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Προλογικό Σηµείωµα 

 

Η ̟αρούσα δι̟λωµατική εργασία εκ̟ονήθηκε στα ̟λαίσια του 

Μετα̟τυχιακού Προγράµµατος Σ̟ουδών «Πολιτιστική ∆ιαχείριση» του 

τµήµατος Ε̟ικοινωνίας, Μέσων και Πολιτισµού του Παντείου 

Πανε̟ιστηµίου, το δεύτερο εξάµηνο του ακαδηµαϊκού έτους 2007-2008. Η 

εργασία ̟ραγµατο̟οιήθηκε υ̟ό την ε̟ίβλεψη του ε̟ίκουρου καθηγητή  του 

Παντείου Γιάννη Σκαρ̟έλο ενώ για την έρευνα αξιο̟οιήθηκαν στην 

̟λειοψηφία τους ακαδηµαϊκές δηµοσιεύσεις ̟ου διερευνήθηκαν στις 

βιβλιοθήκες του Παντείου Πανε̟ιστηµίου και της Ανωτάτης Σχολής Καλών 

Τεχνών. Σηµαντική ήταν ε̟ίσης η βοήθεια ̟ου ̟ροσέφερε η «διαδικτυακή» 

συζήτηση µε ακαδηµαϊκούς-θεωρητικούς των κόµικς, µέλη της κοινότητας 

AMRC (Anime and Manga Research Circle), ενώ θα ήθελα να ευχαριστήσω 

και εκείνους ̟ου µε τον δικό τους ξεχωριστό τρό̟ο ο καθένας, µε βοήθησαν 

στην ̟ερι̟λάνηση µου αυτή στον µαγικό κόσµο των ια̟ωνικών 

εικονογραφηµένων. Ανάµεσά τους η Μυρτώ Τσελέντη, συγγραφέας του 

βιβλίου «Manga : Φαντασία και Πραγµατικότητα. Θραύσµατα κόσµων 

κοντινών», ο Κώστας Λαµ̟ρό̟ουλος, θεωρητικός των κόµικς, οι 

συµφοιτήτριες Μαριάννα Ασ̟ρογέρακα, Χριστίνα Κοσµόγλου και Ισµήνη 

Γάτου, οι “manga geeks” φίλοι Βασίλης Γαβράς, ∆ιονύσης Νικολό̟ουλος και 

φυσικά η αγα̟ηµένη µου Εύα, ̟ου µε ̟ροµήθευσαν µε χρήσιµο υλικό για τη 

συγγραφή αυτής της εργασίας και κυρίως µε βοήθησαν να εµ̟νευστώ όταν 

κοίταζα αλλά δεν έβλε̟α. Εν τέλει, εύχοµαι η ̟εράτωση αυτής της εργασίας 

να µην σηµαίνει για την γράφουσα α̟λά το κλείσιµο ενός κύκλου σ̟ουδών, 

αλλά ̟ερισσότερο το άνοιγµα σε ένα νέο ερευνητικό αντικείµενο και όσο για 

εκείνους ̟ου θα διαβάσουν, να είναι µια ευχάριστη ξενάγηση στον 

συναρ̟αστικό τό̟ο της φαντασίας, ό̟ως εκφράζεται µοναδικά καθώς 

ξεφυλλίζουµε ένα βιβλίο κόµικς.  
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“Μονάχα η φαντασία µε ̟ληροφορεί για το τι είναι δυνατό κι αυτό είναι αρκετό για να αρθεί 
λιγάκι η φοβερή α̟αγόρευση. Κι είναι αρκετό ε̟ίσης για να αφεθώ στα χέρια της χωρίς το φόβο 
µή̟ως ̟έσω έξω…» 

Andre Breton 
 

Εισαγωγή: αντικείµενο και διάρθρωση της εργασίας 

 

Τα manga ή η ια̟ωνική τέχνη των κόµικς, όχι µόνο α̟οτελούν σηµαντικό 

κοµµάτι της λαϊκής (pop)  κουλτούρας της Ια̟ωνίας, αλλά στις µέρες µας 

αναζητούν την δική τους θέση στη λαϊκή κουλτούρα των χωρών στις ο̟οίες 

εξάγονται. Τα manga διαθέτουν χιούµορ, σατιρίζουν, υ̟ερβάλλουν και 

α̟οκαλύ̟τουν την ευφυΐα τους. Αυτή η τέχνη των κόµικς ̟εριλαµβάνει την 

γελοιογραφία, σκίτσα συνέχειας (strip cartoon), δηµοσιογραφικά σκίτσα, 

̟εριοδικές εκδόσεις, καθηµερινά χιουµοριστικά σκίτσα συνέχειας (daily 

humor strip), ιστορίες manga (story-manga), και κινούµενα σχέδια. Ό̟ως 

συµβαίνει σε κάθε άλλη µορφή ή είδος τέχνης του ο̟τικού ̟ολιτισµού (visual 

art), τα manga έχουν τους δικούς τους λόγους ύ̟αρξης και εξέλιξης. 

Γεννήθηκαν και ανα̟τύχθηκαν σε ένα συγκεκριµένο κοινωνικό ̟εριβάλλον, 

̟ου ̟εριλαµβάνει ̟ληθώρα ̟αραµέτρων ό̟ως η ιστορία, η γλώσσα, η 

κουλτούρα, η ̟ολιτική, η οικονοµία και τα δηµογραφικά χαρακτηριστικά, 

θεσµούς ό̟ως η οικογένεια και η θρησκεία, αλλά και κοινωνικά θέµατα ό̟ως  

το φύλο και ο σεξουαλικός ̟ροσανατολισµός, η εκ̟αίδευση, η 

εγκληµατικότητα και η ̟εριθωριο̟οίηση. Τα manga, λοι̟όν, αντανακλούν 

την ̟ραγµατικότητα της κοινωνίας της Ια̟ωνίας, ̟αρουσιάζοντας στις 

ιστορίες, τους µύθους, τις αντιλήψεις, τις τελετουργίες, τις ̟αραδόσεις, τις 

φαντασιώσεις και τον τρό̟ο ζωής των Ια̟ώνων. E̟ι̟λέον, α̟εικονίζουν και 

διάφορα άλλα κοινωνικά φαινόµενα της κάθε ε̟οχής, ό̟ως τις τάξεις και την 

κοινωνική ιεραρχία, τον σεξισµό, το ρατσισµό, τις διακρίσεις σε βάρος των 

ηλικιωµένων, το σωβινισµό.1 

 

                                                 
1 Ito 2005, σελ. 456 
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Κατά τη διάρκεια της έρευνας για τη συγγραφή αυτής της εργασίας 

εντο̟ίστηκαν κά̟οιοι κεντρικοί άξονες, οι ο̟οίοι ̟αρουσιάζονται εντός 

κειµένου στα ̟έντε κεφάλαια. Στο ̟ρώτο και δεύτερο κεφάλαιο γίνεται µια 

το̟οθέτηση για τη σηµασία της έρευνας σε αυτό το ̟εδίο του ο̟τικού 

̟ολιτισµού, µια ̟ροσέγγιση της µεθοδολογίας ̟ου θα χρησιµο̟οιηθεί, καθώς 

και µια ̟ρώτη γνωριµία µε τον «εξωτικό» για τους δυτικούς κόσµο των 

manga µέσα α̟ό µια σύντοµη ιστορική ανασκό̟ηση. Στη συνέχεια  

̟ροσεγγίζονται οι έννοιες της ιδεολογίας και της κουλτούρας της Ια̟ωνίας µε 

σκο̟ό να ενταχθεί σε αυτό το ̟ολυδιάστατο ̟λέγµα-̟ου ̟εριλαµβάνει εκτός 

των άλλων την ̟αράδοση και την σύγχρονη αντίληψη καθώς και τον τρό̟ο 

̟ου συλλαµβάνεται το «κακό» σε αυτή την ̟λευρά του ̟λανήτη. Γι’ αυτό το 

λόγο θεωρείται αναγκαία η αναφορά στον µεταµοντερνισµό και τον τρό̟ο 

̟ου αυτός εκφράζεται στην κοινωνία της Ια̟ωνίας, κυρίως δε, αφού τα 

manga και anime τα ο̟οία εξετάζουµε αφορούν στην ̟ερίοδο α̟ό το 1960 

και µετά. Στο τέταρτο κεφάλαιο καταδεικνύεται η σηµασία των συµβόλων, 

των µύθων και των στερεοτύ̟ων, τα ο̟οία άλλωστε εντάσσονται στα 

εικονογραφικά στοιχεία και αναφέρονται ανα̟όφευκτα σε ένα ευρύτερο 

δίκτυο συµβάσεων,  α̟αραίτητο για την ε̟ικοινωνία του αναγνώστη µε το 

αντικείµενο. Η εργασία κλείνει µε µία ̟ερι̟λάνηση στον κόσµο της 

φαντασίας και του τρόµου, έτσι ό̟ως εκφράζεται µέσα α̟ό ̟αραδείγµατα 

κλασικών ̟λέον στην ιστορία των ια̟ωνικών εικονογραφηµένων έργων, 

ό̟ως τα manga τρόµου του Hideshi Hino, του Katsuhiro Otomo και άλλων-

όχι λιγότερο σηµαντικών-καλλιτεχνών.  
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Κεφάλαιο 1ο: Εισαγωγικά 

 

1.1 Προβληµατισµοί γύρω α̟ό το θέµα και την σκο̟ιµότητα της εργασίας 

 

Στόχος της ̟αρούσας εργασίας α̟οτελεί η ανάγνωση ε̟ιλεγµένων manga στα 

ο̟οία έχει ανιχνευθεί η ̟αρουσία του «κακού», υ̟ό το βλέµµα µιας 

ε̟ιστηµονικής ερµηνείας,  η ο̟οία  ̟ροσεγγίζει τα συγκεκριµένα κόµικς ως 

καλλιτεχνική έκφραση και κατ’ ε̟έκταση ̟ολιτιστική  ̟αραγωγή. Ο τρό̟ος 

αυτός έκφρασης,  ε̟ενδύεται  µε ένα  υ̟ό διαµόρφωση σηµαινόµενο  τόσο  

α̟ό  τους δηµιουργούς  ̟ου  τα  ̟αράγουν,  όσο  και  α̟ό  τον αναγνώστη 

̟ου  τα καταναλώνει έχοντας µια ερευνητική διάθεση και µια όσο το δυνατόν 

̟ερισσότερο διευρυµένη κριτική σκο̟ιά. Το θεωρητικό ενδιαφέρον δηλαδή, 

εντο̟ίζεται σε αυτή τη φάση ̟ερισσότερο στον τρό̟ο µε τον ο̟οίο τα ίδια τα 

κόµικς ε̟ικοινωνούν το µήνυµα ̟ου φέρουν. Αντικείµενο λοι̟όν της έρευνας 

θα α̟οτελέσει το φαντασιακό ̟εδίο της Ανατολής και συγκεκριµένα της 

Ια̟ωνίας, ιδωµένο α̟ό µια δυτική σκο̟ιά, µε ̟ροσ̟άθεια όµως κατανόησης 

της κουλτούρας µέσα στην ο̟οία γεννήθηκε. Τη δυνατότητα αυτή τη δίνει το 

φαντασιακό, ̟ου ως εύκαµ̟το, συλλογικό και ανοµοιογενές, έχει την 

ικανότητα να διαµορφώνεται χωρίς ̟εριορισµούς ανάλογα µε τις κοινωνικές 

ανάγκες, τις ηλικιακές κατηγορίες, τα φύλα, τους καιρούς και τους τό̟ους.2  

 

Η ̟ροσεχτική µελέτη των έργων των καλλιτεχνών ̟ου δηµιουργούν manga, 

µας α̟οκαλύ̟τει την διαλεκτική σχέση µεταξύ εικόνας και κειµένου µέσα α̟ό 

την αφηγηµατική δοµή των έργων αυτών. Με τη βοήθεια των θεωρητικών των 

κόµικς ̟ου ασχολήθηκαν και µε αυτό το είδος ό̟ως ο Scott Mc Loud, ο Paul 

Gravett, η Kinko Ito, θα ̟ροσ̟αθήσουµε να ορίσουµε-όσο το δυνατόν ̟ιο 

̟εριεκτικά στα ̟λαίσια µιας µετα̟τυχιακής εργασίας-το ιστορικό, κοινωνικό, 

καλλιτεχνικό και συµβολικό ̟εδίο στο ο̟οίο θα µ̟ορούσαµε να εντάξουµε τα 

manga. Ε̟ι̟λέον, εξαιρετικής σηµασίας α̟οδεικνύονται οι ̟ροτεινόµενες 

σηµειολογικές µέθοδοι των Roland Barthes και Uberto Eco, σχετικά µε την 

                                                 
2 Muchembled 2000, σελ. 15 
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ανάλυση της εικόνας, ενώ σηµαντικά βοηθήµατα α̟ό τα λίγα σχετικά βιβλία 

̟ου διατίθενται στην ελληνική γλώσσα σχετικά µε τα manga ειδικότερα και 

µε τα κόµικς γενικότερα, α̟οτέλεσαν τα βιβλία α̟ό τους Σκαρ̟έλο Γιάννη, 

Ταρλαντέζο Λευτέρη και Τσελέντη Μυρτώ. Εξίσου χρήσιµες ήταν οι 

̟ληροφορίες ̟ου ήταν δυνατό να εντο̟ιστούν στο διαδικτυο, κυρίως 

καλλιτεχνικό υλικό, ό̟ως του Osamu Tezuka ή του Hideshi Hino, του ο̟οίου 

τη δουλειά θα εξετάσουµε και αναλυτικότερα. Καθώς τα κόµικς α̟οτελούν 

ένα αρκετά νέο ̟εδίο έρευνας, η εργασία βασίστηκε ̟ερισσότερο σε µελέτες 

̟ου έγιναν α̟ό το 2000 και µετά (µε εξαίρεση τα βιβλία σηµειωτικής 

ανάλυσης και ίσως κά̟οιες ̟αλαιότερες δηµοσιεύσεις) και ̟ου εντο̟ίστηκαν 

σε ξενόγλωσσα άρθρα ̟εριοδικών εκδόσεων, µε κύρια αντικείµενα αυτά της 

κοινωνιολογίας, του ο̟τικού ̟ολιτισµού και των Ασιατικών/Ια̟ωνικών 

σ̟ουδών. Η χρονική ̟ερίοδος της µελέτης δε, εστιάζει στα «µετα̟ολεµικά» 

ια̟ωνικά κόµικς, αυτά δηλαδή ̟ου ̟αρήχθησαν στην Ια̟ωνία α̟ό το 1950 

και µετά, µε το κύριο υλικό να χρονολογείται την ̟ερίοδο µεταξύ 1970 µέχρι 

τις µέρες µας.  

 

Τα manga ή anime (̟ου ουσιαστικά α̟οτελούν µεταφορά των manga στην 

µεγάλη οθόνη) ̟ου ε̟ιλέχθηκαν ως ̟αραδείγµατα αναφοράς στο «κακό», δεν 

βασίστηκαν τόσο στη δηµοτικότητα ̟ου έχουν αυτά στη γενέτειρά τους ή στη 

∆ύση, αλλά στο βαθµό ̟ου εξυ̟ηρετούν τους σκο̟ούς αυτής της εργασίας. 

Θα µ̟ορούσε κανείς να αναρωτηθεί «Γιατί να ασχοληθούµε µε τα manga, και 

µάλιστα µε την ερµηνεία τους ως καλλιτεχνική έκφραση;». ∆εν θα 

µ̟ορούσαµε να ̟αραβλέψουµε την αντίληψη ότι µε την ανάλυση ̟ου θα 

ε̟ιχειρήσουµε, ελλοχεύει ̟άντοτε η ̟ιθανότητα να σκοτώσουµε τη 

δυνατότητα της α̟όλαυσης και της ελεύθερης ερµηνείας κατά βούληση α̟ό 

τους αναγνώστες και ακόµη, ότι δεν θα ενδιέφερε και τόσο να κατα̟ιαστεί 

κανείς µε ένα φαινόµενο ̟ου ̟οτέ άλλωστε δεν ̟αράχθηκε µε σκο̟ό την 

εξαγωγή του στον υ̟όλοι̟ο κόσµο (εννοώντας µε αυτό ότι η ια̟ωνική 

̟αραγωγή σε manga ή anime δεν ενδιαφερόταν καταρχήν να καλύψει άλλες 

η̟είρους, σε αντίθεση µε τις ε̟εκτατικές τάσεις της αµερικανικής βιοµηχανίας 
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̟αραγωγής βλ.Hollywood). Τα ια̟ωνικά καλλιτεχνικά δηµιουργήµατα 

αυτού του είδους έκφρασης της λαϊκής κουλτούρας δηµιουργούνται 

̟ερισσότερο ως διάλογος της κουλτούρας της Ια̟ωνίας µε τον εαυτό της (τους 

Ιά̟ωνες αναγνώστες στη συγκεκριµένη ̟ερί̟τωση), ενισχύοντας τους 

λαϊκούς µύθους και τις ̟ροτιµώµενες τάσεις ή συµ̟εριφορές.3 Το ̟ρόβληµα 

στις ̟αρα̟άνω θέσεις είναι ότι δεν αναγνωρίζουν το γεγονός ότι η 

κουλτούρα α̟οτελεί ένα δίκτυο αόρατων αγωγών ̟ου τροφοδοτεί και 

τροφοδοτείται α̟ό ̟ολλές και διαφορετικές µεταξύ τους κουλτούρες, σχεδόν 

τόσο εύκολα όσο εύκολη είναι σήµερα η µετάδοση της ̟ληροφορίας. 

Ε̟ι̟λέον, για να κατανοήσει κανείς ένα τόσο ̟ερί̟λοκο σύστηµα, δεν θα 

µ̟ορούσε να ̟εριορίσει την ̟ροσ̟άθειά του α̟οκλειστικά στα «κοινώς 

α̟οδεκτά ̟ροϊόντα ̟ολιτισµού», αλλά θα ήταν ̟αράλειψη αν δεν λάµβανε 

υ̟όψη του όλα τα µέσα αναµετάδοσης, α̟ό την έβδοµη τέχνη, τις 

εικονογραφηµένες ιστορίες, τις τηλεο̟τικές σειρές, τη διαφήµιση, µέχρι τους 

ενδυµατολογικούς κώδικες, χωρίς να ξεχνά ε̟ίσης τις αντικουλτούρες ή 

υ̟οκουλτούρες ̟ου δηµιουργούνται. Καθώς στο χωνευτήρι των ̟αραδόσεων 

̟άνω στις ο̟οίες οικοδοµείται ο ̟ολιτισµός, τα ̟άντα έχουν το νόηµά τους.4 

 

Η διερεύνηση δε και η ανάλυση του αναγνωστικού κοινού, α̟ό την άλλη, δεν 

α̟οτελεί στην ̟αρούσα φάση σκο̟ό αυτής της εργασίας. Η έρευνα εστιάζει 

στην ανάλυση των εικόνων ̟ου αφορούν στο «κακό» και στην 

α̟οκωδικο̟οίηση τους µε τα ̟ροτεινόµενα µεθοδολογικά εργαλεία.  

 

Η έλλειψη µεταφρασµένων α̟ό τα ια̟ωνικά-και άλλοτε εύκολα 

̟ροσβάσιµων συγγραµµάτων σχετικά µε την ανάλυση της συγκεκριµένης 

κατηγορίας κόµικς, οδήγησε στην µελέτη θεωρητικών ̟ροσεγγίσεων ̟ου 

έχουν χρησιµο̟οιηθεί α̟ό δυτικούς θεωρητικούς των κόµικς. Έγινε λοι̟όν 

αξιο̟οίηση της σηµειολογικής µεθοδολογίας, η ο̟οία ε̟ιλέχθηκε ως η ̟ιο 

                                                 
3 Drazen 2003, σελ. 8 
4 Muchembled 2000, σελ. 16 
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̟ροσφιλής για την α̟οκωδικο̟οίηση των βασικών κωδίκων οι ο̟οίοι 

εντο̟ίζονται σε µια σελίδα κόµικς. 
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 «Αυτό ̟ου µ̟ορεί να στοχεύει µια θεώρηση της Ανατολής, δεν είναι άλλα σύµβολα, µια άλλη 

µεταφυσική, µια άλλη σοφία, αλλά η δυνατότητα µιας διαφοράς, µιας µεταλλαγής, µιας 

ε̟ανάστασης στην ιδιοκτησία των συµβολικών συστηµάτων.» 

 

Μ̟αρτ 2001, σελ 9-10,  Η ε̟ικράτεια των σηµείων 

 
 

1.2 Η µεθοδολογία 

 

Η ̟ροσ̟άθεια ανάλυσης και το̟οθέτησης ως ̟ρος την ̟αρούσα µελέτη (και 

λόγω των ̟εριορισµένων δηµοσιευµένων εργασιών -τουλάχιστον µέχρι 

σήµερα, ως ̟ρος την ανάλυση των manga και anime) δηµιουργήθηκε µε την 

̟ρόθεση να κλίνει ̟ρος ένα συζητητικό τόνο και µια διάθεση 

̟ροβληµατισµού. Αυτό δεν α̟οκλείει βέβαια την ̟ροσ̟άθεια εφαρµογής 

µεθοδολογικών ̟ε̟οιθήσεων ̟ου έχουν ̟ραγµατο̟οιηθεί α̟ό 

̟ροηγούµενους µελετητές και ̟ου αφορούν τουλάχιστον σε δύο έννοιες, αυτή 

της κοινωνιολογίας της λογοτεχνίας και την έννοια της σηµειολογίας των 

αφηγηµατικών δοµών. 

 

Φαίνεται ότι σε αυτό ̟ου θα ̟ρέ̟ει να καταλήξουµε σε ̟ρώτο ε̟ί̟εδο, είναι 

αν τα manga µ̟ορούν να θεωρηθούν ένα είδος λογοτεχνίας και άρα αν 

̟εριέχουν κά̟οια αφηγηµατική δοµή. Αυτός ο ̟αραδοσιακός διαχωρισµός 

ωστόσο µεταξύ των «καθαρά» λογοτεχνικών έργων και των άλλων µορφών 

δηµιουργικής ε̟ικοινωνίας (̟ου υ̟οβιβάζονται µε τον τρό̟ο αυτό στο 

ε̟ί̟εδο της ̟αραλογοτεχνίας)-ό̟ως µ̟ορούν να θεωρηθούν τα κόµικς γενικά 

και άρα και τα manga µε τα ο̟οία θα ασχοληθούµε σε αυτή την εργασία, 

τείνει να καταργηθεί.5 Τα manga ως κόµικς α̟οτελούν µια «̟ερι̟λάνηση 

στους ̟αλιούς αφηγηµατικούς τρό̟ους»6 και ε̟ι̟λέον δανείζουν και 

δανείζονται τεχνικές α̟ό τα διάφορα είδη καλλιτεχνικής δηµιουργίας. Η 

σχέση αυτή των κόµικς µε τις άλλες τέχνες, α̟οκαθιστά τη θέση τους ως ̟ρος 

                                                 
5 Σκαρ̟έλος 2000, σελ. 28 
6 Σκαρ̟έλος 2000, σελ. 41 
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την υ̟όλοι̟η ̟ολιτιστική ̟αραγωγή, καθιστώντας τα σύµφωνα µε τον 

Σκαρ̟έλο «κατεξοχήν ̟αραδείγµατα δηµιουργικής µίξης των ειδών, 

χαρακτηριστικό δε ̟ου α̟οτελεί κεντρικό φαινόµενο της µεταµοντέρνας 

καλλιτεχνικής ̟αραγωγής».7  

 

Σε ότι αφορά την κοινωνιολογική ̟ροσέγγιση, η ύ̟αρξη του στοιχείου του 

ιστορικού ντοκουµέντου, η αισθητική ̟ροσέγγιση, η διαλογική σχέση µεταξύ 

του έργου ως αισθητικού γεγονότος και της κοινωνίας ως ερµηνευτικού 

̟αράγοντα (ό̟ου το κοινωνικό καθορίζει το αισθητικό), α̟οτελούν σηµεία 

̟ου µ̟ορούν να στηρίξουν µια κοινωνιολογική µελέτη, αν θεωρήσουµε ότι η 

µελέτη αυτών των έργων µ̟ορεί να ρίξει µια αχτίδα φωτός στην κατάσταση 

µιας κοινωνίας ή ενός ̟ολιτισµού, ή τουλάχιστον σε ένα µέρος αυτών.8  

 

Η τέχνη των κόµικς δεν ̟ροσφέρει µόνο ̟ληροφόρηση γύρω α̟ό το σύστηµα 

αξιών µιας κοινωνίας, αλλά ε̟ίσης σηµεία εισόδου για την κατανόηση των 

αξιών αυτών, των ̟ε̟οιθήσεων, και των συνηθειών. Καθώς η σχέση µεταξύ 

εικόνας και λόγου ̟αρουσιάζει στα κόµικς έναν µεγάλο βαθµό ισορρο̟ίας, 

µε τρό̟ο ώστε ο λόγος να διασαφηνίζει και άλλοτε να διευρύνει το 

̟εριεχόµενο της εικόνας9, οι βινιέτες µιας σελίδας κόµικς, α̟οτελούν 

̟ρόσφορο έδαφος για δοκιµές σηµειολογικής ανάλυσης. Μέσα α̟ό την 

συγκριτική ̟αρουσίαση των κοινών συµβολικών συστηµάτων διαφορετικών 

στοιχείων, η τέχνη αυτή µεταµορφώνεται και σε ̟εριοχή εκδήλωσης των 

κοινωνικών εντάσεων.10 Στα ̟λαίσια της ανάλυσης των κωδίκων του 

σηµειολογικού συστήµατος της Ια̟ωνίας, για ̟αράδειγµα, δεν θα 

µ̟ορούσαµε να ̟αραβλέψουµε την ε̟ίδραση του δυτικού ιµ̟εριαλισµού, του 

καταναλωτισµού ό̟ως αυτός εκφράζεται σε µια κα̟ιταλιστική κοινωνία, την 

α̟οκεντρωτική φύση της ψηφιακής τεχνολογίας, όλα αυτά τα στοιχεία ̟ου 

συνθέτουν την εικόνα της µετα̟ολεµικής-µετα̟υρηνικής ̟εριόδου της 

                                                 
7 Σκαρ̟έλος 2000, σελ. 44 
8 Έκο, 1989, σελ. 45 
9 Barthes 2001, σελ. 35-36 
10 Grigsby 1998, σελ. 64 
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Ια̟ωνίας.  Θα µ̟ορούσαµε να ̟ούµε λοι̟όν τι τα manga αναδεικνύονται σε 

ένα κοινωνικό-̟ολιτιστικό δηµιούργηµα, το ο̟οίο υ̟άρχει µέσα και 

αναφέρεται συνεχώς, στο ̟αραστατικό σύστηµα της Ια̟ωνίας, την γλώσσα 

του ο̟τικού της ̟ολιτισµού (Japanese Visual Language).11 

 

Πολλοί συγγραφείς έχουν διαισθητικά συσχετίσει τον «comic-ό» 12 κώδικα  µε 

τον γλωσσικό, και η ίδια αναλογία µ̟ορούµε να ισχυριστούµε ότι ισχύει και 

για τα manga (̟αρά το γεγονός ότι η ̟αραδοσιακή σκέψη θεωρεί ότι η 

γλώσσα χρησιµο̟οιεί σύµβολα ̟ου α̟οκλείουν τις εικονογραφικές 

ανα̟αραστάσεις).  Ο σ̟ουδαίος Ιά̟ωνας καλλιτέχνης Osamu Tezuka σχετικά 

µε τη δηµιουργία των manga αναφέρει ότι δεν θεωρεί ότι δηµιουργεί εικόνες 

µε την έννοια της ζωγραφικής, αλλά ότι στην ̟ραγµατικότητα αυτό ̟ου 

κάνει είναι να γράφει µια ιστορία, χρησιµο̟οιώντας έναν µοναδικό τύ̟ο 

συµβολισµού.13 Και ο Barthes όµως δικαιολογεί αυτή την «κοινή» 

αντιµετώ̟ιση της κυριολεκτικής µε την εικονογραφική γραφή, το̟οθετώντας 

την αιτία στην ιδιότητα και των δύο να α̟οτελούν αθροίσµατα σηµείων.14  

 

Στην εργασία αυτή ωστόσο δεν θα ε̟ιχειρήσουµε κά̟οια εκτενή ανάλυση του 

γρα̟τού λόγου των manga, ̟ου θα µ̟ορούσε βέβαια να ̟αρα̟έµ̟ει ή να 

υ̟αινίσσεται στοιχεία χρήσιµα για την ερµηνεία της εξέλιξης της ̟λοκής. 

Κάτι τέτοιο θα α̟οφευχθεί σε αυτή τη φάση, εξαιτίας κυρίως της αδυναµίας 

της γράφουσας να διαβάζει, να ερµηνεύει και να κατανοεί την ια̟ωνική 

γλώσσα, και ε̟ι̟λέον γιατί εντο̟ίζονται σηµαντικές σηµειολογικές διαφορές 

µεταξύ του ̟ρωτότυ̟ου κειµένου και του µεταφρασµένου στο ο̟οίο 

βασίστηκε η ανάλυση, µε α̟οτέλεσµα να µην θεωρείται δόκιµη µια ερµηνεία 

̟ου στηρίζεται σε δευτερογενή εµ̟ειρία  της γλώσσας. 

 

                                                 
11 Cohn 2007, σελ. 2 
12 για τον comic-ό κώδικα βλ. Σκαρ̟έλο 2000, σελ. 64-75 
13 Cohn 2007, σελ. 2 
14 Barthes στο Σκαρ̟έλο 2000, σελ. 87 
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Αυτό ̟ου χαρακτηρίζει κατά κύριο λόγο τα κόµικς γενικότερα,  είναι λοι̟όν 

η συνύ̟αρξη ̟ολλών κωδίκων ̟ου άλλοτε αλληλοκαλύ̟τονται και άλλοτε 

είναι διακριτοί. Σύµφωνα µε τον  J-B Renard, σε µια σελίδα κόµικς µ̟ορούµε 

να βρούµε τους ̟αρακάτω κώδικες:  

i. τον εικονογραφικό, ̟ου αναφέρεται στην εικόνα των κόµικς  

ii. τον κινηµατογραφικό, ο ο̟οίος στηρίζει τη αφήγηση 

iii. τον ιδεογραφικό, ̟ου δίνει την «ψευδαίσθηση της ζωής», 

ανα̟αριστώντας µε ̟οικίλους τρό̟ους την κίνηση, το ηχητικό 

̟εριβάλλον και την ψυχολογία των ηρώων 15   

 

Σε αυτούς τους κώδικες θα µ̟ορούσαµε να ̟ροσθέσουµε και τον συµβολικό, 

̟ου εκφράζει τη σηµασία των κοινωνικών συµβάσεων µιας συγκεκριµένης 

κοινωνίας, και τον αναφορικό ̟ου α̟οδίδει τη σηµασία ̟ου ̟ροέρχεται 

κατευθείαν α̟ό µια αιτιακή σχέση.16 Και ̟άλι όµως αυτοί οι κώδικες, τείνουν 

να συνυ̟άρχουν ̟ερισσότερο ̟αρά να ξεχωρίζουν.  

 

Τα ια̟ωνικά κόµικς χρησιµο̟οιούν αφηγηµατικές τεχνικές ̟ου στο ε̟ί̟εδο 

της εικονογράφησης συνδυάζουν ακίνητες εικόνες σε συνέχειες, µε τη χρήση 

µόνο ενός χρώµατος (µονοχρωµατικό στυλ ζωγραφικής) και σε ε̟ί̟εδο 

λογοτεχνικής αφήγησης, τα γνωστά για τους αναγνώστες των κόµικς 

«µ̟αλονάκια», ̟ου ̟εριέχουν τους διαλόγους και τις σκέψεις των ηρώων, 

ό̟ως ε̟ίσης και τα ιδεογραφικά σύµβολα ̟ου δηλώνουν ήχους και 

συναισθήµατα  και γενικά όλα όσα δεν λέγονται µε λόγια. Η χρήση 

χρωµάτων δε, εντο̟ίζεται µόνο στα εξώφυλλά των ̟εριοδικών και τα ̟ρώτα 

φύλλα, ενώ η συνέχεια είναι σχεδόν ̟άντα µονόχρωµη. Η ο̟τική ̟οικιλία 

εξασφαλίζεται α̟ό το τύ̟ωµα σε χαρτί διαφορετικής ̟οιότητας, ώστε κάθε 

σελίδα να έχει διαφορετικό χρώµα, ενώ ̟άντα το χαρτί είναι λε̟τό, 

κυµατιστό, και ̟ροέρχεται α̟ό ανακύκλωση για να µειώνεται το κόστος.17 

Εξαιτίας αυτής της τακτικής «µείωσης του κόστους», ̟ολλοί καλλιτέχνες 

                                                 
15 Renard στο Σκαρ̟έλος 2000, σελ. 64 
16 Cohn 2007, σελ. 3 
17 Ταρλαντέζος 2006, σελ. 534 
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ανέ̟τυξαν τις τεχνικές του γραµµικού σχεδίου τόσο ̟ου οδήγησαν την τέχνη 

του manga σε νέα ε̟ί̟εδα αισθητικής, καθώς έµαθαν να αναδεικνύουν το 

βάθος, τα συναισθήµατα και την ταχύτητα στη δράση, κάνοντας χρήση µόνο 

της τεχνικής της σκίασης.18 

 

Παρακάτω αναφέρονται κά̟οιες α̟ό τις ̟ιο βασικές τεχνικές σχεδίασης, ̟ου 

εντο̟ίζοντας τις, διευκολύνουν την α̟οκωδικο̟οίηση των κατά την 

ανάγνωση ενός ̟εριοδικού manga ή µιας ταινίας anime.  

 

Το ̟ρόσω̟ο και το σώµα 

Κύριο χαρακτηριστικό του ̟ιο δηµοφιλούς και αναγνωρίσιµου στυλ manga, 

είναι αναµφίβολα ο τρό̟ος ̟ου σχεδιάζονται κά̟οια χαρακτηριστικά του 

̟ροσώ̟ου, τα ο̟οία (̟ρόσω̟α) αν και α̟λά στο σύνολό τους, διακατέχονται 

σχεδόν ̟άντα α̟ό µια συγκινησιακή φόρτιση. Το σχέδιο δηλαδή, µε το α̟λό, 

στρογγυλό ̟ρόσω̟ο και την κυριαρχία των υ̟ερµεγεθών µατιών, δίνει τη 

δυνατότητα στο σχεδιαστή να «̟αίξει» µε την έκφραση των συναισθηµάτων, 

χωρίς να διστάσει να υ̟ερβάλλει, ακόµα και ̟αραµορφώνοντας ολόκληρο το 

σχήµα του χαρακτήρα. Σε ̟ολλές ̟ερι̟τώσεις έκφρασης συναισθηµατικής 

φόρτισης, συναντάµε τα ̟ολύ κοντινά ̟λάνα στο ̟ρόσω̟ο ή τα µάτια, και 

άλλοτε µια καρτουνίστικη υ̟ερβολή στην κίνηση συγκεκριµένων µελών του 

σώµατος ̟ου ̟αρα̟έµ̟ει σε κίνηση καρικατούρας.  

 

 
Εικ. 1 :  Ichigo και Rukia στο Bleach του Tite Kubo  

                                                 
18 Chen 2002, σελ.  7 
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Ο χώρος/το ̟εριβάλλον 

Όταν ο ̟εριβάλλων χώρος εµφανίζεται λε̟τοµερειακά και συνδυάζεται µε 

την α̟λότητα του σχεδίου των χαρακτήρων δηµιουργεί το λεγόµενο “masking 

effect” (στα ελληνικά «η τεχνική της µάσκας»), ̟ου κατά τον Mc Cloud 

«ε̟ιτρέ̟ει στον αναγνώστη να «ντυθεί τον χαρακτήρα και µε ασφάλεια να 

εισαχθεί στον αισθητικά διεγερτικό κόσµο των manga».19 Ε̟ι̟λέον 

εντο̟ίζουµε διάφορες τεχνοτρο̟ίες ̟ου συµβάλλουν στην αισθητική 

συγκίνηση, ό̟ως είναι το εξ̟ρεσιονιστικό φόντο, το µοντάζ και η 

υ̟οκειµενική ο̟τική γωνία, ̟ου ε̟ιτρέ̟ουν στον αναγνώστη   να αντιληφθεί 

την ψυχολογία των ηρώων.20 

 

Καρέ και panel (σειρά εικόνων). Η α̟όδοση της κίνησης  

Παρά την οµολογουµένως στατική φύση του κάθε καρέ, και της χρήσης µόνο 

δύο χρωµάτων (του άσ̟ρου και του µαύρου) σε εικόνες συχνά όχι 

µεγαλύτερες σε µέγεθος α̟ό λίγα µόλις εκατοστά, η συγκινησιακή φόρτιση 

και η α̟όδοση της δράσης στα manga δεν υστερεί σε σχέση µε τον ̟ολύχρωµο 

κόσµο των δυτικών κόµικς.21 

 

Ο Osamu Tezuka εντο̟ίζοντας τα δύο στοιχεία ̟ου κάνουν τα µετα̟ολεµικά 

manga να ξεχωρίζουν, ξεχώρισε (εκτός α̟ό το σχήµα των µεγάλων 

αφηγήσεων), και τις τεχνικές κινηµατογραφικού καδραρίσµατος.  Στα 

ια̟ωνικά εικονογραφηµένα, ό̟ως και σε όλα τα κόµικς, συναντάµε συχνά 

κοντινά ̟λάνα (οι Ιά̟ωνες έχουν ιδιαίτερη αδυναµία σε αυτά, χάρη στην 

έµφαση στην λε̟τοµέρεια ̟ου τους βοηθά στη δραµατο̟οίηση των σκηνών 

και την έκφραση των συναισθηµάτων των ηρώων), ̟ανοραµικές γωνίες 

λήψης, και τεχνικές µοντάζ της αφήγησης, ̟ου ̟αρα̟έµ̟ουν σε 

κινηµατογραφικές τεχνικές.22 

 

                                                 
19 Mc Cloud στο Brian 2005, σελ. 377 
20 Mc Cloud, 2006, σελ. 216 
21 Adams 2000, σελ. 310 
22 Steinberg 2006, σελ. 196 
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Αγα̟ηµένη είναι και η fade τεχνική, ό̟ου ο σχεδιαστής, αλλάζοντας σκηνή, 

δηµιουργεί α̟όηχους α̟ό τη µια βινιέτα στην ε̟όµενη, µε την ̟αρουσία 

κοινών αντικειµένων ή µε ̟αρόµοια 

καδραρίσµατα και την το̟οθέτηση 

̟ροσώ̟ων και ̟ραγµάτων στο χώρο. 

Λόγω της έλλειψης της ευχέρειας της 

κίνησης, µια σειρά µικρών, ̟αρόµοιων 

καρέ αναλαµβάνει το ρόλο της 

κινηµατογραφικής δράσης ή µιας 

διαδοχικής και γρήγορης αλληλουχίας 

̟λάνων.23 Ακόµα όµως και στις 

κινηµατογραφικές µεταφορές των 

manga, η σκηνοθεσία χρησιµο̟οιεί σε 

µεγάλο µέρος τις «̟αύσεις» σε σκηνές 

δράσης, ενώ συχνά βλέ̟ουµε σκηνές 

ό̟ου το µόνο ̟ου κινείται είναι το 

στόµα ή τα µάτια. Ίσως ένας λόγος για την ̟ληθώρα της χρήσης της ̟αύσης 

µέσα στην κίνηση, της ακινησίας µέσα στο εξ ορισµού κυριαρχούµενο α̟ό 

την κίνηση µέσο των κινουµένων σχεδίων, ̟ου κάνει αυτό το είδος τόσο 

µοναδικό, να είναι και µία εσκεµµένη, συνεχής ̟αρα̟οµ̟ή στα manga α̟ό 

τα ο̟οία ̟ροέρχονται τα anime.24 Η γενική αίσθηση της έλλειψης 

ρευστότητας και το «̟άγωµα» της κίνησης µε σκο̟ό την δηµιουργία 

δραµατικού εφέ, µας αφήνει να συµ̟εράνουµε ότι είναι ̟ερισσότερο η 

αίσθηση της κίνηση και όχι η κίνηση αυτή καθεαυτή ̟ου συµβολίζει την 

γενικότερη ατµόσφαιρα της δράσης. 25 Αυτή η αίσθηση βραδύτητας της 

αφήγησης ̟αρα̟έµ̟ει και σε ένα είδος «τελετουργικού ρυθµού», 

χαρακτηριστικού των αφηγηµατικών δοµών στις Ια̟ωνικές τέχνες, ό̟ου τα 

                                                 
23 Κάουα 2002, σελ. 159-160 
24 Steinberg 2006, σελ. 192 
25 Price 2001, σελ. 158 
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«κενά» ̟ου δηµιουργούνται είναι το ίδιο σηµαντικά µε τα «οργανικά» 

στοιχεία, καθώς α̟οσκο̟ούν στην α̟όδοση συγκεκριµένης ατµόσφαιρας.26 

 

Για όλους τους ̟αρα̟άνω λόγους λοι̟όν, είναι ̟ολύ συχνή η χρήση βωβών 

σεκάνς, ακριβώς ε̟ειδή ο σχεδιασµός των έργων στηρίζεται στην ε̟εξεργασία 

του ο̟τικού στοιχείου ̟ου µε τη σειρά του ̟αρα̟έµ̟ει και στον γρα̟τό 

ια̟ωνικό λόγο ̟ου α̟οτελείται α̟ό ιδεογράµµατα. Αυτό βέβαια, δεν 

σηµαίνει σε καµία ̟ερί̟τωση ότι ο λόγος ως φρασεολογία ή ιδεολογία 27 δεν 

α̟οτελεί ανα̟όσ̟αστο κοµµάτι και συµ̟ληρωµατικό της ανάγνωσης µιας 

σελίδας manga. Στον λόγο (̟ροφορικό και γρα̟τό) οφείλεται κατά ένα µέρος 

και το «̟νεύµα» των manga, αφού εξαιτίας της φύσης των κινέζικων 

ιδεογραµµάτων ̟ου µ̟ορούν να διαβαστούν µε ̟ολλούς διαφορετικούς 

τρό̟ους, και αντίθετα εξαιτίας της ύ̟αρξης ̟ολλα̟λών νοηµάτων στην 

ανάγνωση µιας λέξης (για ̟αράδειγµα τα ιδεογράµµατα για τη λέξη 

«λουλούδι» και τη λέξη «µύτη» είναι τα ίδια) , η ̟ροο̟τική του χιούµορ, είναι 

̟άντα ̟αρούσα. 28 

 

Είναι σηµαντικό να αναφέρουµε ότι όλες οι ̟αρα̟άνω τεχνικές, συµβάλλουν 

στη δηµιουργία µιας έντονης αίσθησης συµµετοχικότητας του αναγνώστη των 

manga, µε α̟οτέλεσµα να αισθάνεται ότι είναι κατά κά̟οιον τρό̟ο µέρος της 

ιστορίας, ̟αρά ένας α̟λός ̟αρατηρητής.  

 

                                                 
26 Κάουα 2002, σελ. 178 
27 Martinec and Salway 2005, σελ 352 
28 Drazen 2003, σελ. 12 
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Κεφάλαιο 2ο: Το ιστορικό και φιλοσοφικό ̟λαίσιο  

 

2.1 Ιστορική αναδροµή 

 

Η ιστορική αναδροµή θα µας βοηθήσει να καταλάβουµε τη σηµασία ̟ου έχει 

ο ο̟τικός ̟ολιτισµός στην κοινωνία της Ια̟ωνίας, και να αντιληφθούµε ότι 

τα manga ό̟ως τα ξέρουµε σήµερα µ̟ορεί να α̟οτελούν κατά το µεγαλύτερο 

µέρος τους ̟ροϊόν µιας σύγχρονης κουλτούρας, ωστόσο έχουν δυνατούς 

καλλιτεχνικούς δεσµούς µε ̟ολύ ̟αλαιότερα έργα, γεγονός ̟ου ενισχύει τον 

ισχυρισµό ότι σε αυτά µ̟ορούµε να βρούµε αρκετά στοιχεία α̟ό τις 

̟αραδόσεις, τους µύθους, τις ιστορίες της Ια̟ωνίας.  

 

Η αρχή των ια̟ωνικών κόµικς το̟οθετείται τον 12ο αιώνα. Ο ιερέας της 

ε̟οχής Heian, Toba Sojo Kakuyu (1053- 1140) έδωσε µορφή σε µια νέα µορφή 

σατιρικής τέχνης µε τα Choju Giga emaki (̟ά̟υροι των ζώων). Αυτές οι gi-ga” 

(διασκεδαστικές/αστείες εικόνες) ̟ου διακωµωδούσαν θέµατα ̟άνω στην 

̟ολιτική και τη θρησκεία, µε τη δηµιουργία χιουµοριστικών εικόνων ̟τηνών 

και ζώων, χρησιµο̟οιούσαν ήδη αρκετά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα του 

manga, ό̟ως την έµφαση στην ιστορία και τις α̟λές καλλιτεχνικές γραµµές 

µε µελάνι ̟άνω σε άσ̟ρο φόντο. Οι ̟ά̟υροι αυτοί, µαζί µε τους  Gaki Zoshi 

(«̟ά̟υροι ̟εινασµένων φαντασµάτων»), και κά̟οιους ακόµη ονόµατι Jigoku 

Zoshi («̟ά̟υροι της κόλασης»), ̟ου σχεδιάστηκαν µέχρι το τέλος του 12ου 

αιώνα και ̟ου α̟οτελούν ̟λέον εθνικούς θησαυρούς της Ια̟ωνίας, 

διατίθεντο για ανάγνωση την ε̟οχή εκείνη α̟οκλειστικά σε µια ̟ολύ µικρή 

µερίδα του ̟ληθυσµού, ̟ου ̟εριλάµβανε τους ιερωµένους, την αριστοκρατία, 

και τις οικογένειες των καλύτερων και δυνατότερων ̟ολεµιστών.29 

 

                                                 
29 Ito 2005, σελ 458 και Ταρλαντέζος στην εισαγωγή Τσελέντη  2007,  σελ. 9 
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Σε αντίθεση µε τις δηµιουργίες Choju Giga ̟ου είχαν ένα τόσο ̟εριορισµένο 

αναγνωστικό κοινό, την ̟ερίοδο µεταξύ 1603 και 1867 ̟ου ονοµάζεται 

Tokugawa, αρχίζουν να κυκλοφορούν στο ευρύτερο κοινό ξυλογραφίες ̟ου 

αρχικά ̟αρουσιάζουν θρησκευτικά θέµατα (ό̟ως οι εικόνες Otsue), αργότερα 

όµως και λαογραφικά θέµατα (ό̟ως οι εικόνες Akahon και Tobae), για να 

εξελιχθούν µε το ̟έρασµα του χρόνου σε εικόνες ̟ου σατιρίζουν, 

διακωµωδούν και ψυχαγωγούν τελικά τους αναγνώστες µε το ̟εριεχόµενό 

τους. Συγκεκριµένα οι εικόνες Akahon σήµερα, όταν αναφέρονται σε βιβλία, 

σηµαίνουν τις εκδόσεις ̟ου ̟αράγονται  α̟ό ̟ερισσότερο εναλλακτικούς 

εκδοτικούς οίκους, όχι τόσο εµ̟ορικούς, αλλά ̟ου κατά κά̟οιον τρό̟ο 

βρίσκονται ̟ερισσότερο στο ̟εριθώριο. 

 

Α̟ό τα δύο είδη ̟ου δηµιουργήθηκαν, το kibyoshi (̟ου α̟ό ιστορίες για 

̟αιδιά εξελίχθηκε σε ιστορίες σατιρικών σκίτσων για ενήλικους) και το ukiyoe 

(ένα είδος δηµοφιλών λαογραφικών εικόνων ̟ου στο τέλος του 17ου αιώνα 

συµ̟εριελάµβαναν θέµατα ό̟ως ιστορίες ηθο̟οιών, ̟αλαιστών sumo, ό̟ως 

ε̟ίσης και ιστορικά θέµατα αλλά και εικόνες µε το̟ία) αναδείχθηκαν τελικά 

τα manga. Ενδεικτικά, κά̟οια άλλα στοιχεία ̟ου εντάσσονται στο 

̟ολιτιστικό ̟λαίσιο της ια̟ωνικής ̟αράδοσης και ̟ου ε̟ηρέασαν µε τον 

Εικ. 3 : Λε̟τοµέρεια α̟ό ̟ά̟υρο Gaki-zoshi . Τέλη 12ου αιώνα 
(̟ερίοδος Heian) 
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τρό̟ο τους τη δηµιουργία των σηµερινών manga είναι και οι 

εικονογραφηµένες κάρτες kamishibai, οι ̟ροφορικές λαϊκές αφηγήσεις kodan 

και setsuwa και οι θεατρικές αφηγηµατικές ̟αραστάσεις rakugo.30 O Katsushika 

Hokusai (1760-1849) όµως έµελε να γίνει ο «νονός» του όρου ̟ου 

χρησιµο̟οιούµε ακόµη και σήµερα για τα ια̟ωνικά εικονογραφηµένα. 

Πρόκειται για έναν α̟ό τους σηµαντικότερους ukiyoe καλλιτέχνες, ̟ου το 

1814 χρησιµο̟οιώντας 2 κινέζικα ιδεογράµµατα (kanji), το man ̟ου σηµαίνει 

«χαλαρό» ή «τυχαίο» και το ga ̟ου σηµαίνει «εικόνα», θέλησε να ̟εριγράψει 

τις εικόνες ̟ου είχε σχεδιάσει στο 15 λευκωµάτων έργο του Hokusai Manga.31  

 

 

 

 

Οι δυτικοί καλλιτέχνες ̟ου ε̟ισκέφθηκαν την Ια̟ωνία  την ̟ερίοδο ̟ου 

ακολούθησε και ̟ου ονοµάζεται Meiji (1868-1912), άσκησαν µεγάλη ε̟ιρροή 

στους Ιά̟ωνες δηµιουργούς κόµικ. 32 Α̟ό το 1862 έως το 1887, ο Βρετανός 

Charles Wirgman (1832-1891), δηµοσιογράφος της London Illustrated News, 

εξέδιδε στην Yokohama της Ια̟ωνίας το µηνιαίο εικονογραφηµένο σατιρικό 

                                                 
30 Natsume 2001, σελ. 98 
31 Ito 2005, σελ.459, Ταρλαντέζος στην εισαγωγή Τσελέντη 2007, σελ. 10 
32 Grisby 1998, σελ. 64 

Εικ. 4 : Katsushika Hokusai (1760-1849) “Rice Cake making”  
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̟εριοδικό Japan Punch. Ο Wirgman συνέβαλλε ουσιαστικά στην εξά̟λωση του 

φαινοµένου manga, σε τέτοιο βαθµό ̟ου την ε̟οχή εκείνη ο όρος “ponchi” 

(α̟ό την αγγλική “punch”, δηλαδή γροθιά) να ταυτίζεται µε αυτό ̟ου 

α̟οκαλούµε manga στις µέρες µας.33 Ε̟ι̟λέον εισήγαγε τα «µ̟αλονάκια» στα 

ια̟ωνικά κόµικς και το δυτικό καλλιτεχνικό του στυλ ε̟ηρέασε αρκετούς 

Ιά̟ωνες καλλιτέχνες ό̟ως τους ukiyoe σχεδιαστές Kyosai Kawanabe και 

Kiyochica Kobayashi. Ένας ακόµη δυτικός ̟ου συνέβαλε στην εξέλιξη της 

δηµοσιογραφικής γελοιογραφίας στην Ια̟ωνία ήταν και ο Georges F. Bigot 

(1860-1927). O Bigot έφτασε στην Ια̟ωνία  α̟ό τη Γαλλία το 1882 και µόλις 5 

χρόνια µετά, εξέδωσε το σατυρικό ̟εριοδικό “Tobae”. Τόσο ο Wirgman όσο 

και ο Bigot, δηµιούργησαν τα θεµέλια για την ανεξάρτητη ια̟ωνική 

̟αραγωγή στην δηµοσιογραφική εικονογράφηση α̟ό την µία και α̟ό την 

άλλη, έ̟αιξαν τον δικό τους ρόλο στην εµφύτευση της δυτικής 

ιµ̟εριαλιστικής µατιάς στην ια̟ωνική κοινωνία.34 

 

Α̟ό εκείνη τη στιγµή και έ̟ειτα τα manga συντρόφευαν την γενέτειρά τους 

σε κάθε στιγµή στην ιστορία της. Α̟οτέλεσαν αντικείµενο λογοκρισίας της 

ια̟ωνικής κυβέρνησης κατά την ̟ρο̟ολεµική ̟ερίοδο µεταξύ 1920 µέχρι και 

την εµ̟λοκή της Ια̟ωνίας στον Β’ ̟αγκόσµιο ̟όλεµο. Ανάµεσα σε 

διανοουµένους, αριστερούς ̟ολιτικούς, ηγέτες της εργατικής τάξης και 

φοιτητές ̟ου εξαναγκάστηκαν να ανακαλέσουν  την «ε̟ικίνδυνη ιδεολογία 

τους» βρίσκονταν και ̟ολλοί καλλιτέχνες manga ό̟ως και οι εκδότες τους. 

Στις 7 ∆εκεµβρίου 1941 µε την ε̟ίθεση της Ια̟ωνίας στο Pearl Harbor, και την 

έναρξη του ̟ολέµου, τα manga  δεν θα α̟οτελέσουν ̟εδίο εξαίρεσης της 

̟εριόδου της αµερικανικής κατοχής. Τα χρόνια ̟ου ακολούθησαν µέχρι 

̟ερί̟ου το 1952, υ̟ήρξαν άλλωστε ̟εριοριστικά για την ̟αραγωγή και 

διακίνηση ο̟οιουδή̟οτε λογοτεχνικού είδους.35  

 

                                                 
33 Ito 2005, σελ. 461 
34 Jung-Sun N. Han 2006, σελ. 286-287 
35 Ito 2005, σελ. 464 
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Το κόστος του Β’ Παγκόσµιου ̟ολέµου ̟ου µεταξύ άλλων ̟εριλάµβανε την 

στρατιωτική ήττα της Ια̟ωνίας και την ε̟ακόλουθη ανοικοδόµηση της χώρας 

µε την οικονοµική υ̟οστήριξη των Ηνωµένων Πολιτειών, και ακολούθως το 

σύµφωνο ειρήνης ̟ου υ̟ογράφηκε µετά τον ̟όλεµο, είχαν σηµαντικές 

̟ολιτιστικές, οικονοµικές, ό̟ως ε̟ίσης και κοινωνικές ε̟ι̟τώσεις. Καταρχήν 

θα έ̟ρε̟ε να αναφέρουµε ότι σε όρους της ̟αγκόσµιας οικονοµίας, η 

Ια̟ωνία διαµορφώθηκε οικονοµικά και κοινωνικά α̟ό τις Ηνωµένες 

Πολιτείες ̟ριν την ̟ερίοδο του ̟ολέµου. Οι Ιά̟ωνες, την ίδια στιγµή ̟ου 

ανέ̟τυσσαν την δική τους θεώρηση σχετικά µε τον κα̟ιταλισµό, κατάφεραν 

µε ε̟ιτυχία να συνδυάσουν τις δυτικές ιδέες και ̟ρακτικές µε τις δικές τους 

̟αραδοσιακές ̟ροσεγγίσεις, µε σκο̟ό να ε̟ικρατήσουν στην ̟αγκόσµια 

αγορά. Η εικόνα όµως της ευµάρειας του αµερικανικού στρατού και των 

̟ολιτών της ∆ύσης ̟ου έζησαν στην Ια̟ωνία την ̟ερίοδο της κατοχής, είχε 

συγκλονιστικές συνέ̟ειες στον τρό̟ο σκέψης του ια̟ωνικού λαού ̟ου είχε 

φτάσει σε ε̟ί̟εδα εξαθλίωσης και εξουθένωσης:  

 

«τα θύµατα ξε̟ερνούσαν τα 3.000.000.000, οι µεγάλες ̟όλεις ήταν ερει̟ωµένες, ο ένας 

στους τρεις Ιά̟ωνες ήταν άστεγος, η βιοµηχανία και οι συγκοινωνίες σχεδόν 

̟αραλυµένες […], µε τις εκρήξεις των δύο ατοµικών βοµβών σε Χιροσίµα και 

Ναγκασάκι να δίνουν τη χαριστική βολή».36 

 

Η α̟οφασιστικότητά των Ια̟ώνων να ανοικοδοµήσουν την χώρα τους και να 

α̟οκτήσουν οικονοµική ευµάρεια, διαµορφώθηκε α̟ό την ̟ολιτιστική τους 

κληρονοµιά και δέθηκε µε τη συµβολική αξία των ̟ροϊόντων της δυτικής 

λαϊκής κουλτούρας και την υ̟όσχεση α̟οκατάστασης ̟ου τους δόθηκε.37 

Ε̟ι̟λέον το τέλος του ̟ολέµου, βρήκε τους νέους της Ια̟ωνίας κουρασµένους 

α̟ό την υ̟ερβολή της εθνικής ̟ρο̟αγάνδας και διψασµένους για 

̟ραγµατική διασκέδαση.38 

                                                 
36 Ταρλαντέζος 2006, σελ. 50 
37 Grisby 1998, σελ. 65 
38 Szasz F.M. and Takechi I. 2007, σελ 736 
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Η τέχνη των κόµικς στην Ια̟ωνία γνώρισε ουσιαστικά την άνθιση κατά τα 

χρόνια ̟ου ακολούθησαν µετά τον Β’ Παγκόσµιο Πόλεµο.39 Εκείνη την ε̟οχή 

ήταν ιδιαίτερα δηµοφιλείς ιστορίες ̟ου σατίριζαν τις δυσκολίες ̟ου 

αντιµετώ̟ιζε στην καθηµερινότητά της η µέση ια̟ωνική οικογένεια, ενώ 

̟αράλληλα σηµειώθηκε και η µεγάλη άνθηση των manga ε̟ιστηµονικής 

φαντασίας. Η ̟ερίοδος εκείνη (1952) ήταν ̟ου ο Osamu Tezuka (1928-89), 

γνωστός και ως «̟ατέρας και θεός των manga» δηµιούργησε το ̟ερίφηµο 

Atomu Taishi (Ambassador Atom), ̟ου αργότερα µετονοµάστηκε σε Tsetsuwan 

Atomu (Mighty Atom), για να κατακτήσει τον κόσµο των κόµικς το 1963 σε 

µορφή κινουµένου σχεδίου (anime) µε το όνοµα Astro Boy.40  Αυτό ήταν και 

το ̟ρώτο κόµικ ε̟ιστηµονικής φαντασίας στην ιστορία των manga.41  Στο εν 

λόγω manga ο Tetsu-Wan Atom είναι ένα “cyborg” (κύβοργο) µε ̟αιδική 

εµφάνιση ̟ου κατασκευάστηκε α̟ό κά̟οιον ε̟ιστήµονα µε σκο̟ό να 

υ̟οκαταστήσει το χαµένο του γιο. Στα ̟αιδικά του χρόνια κατά το 1930 ο 

Tezuka είχε έρθει σε ε̟αφή µε διάφορες ταινίες της Αµερικανικής 

φιλµογραφίας (ανάµεσά τους συγκαταλέγονται οι κωµωδίες του Buster 

Keaton και του Charlie Chaplin), ό̟ως και διάφορα α̟ό τα ̟ρώτα κινούµενα 

σχέδια του Walt Disney. Ο ίδιος αργότερα ̟αραδέχτηκε την ε̟ιρροή ̟ου 

άσκησε στη δουλειά του η αµερικανική τεχνοτρο̟ία κι ε̟ι̟λέον ότι η 

εµ̟ειρία της µεγάλης καταστροφής της ατοµικής βόµβας ̟ρόβαλλε ̟άντοτε 

µε α̟ειλητικές διαστάσεις στο µυαλό του.42 Ανάµεσα στα δεκάδες έργα ̟ου 

εξέδωσε ο µεγάλος Ιά̟ωνας σκιτσογράφος είναι και το Adolf ni Tsugu (Tell 

Adolf) το 1983, µια ε̟ική ιστορία ̟άνω α̟ό 1000 σελίδες η ο̟οία εκτυλίσσεται 

̟ριν α̟ό τον Β Παγκόσµιο Πόλεµο και ̟ου εξιστορεί τη ζωή τριών Adolf: του 

Adolf  Camil (ενός Εβραίου ̟ου ζει στην Ια̟ωνία), του Adolf Kauffmann 

(̟αιδικό φίλο του ̟ρώτου και ναζί), και του γνωστού σε όλους Hitler.  

                                                 
39 Τα αµερικανικά κόµικς ̟έρασαν στην Ια̟ωνία γύρω το 1945 µέσω των δυνάµεων κατοχής. Η 
ε̟ίδραση αυτών εντύ̟ων, των γεµάτων εικόνες  και χρώµατα ήταν µεγάλη κυρίως στα ̟αιδιά ̟ου για 
χρόνια είχαν ζήσει κάτω α̟ό τους ̟εριορισµούς ̟ου ε̟έβαλλε η συνθήκη του ̟ολέµου. Τα ̟εριοδικά 
κόµικς α̟οδείχθηκαν λοι̟όν ακαταµάχητα. 
 
40 Grisby 1998, σελ. 64 
41 Τσελέντη, 2007 σελ. 15 
42 Szasz  and Takechi 2007, σελ 736 
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Στα χρόνια 1960-1970 ένα νέο είδος manga εµφανίστηκε στο ̟ροσκήνιο. Το 

Gekiga (δραµατικό), χρησιµο̟οιούσε αρκετά τεχνικές ρεαλιστικής αφήγησης, 

ενώ χαρακτηριζόταν στο σύνολό του α̟ό δραµατικό και σοβαρό ύφος και µια 

«σκοτεινή» αισθητική, ενώ γύρω στο 1960 έκαναν το ντεµ̟ούτο τους και τα 

manga τρόµου και φρίκης, κυρίως µε την καταλυτική ̟αρουσία του Kazuo 

Umezu (̟ου εµφανίζεται στο ̟ροσκήνιο γύρω στο 1955). 

 

 

Ο Umezu ̟ου ενέτασσε τις ιστορίες του σε µια τροµακτική κοινωνία, και ένα 

εφιαλτικό κλίµα κατακτώντας ε̟άξια τον τίτλο του «βασιλιά των manga 

τρόµου», έδωσε  ̟ραγµατική ώθηση στην ̟αραγωγή αυτού του είδους manga. 

Στη συνέχεια  όλα κύλησαν µε ταχύτατους ρυθµούς :  

 

«Α̟ό το 1980 και µετά, η ̟αραγωγή των manga και anime αυξήθηκε µε ταχύτατους 

ρυθµούς. Το 1983 το ¼ της εκδοτικής ̟αραγωγής της Ια̟ωνίας ήταν manga.  To 1985 

στα ράφια των βιβλιο̟ωλείων υ̟ήρχαν ̟ερισσότεροι α̟ό 165 διαφορετικοί τίτλοι, ̟ου 

ο καθένας τους ξε̟ερνούσε τις 300 σελίδες, ενώ τα ¾ της ̟αραγωγής α̟ευθύνονταν σε 

ενηλίκους» 43  

 

                                                 
43 Ταρλαντέζος 2006, σελ. 514 

 
  

Εικ. 5, 6, 7 : Εξώφυλλα έργων  του Umezu 



 23 

Α̟ό την δεκαετία του ΄90 και µετά, οι Ιά̟ωνες εκδότες άνοιξαν τα σύνορα και 

άρχισαν να αναθέτουν τόσο σε Ευρω̟αίους όσο και σε Αµερικανούς, τη 

δηµιουργία manga για το ια̟ωνικό κοινό.44 

 

                                                 
44 Ταρλαντέζος 2006, σελ.523 
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Jigoku gokuraku wa kono yo ni ari 
(Ο ̟αράδεισος και η κόλαση είναι µέρος αυτού του κόσµου) 

Βουδιστικό γνωµικό 

 
2.2 Κουλτούρα και τρόµος 
 
 
Ένα α̟ό τα ερωτήµατα τα ο̟οία θέτει η ̟αρούσα εργασία είναι κατά ̟όσο 

µια διαφορετική θεώρηση και ̟ροσ̟άθεια κατανόησης των ανα̟αραστάσεων 

του  κακού (στην ̟ερί̟τωση της εργασίας οι εικόνες της Ια̟ωνίας ̟ου 

̟αρουσιάζουν το κακό), στο ̟λαίσιο µιας µεταµοντέρνας ̟αγκόσµιας 

οικονοµίας και κοινωνίας, µ̟ορούν να δείξουν το δρόµο σε µια ηθική ̟ου 

α̟οδέχεται, µαθαίνει να αγα̟ά, και αναλαµβάνει ευθύνη για το τερατώδες, 

το α̟οκρουστικό, αλλά όχι και α̟αραίτητα «κακό» Άλλο. Στο κεφάλαιο αυτό 

θα γίνει µια ̟ροσ̟άθεια κατανόησης  της φιλοσοφικής σηµασίας του «κακού» 

µέσα στο ̟λαίσιο κατά κύριο λόγο µιας αισθητικής αντίληψης. 

 

Η σύγχρονη κουλτούρα τείνει να αντιλαµβάνεται ως κακό εκείνο το ο̟οίο 

̟ροκαλεί τρόµο και φρίκη ε̟ειδή α̟οκλίνει α̟ό τους κοινά α̟οδεκτούς 

κανόνες και νόρµες και α̟ό τις αρχές τις λογικής. Ό̟ως έχει σηµειώσει ο 

Andrew Gibson «το τερατώδες ̟αραβιάζει τη µεταφυσική ̟ου υ̟οκρύ̟τεται 

στα όρια του συµβολικού, τα ο̟οία όρια καθορίζουν την κατηγοριο̟οίηση 

και την συστηµική κατάταξη των ειδών».45 Αυτή η ά̟οψη αντανακλάται και 

στον Richard Kearney, κατά τον ο̟οίο, «τα τέρατα, στοιχειώνουν τα όρια της 

νόµιµης σκέψης και λόγου… Εξ ορισµού µη αναγνωρίσιµα, ̟ροκαλούν τις 

δια̟ιστευµένες νόρµες ̟ροσδιορισµού της ταυτότητας».46 Ωστόσο αυτός ο 

ανεί̟ωτος τρόµος, τον ο̟οίο η κουλτούρα ̟ροσ̟αθεί να α̟οκλείσει α̟ό την 

̟εριοχή του συµβολικού, δεν είναι εντελώς α̟ών. Στοιχειώνει τις ̟αρυφές 

της, σαν µια ακαθόριστη α̟ειλή και µια εν δυνάµει ̟αραβίαση των 

εγκαθιδρυµένων θέσµιων. Ο Misha’ Alani ̟αρατηρεί ότι «κάθε ανθρώ̟ινη 

                                                 
45 footnote : Gibson στον Santilli, σελ 174 
46 footnote: Kearney in Santilly, σελ 175 
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κοινωνία στο µέτρο ̟ου εµ̟εριέχει µια κατανόηση του εαυτού της, 

κατατρέχεται α̟ό µορφές και σχήµατα µε τα ο̟οία ̟ροσ̟αθεί να κατανοήσει 

την ετερότητα. Υ̟οφέρει α̟ό τα φαντάσµατα της σφαίρας του ακατανόητου, 

άγνωστες µορφές, αόριστες, ασαφείς και ε̟ικίνδυνες, άθλιοι κάτοικοι εκείνων 

των άµορφων ̟εριοχών ̟ου καθορίζονται µόνο α̟ό της δικές της 

̟ρωταρχικές α̟οσιω̟ήσεις, εξαιρέσεις και α̟ορρίψεις».47  

 

Εάν θεωρήσουµε ότι το αντίθετο του ̟ολιτισµού δεν είναι η φύση ή οι 

αρχέγονες ενορµήσεις, τότε θα µ̟ορούσε να εκ̟ροσω̟είται α̟ό το 

τροµακτικό, το µη φυσικό, το τερατώδες, το ο̟οίο δεν χωρά σε καµία 

κατηγορία ή ονοµατολογία. Φαίνεται ε̟ι̟λέον ότι το τερατώδες, το ανώµαλο, 

είναι ̟αρόν, υ̟άρχει αλλά δεν εκ̟ροσω̟είται α̟ό κανένα ̟ολιτιστικό 

σχήµα, κά̟οια οικεία µορφή. Κι αυτό γιατί αυτό ̟ου στέκει εκτός ̟ολιτισµού, 

δεν θα µ̟ορούσε να είναι α̟λώς ένα ακόµη αντιτιθέµενο ζεύγος (αν 

σκεφτούµε τον ̟ολιτισµό ως σύνολο αντιτιθέµενων ζευγών, για ̟αράδειγµα 

ζωή-θάνατος, αρσενικό - θηλυκό, ανθρώ̟ινο- µη ανθρώ̟ινο), αλλά ̟ολύ 

̟ερισσότερο κά̟οια είδος «τρίτης» µη καθορισµένης έννοιας ή γεγονότος.48  

 

Θα έ̟ρε̟ε στο σηµείο αυτό, να λάβουµε υ̟όψη µας την διαφορετική 

αντίληψη ̟ου υ̟άρχει µεταξύ ανατολικής και δυτικής φιλοσοφίας για τον 

δυϊσµό. Η Μυρτώ Τσελέντη σηµειώνει στο βιβλίο της για τα manga ότι 

«Ιδιαίτερο ενδιαφέρον, έχει η συχνή α̟ουσία του µανιχαϊστικού ̟ροτύ̟ου 

στα manga, καθώς µεγάλο ̟οσοστό χαρακτήρων, άσχετα αν ενσαρκώνουν το 

«καλό» ή το «κακό», κινούνται µακριά α̟ό τα α̟όλυτα της δυαδικής αυτής 

θεώρησης, σε γκρίζες ̟εριοχές του άσ̟ρου και του µαύρου».49  Ενώ στη ∆ύση 

η σύλληψη της ύ̟αρξης του «καλού» και του «κακού» γίνεται στα ̟λαίσια 

µιας «µάχης για την ε̟ικράτηση», στην ανατολική φιλοσοφία αναδεικνύεται 

ως συνύ̟αρξη σε µια κατάσταση ισορρο̟ίας, ό̟ου τα αντίθετα υ̟άρχουν 

µαζί σε αρµονία. Και ενώ η έννοια της ηθικής σχετίζεται µε την διάκριση του 

                                                 
47 Mish’ Alani στον Santilly 2007, σελ. 176 
48 Santilli 2007, σελ. 175 
49 Τσελέντη 2007, σελ. 16 
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σωστού α̟ό το λάθος, το κακό εκφράζει τη διάλυση του νοήµατος και των 

γνωστικών ορίων. Κατά αυτή την έννοια το κακό α̟οτελεί ̟ρόκληση για την 

ίδια την ύ̟αρξη της ηθικής κατηγοριο̟οίησης. Κι ε̟ειδή µία έννοια ό̟ως το 

κακό, µ̟ορεί να εννοηθεί ̟ιο εύκολα σαν «εµ̟ειρία» ενός κόσµου ̟ου δεν 

είναι ακριβώς χωρισµένος στα δύο, αλλά ̟ερισσότερο σαν µέρος ενός κόσµου 

ό̟ου τα ζεύγη αντιθέτων συναντιούνται σχεδόν καθηµερινά, είναι τόσο 

δύσκολο για τους δυτικούς να αντιληφθούν το κακό σαν ηθική έννοια. 

Συνηθισµένοι ό̟ως είµαστε να δίνουµε  στην έννοια του κακού-µε σκο̟ό να 

βγάλουµε κά̟οιο συµ̟έρασµα και να εξηγήσουµε τον ̟αραλογισµό, τον 

τρόµο, τη φρίκη και τον ̟όνο ̟ου βιώνουµε στον κόσµο-κά̟οια 

συγκεκριµένη υ̟όσταση και ̟οιότητα, µια θεολογική ̟ολλές φορές ερµηνεία, 

µας είναι δύσκολο να καταλάβουµε όχι µόνο τον τρό̟ο µε τον ο̟οίο  υ̟ήρχε 

το κακό ̟ριν α̟ό τις συµβατικές νοµοθετικές ρυθµίσεις, αλλά και να 

κατανοήσουµε τον τρό̟ο µε τον ο̟οίο ο άλλος µισός ̟λανήτης δοµεί τον 

κόσµο, ώστε η έννοια του κακού σχεδόν να µην µ̟ορεί να υ̟άρξει. Το «κακό» 

για τους λαούς της Ανατολής είναι αυτό το ο̟οίο δεν είναι δυνατόν να 

κατονοµαστεί, γιατί µε το να το ονοµάζουν είναι σαν να το γνωρίζουν. Αυτή 

η θεώρηση οδηγεί στη συσχέτιση του «κακού» µε τον τρόµο, τον φόβο, την 

̟αρουσίαση ενός ̟ράγµατος, ενός συναισθήµατος ̟ου όµως δεν είναι κάτι 

συγκεκριµένο. Στη ∆ύση, µετατρέ̟ουµε αυτό το «τί̟οτα» σε «κάτι»: του 

δίνουµε ένα όνοµα, ακόµα και υ̟όσταση µερικές φορές (ο ∆ιάβολος ή 

Σατανάς, η Σοβιετική Ένωση, ο Hannibal Lecter…) και µε αυτόν τον τρό̟ο 

βρίσκουµε κά̟οια ανακούφιση. Στην Ανατολή, µε το να χαρακτηρίσουµε 

κά̟οιον ή κάτι «κακό», τον το̟οθετούµε σε µια ̟εριοχή ̟έρα α̟ό την 

σφαίρα της ανθρώ̟ινης υ̟όστασης, µια ̟ράξη τόσο τροµακτική ̟ου 

ελάχιστα µ̟ορεί να γίνει αντιλη̟τή. 50 

 

Στην Ια̟ωνία, ό̟ως και στην Κίνα και την Κορέα, η ύ̟αρξη του κακού  

α̟οτελεί λοι̟όν µια  έννοια ε̟ικίνδυνη ως ̟ρος τον ορισµό της, και  γι’ αυτό 

το λόγο βλέ̟ουν µε καχυ̟οψία την τάση των δυτικών ̟ρος τον δυισµό, και 

                                                 
50 Alford 2006, σελ. 313, 322,323 
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τον διαχωρισµό του κόσµου στα δύο, ̟ου φαίνεται να κάνει αδύνατη την 

̟ερί̟τωση του συγκερασµού. 51 Στην Ια̟ωνία δεν φαίνεται να είναι διακριτή 

µια ενιαία και καθολική ιδέα για την ηθική, στην ο̟οία όλοι οι άνθρω̟οι θα 

έ̟ρε̟ε να υ̟οταγούν και να ακολουθήσουν, και  ακόµα και η ίδια η 

ια̟ωνική θρησκευτική ̟αράδοση δεν εµ̟εριέχει κά̟οιο είδος κώδικα ̟ου να 

αναφέρεται στην ηθική. Το ζήτηµα της ορθότητας µιας ̟ράξης και του 

ακόλουθου χαρακτηρισµού της ως σωστού ή λάθους, α̟οτελεί θέµα των 

κοινωνικών σχέσεων ̟αρά κά̟οιου καθολικού θρησκευτικού δόγµατος. Οι 

φαντασιώσεις µε αντικείµενο τη βία και τον άγριο ερωτισµό δεν θεωρούνται 

καν κάτι το ανήθικο, ό̟ως συµβαίνει στη ∆ύση, και δεν υ̟άρχει κά̟οια 

έννοια ̟ανανθρώ̟ινης ηθικής κρίσης α̟ό ανώτερες θεϊκές δυνάµεις. 52 

Ιστορικά άλλωστε, οι ̟αραδόσεις ̟ου ̟εριείχαν ιστορίες σεξουαλικού 

̟εριεχοµένου µε έµφαση στη βία, ό̟ως αυτές καταγράφονταν στα βιβλία της 

Shinto (ένα είδος συνόλου θρησκευτικών ̟αραδόσεων) και ̟ου 

χρονολογούνται στο δεύτερο µισό του 19ου αιώνα, αναγνωρίζονται ως ένας 

τρό̟ος διεξόδου σε συνθήκες λογοκρισίας λόγω της κατα̟ίεσης ̟ου 

ασκούσαν τα α̟ολυταρχικά καθεστώτα.53 Αυτό µ̟ορεί να εξηγεί και τα 

ασαφή όρια στο διαχωρισµό ανάµεσα στους «καλούς» και «κακούς» ήρωες 

των ιστοριών.  

 

Τόσο οι Ιά̟ωνες όσο και οι Κορεάτες διατείνονται ότι εάν αναγνωρίσουµε 

την ύ̟αρξη αληθινά «κακών κινήτρων», δυσχεραίνουµε την δυνατότητα 

κατανόησης και δεσµού µεταξύ των ανθρώ̟ων, καθώς δηµιουργούµε έναν 

κόσµο στον ο̟οίο οι άλλοι είναι τελικά ό̟ως ο εαυτός µας γνωρίζουµε 

ενδόµυχα ότι είναι: γεµάτοι µε µοχθηρά και καταστροφικά ένστικτα. Αυτή η 

αντίληψη ωστόσο δεν συνε̟άγεται ότι οι λαοί αυτοί έχουν την ικανότητα να 

δείξουν κατανόηση µόνο µε το να δαιµονο̟οιούν την ετερότητα, καθώς µε 

αυτόν τον τρό̟ο, θα έ̟ρε̟ε να αντιµετω̟ίσουν έναν κόσµο ό̟ου η ετερότητα 

θα ήταν τόσο ανοίκεια, τροµαχτική και α̟άνθρω̟η ̟ου µάλλον θα ̟ροµήνυε 

                                                 
51 Alford, 2006, σελ. 320 
52 Price 2001, σελ. 159-160 
53 Greenwood 2004, σελ. 11 
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το τέλος του κόσµου. Είναι ενδιαφέρων ο τρό̟ος µε τον ο̟οίο διατυ̟ώνεται η 

διαφορετικότητα της Ανατολής στα κείµενα της ιστορικής συλλογή Shan-hai 

ching (σε µετάφραση: «Βιβλία των Βουνών και των Θαλασσών»), ̟ου χρονικά 

το̟οθετούνται ̟ριν α̟ό τουλάχιστον 2000 χρόνια (ίσως το 3100 ̟.Χ.) ως ̟ρος 

τον εντο̟ισµό της ̟αραµόρφωσης, του αφύσικου και τροµακτικού : «… το 

̟ράγµα καθεαυτό δεν το διακρίνει καµία ανωµαλία. Ο,τιδή̟οτε το ασύνηθες, 

θα εµφανιστεί αφού Εγώ ο ίδιος το δω: η ανωµαλία δεν ανήκει στο ̟ράγµα 

αυτό καθεαυτό αλλά στον ίδιο τον εαυτό µου».54 

 

Συνολικά, η α̟εικόνιση της α̟οσύνθεσης του ανθρω̟ίνου σώµατος και οι 

γκροτέσκες καρικατούρες έχουν τη δική τους θέση στην ̟αράδοση του 

ο̟τικού ̟ολιτισµού της Ια̟ωνίας. Α̟ό τις µεσαιωνικές ̟εργαµηνές και τις 

ξυλογραφίες του 17ου και 18ου αιώνα, µέχρι τα σηµερινά ια̟ωνικά κόµικς,  

εικόνες α̟οσύνθεσης του σώµατος, αίµατος, ξεχυµένων σωθικών ̟ου 

̟αρα̟έµ̟ουν και σε τελετουργικά αυτοκτονίας των samurai (γνωστά ως hara-

kiri ή seppuku) έχουν αφήσει τη δική τους σφραγίδα στην ια̟ωνική 

εικονογράφηση. Το είδος κόµικ ̟ου α̟εικονίζει κατά κύριο λόγο τον τρόµο 

και την φρίκη της µεσαιωνικής φαντασίας, µε τον δικό του σύγχρονο τρό̟ο 

είναι  τα «manga τρόµου», χωρίς αυτό να σηµαίνει ότι η ανα̟αράσταση του 

τρόµου εξαντλείται σε αυτό το είδος.55 Στο σηµείο αυτό, καλό θα ήταν να 

σηµειώσουµε ότι µία α̟ό τις βασικές διαφορές της «σκο̟ιµότητας της 

ανα̟αράστασης της κάθε ε̟οχής, είναι ότι στον µεσαιωνικό κόσµο στόχευαν 

καθαρά σε διδακτικούς σκο̟ούς σε αντίθεση µε τα σύγχρονα manga ̟ου εκ 

̟ρώτης όψεως τουλάχιστον, α̟οσκο̟ούν στην ψυχαγωγία.56 

 

∆εν θα µ̟ορούσαµε να ̟αραλείψουµε ωστόσο την ε̟ίδραση ̟ου δέχτηκε το 

είδος αυτό manga α̟ό την δυτική αισθητική, κυρίως δε α̟ό τις ταινίες 

τρόµου  και ακόµη-ό̟ως ήδη αναφέρθηκε- α̟ό την µοντέρνα αισθητική 

                                                 
54 Kuo P’u (276-324) στο Sato 1996, σελ. 119 
55 στα σύγχρονα manga τέτοιες εικόνες συναντάµε στα ̟ερισσότερα shonen (τύ̟ος manga ̟ου 
α̟ευθύνεται σε έφηβα αγόρια) ̟εριοδικά 
56 Pandey 2000, σελ. 19 
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αντίληψη, ̟ου και αυτή δεν µ̟ορεί να εννοηθεί χωρίς να λάβουµε υ̟όψη την 

ε̟ιρροή της δυτικής σκέψης. 57 Ιστορικά άλλωστε, η Ια̟ωνία ̟άντοτε 

αναζητούσε τη γνώση και σε άλλες κουλτούρες. Αναµφισβήτητα δέχθηκε την 

ε̟ιρροή της Κίνας και της Κορέας, σε διάφορους τοµείς µεταξύ των ο̟οίων η 

τεχνολογία, η θρησκεία και η βεβαίως τέχνη. Καθώς οι δυτικές δυνάµεις 

εφορµούσαν στην Ια̟ωνία, η άµυνα της χώρας α̟έναντι στην ε̟ιρροή 

κράτησε µόλις µέχρι το 1853, την ιστορική ̟ερίοδο Edo ή αλλιώς γνωστή ως 

Tokuwaba (1603-1868). Ως χώρα ̟ου είχε µάθει να αφοµοιώνει, η Ια̟ωνία 

βρήκε τον µοναδικό τρό̟ο για να αντισταθεί στις ιµ̟εριαλιστικές τάσεις της 

∆ύσης : την κατάκτηση της γνώσης ̟ρος όφελός της.58 

                                                 
57 Pandey 2000, σελ. 19 
58 Gravett 2004, σελ. 10 
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Κεφάλαιο 3ο: Η τέχνη της ανα̟αράστασης στην Ια̟ωνία 

 

3.1 Η ανα̟αράσταση του κακού στα ̟λαίσια της µεταµοντέρνας κοινωνίας 

της Ια̟ωνίας 

 

Η ανθρώ̟ινη φαντασία αγωνίζεται να ανα̟αραστήσει αυτό ̟ου καταρχήν 

είναι αδύνατο για έναν  ̟ολιτισµό να ̟αρουσιάσει στον εαυτό του, τις 

̟ρωτογενείς οντολογικές ̟οιότητες της ύ̟αρξης (το Είναι και το Μηδέν) ̟ου 

φαίνονται να είναι έξω α̟ό τα όρια της ικανότητας ̟ροσδιορισµού του και 

̟ου α̟οµακρύνονται αµέσως µόλις δηµιουργηθεί µια ̟ολιτιστική δοµή.59 

Ένας α̟ό τους τρό̟ους µε τον ο̟οίο η µοντέρνα κουλτούρα ̟ροσ̟αθεί να 

ε̟ιτύχει αυτή την ανα̟αράσταση, είναι η τέχνη, και συγκεκριµένα την 

̟ροσ̟άθεια αυτή την συναντάµε και µέσω ενός είδους ̟ου θα εξετάσουµε,  

̟ου συνηθίζεται να λέγεται  “art-horror” ή αν θέλετε µια ̟ιθανή µετάφραση 

θα ήταν «τέχνη του τρόµου» ̟ου συνίσταται σε λογοτεχνία φαντασίας 

(fiction) και ταινίες. Τα είδη στα ο̟οία ανήκουν τα manga ̟ου θα 

αναφερθούν στην εργασία αυτή ανήκουν στην κατηγορία τρόµου και science-

fiction αντίστοιχα (µε ανάµεικτα στοιχεία δράσης, κτλ.). Σε αυτά τα είδη 

manga, ο τρό̟ος µε τον ο̟οίο συλλαµβάνεται η ύ̟αρξη του κακού, γίνεται µε 

διαφορετικό τρό̟ο α̟ό τα κοµικς των δυτικών, διαφορά ̟ου οφείλεται 

κυρίως στο θρησκευτικό και ̟ολιτιστικό ̟λαίσιο της Ια̟ωνίας.  

 

Οι θεωρητικοί ̟ου µελετούν την Ια̟ωνία και τα φαινόµενα ̟ου ασ̟άζονται 

την κουλτούρα της Ανατολής, είναι ήδη εξοικειωµένοι µε τη συζήτηση γύρω 

α̟ό την Ια̟ωνία ως «̟εριοχή του µεταµοντέρνου». Κατά µία εκδοχή, η 

Ια̟ωνία ̟άντοτε είχε την τάση να ε̟ιδεικνύει χαρακτηριστικά της 

µετανεωτερικότητας. Η α̟οκέντρωση και η διασ̟ορά του νεωτερικού 

υ̟οκειµένου, η α̟ουσία του λογοκεντρισµού και η ίδια η Ια̟ωνία ως 

                                                 
59  Santilli, σελ. 176 
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«ε̟ικράτεια  των σηµείων»,60 καταδεικνύουν µια Ια̟ωνία µετανεωτερική 

̟ριν δηµιουργηθεί η διαµάχη γύρω α̟ό τη νεωτερικότητα.61 Είναι άλλωστε 

άξιο ̟ροσοχής ότι ακριβώς τη στιγµή ̟ου η ∆ύση ̟ερνούσε σε µια φάση 

φιλοσοφικής-καλλιτεχνικής-κοινωνιολογικής κρίσης γύρω α̟ό την έννοια 

και το ̟εριεχόµενο του µοντερνισµού, η Ια̟ωνία γινόταν το έµβληµα του 

µεταµοντέρνου. Εκείνοι ̟ου βλέ̟ουνε την Ια̟ωνία ως µεταµοντέρνα «̟ριν 

α̟ό το γεγονός», (βλ. ̟αρα̟άνω), εντο̟ίζουν κάτι ιδιαίτερο και µοναδικό 

στον ια̟ωνικό ̟ολιτισµό ̟ου τον καθιστά µεταµοντέρνο. Προσφεύγουν στην 

α̟οδοµητική ̟αράδοση της Ια̟ωνίας, η ο̟οία, ισχυρίζονται, ̟ροέρχεται α̟ό 

ένα βουδιστικό και κυρίως ένα φιλοσοφικό ̟λαίσιο ̟ου ̟ροσδίδει το Ζεν. Η 

βουδιστική σκέψη θεωρείται ότι έχει ασκήσει µια µορφή ριζικής α̟οδόµησης  

για αιώνες ̟ριν α̟ό την εµφάνισή της στη ∆ύση.62  

 

Κατά µια άλλη εκδοχή ο µεταµοντερνισµός στην Ια̟ωνία θεωρείται ότι 

συγγενεύει ̟ολιτιστικά µε την ̟ρόσφατη κεφαλαιοκρατία κι ε̟ι̟λέον ότι η 

ίδια η Ια̟ωνία  ικανο̟οιεί ̟ολλούς α̟ό τους όρους ̟ου α̟οτελούν 

συµ̟τώµατα του µεταµοντέρνου κόσµου – η ̟λήρης  εµ̟ορευµατο̟οίηση των 

̟ολιτιστικών αγαθών ό̟ου η διάκριση µεταξύ των υψηλών και χαµηλών 

̟αραλλαγών της ̟οιότητας καταρρέει, ο ̟ολλα̟λασιασµός των υβριδικών 
                                                 
60 αν εννοούµε ότι «τα σηµεία αυτά είναι κενά και το τελετουργικό είναι χωρίς θεό» (Μ̟αρτ 2001,σελ 
137)  
61 Αυτή η ̟ιθανότητα του α̟ό «καταβολής» α̟οδοµητικού χαρακτήρα της Ια̟ωνίας ( µε άλλα λόγια, το 
κατά ̟όσο ̟αραδοσιακά η Ια̟ωνία ̟αρουσίαζε µια τάση ̟ρος την α̟οδόµηση ή όχι)– της α̟οδόµησης 
«̟ριν α̟ό το γεγονός»- έγινε ένα α̟ό τα κύρια θέµατα συζήτησης ανάµεσα στους Asada Akira, 
Karatani Kōjin και Jacques Derrida, µε την ευκαιρία της ε̟ίσκεψης του Derrida στην Ια̟ωνία το 1984, 
(Ivy  in Miyoshi , Harootunian, 1989, σελ. 40) 

62. Ο ιά̟ωνας κριτικός της λογοτεχνίας Karatani Kōjin φτάνει στο σηµείο να υ̟οστηρίξει ότι στην 
Ια̟ωνία δεν υ̟άρχει καµία εφαρµογή της θεωρίας της α̟οδόµησης, δεδοµένου ότι δεν υ̟άρχει τί̟οτα 
στην Ια̟ωνία ̟ου να έχει ουσιαστικά δοµή, αφού η Ια̟ωνία δεν είχε υιοθετήσει ̟οτέ κά̟οια 
λογοκεντρική δοµή. Η α̟οδοµητική ̟ρόθεση, α̟οροφάται τελικά α̟ό την «αντι-δοµηµένη δόµηση» 
της Ια̟ωνίας. (Marilyn Ivy, “Critical Texts, Mass Artifacts : The Consumption of Knowledge in 
Postmodern Japan” in Miyoshi Μ., Harootunian H. D (Eds) 1989 Postmodernism and JapanDuke, 
Durham North Carolina University Press), σελ. 40. Ο Derrida α̟ό την άλλη υ̟οστηρίζει ότι κάτι ̟ου 
θεωρείται δοµηµένο την ίδια στιγµή ̟ρέ̟ει να α̟οδοµείται. ∆εν υ̟άρχει κά̟οιο καθολικό, οικουµενικό 
σύστηµα α̟οδόµησης ̟ου µ̟ορεί να εφαρµοστεί σε κάθε κοινωνία, αλλά οι ιστορικές και κοινωνικές 
συνθήκες ε̟ιτάσσουν κάθε φορά και διαφορετικό είδος α̟οδόµησης. Άλλωστε είναι ( για την σύγχρονη 
Ια̟ωνία  θα λέγαµε ακόµη ̟ερισσότερο α̟ό ότι την ε̟οχή ̟ου χρονολογείται η συζήτηση ) γεγονός ότι 
η Ια̟ωνία δεν α̟οτελεί µονοδιάστατο ̟ολιτιστικό φαινόµενο, αλλά οι δυτικές ε̟ιρροές έχουν βαθιά τις 
ρίζες τους σε σηµείο ̟ου να έχουν ενσωµατωθεί µε την ια̟ωνική κουλτούρα, (Ivy  in Miyoshi, 
Harootunian, 1989, σελ. 41).   
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µορφών ̟ου στερούνται βάθους, ιστορικότητας, ιδιαιτερότητας ή 

αφηγηµατικής ̟εράτωσης, ο κατακερµατισµός και η α̟οκέντρωση του 

υ̟οκειµένου κτλ. Α̟ό αυτή την ά̟οψη θα µ̟ορούσαµε να ̟ούµε ότι δεν 

φαίνεται να υ̟άρχει κάτι το έντονα «ια̟ωνικό» στη µετανεωτερική Ια̟ωνία, 

ε̟ειδή ένα α̟ό τα χαρακτηριστικά γνωρίσµατα της µετανεωτερικότητας – 

είναι ακριβώς να εξαλείφει ή αν θέλετε να ξεριζώνει την εθνική ιδιαιτερότητα 

και τους µύθους εθνικής ̟ροέλευσης και µοναδικότητας. Με άλλα λόγια, ο 

λόγος ̟ου το Τόκιο, το Χόνγκ Κόνγκ και η Νέα Υόρκη µ̟ορούν όλες να είναι 

µεταµοντέρνες ̟όλεις, είναι ε̟ειδή έχουν ̟άψει οι ̟όλεις αυτές να είναι 

ευδιακρίτως ια̟ωνικές, κινεζικές, ή αµερικανικές, µε άλλα λόγια έχουν 

α̟ωλέσει ως έναν βαθµό την εθνική τους ταυτότητα.63 

 

Ενισχύοντας τη ά̟οψη ̟ου θέλει τον µεταµοντερνισµό ως ένα ̟εδίο 

αµφιβολίας και ̟αραδοξότητας, µε αρκετά φευγαλέα και νεφελώδη φύση64, 

θα µ̟ορούσαµε να ισχυριστούµε ότι για την ̟ερί̟τωση της Ια̟ωνίας, όσον 

αφορά το ̟εδίο της σύγχρονης λαϊκής κουλτούρας, ο µοντερνισµός και η 

̟ερίοδος ̟ριν α̟ό αυτόν µοιάζουν να συνυφαίνονται µε τα όρια του 

µεταµοντερνισµού.65 Τα σύγχρονα ια̟ωνικά κόµικς α̟οτελούν ένα 

εκ̟ληκτικό µωσαϊκό α̟ό στοιχεία ̟αράδοσης και φουτουριστικών 

̟ολυφυλετικών κόσµων, ρεαλισµού και α̟ίθανων φανταστικών 

καταστάσεων, ανατρε̟τικής φιλοσοφίας και αυτοσαρκαστικής διάθεσης, 

χαρακτηριστικά ̟ου  τα εντάσσουν ανα̟όφευκτα στα µεταµοντέρνα 

αφηγηµατικά έργα. ∆ύο υ̟οδειγµατικά έργα της µεταµοντέρνας κατηγορίας 

ε̟ιστηµονικής φαντασίας ̟ου ονοµάζεται «κυβερνο̟ανκ», α̟οτελούν το 

ια̟ωνικό manga Akira (1988) του Katsuhiro Otomo, ό̟ως και στο Ghost in the 

Shell (1989), του Masamune Shirow - ό̟ως και οι κινηµατογραφικές µεταφορές 

τους (τα αντίστοιχα anime). Στο Akira, α̟ό τη µία ̟αρουσιάζονται στοιχεία 

εµβληµατικά του µεταµοντέρνου, ό̟ως το µέρος ̟ου διαδραµατίζεται η 

ιστορία -το Neo Tokyo, µια φουτουριστική ̟όλη, ̟ου ̟ολύ α̟έχει α̟ό το 

                                                 
63

 Pandey, 2001, σελ. 261 
64

 Κάουα 2002, σελ.9-12 
65

 Pandey 2000 σελ. 19 
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ιστορικό Τόκιο, µε α̟οτέλεσµα η ̟όλη αυτή εύκολα να µ̟ορεί να συσχετισθεί 

µε άλλες δυτικές µεγαλου̟όλεις ό̟ως η Νέα Υόρκη ή το Λονδίνο, 

δηµιουργώντας ̟αράλληλα µια αίσθηση σχιζοφρενούς ε̟εξεργασίας του 

χρόνου ως «διαρκές ̟αρόν».66 Α̟ό την άλλη, η µουσική, ̟ου α̟οτελεί ένα 

α̟ό τα στοιχεία ̟ου ε̟ενδύει καλλιτεχνικά την ταινία στην τελευταία σκηνή 

της, έχει θρησκευτικό χαρακτήρα, ενώ η αφήγηση κατά την τροµαχτική 

µεταµόρφωση του κεντρικού ήρωα Tetsuo ̟ου οδηγεί και στην 

αυτοκαταστροφή του, ̟λαισιώνεται α̟ό την φιλοσοφία της µετενσάρκωσης, 

καθώς αφήνεται να εννοηθεί η αναγέννηση του ήρωα µε µία άλλη µορφή. 67 

Ε̟ι̟λέον τo Akira διαθέτει κλειστοφοβικούς κόσµους τόσο αυτόνοµους, και 

εκ̟ληκτικό εύρος λε̟τοµέρειας, α̟εικονίζοντας στην εντέλεια τεράστια 

κτίρια, ̟ερί̟λοκα οχήµατα, ενδύµατα και ̟ρόσω̟α µε ιδιαίτερα 

χαρακτηριστικά, σε σηµείο ̟ου να ε̟ιδέχεται σύγκρισης µε ταινίες ό̟ως το 

Blade Runner. Α̟ό την άλλη το Ghost in the Shell, καταφέρνει µια 

εκ̟ληκτική για την ε̟οχή του κατάδυση του αµφιβληστροειδούς του θεατή 

στα ̟ολλα̟λά ε̟ί̟εδα ενός ̟λανήτη, ̟ου κυριαρχείται α̟ό την τεχνολογία 

των υ̟ολογιστών. Στο εν λόγω manga/anime, τα όρια µεταξύ των 

ε̟ι̟έδων/οντολογικών διαστάσεων συγχέονται,  α̟εικονίζοντας έναν κόσµο, 

του ο̟οίου η αρχιτεκτονική θυµίζει ̟ερισσότερο τη δοµή µιας µηχανής και το 

δαιδαλώδες µηχανικό µυαλό ενός κύβοργου (cyborg) ̟αρά µιας ̟ραγµατικής 

̟όλης.68 

 

Μια άλλη ενδιαφέρουσα ά̟οψη είναι αυτή ̟ου εκφράζει ο Alan Wolf  

σύµφωνα µε την ο̟οία στην Ια̟ωνία ο µεταµοντερνισµός συνδέεται 

ανα̟όφευκτα µε την έννοια της µετα-̟υρηνικής ε̟οχής : 

  

«…στην Ια̟ωνία χαρακτηριστικό στοιχείο της µοντέρνας αφηγηµατικής τέχνης, είναι 

ο µύθος της κυκλικής αναγέννησης, της ατέρµονης ε̟ιθυµίας και ̟όνου. Το γεγονός 

ότι αυτή η εντύ̟ωση έχει χρεωθεί στην  ̟ρο-µοντέρνα ̟ερίοδο α̟ό τους βουδιστικούς 

                                                 
66

 Pandey 2001, σελ. 262 
67

 Pandey 2000, σελ. 19 
68

 Κάουα 2002, σελ.177 
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κύκλους, είναι δευτερεύον µ̟ροστά στην ακόµα έντονη αίσθηση ότι ο µοντερνισµός 

στην Ια̟ωνία έχει σηµαδευτεί α̟ό έναν κύκλο θανάτου και αναγέννησης.» 69  

 

Η Ια̟ωνία (̟ου ε̟έµεινε στην ανα̟αράσταση του τερατώδους ως 

α̟οτέλεσµα της ατοµικής ακτινοβολίας)70, αντιλαµβάνεται τον τρόµο 

̟ερισσότερο ως αισθητική κίνηση και ως συγκαλυµµένη διαµαρτυρία 

εναντίον των ̟ροκαταλήψεων του καθωσ̟ρε̟ισµού.71  Μετά την έκρηξη της 

βόµβας στη Χιροσίµα, το µη ορθολογικό δεν α̟οτελεί ̟λέον θέµα του µύθου, 

αλλά µια λανθάνουσα ̟αράνοια ̟ου ̟ρέ̟ει να φτάσει στο στάδιο της 

συνειδητο̟οίησης. Το τερατώδες -̟αρά το γεγονός ότι συνεχίζει να 

εκ̟ροσω̟εί την ̟αραβίαση των φυσικών νόµων, το µη έλλογο ̟ου δεν 

µ̟ορούµε ̟ια να ελέγξουµε -δεν α̟οτελεί δηµιούργηµα ̟λέον µιας «υ̟έρ-

άνθρω̟ης» δύναµης, αλλά κάτι ̟ου δηµιούργησε ο ίδιος ο άνθρω̟ος. 72 H 

φρίκη και ο τρόµος του ̟ολέµου α̟οτυ̟ώθηκε και α̟ό διάφορους 

καλλιτέχνες manga, οι ο̟οίοι βασίσανε την ο̟τική και λογοτεχνική αφήγηση 

των έργων τους ̟ερισσότερο στις ψυχολογικές και κοινωνικές ̟ροσεγγίσεις 

των φρικτών γεγονότων και των ε̟ι̟τώσεων ̟ου είχαν αυτά στον ̟ληθυσµό, 

̟αρά στην ιστορική α̟οτύ̟ωση της σύγκρουσης των στρατιωτικών 

δυνάµεων.  Στο manga Barefoot Gen (1973-1974), του Keiji Nakazawa, η υ̟όθεση 

στον ̟ρώτο τόµο εκτυλίσσεται στη Hiroshima κατά την ε̟οχή ̟ου ̟έφτει η 

̟ρώτη ατοµική βόµβα και ο δεύτερος αναφέρεται  στα χρόνια ̟ου 

ακολούθησαν µετά την καταστροφή. Ο κόσµος του βασικού ήρωα Gen, 

µοιάζει να έχει βυθιστεί στην α̟όλυτη καταστροφή, µε το χάος, τις αρρώστιες 

εξαιτίας της ακτινοβολίας και τον αργό θάνατο να στοιχειώνουν τη ζωή των 

άτυχων κατοίκων της Hiroshima.73 Στο συγκλονιστικό anime Grave of the 

Fireflies (1988) σε σενάριο και σκηνοθεσία του Isao Takahata, (̟ου ανηκει 
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 Wolf in Pandey, 2000, σελ. 19 
70

 Εκο 1994, σελ. 469 
71

 Εκο 1994, σελ. 467 
72 Έκο 1994, σελ. 469 
73

 Adams 1999, σελ. 74 
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̟ερισσότερο στην κατηγορία του ιστορικού δράµατος), ̟αρακολουθούµε τις 

ε̟ι̟τώσεις του ̟ολέµου στη ζωή δύο ̟αιδιών και τον αγώνα τους για 

ε̟ιβίωση. Με ελάχιστες χαρούµενες σκηνές, το anime ε̟ικεντρώνεται στην 

σκληρότητα και τη βία, στην αδιαφορία την εγκατάλειψη και την 

̟εριφρόνηση ως συµ̟τώµατα της συµ̟εριφοράς των ανθρώ̟ων, ̟ου στην 

̟ροσ̟άθειά τους να ε̟ιβιώσουν, µετέχουν στην ̟αράνοια  του ̟ολέµου.  

 

Ως ̟ροϊόν µαζικής ̟αραγωγής, τα manga και anime διαφέρουν αρκετά ως 

̟ρος το είδος, και αντίστοιχα το κοινό στο ο̟οίο α̟ευθύνονται, καθώς ε̟ίσης 

και ως ̟ρος την ̟οιότητα. Είναι γεγονός όµως ότι σε αντίθεση µε τα 

̟ερισσότερα αµερικανικά κόµικς, (τουλάχιστον µέχρι την ̟ρόσφατη ε̟ιτυχία 

των σειρών Simpsons και Southpark) το ̟εριεχόµενο των ια̟ωνικών κόµικς 

̟ροσφέρει µια σύνθετη και «σκοτεινή» θέα του κόσµου, το̟οθετώντας συχνά 

τη δράση, σε έναν ε̟ικίνδυνο και φανταστικό κόσµο, ό̟ου αγα̟ηµένοι ήρωες 

̟εθαίνουν και οι ̟ρωταγωνιστές συχνά διαθέτουν τον εαυτό τους σε 

α̟οστολές αυτοκτονίας.74 Ο τρό̟ος µε τον ο̟οίο η Ια̟ωνία «αντικρίζει» την 

κουλτούρα του έθνους και ορίζει την ταυτότητα της, µοιάζει να 
                                                 
74 Κάτι ̟ου θα ̟ρέ̟ει να γίνει σαφές, είναι ότι η εργασία αυτή δεν υ̟οκύ̟τει (εσκεµµένα τουλάχιστον) 
σε καµιά ε̟ιθυµία αναγωγής των ια̟ωνικών κόµικς σε ανώτερα δηµιουργήµατα, σε σχέση µε την 
αντίστοιχη δυτική καλλιτεχνική ̟αραγωγή 

Εικ. 8: Grave of the Fireflies 
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α̟οµακρύνεται α̟ό ξεκάθαρους διαχωρισµούς και να ̟λησιάζει ̟ερισσότερο 

στην έννοια της αλληλοσυµ̟λήρωσης, ̟αρουσιάζοντας όλο και ̟ερισσότερο 

µια διεθνιστική θεώρηση του µεταµοντέρνου κόσµου για τη µαζική 

κουλτούρα, ό̟ου ο «άλλος» µ̟ορεί ολοένα και ̟ιο συχνά να εντο̟ιστεί µέσα 

στον εαυτό. 75 Στα ̟λαίσια µιας κοινωνίας ̟ου ̟αίζει µε τους όρους της 

̟αγκοσµιο̟οίησης, η διαµόρφωση της ταυτότητας της οµάδας σε σχέση µε 

την ετερότητα, διαδραµατίζεται ̟λέον όχι α̟λά σε ε̟ί̟εδο σχέσεων 

κοινοτήτων ή γειτνιαζόµενων κρατών, ούτε µόνο α̟ό τις σχέσεις της 

κυρίαρχης κουλτούρας σε σχέση µε τις θεωρούµενες υ̟οκουλτούρες, αλλά σε 

µια ̟ραγµατικά ̟αγκόσµια κλίµακα, ό̟ου η ταχύτητα της ανταλλαγής 

̟ολιτισµικών στοιχείων και ανάµειξης, διευκολύνεται α̟ό ̟αράγοντες ό̟ως 

η τεχνολογική υ̟οδοµή και ανά̟τυξη. Ταυτόχρονα όµως, αυτή η τάση της 

κουλτούρας να ενταχθεί στην ̟αγκοσµιο̟οιηµένη ̟ραγµατικότητα, 

δηµιουργεί ένα ̟αράδοξο : την συνεχώς και µεγαλύτερη ανάγκη να 

αναδειχθεί η σηµαντικότητα, η αξία και η µοναδικότητα της κάθε µίας 

κουλτούρας, καθώς τα µέλη της δέχονται την α̟ειλή των δυνάµεων, της 

̟αγκόσµιας κα̟ιταλιστικής αγοράς, ̟ου  τείνουν να αφοµοιώνουν, να 

εξαλείφουν τη διαφορετικότητα και να οµογενο̟οιούν.76  

 

Η Susan Napier γράφοντας για το ια̟ωνικό manga Akira καταδεικνύει «τη 

συνολική σχεδόν έλλειψη ενός ηθικού κέντρου στην ιστορία, την ̟ανηγυρική 

έλευση της καταστροφής «έτσι α̟λά, για  διασκέδαση», την ολοσχερή άρνηση 

ή ακόµη και την εξάλειψή του ̟αρελθόντος και της καθιερωµένης συνθήκης 

της συλλογικότητας,  και τη µεταµοντέρνα τάση της α̟όρριψης της 

̟αραδοσιακής αφηγηµατικής ̟εράτωσής …»77 Ό̟ως αναφέρθηκε, υ̟άρχουν 

και άλλα στοιχεία ̟ου κάνουν το συγκεκριµένο manga να ταιριάζει στην 

ανάγνωση των µεταµοντέρνων κειµένων, στα ο̟οία το ̟αρελθόν λειτουργεί 

ως µωσαϊκό  διαφορετικών ̟ολιτιστικών ̟αραδόσεων α̟ό διαφορετικές 

ιστορικές ̟εριόδους, αλλά εµφανίζεται κενό ̟λέον α̟ό την αίσθηση 

                                                 
75 Napier 2001, σελ.470 
76 Adams 2007, σελ.128, 129,131 
77 Napier 1993, σελ. 347-350 
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ιστορικότητας. Οι αναφορές στο ̟αρελθόν, γίνονται έτσι µέρος ενός «εντός 

του κειµένου» ̟αιχνιδιού, στο ο̟οίο η ιστορία των αισθητικών στυλ, 

αντικαθιστά  την «̟ραγµατική» ιστορία.  

 

Ιδιαίτερη σηµασία έχει και ο τρό̟ος όµως µε τον ο̟οίο η θρησκευτική 

̟αράδοση της Ια̟ωνίας λειτουργεί σε αυτά τα κείµενα, καθώς α̟οτελεί 

κρίσιµο στοιχείο για την κατανόησή των ιδιαίτερων τρό̟ων µε τους ο̟οίους 

ο µεταµοντερνισµός αρθρώνεται στην Ια̟ωνία. Ό̟ως θα µ̟ορούσαµε να 

διαβάσουµε στην « Ε̟ικράτεια των σηµείων» του Roland Barthes, είναι συχνά 

ο βουδισµός ό̟ως εκφράζεται α̟ό το Zen ̟ου αντέχει το βάρος ολόκληρης 

της ια̟ωνικής βουδιστικής ̟αράδοσης. Η φιλοσοφία του Zen, ̟ου αφαιρείται 

α̟ό το ̟λαίσιο της φιλοσοφίας Mahayana µέσα στο ο̟οίο βρίσκεται, ̟άρα 

̟ολύ συχνά ̟ροκύ̟τει ως αµετάβλητη και κύρια αισθητική. Η δυαδική 

διάκριση ̟ου γίνεται συχνά µέσα στη δυτική σκέψη µεταξύ της αισθητικής 

και της ηθικής και ̟ου α̟ορρί̟τεται στα ̟λαίσια της ια̟ωνικής 

θρησκευτικής φιλοσοφίας, χρησιµεύει για να ενισχύσει την ά̟οψη ̟ου θεωρεί 

το Zen ως κατεξοχήν αισθητική έκφραση. Εδώ θα ̟ρέ̟ει να αναγνωρίσουµε 

και τις ηθικές και αισθητικές διαστάσεις του Βουδισµού στις αναγνώσεις των 

manga. Ωστόσο, δεν θα έ̟ρε̟ε να ̟αραβλέψουµε ότι αυτός ο τρό̟ος 

ανα̟αράστασης του τρόµου στην ια̟ωνική κουλτούρα, ως σύγχρονη εκδοχή 

της ανα̟αράστασης του ανεί̟ωτου, εισάγει κά̟οια στοιχεία της 

µεταµοντέρνας ̟ροβληµατικής. Ο Robert Magliola υ̟οστηρίζει ότι η 

βουδιστική έννοια του sunyata, ό̟ως εκφράζεται στην φιλοσοφία Madhyamika, 

α̟οτελεί τη µέση οδό µεταξύ του «είναι» της φιλοσοφίας της αιωνιότητας – 

“Eternalism”(σύµφωνα µε την ο̟οία το ̟αρελθόν, το ̟αρόν και το µέλλον 

είναι εξίσου αληθινό) και του «µη είναι» του µηδενισµού, και ως εκ τούτου ότι 

το sunyata της φιλοσοφίας της «στέρησης» του Nagarjuna (µια ̟ιθανή 

µετάφραση της λέξης  “devoidness” ) είναι αυτό ̟ου ο Derrida ονοµάζει 

«διαφωρά» (difference). 78, 79  

                                                 
78 Dissanayake 2007, σελ. 37 
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Και ο Magliola και ο Derrida µιλούν για την αποδοµηση της αρχής της ταυτότητας 

του εαυτού, ενώ στην επικράτεια των σηµείων ο Barthes στρέφεται στο Ζεν 

προκειµένου να εκφράσει αυτό το «τράνταγµα» που του δηµιουργείται από την 

επαφή µε την Ιαπωνία, για να εκφράσει την κενότητα και τη δύναµη του Ιαπωνικού 

σηµείου. 80 

 

Ο τρό̟ος µε τον ο̟οίο αρθρώνονται η ανθρώ̟ινη ζωή και ο θάνατος, η σχέση 

µεταξύ ανθρώ̟ινου και µη ανθρώ̟ινου, η έννοια του εαυτού και του 

σώµατος σε αυτά τα δηµοφιλή κείµενα-µε άλλα λόγια, οι φιλοσοφικές και 

ηθικές βάσεις στις ο̟οίες στηρίζονται αυτά τα έργα, είναι ̟ολύ διαφορετικές 

α̟ό εκείνες ̟ου ̟ροκύ̟τουν µέσα α̟ό την ανάγνωση έργων ̟ου ανήκουν σε 

µια χριστιανοϊουδαϊκή ̟αράδοση. Τα manga συνεχίζουν σαν άλλοτε, να 

ζωντανεύουν τα σύγχρονα δηµοφιλή κείµενα ( ιστορίες, µύθους, ̟ραγµατικά 

γεγονότα) µε τον ̟ιο α̟ροσδόκητο τρό̟ο και ε̟ιλέγοντας τον ̟ιο 

α̟ροσδόκητο τό̟ο. Η ̟αρουσίαση, σε αυτά τα κείµενα, ενός διαφορετικού 

τρό̟ου θέασης του εαυτού, του σώµατος, του ζωικού κόσµου, του θανάτου 

κ.ο.κ., ο τρό̟ος ̟ου εµφανίζεται η έννοια της ύ̟αρξης, συνδυαζόµενος  µε τη 

σύγχρονη µεταµοντέρνα στιγµή στην ο̟οία συλλαµβάνεται το νόηµα των 

κειµένων, είναι τελικά µια κληρονοµιά της ιδιαίτερης ιστορίας της Ια̟ωνίας. 

 

                                                                                                                                            
79

 Η «διαφωρά» (difference-differance, διαφορά και αναβολή) σηµαίνει ότι το ίδιο δεν είναι το ίδιο, 

παρά µόνο εάν προσδιορίζεται από το άλλο. Η ολότητα δεν θα επιτευχθεί ποτέ, το παρόν είναι ένα 

αναβληθέν παρόν. Η συνείδηση (σε αντίθεση µε τον υποκειµενισµό της φαινοµενολογίας) δεν είναι 

ποτέ κάτι ολοκληρωµένο ως εσωτερικότητα, αλλά συµπληρώνεται από το έξω που εσωτερικεύει. 
80 Pandey 2001, σελ. 261 
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3.2 Manga: α̟οκωδικο̟οιώντας ιδεογραφήµατα ή  

την σύγχρονη ια̟ωνική   κουλτούρα 

 

 

Αν ψάξουµε τον όρο “manga” στο Oxford English Dictionary, ο ορισµός ̟ου 

θα ̟άρουµε είναι ο εξής: ια̟ωνικά cartoon, βιβλία κόµικς και κινούµενα 

σχέδια µε θέµα την ε̟ιστηµονική φαντασία. H ̟αρεξήγηση εντο̟ίζεται τόσο 

στη έννοια του κινουµένου σχεδίου, όσο και στην θεµατολογία. Τα manga δεν 

είναι κινούµενα σχέδια (αν και έχουν στενή σχέση, αλλά τότε ̟ρέ̟ει να 

µιλάµε για “anime” ̟ου είναι ο δόκιµος όρος για τα ια̟ωνικά κινούµενα 

σχέδια) και ε̟ι̟λέον η θεµατολογία τους δεν εξαντλείται στο αντικείµενο της 

ε̟ιστηµονικής φαντασίας (το λεγόµενο science fiction). Η σωστή ερµηνεία θα 

ήταν ότι τα manga α̟οτελούν τα ια̟ωνικά κόµικς.  

 

Η λέξη manga εισήχθη στην αγγλική  γλώσσα κάτω α̟ό το βάρος ενός 

σχετικά αρνητικού φορτίου. Η ευθύνη της αρνητικής αυτής 

ε̟ιρροής/ε̟ίδρασης ανήκει (̟αρά την καλή του ̟ρόθεση) στην µελέτη του 

1983 του Frederic Schodt µε τον τίτλο “Manga!Manga!”. Στο εν λόγω βιβλίο ο 

Schodt  εξηγώντας και αναλύοντας τις σηµασίες  των δύο ιδεογραµµάτων ̟ου 

α̟αρτίζουν την λέξη manga αναφέρει ότι “man” σηµαίνει «unvoluntary 

/χωρίς τη θέληση» ή “inspite of oneself” και ότι“ka” σηµαίνει «εικόνες». Ο 

ιά̟ωνας καλλιτέχνης Hokusai είχε ήδη ταυτίσει τον όρο το 1814 στα βιβλία 

του µε «̟αιχνιδιάρικα σκίτσα» . Το ιδεόγραµµα man , ̟ροσθέτει ο Schodt « 

έχει µια δευτερεύουσα σηµασία ηθικής διαστρέβλωσης» ̟ου ̟αρήγαγε µια 

µετάφραση «ανεύθυνων εικόνων».81 Άλλωστε τα κόµικς στη Ια̟ωνία δεν 

έχουν ιδιαίτερη σχέση µε τον γλυκερό κόσµο του Disney, ̟αρά το γεγονός ότι 

αυτές οι εικόνες  α̟οτέλεσαν ως έναν βαθµό ε̟ιρροή για τους Ιά̟ωνες 

δηµιουργούς.82 ∆εν ̟ροκαλεί έκ̟ληξη λοι̟όν ̟ου αυτή η ηθικά αρνητικά 

ε̟ιφορτισµένη ερµηνεία της λέξης “manga” χρησιµο̟οιήθηκε α̟ό τα Μέσα 

                                                 
81 Gravett 2004,  σελ. 9 
82 Ταρλαντέζος 2006, σελ. 534 

Εικ. 9 :Τα δύο κινέζικα 
ιδεογράµµατα “man” και “ga” 
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και τους θεωρητικούς κριτικούς της φόρµας, ενδυναµώνοντας τον 

στιγµατισµό των manga στη ∆ύση. Ακόµη και το 2002 σε άρθρο στους New 

York Times αναφερόταν ότι η Ια̟ωνία έχει χαµηλό µορφωτικό ε̟ί̟εδο 

εξαιτίας της ̟ροτίµησης των ανθρώ̟ων να διαβάζουν manga (̟ου στο άρθρο 

αναφέρονταν ως ̟ροϊόντα χαµηλής λογοτεχνικής ̟οιότητας) αντί να 

α̟οµνηµονεύουν τους χιλιάδες χαρακτήρες ̟ου χρειάζονται για την 

α̟οκωδικο̟οίηση της ια̟ωνικής γλώσσας. Ο συγγραφέας του άρθρου αυτού 

αναγκάστηκε εκ των υστέρων να ανακαλέσει, αναγνωρίζοντας ακολούθως το 

υψηλό ε̟ί̟εδο της ια̟ωνικής λογοτεχνίας και της ̟αιδείας των Ια̟ώνων 

δίνοντας το ̟ροβάδισµα σε σχέση µε τους Αµερικανούς.83 Αλλά και σε ̟ολλές 

άλλες ̟ερι̟τώσεις, τα manga και anime έγιναν αντικείµενο σφοδρής 

κριτικής, α̟ό εκείνους ̟ου ̟αρεξηγώντας τα, έµειναν µόνο στην ε̟ιφάνεια 

και τα στερεότυ̟α. Σε άρθρο στο ̟εριοδικό Forbes το 1999, διαβάζουµε : 

«…τα anime είναι γεµάτα α̟ό γυµνασιοκόριτσα µε κοντές φούστες ̟ου 

χειρίζονται ξίφη µε ε̟ιδεξιότητα, σαδοµαζοχιστική ̟ορνογραφία, γκροτέσκο 

τρόµο, και ε̟ιστηµονική φαντασία µε αναφορές στην α̟οκάλυψη».84  Αν 

εξετάσουµε όµως και την ̟αραγωγή στην άλλη ̟λευρά του ̟λανήτη, σε ότι 

αφορά την τέχνη των κόµικς τουλάχιστον, ̟αρά το γεγονός ότι κά̟οιες α̟ό 

τις ιστορίες - κυρίως οι ιστορίες ̟ου ̟εριλάµβαναν τον Captain Marvel στα 

τέλη του 1940 - των αµερικανικών µετα̟ολεµικών κόµικς ̟εριείχαν κά̟οιο 

βάθος, στην ̟λειοψηφία τους ̟αρέµεναν κά̟ως ε̟ιφανειακές και α̟λοϊκές. 

Αντιθέτως στην Ια̟ωνία, οι καλλιτέχνες του manga έβαζαν τους χαρακτήρες 

τους να αντιµετω̟ίζουν εκτός α̟ό τους εχθρούς τους, τον ̟όνο, τις συµφορές 

και τελικά τον ίδιο τους τον εαυτό, θίγοντας ταυτόχρονα και το ζήτηµα της 

ευθύνης.85 Η γεωγραφική α̟όσταση της ∆ύσης α̟ό την Ανατολή, ήταν ο 

«φυσικός» λόγος ̟ου η Ια̟ωνία θεωρείτο ως ο «αντί̟οδας» σε κάθε ε̟ί̟εδο, 

και ̟αρά το γεγονός ότι κανείς ̟οτέ δεν αρνήθηκε την ύ̟αρξη του ια̟ωνικού 

                                                 
83 Gravett 2004,  σελ. 9 
84 Fulford 1999 
85 Szasz F.M. and Takechi I. 2007, σελ 734 
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̟ολιτισµού, η ∆ύση ̟ολλές φορές τον αντιµετώ̟ιζε µε καχυ̟οψία, µια 

συνηθισµένη αντιµετώ̟ιση των ανθρώ̟ων για κάθε τι «ξένο» και ανοίκειο.86  

 

Τα σηµερινά manga α̟οτελούν ένα µείγµα ε̟ιρροής της δυτικής τέχνης και 

του κινέζικου σχεδίου σε συνδυασµό µε το ια̟ωνικό καλλιτεχνικό 

̟εριβάλλον. Ωστόσο το έντονα ια̟ωνικό στοιχείο ̟ου κάνει το είδος αυτό των 

κόµικ να ξεχωρίζει, έγκειται, κατά τον Paul Gravett, στην ο̟τική φύση του 

γρα̟τού ια̟ωνικού λόγου (̟ου έλκει την καταγωγή του α̟ό την Κίνα),  ̟ου 

χρησιµο̟οιεί τα κινέζικα ιδεογράµµατα kanji. Τα ιδεογράµµατα αυτά δεν 

α̟εικονίζουν αντικείµενα ό̟ως είναι στην ̟ραγµατικότητα αλλά 

το̟οθετηµένα µε τρό̟ο αφηρηµένο µέσα σε σύµβολα87, εκφέρουν-όχι 

δια̟ιστώσεις, αλλά «εντυ̟ώσεις», µε τρό̟ο ̟ου να διατηρούν την ιδιότητα 

των όντων ως σηµείων ξεκοµµένων α̟ό το κατεξοχήν αναφορικό τους άλλοθι, 

αυτό του έµβιου όντος.88 Ίσως ο µοναδικός αυτός τρό̟ος γραφής (̟ου 

̟εριλαµβάνει την δηµιουργία συµβόλων) και ανάγνωσης (̟ου ̟ροϋ̟οθέτει 

την α̟ό-κωδικο̟οίηση αυτών των συµβόλων) της ια̟ωνικής γλώσσας, 

̟ροδιαθέτει τον αναγνώστη για την α̟οδοχή του συµβολικού ̟ου α̟οτελεί 

ανα̟όσ̟αστο στοιχείο µιας σελίδας κόµικ. Ένα ακόµη ξεχωριστό στοιχείο 

̟ου µ̟ορεί να βοηθήσει την κατανόηση της υ̟ερβολικής κατανάλωσης 

manga στην Ια̟ωνία (σε σηµείο ̟ου να ξε̟ερνά το 30% των ̟ωλήσεων της 

εγχώριας ̟αραγωγής σε βιβλία και ̟εριοδικές εκδόσεις και µε ετήσιο τζίρο 

̟άνω α̟ό 450 δισεκατοµµύρια γιεν (4,3 δις δολλάρια)89, µ̟ορεί να είναι το 

̟άθος ̟ου χαρακτηρίζει τον ια̟ωνικό λαό για τις ̟αραστατικές τέχνες, ̟ου –

ό̟ως διατυ̟ώθηκε α̟ό το Υ̟ουργείο Παιδείας και Πολιτισµού της Ια̟ωνίας 

- ̟ολλές φορές ̟λησιάζει το ̟νεύµα των manga.90 Είναι αλήθεια (ό̟ως είδαµε 

και σε ̟ροηγούµενο κεφάλαιο στην ιστορική αναδροµή) ότι η τέχνη του 

manga έχει βαθιά τις ρίζες της στην ιστορία της Ια̟ωνίας, η ο̟οία 

̟αραδοσιακά έδινε έµφαση στην ο̟τική ανα̟αράσταση, γεγονός ̟ου 

                                                 
86 Jahoda 2001, σελ. 188 
87 Gravett, 2004, σελ.18 
88 Μ̟αρτ 2001, σελ. 16 
89 Ταρλαντέζος 2006, σελ. 534 
90 Gravett 2004, σελ. 18 
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φαίνεται τόσο στους ζωγραφισµένους ̟α̟ύρους όσο και σε έργα της 

φανταστικής εικονικής ανα̟αράστασης καλλιτεχνών ό̟ως ο Hokusai. 

Υ̟άρχει λοι̟όν –και όχι λανθασµένα-η αντίληψη ότι η κοινωνία της 

Ια̟ωνίας είναι ̟ερισσότερο «εικονοκεντρική» σε σχέση µε κοινωνίες της 

∆ύσης. 91 

 

Τα σύµβολα των manga χρησιµο̟οιούνται σήµερα στις διάφορες διαστάσεις 

της ζωής, σε ότι αφορά το ε̟ί̟εδο του ο̟τικού ̟ολιτισµού της Ια̟ωνίας, ως 

µέσο µετάδοσης µηνυµάτων και ̟ληροφοριών: σε ̟ροσω̟ικά µηνύµατα, σε 

οδικές ̟ληροφορίες, σε διαφηµιστικούς καταλόγους καταστηµάτων ή 

εταιρειών, σε λογαριασµούς ηλεκτρικού ή τηλεφώνου και βεβαίως στα 

kaomoji, τα αντίστοιχα “emoticons” της ∆ύσης, ̟ου χρησιµο̟οιούν γραφικά 

̟ροκειµένου να ανα̟αραστήσουν µη λεκτικά συναισθήµατα και εκφράσεις 

στο διαδίκτυο ή τα κινητά τηλέφωνα.92( Τόσο µεγάλη είναι η συµβολή τους 

στη διάδοση των νέων συνηθειών, σε σηµείο ̟ου ό̟ως χαρακτηριστικά 

γράφει ο Schodt, είναι αδύνατο για έναν ξένο να καταλάβει την σηµερινή 

Ια̟ωνία, εάν δεν έχει αντιληφθεί έστω και ελάχιστα τη σηµασία ̟ου έχουν τα 

manga για τη ζωή των Ια̟ώνων.93 

 

 «Για τους νεαρούς Ιά̟ωνες, τα κόµικς είναι το βασικό σηµείο ε̟αφής και ε̟ικοινωνίας. 

Νέες ενδυµατολογικές τάσεις και τρό̟οι συµ̟εριφοράς ̟ετούν µέσα α̟ό τα συννεφάκια 

των ̟εριοδικών και ταξιδεύουν σε ολόκληρο το ια̟ωνικό έθνος, γίνονται σύµβολα και 

τρό̟ος ζωής των εφήβων, και ̟ολύ συχνά σοκάρουν τους µεγαλύτερους».94 

 

Οι νέοι στην Ια̟ωνία βιώνουν τον κόσµο της εικόνας και του ο̟τικού 

̟ολιτισµού. Η αγά̟η τους για τα manga και anime είναι η κοινή τους 

ιδεολογία, η κοινή τους ταυτότητα. Μαζί µε τους ξέφρενους ρυθµούς της 

ε̟οχής βαδίζουν όµως και τα κόµικς. Με το ̟έρασµα του χρόνου, η 

                                                 
91 Szasz F.M. and Takechi I. 2007, σελ 735 
92 Cohn 2007, σελ. 8 
93 Szasz F.M. and Takechi I. 2007, σελ 736 
94 Ταρλαντέζος 2006, σελ 534 
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ε̟ιστηµονική φαντασία, το υ̟ερφυσικό, οι νέοι ηθικοί κανόνες βρήκαν τη 

θέση τους και στον κόσµο των manga.  
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Κεφάλαιο 4ο: Αντλώντας στοιχεία α̟ό την κουλτούρα της 

Ια̟ωνίας 

 

4..1 Ανθισµένες κερασιές: Σύµβολα και Στερεότυ̟α στα manga 

 

Πέρα α̟ό την ανα̟αράσταση εκείνων των χαρακτηριστικών ̟ου 

στοιχειοθετούν την ετερότητα, τον «Άλλο» στον ο̟οίο θα θέλαµε να 

µοιάσουµε, αρκετά σηµεία στις εικόνες των manga ορίζουν το «ξένο» το ο̟οίο 

φοβόµαστε, και τον εαυτό ̟ου  δεν θα θέλαµε να είµαστε, ή φοβόµαστε ότι οι 

άλλοι µ̟ορεί να δουν σε εµάς τους ίδιους. Την ίδια στιγµή η 

κατηγοριο̟οίηση των χαρακτήρων α̟ό τη µία, και η συνύ̟αρξη των 

αντικρουόµενων και αντιφατικών σηµείων σε έναν µόνο χαρακτήρα α̟ό την 

άλλη, ενισχύει την ά̟οψη της συσχέτισης τους µε την ̟οικιλία των ρόλων ̟ου 

καλείται να αναλάβει το άτοµο στην κοινωνία της Ια̟ωνίας. Με άλλα λόγια 

οι χαρακτήρες ̟ου ενσαρκώνουν τα manga θα έ̟ρε̟ε να θεωρηθούν 

συνολικά και όχι µεµονωµένα, ̟αρά τις άλλοτε κραυγαλέες και άλλοτε 

υ̟οδεέστερες διαφορές τους, χωρίς να ̟αραβλέ̟ουµε την ύ̟αρξη 

ε̟ιφανειακών και κοινότυ̟ων στοιχείων, ̟ου µ̟ορεί να οδηγήσει τον 

αναγνώστη σε αναγωγή συµ̟ερασµάτων για κατάχρηση του στερεοτυ̟ικού 

τύ̟ου.95  

 

Η τέχνη του manga χαρακτηρίζεται α̟ό συµβολισµούς και κά̟οια 

στερεότυ̟α, ό̟ως οι φιγούρες µε τα ̟λούσια µαλλιά και τα τεράστια µάτια, 

αν και υ̟άρχουν αρκετές διαφορο̟οιήσεις ανάµεσα στους καλλιτέχνες. Οι 

διάφοροι ήρωες σχεδιάζονται µε ένα τρό̟ο ̟ου µ̟ορεί να θεωρηθεί 

αναγνωρίσιµος α̟ό τους αναγνώστες, ̟ου µεταξύ άλλων ̟εριλαµβάνει και το 

µικρού µεγέθους στόµα, το ̟ιγούνι ̟ου ̟ροεξέχει ελαφρά, σε σηµείο ̟ου να 

µην διακρίνονται σηµαντικές διαφορές ανάµεσα τους. Αυτή η τεχνοτρο̟ία 

είναι τόσο σχηµατο̟οιηµένη, ̟ου οδηγεί τους δηµιουργούς anime στη χρήση 

άλλων στοιχείων ό̟ως τα διαφορετικά και ασυνήθιστα χρώµατα στα µαλλιά 

                                                 
95 Wilson 2002, σελ52-54 
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των χαρακτήρων, ̟ροκειµένου το κοινό να µ̟ορεί να αναγνωρίζει τις 

διαφορές. Στα αντίστοιχα manga βέβαια αυτή η ̟οικιλία εκφράζεται µε την 

̟υκνότητα των γραµµών στο σχέδιο ̟ου καταλήγει στις διάφορες 

διαβαθµίσεις του µαύρου-γκρι ή α̟λώς άσ̟ρου.96 Στα ̟λαίσια αυτά, 

υ̟άρχουν διάφοροι στερεοτυ̟ικοί τύ̟οι, ̟ου χρησιµο̟οιούνται α̟ό τους 

καλλιτέχνες, ̟ροκειµένου να α̟οδώσουν τα βασικά χαρακτηριστικά της 

̟ροσω̟ικότητας των χαρακτήρων. Για ̟αράδειγµα «ο δυνατός µεγαλόσωµος 

άντρας» διαφορο̟οιείται α̟ό τις συµ̟αθητικές συνηθισµένες φιγούρες µε τα 

µεγάλα µάτια και το θεληµατικό ̟ιγούνι. Σε γενικές γραµµές,  το κυρίαρχο 

στυλ manga, διατηρεί θα λέγαµε την εικονικότητα ̟ου το κάνει ̟ροσβάσιµο 

και εύκολα α̟οκωδικο̟οιήσιµο και την συµβατικότητα ̟ου δηλώνει ότι 

συγκεκριµένα σχήµατα χρησιµο̟οιούνται α̟ό ̟ολλούς δηµιουργούς ως 

κοινό λεξιλόγιο για την ανα̟αράσταση. Αυτή η τάση αντικατο̟τρίζεται 

ακόµη και στην έµ̟νευση ̟ου αντλούν κά̟οιοι α̟ό το στυλ συγκεκριµένων 

ηρώων manga ό̟ως του Akira του δηµιουργού Katsuhiro Ōtomo, (ο ο̟οίος 

ακολούθως έχει δεχτεί ε̟ιρροές κυρίως α̟ό τους Γάλλους δηµιουργούς 

κόµικς) ή ακόµα και α̟ό την τεχνοτρο̟ία ̟ου χαρακτηρίζει κά̟οιους 

καλλιτέχνες στο σύνολο της δουλειάς τους, ό̟ως του Osamu Tezuka (στον 

ο̟οίο άσκησε µεγάλη ε̟ίδραση τo δυτικό σχέδιο, κυρίως το στυλ του Walt 

Disney) . Για τον τελευταίο ωστόσο, η σχεδιαστική ε̟ιλογή της υ̟ερβολής στα 

µάτια, εκτός α̟ό σηµάδι ε̟ιρροής, ̟ηγάζει και α̟ό την ανάγκη έκφρασης 

των συναισθηµάτων ̟ου στα manga κατα̟ιέζεται α̟ό τη χρήση µόνο δύο 

χρωµάτων: του άσ̟ρου και του µαύρου.97 

 

Ο Λευτέρης Ταρλαντέζος στο βιβλίο του «Ιστορία των κόµικς» µας ̟εριγράφει 

̟εριεκτικά τα στοιχεία ̟ου συνιστούν τις ιστορίες manga στις µέρες µας : 

«Σκληροτράχηλοι ήρωες µε δερµάτινα, νέο hip λεξιλόγιο, χαρακτήρες µε νέο ψυχισµο, 

αλλοιωµένες συνειδήσεις και σατανικές ιδέες, µε κοινά χαρακτηριστικά την νεανική 

ηλικία, την αγά̟η τους για τη βία και τη µανία της εξέγερσης, γίνονται οι νέοι 

                                                 
96 Price 2001, σελ. 155  
97

 Price 2001, σελ. 155 
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̟ρωταγωνιστές. Σε κάθε ιστορία, τα συστατικά είναι δεδοµένα. Τεράστιοι, 

µεταλλαγµένοι δαίµονες, µεταµορφωµένες µετα-ανθρώ̟ινες υ̟άρξεις, α̟ίθανες 

ενώσεις εντόµων µε γήινες υ̟άρξεις, άγνωστοι κατεστραµµένοι ̟λανήτες, υ̟ερ-

τεχνολογικές ανακαλύψεις, φουτουριστικά διαστηµό̟λοια, γενναίοι ̟ιτσιρικάδες […], 

α̟ίθανες µονοµαχίες, ̟ολεµικές τέχνες, γυµνασιοκόριτσα µε ναυτικές σχολικές στολές 

και φανταστικά µεταµοντέρνα σκηνικά ε̟ιστηµονικής φαντασίας».98 

 

Αυτό ̟ου χαρακτηρίζει όµως τους ̟ερισσότερους δηµιουργούς manga, είναι 

η µειωµένη έµφαση στο ̟ρότυ̟ο του υ̟ερ-ήρωα, µε τάση για δηµιουργία 

αντι-ηρώων, ενώ ̟ολλές φορές οι χαρακτήρες συνδυάζουν  τις υ̟ερφυσικές 

δυνάµεις µε τις ανθρώ̟ινες αδυναµίες.  

 

Το Astro Boy για ̟αράδειγµα του Osamu Tezuka, εξωτερικά είναι ένα 

ροµ̟ότ ̟ου διαθέτει υ̟εράνθρω̟ες δυνάµεις. Έχει ό̟λα τα ο̟οία α̟οτελούν 

µέρος του σώµατός του, διαθέτει δύναµη ίση µε 100.000 ί̟̟ους, έχει υ̟έρ-

ακοή και µ̟ορεί να µετατρέψει τα µάτια του σε φακούς αναζήτησης, ενώ η 

̟ηγή όλης αυτής της δύναµής του είναι η ατοµική ενέργεια. Ωστόσο, ̟αρά το 

γεγονός ότι είναι µια «µηχανή» µ̟ορεί και διαισθάνεται εάν οι άνθρω̟οι 

έχουν καλές ή κακές διαθέσεις, ̟ηγαίνει στο σχολείο ό̟ως ένα φυσιολογικό 

̟αιδί, και γενικά µ̟ορεί να αισθάνεται όλα τα ανθρώ̟ινα συναισθήµατα. 

Ό̟ως και άλλοι ήρωες του Tezuka, νιώθει συµ̟όνοια για τους «άλλους», 

ό̟ως για ̟αράδειγµα για τα εξωγήινα όντα, τα άλλα ροµ̟ότ, και τις 

διάφορες ανθρώ̟ινες φυλές. Το έργο στο σύνολό του διακρίνεται για τις ιδέες 

̟ου εκφράζει ό̟ως την ̟ροειδο̟οίηση  για τους κινδύνους στη χρήση των 

νέων τεχνολογιών, την ιδέα της ειρηνικής συνύ̟αρξης ανάµεσα σε 

διαφορετικές οµάδες. 

  

Τα ροµ̟ότ στις ιστορίες του µεγάλου Ιά̟ωνα καλλιτέχνη, ̟αρουσιάζονται 

̟ολλές φορές να έχουν ̟ερισσότερη «ανθρω̟ιά» α̟ό τους ίδιους τους 

ανθρώ̟ους, καθώς συχνά έρχονται αντιµέτω̟α µε τη λύ̟η, τον φόβο, την 

                                                 
98 Ταρλαντέζος 2006, σελ. 535 
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οδύνη, ακόµη και µε τις τύψεις, ενώ αυτοί ̟ου ̟ροκαλούν τα ̟ερισσότερα 

̟ροβλήµατα είναι οι ίδιοι οι άνθρω̟οι. Ακόµη και σε ̟ερι̟τώσεις ̟ου τα 

ροµ̟ότ ε̟ιτίθενται κατά της ανθρω̟ότητας, ο λόγος είναι ότι έχουν γίνει 

θύµατα των καταστάσεων.99 Σε αντίθεση µε το στερεότυ̟ο του κακού δυτικού 

ήρωα ̟ου ̟οτέ δεν µετανιώνει για τις ̟ράξεις του, στα ια̟ωνικά manga το 

θέµα της συγγνώµης/συγχώρεσης α̟οτελεί βασικό ̟ροβληµατισµό των 

χαρακτήρων. Ποτέ δεν θα φανταζόµασταν τον Joker ή τον Lex Luthor να 

α̟ολογούνται στον Batman ή στον Superman αντίστοιχα, ωστόσο στο Astro 

Boy όχι µόνο συναντάµε «κακούς» να ζητάνε ειλικρινή συγχώρεση, αλλά 

υ̟άρχει και συχνά η αναγνώριση ψηγµάτων καλοσύνης ακόµα και στους ̟ιο 

σατανικούς αντι̟άλους. Ε̟ι̟λέον, η εναλλακτική της µετενσάρκωσης 

φαίνεται να αντικαθιστά την λύση της τιµωρίας ̟ου εκφράζεται µε την 

τακτική της α̟οστολής των ̟ερισσότερων δυτικών «κακών» στη φυλακή.  

 

Για τους Ιά̟ωνες, η έννοιες της δικαιοσύνης και της νίκης σε έναν κόσµο ̟ου 

δεν δείχνει να νοιάζεται ιδιαίτερα, έχουν λιγότερη σηµασία σε σχέση µε την 

ύ̟αρξη των κινήτρων και την αίσθηση του καθήκοντος.100 Σ̟άνια συναντάµε 

την ύ̟αρξη κακών χαρακτήρων ̟ου ̟ράττουν στο «όνοµα του κακού». Οι 

«κακοί» στα manga τις ̟ερισσότερες φορές είναι σύνθετοι χαρακτήρες ̟ου 

έχουν τους δικούς τους ̟ροσω̟ικούς λόγους ̟ου τους κάνουν να 

συµ̟εριφέρονται µε σκληρότητα, έχουν αρχές και κά̟οιες  ευαισθησίες. 

Αντίστοιχα οι «καλοί», είναι συχνά υ̟οκείµενοι σε σφάλµατα χαρακτήρες, 

̟ου µ̟ορούν να κάνουν λάθη και συχνά ̟ερνάνε σε σκοτεινές ̟εριοχές.101  

 

Συνολικά, το ζήτηµα της τιµής, ̟ου συνδέεται µε την ια̟ωνική ̟αραδοσιακή 

αντίληψη seishinshugi, και ̟ου ̟ραγµατεύεται τον  εξαγνισµό της ψυχής µέσα 

α̟ό τον σωµατικό ̟όνο και στέρηση, οδηγεί συχνά τους ήρωες στην 

αυτοθυσία στο όνοµα αυτής.102 Στο σύνολο των ια̟ωνικών κόµικς, συναντάµε 

                                                 
99 Szasz F.M. and Takechi I. 2007, σελ. 738 
100 Price 2001, σελ. 157 
101 Price 2001, σελ 160 
102 Greenwood 2004, σελ. 13 
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λοι̟όν συχνά διάφορους ήρωες ̟ου συγκεντρώνουν τα χαρακτηριστικά του 

αντιήρωα και ̟ου είναι έντονα εγωκεντρικοί, βίαιοι και κυνικοί – ̟ολλές 

φορές και εξαιτίας του τραυµατικού ̟αρελθόντος τους, αλλά µε βαθιά 

συναίσθηση ενός καθήκοντος  α̟ό ό̟ου αντλούν τεράστια ψυχική δύναµη 

(στοιχείο ̟ου εντο̟ίζουµε και στους συµβατικούς ήρωες). Παραδείγµατα 

τέτοιων ηρώων είναι ενδεικτικά ο Guts α̟ό το “Berserk" (1989) του Kentaro 

Miura, o Zaraki Kenpachi α̟ό το “Bleach” (2001) του Tite Kubo, o Light Yagami 

α̟ό το “Deathnote” (2005), του Tsugumi Ohba και Takeshi Obata.  

 

Συχνά, η χρήση συµβολισµών, αναφέρεται στο συγκεκριµένο ̟ολιτιστικό 

̟λαίσιο της κοινωνίας της Ια̟ωνίας. Οι ανθισµένες κερασιές για ̟αράδειγµα 

ή τα άνθη ̟ου µ̟ορεί να κατακλύζουν µια εικόνα κόµικς, συχνά 

αναφέρονται στο θάνατο κά̟οιου ήρωα, συµβολισµός ̟ου ̟ροέρχεται α̟ό το 

γεγονός ότι  η κερασιά είναι ένα δέντρο µε ̟ολύ µικρή ̟ερίοδο ανθοφορίας, 

̟ερί̟ου τρεις µε τέσσερις ηµέρες το χρόνο. Αλλά και οι αρχαίοι θρύλοι και 

µύθοι ̟ου ̟ροέρχονται α̟ό την ̟αραδοσιακή ια̟ωνική θρησκεία shinto (̟ου 

̟ερισσότερο σωστό θα ήταν να τη θεωρήσουµε τρό̟ο ζωής ή σύνολο 

̟αραδόσεων ̟αρά «θρησκεία» µε την ̟αραδοσιακή έννοια) σε συνδυασµό µε 

διάφορες ̟αραδοσιακές ιστορίες, α̟οτελούν ̟λούσιο υλικό για την έµ̟νευση 

των Ια̟ώνων δηµιουργών. ∆ιάφοροι χαρακτήρες α̟οτελούν ̟αραλλαγές 

αρχαίων δαιµονικών µορφών, ό̟ως των oni  (µυθολογικά ̟λάσµατα γνωστά 

για την δίψα τους για ανθρώ̟ινο αίµα), ενώ ακριβώς το γεγονός ότι η 

µυθολογία της Shinto βρίθει σε ̟εριεχόµενο α̟ό άγριες µυθικές φιγούρες 

δαιµονικών ̟λασµάτων, θεοτήτων και ̟νευµάτων, α̟οτελεί µάλλον βασικό 

 
Εικ. 11 : Guts 

 
            Εικ. 10 :  Light  Yagami                                             
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λόγο για την ̟αρουσία χαρακτήρων ̟ου συγκεντρώνουν τέτοιου είδους 

χαρακτηριστικά. 103 Είναι χαρακτηριστικό, ̟αραδείγµατος χάριν ότι ακόµα 

και µέχρι τα µέσα του 19ου αιώνα, οι ̟αραδόσεις ήθελαν 21 διαφορετικούς 

«τύ̟ους ανθρω̟ίνων ̟λασµάτων» να κατοικούν διάσ̟αρτοι σε διάφορες 

γεωγραφικές ̟εριοχές διαµορφώνοντας την εικόνα της ανθρω̟ότητας για 

την Ανατολική Ασία.104 

 

Για ̟αράδειγµα, σε ένα α̟ό τα ̟ιο ̟εριβόητα για τις σκηνές βίας anime 

φαντασίας, το Legend of the Overfriend (1989(Urotsukidoji) -), του Hideki 

Takayama, η υ̟όθεση εκτυλίσσεται ανάµεσα σε τρεις ̟αράλληλους κόσµους,  

οι ο̟οίοι κατοικούνται α̟ό ανθρώ̟ους, δαίµονες- ή “makai”, και µια άλλη 

φυλή, τους “jukinkai”, οι ο̟οίοι είναι µισοί δαίµονες και µισοί άνθρω̟οι. Η 

ιστορία θέλει αυτούς τους κόσµους να έχουν δηµιουργηθεί ̟ριν α̟ό 3.000 

χρόνια α̟ό τον Chojin, ̟ου σύµφωνα µε την αρχαία ̟ροφητεία θα ε̟ιστρέψει 

για να ε̟αναφέρει την τάξη στον κόσµο. Όταν ̟ράγµατι ε̟ιστρέφει, ωστόσο, 

ο Chojin δεν ε̟αναφέρει την τάξη και την αρµονία, αλλά ξεκινάει ένα όργιο 

καταστροφής. Και όµως οι αναφορές, σε αυτό το κατά τα άλλα υ̟ερβολικό 

για ̟ολλούς anime, στο ̟ολιτιστικό ̟εδίο της Ια̟ωνίας είναι αρκετές, και 

κά̟οιες ανάγονται ακόµα και σε κείµενα φαντασίας και τρόµου της ιστορικής 

̟εριόδου Edo, του δεύτερου µισού του 19ου αώνα. Εκείνη την ̟ερίοδο, η χώρα 

υ̟έφερε α̟ό κοινωνικές αναταραχές και την εισβολή ξένων δυνάµεων, αλλά 

̟αράλληλα ήταν η ε̟οχή ̟ου το ια̟ωνικό χοροθέατρο Kabuki και οι ukiyo-e 

καλλιτέχνες (ό̟ως ο Hokusai και o Kuniyoshi) άρχισαν να α̟εικονίζουν στα 

έργα τους στοιχεία α̟ό τις θεµατικές της ̟αραµόρφωσης, της 

̟αραβατικότητας, της καταστροφής. 

                                                 
103 Price 2001, σελ. 157 
104 Sato 1996, σελ. 126 –βλ. ̟αράρτηµα 
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4.2 Προσεγγίζοντας το Υ̟ερφυσικό στα manga: µύθοι και θρησκευτικές 

̟αραδόσεις  

 

Οι δαιµονικές µορφές φαίνεται να καταλαµβάνουν λοι̟όν ένα µεγάλο µέρος 

των εικονογραφηµένων του είδους ̟ου εξετάζουµε, ως ενσάρκωση του 

«κακού». Αν και οι ιστορίες βρικολάκων έχουν α̟οτελέσει αγα̟ηµένο θέµα 

λογοτεχνικής και εικονογραφικής ανα̟αράστασης  ̟ολλών ̟ολιτισµών, η 

θεµατολογία αυτή µε ̟ρωταγωνιστές ό̟ως την έχουµε φανταστεί οι δυτικοί, 

φαίνεται να άρχισε να ασκεί ουσιαστική ε̟ιρροή α̟ό το 1950 και µετά.  

 

Η ια̟ωνική κουλτούρα έχει µια µακρά ̟αράδοση σε µυθολογία ό̟ως ε̟ίσης 

και στις ̟ολεµικές τέχνες. Ακόµη και µέχρι ̟ρόσφατα, ̟ολλοί Ιά̟ωνες 

̟ίστευαν στην ύ̟αρξη των ̟νευµάτων και των δαιµόνων, α̟οτέλεσµα της 

ε̟ιρροής του Σιντοϊσµού και συγκεκριµένων βουδιστικών ̟αραδόσεων, 

καθώς ε̟ίσης και εξαιτίας της ̟ίστης στην µετενσάρκωση, και την ύ̟αρξη της 

«Κόλασης» (Jikoku) και του « Παράδεισου» (Tengokou).  Ε̟ι̟λέον, κάθε ̟αιδί 

στην Ια̟ωνία, µεγαλώνει ακούγοντας ̟αραδοσιακές ιστορίες µε φαντάσµατα, 

ό̟ως αυτή για την γυναίκα χωρίς ̟ρόσω̟ο γνωστή ως “nopperabo”, ή το 

̟αραµύθι για την “Okiku”-το φάντασµα ̟ου εκδικήθηκε τον φόνο της µε το 

να µετράει ασταµάτητα τα δέκα ̟ιάτα της συλλογής του αφέντη της-

σαµουράϊ. Ε̟ι̟λέον στο σχολείο, οι µαθητές µαθαίνουν για τις αρχαίες 

κινεζικές δοξασίες και µύθους ό̟ως για τους 108 θρυλικούς ήρωες µε 

υ̟ερφυσικές δυνάµεις, της ιστορίας “Suikoden”. Ακόµη, οι ̟ολεµικές τέχνες 

της Ανατολής, µε την ε̟ιρροή της ινδικής yoga, δίνουν έµφαση στο “Ki”, (την 

ενέργεια ̟ου ̟εριβάλλει τον κόσµο και ̟ου µ̟ορεί να χρησιµο̟οιηθεί για 

καλό ή κακό σκο̟ό), ενώ η ίδια η ια̟ωνική γλώσσα , χρησιµο̟οιεί τη λέξη 

“ki” σε τέτοιο βαθµό, ώστε είναι σχεδόν αδύνατον να α̟οφευχθεί στη ροή του 

λόγου, καθώς µ̟ορεί να εκφράζει την «θλιψη», την «υγεία» ή τη «χαρά» και 

̟ολλές άλλες έννοιες.105   

 

                                                 
105 Eri Izawa, 2001 
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Ό̟ως έχει ήδη αναφερθεί, σηµαντικό ρόλο έ̟αιξαν και οι µύθοι και οι 

δοξασίες ̟ου έλκουν την καταγωγή τους α̟ό την Κίνα. Στην αρχαία συλλογή 

κειµένων “Shan-hai ching”, o χάρτης του κόσµου ̟αρουσιάζεται χωρισµένος 

σε τρεις ̟εριοχές : την ̟εριοχή «µέσα στη θάλασσα», την ̟εριοχή «̟έρα α̟ό 

την θάλασσα» και τις «αλλόκοτες/̟αράξενες ̟εριοχές». 106 Στις τελευταίες 

σύµφωνα µε το βιβλίο, βρίσκονται τα ιερά βουνά, οι σωροί των νεκρών 

βασιλιάδων, νεκρές θεότητες, µυστηριώδη και µυθικά ̟λάσµατα, και 

ανθρω̟οφάγα υβριδικά τέρατα. Η τάξη του κόσµου κατά τα βιβλία αυτά, 

οριζόταν α̟ό τις διαθέσεις των µάγων και α̟ό άλλες, ανεξήγητες και 

µυστηριώδεις δυνάµεις. 107 ∆εν θα έ̟ρε̟ε να ̟αραβλέψουµε όµως και την 

ε̟ίδραση (στην σκέψη και στην καλλιτεχνική έκφραση, µε την έννοια της 

αναφοράς και της έµ̟νευσης) της βουδιστικής ̟αράδοσης ως ̟ρος τον τρό̟ο 

̟ου αντιλαµβάνεται το σύµ̟αν -µε όρους δηλαδή ενός είδους ταξινόµησης, 

̟ου ονοµάζεται rokudou, και ̟εριλαµβάνει 6 βασίλεια/φανταστικούς 

κόσµους. Αυτά τα βασίλεια, σε σειρά ιεραρχίας είναι:  

 

1. O κόσµος των θεών (deva), ̟ου ακόµα και αυτοί γίνονται µέτοχοι της 

οδύνης του κόσµου της σχετικότητας “samsara”, καθώς συχνά η 

µεγάλη δύναµη ̟ου διαθέτουν τους «τυφλώνει». 

 

2. Ο κόσµος των ανθρώ̟ων, ̟ου µ̟ορεί να είναι καλοί και κακοί 

ταυτόχρονα, ενώ η κατάκτηση της φώτισης είναι στα ̟λαίσια των 

δυνατοτήτων τους. Πολλές φορές όµως αναλώνονται, δυσκολεύονται 

να ελέγξουν τις ε̟ιθυµίες τους και α̟ο̟ροσανατολίζονται α̟ό τους 

στόχους τους εξαιτίας των αδυναµιών τους. 

 

3. Ο κόσµος των asura. Περιγράφεται ως ο κόσµος ό̟ου κυριαρχεί ο 

φθόνος, ο θυµός και η αντι̟αλότητα. Τα ̟λάσµατα αυτά είναι µισοί 

θεοί και µισοί γήινοι, δαιµονικές µορφές γεµάτες εριστικότητα. 

                                                 
106 Sato 1996, σελ. 121 
107 Nakagawa 2003, σελ. 53 
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Βρίσκονται σε µια συνεχή κατάσταση ̟ολέµου και µ̟ορούν ό̟ως και 

οι άνθρω̟οι να κρύβουν µέσα τους το καλό και το κακό.  

 

4. Ο κόσµος των ̟εινασµένων φαντασµάτων, ̟ου είναι ̟νεύµατα 

καταδικασµένα σε άσβεστη και αιώνια δίψα. 

 

5. Ο κόσµος των κολασµένων(οι κάτοικοι της κόλασης), ̟ου α̟οτελεί την 

κατώτερη σε ιεραρχία τάξη, στην ο̟οία ανήκουν ̟λάσµατα µε 

ιδιαίτερα εχθρικές διαθέσεις, καταδικασµένα στα συνεχή βασανιστήρια 

της κόλασης. 108 

 

Σύµφωνα µε τη φιλοσοφία του Βουδισµού, ο άνθρω̟ος είναι καταδικασµένος 

σε µια συνεχή και κυκλική κατάσταση γέννησης και θανάτου (η έννοια της 

samsara, του αιώνιου κύκλου ζωής και θανάτου, των συνεχών µετα̟τώσεων, 

̟ου οδηγεί την ανθρώ̟ινη ψυχή όχι µόνο σε µια ανθρώ̟ινη ε̟αναγέννηση 

αλλά και σε µια µετεµψύχωση ̟ου ζωο̟οιεί τη µορφή ενός ζώου, φυτού ή 

ορυκτού), ̟ου τον οδηγεί κάθε φορά σε έναν α̟ό τους έξι διαφορετικούς 

κόσµους, µέχρι να φτάσει τελικά στην κατάσταση του «φωτισµού» και της 

α̟ελευθέρωσης, ενώ κάθε ε̟αναγέννηση καθορίζεται α̟ό τον καρµικό 

νόµο.109  

 

Αυτό ̟ου χαρακτηρίζει αυτή την φιλοσοφία της ταξινόµησης είναι λοι̟όν η 

µεγάλη ρευστότητα, η συνεχής κίνηση, η ̟άντοτε ̟αρούσα ̟ιθανότητα 

κύλισης ή ̟ροόδου σε κά̟οιο άλλο ε̟ί̟εδο της ταξινόµησης, αλλά και 

διαφυγής α̟ό τα όρια των έξι κόσµων. 110   Στον βουδιστικό κόσµο, είναι 

αξιοσηµείωτη η α̟ουσία ξεκάθαρου διαχωρισµού ανάµεσα στον κόσµο των 

ανθρώ̟ων και του ζωικού βασιλείου, κάτι ̟ου ̟ιστο̟οιούν και οι ιστορίες µε 

το όνοµα Jataka (της γραφής Pali ). Σε αυτές, ο Βούδας εξιστορεί τις διάφορες 

ζωικές µορφές α̟ό τις ο̟οίες είχε ̟εράσει στις ̟ροηγούµενες ζωές του. Σε όλη 

                                                 
108 Schumacher, 2007 
109 Shingu and Funaki 2008, σελ. 254 
110 LaFleur 1986, σελ. 29 
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αυτή τη διαδικασία τα ζώα ως όντα, α̟οτελούν µέρος µιας συνεχόµενης 

αµοιβαίας εναλλαγής µορφών µε τον άνθρω̟ο, σε συγκεκριµένες χρονικές 

στιγµές, χωρίς να α̟οτελούν α̟λά ̟αραδείγµατα ηθικής διδαχής ό̟ως 

γίνεται στους µεσαιωνικούς και µεταγενέστερους ζωοκεντρικούς δυτικούς 

µύθους, αλλά α̟οτελούν κατά έναν ιδιαίτερο τρό̟ο µέρος του ανθρώ̟ινου 

κόσµου. Η κυρίαρχη στην Ια̟ωνία σχολή Tendai του Mahayana Βουδισµού, 

̟ηγαίνει ακόµη ̟αρα̟έρα, ενστερνιζόµενη το δόγµα της ριζοσ̟αστικής 

άρνησης του δυαδισµού, ̟ροσφέροντας την θέαση ενός κόσµου ό̟ου τα 

διαφορετικά ε̟ί̟εδα εισδύουν το ένα στο άλλο.111 

 

Σε µια κουλτούρα ό̟ου οι µύθοι, οι εµ̟ειρίες και η φιλοµάθεια έχουν 

ξεχωριστή θέση, δεν α̟οτελεί έκ̟ληξη λοι̟όν ̟ου οι Ιά̟ωνες εκφράζουν 

τέτοιου είδους µεταφυσικές ανησυχίες και σε ένα είδος ̟ου ενδείκνυται για 

την ανα̟αράσταση του φανταστικού. Η ε̟ιρροή της ∆ύσης ε̟ι̟λέον µε 

θεµατικές ό̟ως την αναζήτηση ζωής εκτός των ορίων του ̟λανήτη µας, οι 

δοξασίες µε ̟λάσµατα της φαντασίας ό̟ως βρικόλακες, γοργόνες ή διάφορα 

άλλα µυθικά τέρατα, η «γέννηση» των cyborgs καθώς και οι τάσεις της ε̟οχής 

στην αρχιτεκτονική ή ακόµα και στην ένδυση, έχουν αφήσει την δική της 

σφραγίδα στην «έκρηξη» του φαινοµένου των υβριδικών ηρώων µε 

υ̟ερφυσικές δυνάµεις.  

 

Αξίζει να ̟αρατηρήσουµε όµως ότι οι Ιά̟ωνες, αντί να αντιµετω̟ίζουν το 

υ̟ερφυσικό µε δυσ̟ιστία, ως µια κατάσταση άλλοτε τροµακτική, µυστηριώδη 

ή γελοία, τουλάχιστον στα κόµικς το καλωσορίζουν και το α̟οδέχονται σαν 

κάτι  το ο̟οίο µ̟ορεί να α̟οδειχθεί χρήσιµο ή όχι ανάλογα µε τη χρήση της 

δύναµης -ό̟ως όλες οι ικανότητες άλλωστε, κάτι το ο̟οίο µ̟ορεί να 

εµ̟νεύσει σεβασµό ή άλλοτε τον ̟ροβληµατισµό.   

 

Ακόµη µία φορά, ήταν ο Osamu Tezuka µε το Manga “Vampire” (1968), ̟ου 

χρησιµο̟οίησε για ̟ρώτη φορά τον όρο, αν και οι χαρακτήρες ̟ου 

                                                 
111 Pandey 2000, σελ.23, 25 
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ενσαρκώνουν τους υ̟οτιθέµενους «βρικόλακες» α̟έχουν ̟ολύ α̟ό το 

στερεότυ̟ο ̟ου έχουµε στη ∆ύση για τα χαρακτηριστικά αυτών των 

̟λασµάτων. Η ̟αραδόσεις και οι αντιλήψεις της Ια̟ωνίας διαδραµάτισαν 

και ̟άλι τον δικό τους καταλυτικό ρόλο στην αντίληψη του δαιµονικού. Οι 

θρησκευτικές ̟αραδόσεις της Ια̟ωνίας ό̟ως εκφράζονται α̟ό τον Βουδισµό 

και την ̟αραδοσιακή θρησκεία Shinto, αναγνωρίζουν το ανα̟όφευκτο του 

θανάτου, ωστόσο η ύλη ως έννοια, -σύµφωνα και µε τους νόµους της φυσικής, 

θεωρείται ότι ούτε µ̟ορεί να δηµιουργηθεί ούτε και να καταστραφεί, και 

ε̟ι̟λέον ότι το σώµα ε̟ιστρέφει στη φύση.  

 

 
Εικ. 12: Ο Alucard  α̟ό το “Hellsing” 

 

Για τους Ιά̟ωνες συνε̟ώς, η ε̟ιθυµία ενός βρικόλακα για αθανασία δεν 

α̟οτελεί ένα είδος ̟αραλλαγής της ̟ροσφοράς της «αιωνιότητας» ̟ου φέρει 

η ̟ίστη στον Ιησού (ό̟ως δηλαδή το αντιλαµβάνεται η χριστιανική ∆ύση). Η 

ε̟ιθυµία της εξα̟άτησης του θανάτου, εκλαµβάνεται στην ουσία σαν κάτι 

α̟λά το αφύσικο και ο χαρακτήρας ̟ου ενσαρκώνει έναν βρικόλακα, µ̟ορεί 

να αντιµετω̟ισθεί συχνά µε κά̟οιο βαθµό συµ̟άθειας.112. Παραδείγµατα 

τέτοιων ηρώων µ̟ορούµε να συναντήσουµε ενδεικτικά στο “Don Dracula” 

(1968) του Osamu Tezouka σε µια ̟ερισσότερο χιουµοριστική εκδοχή, αλλά 

αυτή η σκοτεινή ατµόσφαιρα του κόσµου των ζωντανών νεκρών είναι ̟ολύ 

δηµοφιλής κυρίως σε νεώτερα manga και anime ό̟ως το “Angel Sanctuary” 

                                                 
112 Drazen, 2007 
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(1994) της Kaori Yuki ή το “Hellsing” (2001 και 2006) του Kohta Hirano. Στο 

τελευταία µάλιστα, το ο̟οίο βασίζεται κατά ̟ολύ στη δυτική γοτθική 

µυθιστοριογραφία, το όνοµα του βασικού «ήρωα» Alucard, ̟ροέρχεται α̟ό 

τον αναγραµµατισµό του ονόµατος του µυθικού κόµη. 

 

 

 

Εικ. 13 : Ο Lucifer α̟ό το “Angel Sanctuary” 
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Κεφάλαιο 5ο: Εξετάζοντας µερικά ̟αραδείγµατα 

 

5.1 Manga ε̟ιστηµονικής φαντασίας (science fiction) 

 

Στο ̟ροηγούµενο κεφάλαιο είδαµε συνο̟τικά την σηµασία ̟ου έχουν οι 

̟αραδοσιακές ιστορίες, οι θρύλοι, το υ̟ερφυσικό, για την κοινωνία της 

Ια̟ωνίας, µε α̟οτέλεσµα να α̟οτελεί το φαντασιακό, ένα ̟εδίο στο ο̟οίο 

γίνονται συνεχώς αναφορές και α̟ό τον χώρο της τέχνης. Στο είδος της 

φαντασίας όµως ανήκουν και τα manga ̟ου αναφέρoνται κυρίως σε 

ασύλλη̟τες τεχνολογικές και ε̟ιστηµονικές α̟εικονίσεις. Καθώς υ̟άρχει µια 

ιδιαίτερη εµµονή των Ια̟ώνων δηµιουργών µε την τεχνολογία, τη ροµ̟οτική 

και τον κυβερνοχώρο, το στοιχείο του φανταστικού ως ανα̟αράσταση ενός 

«τεχνολογικού οργασµού» διατρέχει σηµαντικό ̟οσοστό της συνολικής 

̟αραγωγής των manga ιστοριών. Οι καλλιτέχνες χρησιµο̟οιούν το ̟εδίο του 

φαντασιακού, καθώς αυτός είναι ο κατεξοχήν χώρος ό̟ου µ̟ορούν να 

α̟ελευθερώσουν τα κατα̟ιεσµένα ̟άθη ̟ου ζητούν διέξοδο, και ακόµα 

ε̟ειδή µ̟ορούν µε τον τρό̟ο αυτό να έρθουν αντιµέτω̟οι µε «καυτά» 

ζητήµατα ̟ου α̟ασχολούν την ανθρώ̟ινη συνείδηση και κοινωνία. Τα 

manga α̟οτελούν έναν άλλο τρό̟ο διαφυγής, ένα µέσον για τους 

«ευγενικούς» Ιά̟ωνες, να γευτούν αναίσχυντες διονυσιακές υ̟ερβολές, µέσα 

α̟ό την ωµή ανα̟αράσταση της βίας και µια εκτός ̟ραγµατικότητας 

διαφυγή.113 Σε αυτό το είδος εντο̟ίζουµε την ανα̟αράσταση του «κακού» 

στο αστικό το̟ίο του µέλλοντος µέσα α̟ό τις διάφορες έννοιες της 

µετάλλαξης ̟ου οφείλονται σε φανταστικές (;) εξελίξεις στην βιοτεχνολογία 

και των συνε̟ειών ̟ου έχουν αυτές στο ανθρώ̟ινο είδος. 

Ό̟ως αναφέρει η Μυρτώ Τσελέντη : 

 

«Το υ̟ερφυσικό στοιχείο  είναι άλλωστε άρρηκτα συνδεδεµένο µε την κουλτούρα, τη 

φιλοσοφία και τον χαρακτήρα της Ια̟ωνίας και της Ασίας γενικότερα. Οι ιστορίες 

φαντασµάτων α̟οτελούν ̟αιδικές αναµνήσεις κάθε ιά̟ωνα ̟ου µεγάλωσε ακούγοντάς τες, οι 

                                                 
113 Price 2001, σελ. 159 
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µύθοι και τα ̟ιστεύω της αρχαίας Κίνας α̟οτελούν διδακτέα ύλη στα ̟ανε̟ιστήµια, ενώ στις 

̟αραδοσιακές ̟ολεµικές τέχνες, η ψυχική ενέργεια γνωστή ως chi α̟οτελεί θεµελιώδη λίθο 

στην εκ̟αίδευση σε αυτές.[…] Αντίστοιχα, η ε̟ιστηµονική φαντασία αντικατο̟τρίζει την 

σύγχρονη ζωή στην Ια̟ωνία. Ό̟ως λέει και η ιστορικός Helen McCarthy : «Είναι η ̟ρώτη 

χώρα ̟ου χρησιµο̟οίησε σε µεγάλη έκταση τα βιοµηχανικά ροµ̟ότ, και σήµερα εξακολουθεί να 

στηρίζεται στη ροµ̟οτική τεχνολογία ̟ερισσότερο α̟ό ο̟οιαδή̟οτε άλλη χώρα του κόσµου. 

Έτσι η λαϊκή ψυχαγωγία στην Ια̟ωνία α̟οτελεί µια έκφραση του γενικού ενθουσιασµού των 

Ια̟ώνων για τον “τενεκεδένιο άνθρω̟ο”»114 

 

Κάτω α̟ό την ̟εριβολή της φαντασίας και της αλληγορίας, τα manga 

ε̟ιστηµονικής φαντασίας α̟οτέλεσαν- στην αρχή τουλάχιστον της εµφάνισής 

τους (µεταξύ 1945- 1970), τη διέξοδο των δηµιουργών στην ανα̟αράσταση 

εικόνων και ̟ροβληµατισµών ̟ου ̟ολύ δύσκολα θα δηµοσιεύονταν σε 

κά̟οια στήλη ή έκδοση του ̟εριοδικού τύ̟ου, ό̟ως τα θέµατα ̟ου 

σχετίζονταν µε την ̟υρηνική ενέργεια. Παραδείγµατα manga ̟ου 

το̟οθετούνται στην αρχή της ε̟οχής των science fiction manga, α̟οτελούν 

εκτός α̟ό το ̟ερίφηµο “Astro Boy”, το “Akira” (1988) και το “The legend of 

Mother Sarah” (1995) του Katsuhiro Otomo, καθώς και διάφορα άλλα.115 Σε 

ένα α̟ό τα ̟ρώτα manga ̟ου σχεδίασε ο Tezuka, το Metropolis (1949), ο 

ε̟ιστήµονας Dr. Lorton, δηµιουργεί ένα ανδρόγυνο σού̟ερ ήρωα τον/την  

Michi, ο ο̟οίος ̟ιστεύοντας ότι είναι άνθρω̟ος, ̟ροσ̟αθεί να βρει τους 

«ανύ̟αρκτους» γονείς του. Όταν µαθαίνει α̟ό κά̟οιον αντί̟αλό του ότι 

είναι δηµιούργηµα του εργαστηρίου και ότι στην ̟ραγµατικότητα δεν έχει 

γονείς, κυριεύεται α̟ό θυµό και α̟όγνωση και ̟ροσ̟αθεί να καταστρέψει 

την Metropolis. Την κρίσιµη στιγµή, χάνει τις υ̟ερφυσικές δυνάµεις του και 

καταστρέφεται.  116 

 

                                                 
114 Τσελέντη 2007, σελ. 16 
115Szasz F.M. and Takechi I. 2007, σελ 740, 752 
116 Το συγκεκριµένο Manga τελειώνει µε το εξής µήνυµα: «Η ζωή του/της Michi έφτασε στο τέλος της. Η 
δυνατότητα δηµιουργίας τεχνητής ζωής ως α̟οτέλεσµα των τεχνολογικών εξελίξεων έχει δηµιουργήσει 
µόνο ̟ροβλήµατα στην κοινωνία µας. Η τεχνολογία είναι ̟ιθανό να τεθεί κά̟οια µέρα εκτός ελέγχου 
και να χρησιµο̟οιηθεί ενάντια στο ανθρώ̟ινο γένος.» 
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Το manga όµως ̟ου α̟οτελεί ορόσηµο στην 

ιστορία των manga φαντασίας, είναι το Astro Boy 

(1951). Έχει αναφερθεί ότι το αρχικό όνοµα του 

manga “Ambassador Atom”, ίσως να α̟οτελεί 

αναφορά και στο σύµφωνο ειρήνης ̟ου είχε 

υ̟ογράψει εκείνη την ε̟οχή η Ια̟ωνία µε τις 

Ηνωµένες Πολιτείες (Treaty of Peace with Japan ή 

San Francisco Peace Treaty, 1952)117 και ̟ου 

ε̟ίσης εγκαινίασε την στρατηγική συµµαχία των 

δύο χωρών.118 

Εικ. 14: Εξώφυλλο α̟ό το Astro Boy 

 

Κατά µια έννοια, ο Ambassador Atom ήταν ̟ροϊόν της κοινωνικο̟ολιτικής 

εξέλιξης: στο εν λόγω manga, οι «εξωγήινοι» (̟ιθανή αναφορά στις Η.Π.Α.) 

̟ου ε̟ισκέ̟τονται τη γη (µάλλον την Ια̟ωνία), δεν είναι εχθροί µε την 

κυριολεκτική σηµασία του όρου, αλλά ̟ερισσότερο µ̟ορούν να θεωρηθούν 

εξωτερικευµένες µορφές του εσωτερικού κόσµου των ανθρώ̟ων.  

 

Στο Akira (το ο̟οίο αναφέρθηκε και ̟ροηγουµένως) του Otomo Katsuhiro, 

ένα α̟ό τα κοµψοτεχνήµατα του είδους ε̟ιστηµονικής φαντασίας, υ̟άρχει 

έντονα µια αίσθηση έκφρασης του κακού ̟ου συνδέεται µε το µετα̟ολεµικό 

τραύµα της Ια̟ωνίας, καθώς το έργο είναι µεστό σε α̟εικονίσεις ̟ολεµικών 

συρράξεων και την συνεχόµενη αίσθηση α̟ειλής ενός ̟υρηνικού αφανισµού. 

Η αλλαγή στα ̟ρόσω̟α και το το̟ίο, γίνεται µε τέτοιο ρυθµό ̟ου φτάνει τα 

όρια του ̟αραλογισµού-ό̟ως η τελευταία σκηνή µε την τερατώδη µετάλλαξη 

του ήρωα Tetsuo, ̟ου σε συνδυασµό µε την Α̟οκαλυ̟τική ατοµική έκρηξη, 

κορυφώνει την δράση και φθάνει σε ε̟ί̟εδο ̟αροξυσµού. Η συνέχεια ̟ου 

̟αρα̟έµ̟ει στη δηµιουργία µιας νέας τάξης ̟ραγµάτων, δεν α̟οκαλύ̟τεται 

στον αναγνώστη, καθώς υ̟ονοεί µια τέτοιου µεγέθους οντολογική υ̟έρβαση 

̟ου είναι µάλλον  αδύνατον να ̟αρασταθεί µέσω της εικονογραφικής 

                                                 
117 Kimie, H. 2001 
118 Otsuka στο Szasz F.M and Takechi I. 2007, σελ 737 
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τεχνικής. Είναι ενδιαφέρων ο τρό̟ος ̟ου εκφράζει τη σηµασία της 

ανα̟αράστασης της ̟υρηνικής έκρηξης  ο Αβραάµ Κάουα :  

 

«Το λευκό κύµα ωστικής και ̟υρηνικής ενέργειας ̟ου εξαλείφει τα ̟άντα στο διάβα 

του, είναι στην κυριολεξία η ̟ιο ε̟ίφοβη α̟ειλή για ̟ρόσω̟α µιας ταινίας κινουµένων 

σχεδίων φτιαγµένα α̟ό µελάνι και χρώµα, καθώς σηµαίνει διαγραφή, σβήσιµο της 

οντότητας τους, ε̟ιστροφή στο κενό του λευκού χαρτιού ̟ου ̟ροηγείται της 

δηµιουργίας τους, ανυ̟αρξία τόσο ̟λήρης ̟ου είναι σαν να µην υ̟ήρξαν ̟οτέ.»119 

 

Η τραυµατική µεταµόρφωση του Tetsuo, σε συνδυασµό µε την αίσθηση της 

µηχανικής–και άλλοτε µη ̟ροσδιορίσιµης υ̟όστασης του ως µια ύ̟αρξη 

µεταξύ τέρατος και cyborg ̟λαισιωµένη α̟ό γραφικά εφέ, µ̟ορεί ε̟ι̟λέον 

να θεωρηθεί ως ένα είδος γραφήµατος του συλλογικού ια̟ωνικού ψυχισµού.  

 

Υ̟άρχει κατά τον Lamarre στο Akira µια αντίθεση µεταξύ των τρό̟ων ̟ου 

̟αρουσιάζεται η τραυµατική εµ̟ειρία. Α̟ό τη µία η ιδρυτική µορφή του, ̟ου 

σχετίζεται µε την εθνική ταυτότητα, την ανά̟τυξη του κράτους και της 

βιοµηχανίας της Ια̟ωνίας και α̟ό την άλλη η ̟αραγωγική µορφή, ̟ου 

σχετίζεται µε την ̟αγκοσµιο̟οιηµένη ̟όλη, την κοινωνία της ̟ληροφορίας 

και τα δεινά της κεφαλαιοκρατίας.120 

 

Την ίδια αίσθηση συναντάµε και στο ε̟ικό Ghost in the Shell (1989), µε τις 

̟ροικισµένες µε Τεχνητή Νοηµοσύνη οντότητες να στοιχειώνουν τον κόσµο 

̟αραµένοντας ταυτόχρονα αόρατα και αµετάβλητα στοιχεία ̟ου 

δηµιουργούν µια διαφορετικού είδους υβριδική ανα̟αραστατική λογική. O 

Schodt στο βιβλίο του “Robot Kingdom” γράφει σχετικά µε τη σχέση της 

Ια̟ωνίας µε την τεχνολογία, ότι οι Ιά̟ωνες, έχουν την ̟ολιτισµική 

̟ροδιάθεση για την υιοθέτηση νέων τεχνολογιών. Αυτό άλλωστε µ̟ορεί να 

φανεί και σήµερα, α̟ό τον υψηλό βαθµό συγκέντρωσης ε̟ιτευγµάτων στην 

                                                 
119 Καουα 2002, σελ. 179 
120 Lamarre 2008 σελ. 131-156 
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ροµ̟οτική στη χώρα του ανατέλλοντος ηλίου, αλλά ταυτόχρονα 

α̟εικονίζεται και στον τρό̟ο µε τον ο̟οίο ̟ροσλαµβάνει η κοινωνία την 

τεχνολογία ως φαινόµενο και τα θέµατα τα σχετικά µε την ε̟ιστηµονική 

φαντασία: ως κάτι το (εκτός των άλλων) διασκεδαστικό! Ωστόσο, ̟αρά την 

̟ρόοδο και την εξέλιξη στις τεχνολογίες, η ε̟ιστήµη των υ̟ολογιστών, δεν 

έχει καταφέρει ακόµα να δώσει α̟αντήσεις ή έχει καταφέρει να 

α̟οκωδικο̟οιήσει ̟λήρως τη λειτουργία του ανθρώ̟ινου εγκεφάλου και 

ακολούθως δεν έχει ε̟ιτύχει την ̟λήρη εύρεση των δυνατοτήτων ̟ου 

µ̟ορούν να υ̟άρχουν στον τοµέα της τεχνητής νοηµοσύνης και συνείδησης 

(κυρίως αφού ακόµη και για τη λειτουργία και την ύ̟αρξη της φυσικής 

συνείδησης του ανθρώ̟ου υ̟άρχουν τόσα ερωτηµατικά). Μέχρι στιγµής 

λοι̟όν, και ̟άλι η φαντασία, ό̟ως εκφράζεται µέσα α̟ό τη λογοτεχνία και 

γενικά µέσα α̟ό την τέχνη, φαίνεται ̟ως ̟ροσφέρει γόνιµο έδαφος γι΄αυτού 

του είδους τους ̟ροβληµατισµούς.121 

 

Στο εν λόγω manga (και το ̟ιο δηµοφιλές αντίστοιχο anime) η υ̟όθεση 

εξελίσσεται κατά το έτος 2032. Ο Batou, ένας cyborg ̟ράκτορας της αντί-

τροµοκρατικής υ̟ηρεσίας Section 9, ερευνά µια υ̟όθεση φόνων α̟ό θηλυκά 

ροµ̟ότ, κατασκευασµένα ώστε να εξυ̟ηρετούν ερωτικούς σκο̟ούς α̟ό την 

εταιρεία ̟αραγωγής cyborg, LOCUS SOLUS. Χαρακτηριστικά αυτής της νέας 

βάσης στην ο̟οία στηρίζονται οι ιστορίες, είναι ̟λέον η αµφιταλάντευση 

µεταξύ λογικής, ̟αραλόγου και υ̟ερρεαλισµού.122  Στην ιστορία αυτή του 

Masamune Shirow ̟αρακολουθούµε το θηλυκό cyborg-δολοφόνο Ταγµατάρχη 

Motoko Kusanagi να µ̟ορεί να συνδέεται καλωδιακά µε άλλους ανθρώ̟ους, 

υ̟ολογιστές και βάσεις δεδοµένων. Ό̟ως συµβαίνει µε τα κύβοργα,  σώµα 

και µηχανή γίνονται ένα, και καθώς η συµβατική υ̟οκειµενική φόρµα 

(σώµατος-ψυχής) µετατρέ̟εται σε αντικειµενική (τεχνητή δηµιουργία), σ̟άνε 

οι καθιερωµένοι κώδικες συµβολισµού. Τα µηχανικά µέρη γίνονται µέρος του 

σώµατος της ή ̟ροέκτασή του, ̟ροσφέροντας δύναµη ̟έρα α̟ό τα φυσικά 

                                                 
121 Schodt και  McMurdo 1995, σελ. 65 
122 Κάουα 2002, σελ. 180-181) 
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όρια του ανθρώ̟ινου. Έτσι, ̟αρακολουθούµε την Motoko να καταδιώκεται 

α̟ό τον δαιµονικής µορφής “Puppet Master” του ο̟οίου τα ίχνη 

εµφανίζονται µόνο στον εικονικό κόσµο, και ̟οτέ στον ̟ραγµατικό. Τελικά o 

δαίµονας α̟ο̟λανά την Motoko, και σαν α̟οτέλεσµα, το φυσικό σώµα της 

τελευταίας  έχει τη δυνατότητα να κινείται στον ̟ραγµατικό χώρο, ενώ το 

εικονικό της σώµα εγγυάται την α̟εριόριστη ̟ρόσβαση στο δίκτυο. Αυτή η 

δι̟λή σωµατική υ̟όσταση της ε̟ιτρέ̟ει να κυκλοφορεί τα δύο σώµατά της µε 

ένα είδος τεχνάσµατος ̟ου θυµίζει το mise en abyme  της εικονογράφησης, 

καθώς της ̟ροσφέρει µια κινητικότητα ̟ου συνίσταται στην εναλλασσόµενη 

διείσδυση α̟ό τον εικονικό στον ̟ραγµατικό κόσµο. Κι εδώ εντο̟ίζουµε τις 

έννοιες της µετενσάρκωσης και αναγέννησης ενώ η βία εκφράζεται µε έναν 

τρό̟ο ̟ου ενέχει έναν αµοραλιστικό τόνο και την αίσθηση του µετα-

βιοµηχανικού µηδενισµού.  Ε̟ι̟λέον, όταν οι χαρακτήρες συνίστανται σε 

ολοκληρωτικά τεχνητές µορφές ζωής, (ό̟ως ο Puppet Master), θέτουν σε 

αµφισβήτηση το θέµα της ύ̟αρξης της ψυχής και ̟ροβληµατίζουν ως ̟ρος 

την έννοια και τον ορισµό της ύ̟αρξης.123 Κάτι τέτοιο θυµίζει και τον 

̟ροβληµατισµό του Eco ως ̟ρος τον ορισµό της σηµειωτικής, κατά τον ο̟οίο, 

εφόσον το σηµείο υ̟άρχει για να συµβολίσει κάτι άλλο α̟ό αυτό ̟ου είναι, 

δεν έχει και τόση σηµασία, αν αυτό το κάτι υ̟άρχει ή όχι:   

 

«Η σηµειωτική είναι η κατεξοχήν ε̟ιστήµη ̟ου µελετά όλα αυτά ̟ου µ̟ορούν να 

χρησιµο̟οιηθούν, ̟ροκειµένου να ̟ούµε ένα ψέµα».124 

 

Στο “Neon Genesis Evangelion” (1994-…) του Yoshiyuki Sadamoto, οι άνθρω̟οι 

συνίστανται ̟ερισσότερο σε  κενά «δοχεία» ̟ου µ̟ορούν να 

χρησιµο̟οιηθούν για την µεταφορά διαφορετικών ψυχών, αναµνήσεων και 

εµ̟ειριών. Αυτό είναι ̟ροφανές όχι µόνο α̟ο τον χαρακτήρα της Rei ̟ου 

̟αρουσιάζεται ως κλώνος µε κενά µνήµης ύστερα α̟ό ̟ολλα̟λές 

«αντικαταστάσεις» της στη µέση και το τέλος της σειράς, αλλά και α̟ό τον 

                                                 
123 Tobias 2006, σελ. 169-171 
124 Eco 1997, σελ. 6-8 
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τρό̟ο ̟ου λειτουργούν τα EVA. Αυτά τα τεράστια “mecha” (ο όρος 

χρησιµο̟οιείται για να δηλώσει τα κύβοργα-µηχανήµατα µε ιδιαίτερα 

χαρακτηριστικά), µόνο µηχανικά δεν είναι, αφού α̟οτελούνται α̟ό αίµα και 

σάρκα, ενώ έχουν µια ̟ερίεργη υ̟οδοχή ό̟ου το̟οθετείται ένα «εµφύτευµα» 

(Entry Plug) για να ενεργο̟οιηθούν και να λειτουργήσουν. Το εµφύτευµα 

αυτό είναι γεµάτο LCL, ένα ειδικό υγρό ̟ου ε̟ιτρέ̟ει στον ̟ιλότο ̟ου είναι 

µέσα να ελέγχει το εξωτερικό ̟ερίβληµα. To ονοµαζόµενο First Impact ̟ου 

λαµβάνει χώρα στη γη 4.000.000.000 χρόνια ̟ερί̟ου ̟ριν α̟ό την τρέχουσα 

ηµεροµηνία του NGE (2014 µ.X.), ̟εριγράφει τη στιγµή ̟ου δύο γιγαντιαία 

̟λάσµατα, ο Adam και η Lilith, ήρθαν σε ̟ρόσκρουση µε την γη. Με την 

̟ρόσκρουση αυτή, ̟ραγµατο̟οιήθηκε και η α̟οκόλληση µεγάλου τµήµατος 

της Γης µε α̟οτέλεσµα την µετατρο̟ή του σε δορυφόρο (Σελήνη). Α̟ό τον 

Adam και τη Lilith γεννήθηκαν οι άνθρω̟οι, οι Άγγελοι και οι Λίλιµ 

άνθρω̟οι ̟ου έχουν κατά 98,9% την ίδια δοµή στον γενετικό τους κώδικα, κι 

αυτό γιατί είναι στην ουσία άνθρω̟οι ̟ου α̟έρριψαν την ανθρώ̟ινη µορφή 

(είναι δηλαδή διαφορετικές εκδοχές). Οι Άγγελοι ωστόσο α̟έχουν ̟ολύ α̟ό 

τη βιβλική µορφή ̟ου έχουµε στο µυαλό µας. Είναι ̟ερισσότερο όντα 

µηχανικά, τεράστια cyborgs ̟ου ̟οικίλλουν στη µορφή και την εµφάνιση, 

και έχουν στην κατοχή τους ένα ̟ελώριο ο̟λοστάσιο ̟ου χρησιµο̟οιούν µε 

σκο̟ό να τροµοκρατούν την ανθρώ̟ινη φυλή.  

    

Εικ. 14, 15 :΅Σκηνές α̟ό τα τελευταία ε̟εισόδια του anime Neon Genesis Evangelion, µε τον ήρωα Shinji σε 

ένα ̟αραλήρηµα εσωτερικής αναζήτησης 
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Για ̟ολλούς, το anime του Neon Genesis Evangelion (NGE) ̟αραµένει στην 

κορυφή των ια̟ωνικών κινουµένων σχεδίων, χάρη στην εξαιρετικά 

λε̟τοµερειακή και σύνθετη υ̟όθεση του, τον αλληγορικό του χαρακτήρα και 

το εξαιρετικό του σχέδιο. Κατά τα άλλα, στο σύνολό του µ̟ορεί να θεωρηθεί 

αρκετά «κλειστό», µε την έννοια της αίσθησης της έλλειψης κοινωνικο̟οίησης 

̟ου το διατρέχει, κάτι ̟ου θα µ̟ορούσε να ερµηνευθεί ως έκφραση της 

«̟αθολογικής κοινωνικής α̟οµόνωσης» της ε̟οχής µας (κάτι τέτοιο για 

̟αράδειγµα, εκφράζεται έντονα στα δύο τελευταία ε̟εισόδια του anime µε 

τον εσωτερικό µονόλογο του ήρωα Shinji).125 Και αυτή η ιστορία, το̟οθετεί 

την δράση σε µια τροχιά «Α̟οκάλυψης» και την ενδύει µε µια φόρµα 

µεταµοντέρνα. Συνδυάζει τις ευαισθησίες της µεταµοντέρνας µετα̟ολεµικής 

ια̟ωνικής κοινωνίας µε την ιδέα της καταστροφής και το σχέδιο ενός 

µέλλοντος ε̟ιστηµονικής φαντασίας, συνθέτει τον µύθο, τα µηχανικά 

ανδρείκελα και το χάος  µε µία ̟ανταχού ̟αρούσα αίσθηση α̟ειλής, 

µοναξιάς, ενδοσκό̟ησης, ̟ροφητείας και τελεολογίας.126 Στα δύο τελευταία 

ε̟εισόδια και µετά την καταστροφή του τελευταίου Angel, ο Shinji αρχίζει να 

χάνει την ανθρώ̟ινη υ̟όστασή του και µετατρέ̟εται ουσιαστικά σε µια 

αφαιρετική εικόνα, ενώ ακούγεται µόνο η φωνή της συνείδησής του, καθώς 

έρχεται σε αντι̟αράθεση µε άλλους χαρακτήρες του NGE, και κυρίως µε τον 

ίδιο τον εαυτό του, σε ένα ̟αραλήρηµα εικόνας και λόγου:  

“Where am I?  
What the hell am I?  
So, you need the barrier of the mind.  
What? It's me. The shape that I show to others. The symbol representing me. 
This, and this, and this, all these are representations of me. Nothing but the 
things that make others recognise me.  
What am I? Is this me? The true me? The false me”  

 

                                                 
125 Tsuribe 1999 
126 Broderick 2002 
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Εικ. 16, 17 : Σκηνές α̟ό τα τελευταία ε̟εισόδια του anime “Neon Genesis Evangelion” 

 

Τελικά ο µεγαλύτερος εχθρός φαίνεται να είναι οι δικές του ε̟ιθυµίες, οι 
αδυναµίες και τα ̟άθη του. Καταφέρνει όµως και α̟ελευθερώνεται α̟ό την 
αυτό-α̟ορρόφηση/εξουδετέρωση, τον ηθικό υ̟οβιβασµό του εαυτού του και 
το µίσος ̟ου νιώθει. Καθώς αναδύεται α̟ό τον υ̟οσυνείδητο διάλογο της 
ψυχής του µε τους άλλους, τον ακούµε να λέει :  

“I hate myself ...  
But, I might be able to love myself.  
I might be allowed to stay here.  
Yes. I am nothing but I.  
I am I. I wish to be I.  
I want to stay here!  
I can stay here! “ 

Το Neon Genesis Evangelion ανακεφαλαιώνει κατά κά̟οιον τρό̟ο τις 

µεταµορφώσεις της κοινωνίας της Ια̟ωνίας, κατά τη χρονική διάρκεια των δύο 

τελευταίων γενεών, ανα̟λάθοντας τους σύγχρονους ̟ροβληµατισµούς στην 

αφήγηση σαν ιστορικές ̟ροβλέψεις. Τελικά το αισιόδοξο τέλος έρχεται να 

ισορρο̟ήσει την εικόνα χάους, ε̟ικείµενης α̟ειλής και αφανισµού ̟ου 

ε̟ικρατεί στο µεγαλύτερο µέρος του έργου.   
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5.2 Τα manga τρόµου του Hideshi Hino 

Τα ε̟όµενα manga  ̟ου θα εξετάσουµε ανήκουν στο είδος “horror manga” ή 

αλλιώς «manga τρόµου» του δηµιουργού  Hino Hideshi, τα ο̟οία  

φιλοτέχνησε κατά την ̟ερίοδο µεταξύ 1970 και 1990. Η Ια̟ωνία ό̟ως είδαµε, 

έχει µια µακροχρόνια ̟αράδοση στη χρήση της µονοχρωµατικής γραφικής 

τέχνης ̟ου ήταν ένα σηµαντικό συµ̟λήρωµα σε χιουµοριστικές, ερωτικές, 

γκροτέσκες  ή υ̟ερφυσικές  ιστορίες. Τα manga του Hino Hideshi αντλούν 

εκτενώς φορµαλιστικά στοιχεία α̟ό την ̟αραδοσιακή ια̟ωνική τέχνη 

ωστόσο, ̟ηγαίνουν ̟εραιτέρω χρησιµο̟οιώντας όχι µόνο τυ̟ικά στοιχεία 

α̟ό το ̟αρελθόν, αλλά και α̟ό τους ̟αραδοσιακούς τρό̟ους σκέψης για τον 

̟ροσδιορισµό του α̟ειλητικού και καταστροφικού, ̟ου συνθέτουν την 

έννοια της φρίκης. Παρά την το̟οθέτηση αυτή ̟ου ̟αρα̟έµ̟ει σε µια άλλη 

(̟αλαιών χρόνων) καταγωγή του είδους αυτού manga, δεν θα έ̟ρε̟ε να 

̟αραβλέψουµε το γεγονός ότι το είδος αυτό, είναι σε έναν ̟ολύ µεγάλο 

βαθµό ̟ροϊόν µιας σύγχρονης αισθητικής και ότι έχει στενή σχέση µε τις 

ταινίες τρόµου ̟ου ̟αράγονται στη ∆ύση.127 Η ίδια η έννοια ενός είδους στο 

ο̟οίο δίνει όνοµα η ίδια η λέξη «φρίκη» και του ο̟οίου ο σκο̟ός, 

φαινοµενικά, είναι καθαρά για να ψυχαγωγήσει είναι µια σύγχρονη εκδοχή.  

 

Στο µεσαιωνικό κόσµο οι εικόνες φρίκης και τρόµου είχαν ένα σαφές 

διδακτικό σκο̟ό και ήταν στενά συνδεδεµένες µε θρησκευτικά θέµατα και 

ιδέες. Στη ∆ύση η έκφραση τέτοιου είδους ̟ροβληµατισµών στις 

̟αραστατικές τέχνες στηρίζεται σε ̟ολύ διαφορετικές θρησκευτικές και 

̟ολιτισµικές ̟αραδοχές. Είναι τα θέµατα της µετενσάρκωσης, της 

µεταµόρφωσης, της ρευστότητας και οι διαφορετικοί τρό̟οι του ορισµού του 

εαυτού και της ετερότητας σε αυτές τις αφηγήσεις ̟ου κινούν την ̟εριέργεια 

για µελέτη. Το ̟εριεχόµενο αυτών των αφηγήσεων, καταδεικνύει µια µεγάλου 

βαθµού σχεσιακή ρευστότητα ανάµεσα στην µορφή του ανθρώ̟ου και αυτή 

του κτήνους, ̟ου µετριάζει την εικόνα της θεώρησης του τερατώδους 

                                                 
127 Pandey 2001, σελ. 263 
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α̟οκλειστικά ως εκ̟ροσώ̟ηση της ετερότητας. Η ανάλυση θα ̟ροχωρήσει 

θέτοντας ως  βάση το ̟ολιτιστικό-φιλοσοφικό-θρησκευτικό ̟λαίσιο της 

Ια̟ωνίας ̟ου εξετάστηκε σε ̟ροηγούµενες ενότητες σχετικά µε την αντίληψη 

του κακού.  

Με ̟άνω α̟ό 400 ιστορίες τρόµου στο 

καλλιτεχνικό ενεργητικό του και 

̟ρωτότυ̟ο στυλ, ο Hideshi Hino 

α̟οτελεί έναν α̟ό τους 

αναγνωρισµένους καλλιτέχνες στο 

είδος αυτό.  Στις εικονογραφηµένες 

ιστορίες φρίκης ̟ου ̟αράγει, η 

εικόνα, γίνεται ο φορέας του 

κοινωνικού σχολίου του δηµιουργού. 

Στο καρέ του Hino, ̟αρουσιάζεται 

µια στοιχειωµένη ανάµειξη του 

τερατώδους και της συναισθηµατικής 

βιαιότητας, σε ρεαλιστικές εικόνες ̟ου 

συλλέγουν στοιχεία α̟ό τις 

̟αραδοσιακές ιστορίες της Ια̟ωνίας.   

 

Κυρίαρχο ρόλο ̟αίζουν τα έντοµα, ενώ οι ήρωες του είναι διαστρεβλωµένοι 

και ̟αρανοϊκοί, αγκιστρωµένοι σε έναν κόσµο ̟αραµορφωµένο, γεµάτο 

ερεί̟ια και αίµα. Ακόµα όµως και αυτοί οι α̟οκρουστικοί χαρακτήρες έχουν 

µια ζωή να ζήσουν και αυτών τη ζωή ̟αρακολουθούµε, αφού ο Hino τους 

µετατρέ̟ει σε βασικούς ̟ρωταγωνιστές στις ιστορίες του. Ο Hino σχεδιάζει 

̟αιδιά-τέρατα, µε αλλοιωµένα τα χαρακτηριστικά τους, ή σακατεµένα τα 

άκρα, για να ̟αρουσιάσει τον α̟οκλεισµό ̟ου τους ε̟ιβάλλεται α̟ό τον 

κοινωνικό ̟ερίγυρο. Προσ̟αθεί  να αντλήσει ωστόσο την οµορφιά µέσα α̟ό 

την ̟αραµόρφωση, τονίζοντας ̟αράλληλα ̟όσο σκληροί και χυδαίοι 

µ̟ορούν να γίνουν οι άνθρω̟οι. Αγα̟ώντας τις αντιθέσεις, ενσκή̟τει στην 

ανθρώ̟ινη ύ̟αρξη και ανασύρει την σκοτεινή ̟λευρά του ψυχισµού και 

Εικ. 16 : Εξώφυλλο α̟ό το Bug Boy του Hideshi 
Hino 
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αντίστροφα ακόµη και στην ̟ιο τερατώδη ύ̟αρξη αναδεικνύει την 

τρυφερότητα και την ανθρω̟ιά, µετατρέ̟οντας όλα αυτά σε τέχνη των 

κόµικς.128  

 

Στο Bug Boy (Dokumushi Kozo, 1975), ̟ου αντλεί αναφορές α̟ό τον κόσµο της 

«Μεταµόρφωσης» (1915) του Franz Kafka,129  ένα µοναχικό αγόρι (ο Sanpei) 

βρίσκει ̟ερισσότερη στοργή στα ̟ερίεργα κατοικίδιά του (αφού ̟ρόκειται 

για έντοµα και ερ̟ετά)  ̟αρά στην ανθρώ̟ινη συντροφιά. Όταν µια µέρα 

ένα α̟αίσιο κόκκινο έντοµο τον τσιµ̟άει, ο Sanpei αρχίζει να βιώνει µια 

τροµαχτική αλλαγή : το σώµα του σταδιακά καταστρέφεται µέχρι να φτάσει 

να γίνει ένα κουκούλι εντόµου ̟ου τον τυλίγει ολόκληρο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικ. 17: Ο Sanpei µεταµορφώνεται σε έντοµο                                 Εικ. 18: Ο Sampei τρέφεται µε ̟τώµατα 

 

                                                 
128 Yajushiji, 2006 
129 McNeil, 2004 
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Όταν η οικογένειά του αντιλαµβάνεται το τραγικό συµβάν, για να 

αντιµετω̟ίσει την κατάσταση τον κλειδώνει στο δωµάτιό του. Ακόµη και η 

λύ̟η ̟ου νιώθει η αδερφή του δεν ξε̟ερνά τον φόβο και την αηδία ̟ου της 

δηµιουργεί η εµφάνιση του, µέχρι και οι υ̟οτιθέµενοι φίλοι του (τα άλλα 

έντοµα) τον φοβούνται και τον καταδιώκουν, ενώ  σαν  τελική λύση στο 

̟ρόβληµα, η οικογένεια ε̟ιχειρεί να τον σκοτώσει και ̟ιστεύοντας τον νεκρό 

τον θάβει. 

 

Ο Sanpei καταλήγει σε έναν υ̟όνοµο ό̟ου σταδιακά καταφέρνει να ξυ̟νήσει 

ως έντοµο ̟λέον. Ανακάµ̟τοντας τις δυνάµεις του και συνειδητο̟οιώντας 

την τροµερή ικανότητα του να σκοτώνει µε το δηλητηριώδες δάγκωµά του, 

µετατρέ̟ει τον οχετό στο τροµερό του βασίλειο, ένα βασίλειο της σήψης, ο̟ού 

συλλέγει ̟τώµατα ανθρώ̟ων ̟ου σκοτώνει, α̟ό τα ο̟οία τρέφεται 

ακρωτηριάζοντας τα.  

 

Α̟οτελώντας ένα σύµβολο της ̟εριθωριο̟οίησης – α̟οβληµένος α̟ό το 

σχολείο, ̟εριφρονηµένος και κακο̟οιηµένος α̟ό την οικογένεια και τους 

συµµαθητές του, λόγω της κακής σχολικής του ε̟ίδοσης και της ̟ερίεργης 

συµ̟εριφοράς του, ο Sanpei υ̟όκειται µια δι̟λή µεταµόρφωση: α̟ό τη µία 

σωµατική, καθώς µετατρέ̟εται σε ένα τεράστιο δηλητηριώδες ζωύφιο, αλλά 

σταδιακά η σηµαντικότερη αλλαγή συντελείται στον ψυχισµό του, αφού 

βιώνει για ακόµη µία φορά την την ολοκληρωτική α̟όρριψη, µε α̟οτέλεσµα 

την ε̟ιστροφή του ως εκδικητή, µε τη δύναµη ̟ου του δίνει η νέα του 

µορφή.130  

 

Μέσα α̟ό τα µάτια του αφηγητή  καθώς ̟αρακολουθούµε τους χαρακτήρες 

να βυθίζονται σε µια σκοτεινή κόλαση αναγνωρίζουµε την φρίκη ̟ου 

κρύβεται στον ανθρώ̟ινο νου. Η α̟όρριψη, ο κοινωνικός α̟οκλεισµός, η 

τραγική εκδίκηση, ̟λαισιωµένα µε ̟ινελιές ευαισθησίας και ̟αράταιρης 

γλυκύτητας, δεν αφήνουν τον θεατή να ̟αρασυρθεί σε κά̟οια διαδικασία 

                                                 
130 Τσελέντη 2007, σελ. 48 
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άρνησης και σκληρής κριτικής, αλλά ̟ερισσότερο τον εντάσσουν σε µια 

κατάσταση κατανόησης και εντο̟ισµού των στοιχείων ̟ου συνθέτουν τον 

ίδιο τον εαυτό του. Υ̟ονοούν άραγε η ψυχολογική και η σωµατική 

µεταµόρφωση του µικρού Sanpei,  την κοινωνική και βιοµηχανική ανάγκη 

για αναδόµηση της µετα̟ολεµικής Ια̟ωνίας; Κατά µια ά̟οψη, οι ιστορίες 

του Hino µε τα σκυλιά ̟ου φέρουν ασθένειες, τα ̟οντίκια-φορείς µόλυνσης, 

την φτώχεια και το θάνατο ̟ου κυριαρχούν, ίσως και να αντανακλούν τον 

̟όνο και την α̟ώλεια ενός ολόκληρου έθνους ̟ου αναγκάστηκε να γνωρίσει 

µε τον ̟ιο ε̟ώδυνο και διεστραµµένο τρό̟ο την ανατοµία της ανθρώ̟ινης 

ύ̟αρξης. Α̟ό αυτή την ά̟οψη το θέµα θυµίζει τις τραγικές και 

καταστροφικές µεταµορφώσεις άλλων ηρώων των ια̟ωνικών 

εικονογραφηµένων, ό̟ως για ̟αράδειγµα του Akira, συγκλίνοντας ως ̟ρος 

αυτό το στοιχείο στην εµµονή των Ια̟ώνων δηµιουργών στην α̟εικόνιση του 

«ανατοµικού βιασµού».131 

 

Ως ̟ρος το σχέδιο, α̟λό για τους χαρακτήρες και λε̟τοµερές όταν 

̟εριγράφει το ̟εριβάλλον, αντανακλά την α̟οδοµητική διάθεση του 

καλλιτέχνη, ως λύση στην ̟ροσ̟άθειά του να αλλάξει το αρχικό «̟αιδικό-

κωµικό» στυλ σχεδίασης, (αφού ο Hino στην αρχή της καριέρας του σχεδίαζε 

χιουµοριστικές και ̟αιδικές ιστορίες) σε κάτι το τροµαχτικό. Έτσι το α̟λό 

καρτουνίστικο σχέδιο ̟αραµορφώνεται συνεχώς για να γεννήσει το 

τροµαχτικό και το τερατώδες (µάτια µε διαφορετικό µέγεθος, ή άνισα άκρα 

του σώµατος).  

 

Ο Hideshi Hino µεταθέτει τελικά µε την ιστορία αυτή τον τρόµο σε ένα νέο 

ε̟ί̟εδο, καθώς χρησιµο̟οιεί ένα ̟αιδί (̟ου στη συνείδηση των ̟ερισσότερων 

εκ̟ροσω̟εί την αγνότητα και την αθωότητα), το ο̟οίο σταδιακά 

µεταµορφώνει σε τραγικό ̟ρωταγωνιστή- εκ̟ρόσω̟ο της φρίκης, του τρόµου 

και της ασχήµιας.  

 

                                                 
131 Philbin 2007 
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Στο manga µε τίτλο “Hell Baby” (Kyofu Zigoku-shojo, 1989), τα όρια µεταξύ 

ανθρώ̟ινου και µη ανθρώ̟ινου «Άλλου», ̟ερι̟λέκονται ξανά. Η ιστορία  

 

εξελίσσεται ως εξής: ∆ύο δίδυµα 

γεννιούνται µια  άγρια και θυελλώδη νύχτα 

στο Τόκυο. Μόνο ̟ου το ένα µωρό είναι 

ένα όµορφο υγιές κοριτσάκι, ενώ η δίδυµη 

αδελφή της είναι ένα ̟αιδί µε µορφή 

δαίµονα (ένα «διαβολικό µωρό»), λόγω της 

τροµαχτικής εµφάνισής της και της 

µακάβριας όρεξης ̟ου δείχνει για αίµα. 

Εγκαταλειµµένο σε µια σακούλα 

σκου̟ιδιών, το µωρό αυτό ̟εθαίνει αλλά 

ε̟ανέρχεται στη ζωή, χάρη σε µια 

̟αράξενη αστρα̟ή  φωτός. Το µωρό-τέρας, 

ανα̟τύσσει σταδιακά κυνηγητικές 

ικανότητες άγριου ζώου και ε̟ιβιώνει 

τρεφόµενο α̟οκλειστικά µε την ωµή σάρκα 

άλλων ζώων. Τί̟οτε σε αυτή την ύ̟αρξη δεν θυµίζει ̟ια την ανθρώ̟ινη 

καταγωγή της. Ωστόσο η τυχαία ανακάλυψή µιας ̟εταµένης κούκλας 

ρα̟τικής στα σκου̟ίδια, ξυ̟νά µέσα της α̟ροσδιόριστα συναισθήµατα 

ε̟ιθυµίας και νοσταλγίας. Τότε έρχεται η στιγµή ̟ου κά̟οιο ακαθόριστο 

ένστικτο την οδηγεί ̟ίσω στην ̟όλη του Τόκυο ό̟ου ̟ερι̟λανάται για ε̟τά 

ολόκληρα χρόνια, ώσ̟ου τελικά συναντά την οικογένειά της και η ιστορία 

τελειώνει κά̟ου εκεί.  Η αστυνοµία την εντο̟ίζει και την ̟υροβολεί, και 

εκείνη σύρει το ̟ληγωµένο σώµα της στο µοναδικό µέρος ̟ου µ̟ορεί να της 

̟ροσφέρει την ασφάλεια και τη γαλήνη για τις τελευταίες στιγµές της ζωής 

της: µια σκοτεινή υ̟όγεια τρύ̟α – ̟ου στον αναγνώστη θυµίζει την µήτρα 

της µάνας. 

 

Εικ. 19: Το εξώφυλλο α̟ό το τεύχος “Hell 
Baby” του Hideshi Hino 
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Στην ιστορία αυτή, το ̟αιδί µε την τερατώδη µορφή, ενώ εκ̟ροσω̟εί τον 

τρόµο και την φρίκη, ωστόσο η ταυτόχρονη ανάγκη του για την µητρική 

αγά̟η και την α̟οδοχή συνθέτουν µια εικόνα ̟ου γεννά ταυτόχρονα 

α̟οστροφή και συµ̟άθεια. Ό̟ως και στo manga Bug Boy, εντο̟ίζουµε 

αναφορές σε ̟αραδοσιακές αφηγήσεις, ό̟ως οι ιστορίες ̟ου καταγράφονται 

στις ̟εργαµηνές του 12ου αιώνα Gaki Zoshi. Σε αυτές, ανθρώ̟ινα ̟λάσµατα 

̟ου έζησαν µε αθερά̟ευτη α̟ληστία και φθόνο, έρχονται ξανά στη ζωή, ως 

µέλη της τάξης των «̟εινασµένων φαντασµάτων», καταραµένα να βιώνουν 

ακόρεστη ̟είνα και δίψα, τρέφονται µε κουφάρια και ̟εριττώµατα ενώ 

καταδιώκονται διαρκώς α̟ό δαίµονες και όρνεα. Η ̟ερι̟λάνηση τους όµως 

στον κόσµο των ανθρώ̟ων, τα µαρτύριά τους ̟ου γεννούν οίκτο, και η 

έκ̟τωσή τους α̟ό τον κόσµο των ανθρώ̟ων ̟ου µαρτυρά ότι κά̟οτε δεν 

ήταν αυτά τα τέρατα,   εµ̟οδίζουν την θεώρηση τους ως την «α̟όλυτη» 

ετερότητα, τον α̟όλυτα «ξένο» και «κακό Άλλο». Με τον ίδιο τρό̟ο και οι 

ήρωες του Hino, ακροβατούν στα όρια διαφορετικών κόσµων, χωρίς να 

ανήκουν α̟όλυτα στον έναν ή τον άλλον, δηµιουργώντας την αίσθηση ότι η 

κόλαση δεν α̟οτελεί ένα συγκεκριµένο σηµείο, αλλά µ̟ορεί να υ̟άρξει 

ακόµα και στον κόσµο ̟ου ζούµε και ̟ολύ ̟ερισσότερο, ακόµα και µέσα στον 

ίδιο τον εαυτό µας.  

 

Παρόµοια θέµατα ̟ραγµατεύονται και ̟ολλές άλλες ιστορίες του Hino, ό̟ως 

το Panorama of Hell (Jigoku hen, 1982), το  Red Snake (1975), ή το White 

Mouse (1980). Με γενικά α̟λούς διαλόγους και έµφαση στο σχέδιο ο Hino 

καταφέρνει να ενσταλάξει ένα βαθύ συναίσθηµα στον αναγνώστη το ο̟οίο 

ενισχύει µέσα α̟ό τη χρήση τεχνικών, ό̟ως η ε̟ιδέξια ̟ροβολή της αντίθεσης 

άσ̟ρου µε µαύρο, κάνοντας χώρο για «ανήσυχες» σκιάσεις ̟ου α̟εικονίζουν 

τις δραµατικές αλληλουχίες, και άλλοτε εντυ̟ωσιάζοντας µε  την µονοτονία 

του µαύρου χρώµατος (̟ου ̟ολλές φορές χύνεται στις σελίδες ως αίµα).  Όσο 

για τους ήρωές του, συχνά τους ακινητο̟οιεί,  το̟οθετώντας τους σε 

«χοντρά» κάδρα, ̟ου ολοένα και έρχονται κοντύτερα στο µαύρο- σηµάδι του 

κακού και της σήψης, για να τους καλύψει εν τέλει σχεδόν ολόκληρους.  
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Εικ. 20 :Hell Baby 
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Ε̟ίλογος – Συµ̟εράσµατα 

 

Ο δυτικός ε̟ισκέ̟της ̟ου θα βρεθεί στην Ια̟ωνία, αµέσως συνε̟αίρνεται 

α̟ό την ̟ληθώρα σηµείων και συµβολισµών (αυτό ̟ου ο Barthes ονοµάζει 

«ε̟ικράτεια των σηµείων»). Τα ια̟ωνικά κόµικς, εικονογραφηµένα και 

κινούµενα σχέδια, α̟οτελούν µια ευχάριστη ̟ερι̟λάνηση στον κόσµο των 

Ια̟ωνικών συµβόλων, α̟οτελώντας µια δεξαµενή στοιχείων α̟ό τη λαϊκή 

ια̟ωνική ̟αράδοση, τη θρησκεία, την ιστορία, τον κοινωνικό στοχασµό και 

̟ροβληµατισµό και την αισθητική ̟αράδοση.  

 

Καθώς η σύνθεση του κοινού ̟ου διαβάζει manga και ̟αρακολουθεί anime 

δεν α̟οτελείται α̟οκλειστικά ̟λέον α̟ό τους Ιά̟ωνες, τα δύο αυτά είδη 

ανα̟αράστασης µετατρέ̟ονται ανα̟άντεχα σε όχηµα µιας δια̟ολιτισµικής 

ε̟ικοινωνίας. Εξετάζοντας την ιστορία της διανοµής και α̟οδοχής τους- ή 

µη-α̟ό τον δυτικό κόσµο, µ̟ορούµε να στοχαστούµε τη διαφορετικότητα της 

∆ύσης και τις καλλιτεχνικές της ̟ροτιµήσεις, ό̟ως ε̟ίσης και τον τρό̟ο µε 

τον ο̟οίο η τέχνη µ̟ορεί να ̟εράσει τα εθνικά σύνορα και να ενώσει 

διαφορετικής καταγωγής θεατές.  

 

Στην µελέτη µας για την ια̟ωνική εικονογράφηση φαίνεται ότι η ̟αραγωγή 

της εικόνας των Ια̟ώνων για τον κόσµο α̟οτελεί σύνθεση στοιχείων τριών 

διαφορετικών ̟ολιτιστικών ̟ηγών: του Κινεζικού ̟ολιτισµού, της 

Βουδιστικής ̟αράδοσης και της ∆υτικής κουλτούρας. Η Ια̟ωνία έχει «χτίσει» 

την κουλτούρα της σε µεγάλη κλίµακα µε την ε̟ιλογή, υιοθέτηση, 

διαµόρφωση και ενσωµάτωση αυτών των στοιχείων α̟ό την ε̟οχή 

τουλάχιστον της εµφάνισης του γρα̟τού λόγου. Με εργαλεία τις 

σηµειολογικές ̟ροσεγγίσεις θεωρητικών της 9ης τέχνης, τα τεκµήρια της 

ιστορίας, µια κοινωνιολογική ̟ροσέγγιση του τρό̟ου µε τον ο̟οίο 

εµφανίζεται ο τρόµος ως ανα̟αράσταση του κακού στην ια̟ωνική τέχνη των 

manga και anime την ε̟οχή του µεταµοντερνισµού, έγινε µια α̟ό̟ειρα 
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ένταξης συγκεκριµένων έργων για την καλύτερη κατανόηση αυτών των 

ο̟οίων ει̟ώθηκαν στη µελέτη αυτή.  

 

Οι θεµατικές οι ο̟οίες αναλύθηκαν οδηγούν ωστόσο την έρευνα και σε άλλα 

̟εδία, ό̟ως αυτό της συγκριτικής µελέτης της σύλληψης των φιλοσοφικών 

εννοιών στα ̟λαίσια του ο̟τικού ̟ολιτισµού, ανάµεσα σε ∆ύση και Ανατολή, 

την διεξοδικότερη αντιστοίχηση των µύθων µε  τις σύγχρονες εικόνες ό̟ως 

αυτές ̟αρουσιάζονται στα διάφορα µέσα της µαζικής κουλτούρας, ακόµα και 

τη συσχέτιση της γλώσσας µε την δυνατότητα ανα̟αράστασης των εννοιών. 

Αλλά όλα αυτά, θα µ̟ορούσαν να α̟οτελέσουν αντικείµενο µελέτης µιας 

ακόµα εργασίας. Αντικείµενο της ̟αρούσας έρευνας, α̟οτέλεσε το 

φαντασιακό ̟εδίο το ο̟οίο α̟ορρέει α̟ό τα ̟οικίλα ̟ολιτισµικά ρεύµατα 

̟ου αρδεύουν την κοινωνία. Σε αυτό εντο̟ίστηκαν κά̟οιες µεταµορφώσεις 

της εικόνας του κακού στη σύγχρονη κουλτούρα και συγκεκριµένα σε µία α̟ό 

τις εκφράσεις της τέχνη του φανταστικού, τα κόµικς.  

 

Αυτό ̟ου κάνει τα manga τόσο σηµαντικά είναι τελικά το ότι µας βοηθούν να 

κατανοήσουµε την κουλτούρα της Ια̟ωνίας, συµβάλλοντας µε τον δικό τους 

ιδιαίτερο και µοναδικό τρό̟ο στην ικανο̟οίηση της ανάγκης του σηµερινού 

ανθρώ̟ου να γνωρίσει και να καταλάβει τις διαφορετικές κουλτούρες και 

̟ολιτισµούς ανά τον κόσµο. Τα manga άλλωστε ως τέχνη ό̟ως τα γνωρίζουµε 

σήµερα, α̟οτελούν ένα αµάγαλµα ανατολικής και δυτικής αισθητικής, µια 

συνάντηση των ε̟οχών και των τεχνοτρο̟ιών. Κάτω α̟ό την ε̟ιφάνεια των 

στερεοτύ̟ων των «µεγάλων µατιών» και του «ανά̟οδου διαβάσµατος», το 

είδος αυτό των κόµικς α̟οτελεί ένα έξοχο ̟αράδειγµα για την κατανόηση της 

γλώσσας του ο̟τικού ̟ολιτισµού. 

 

Καθώς λοι̟όν το ̟οτάµι της δυτικής κουλτούρας διακλαδώνεται στις µέρες 

µας ολοένα και µε µεγαλύτερη ορµή µε εκείνο της Ανατολής, έγινε µια 

̟ροσ̟άθεια να εντο̟ίσουµε τον τρό̟ο µε τον ο̟οίο ο καλλιτέχνης των 

manga φωτίζει το δαιµονικό φαντασιακό µέσα α̟ό τον θεµατικό κύκλο του 
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κακού, µετατρέ̟οντας το σε ένα δηµιούργηµα ̟ου σαγηνεύει τον αναγνώστη, 

̟ροβληµατίζοντας τον ή α̟λά ̟ροσφέροντας του α̟όλαυση.  

 

 

 

 

Εικ. 21 : Σελίδες α̟ό το manga “Hellsing” 
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Παράρτηµα 
 

 
Οι 21 διαφορετικοί «τύ̟οι ανθρω̟ίνων ̟λασµάτων» ̟ου σύµφωνα µε τις 
̟αραδόσεις κατοικούσαν διάσ̟αρτοι σε διάφορες γεωγραφικές ̟εριοχές, 
διαµορφώνοντας την εικόνα της ανθρω̟ότητας για την Ανατολική Ασία.  

 
 

η χώρα των φτερωτών ανθρώ̟ων 

η χώρα των ανθρώ̟ων ̟ου φέρουν ράµφος αντί για στόµα (̟ου είναι ε̟ίσης 

φτερωτοί και µ̟ορούν και ̟ιάνουν ψάρια µε το ράµφος τους) 

ην χώρα των ανθρώ̟ων µε σώµα µαύρου θηρίου, ̟ου βγάζουν φλόγες α̟ό το 

στόµα τους 

η χώρα των ανθρώ̟ων ̟ου φέρουν µια τρύ̟α στο στήθος 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε τα ̟αραµορφωµένα (σταυρωτά)  ̟όδια 

ην χώρα των ανθρώ̟ων µε τα τρία κεφάλια 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε τα µακριά χέρια 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε το ένα κεφάλι και τα τρία σώµατα 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε τον έναν αγκώνα και τα τρία µάτια, ̟ου µ̟ορούν να 

ταξιδεύουν µε εναέρια οχήµατα 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε τα µακριά ̟όδια 

η χώρα των ανθρώ̟ων χωρίς σ̟λάχνα 

η χώρα των µονόφθαλµων ανθρώ̟ων 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε ένα χέρι και ένα ̟όδι 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε ̟αραµορφωµένα, «ξεχειλωµένα» αυτιά 

η χώρα των καλυµµένων µε τρίχωµα ανθρώ̟ων  

η χώρα των ανθρώ̟ων- κουκουβάγιες 

η χώρα των ανθρώ̟ων µε σώµα ψαριού 

η χώρα των ανθρώ̟ων-ανδρείκελα 

οι µονόφθαλµοι  µε το ένα ̟όδι και το  ένα ρουθούνι 

οι άνθρω̟οι µε τα τρία ̟ρόσω̟α 

οι άνθρώ̟οι ̟ου φέρουν ο̟λές ζώου. 
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Πηγή:http://www.onemanga.com/Neon_Genesis_Evange
lion/19/20/ 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΕΙΚΟΝΩΝ 

Α̟ό το manga Hellsing, 
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Πηγή: http://www.onemanga.com/Parasyte/59/ 
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Η ανα̟αράσταση του κακού µέσα α̟ό την εµ̟ειρία της ατοµικής έκρηξης 
ή…της µεγαλειώδους µετάλλαξης και καταστροφής  
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Akira του Katsuhiro Otomo (1982) 
 

 
EVA α̟ό το Neon Genesis Evangelion του  Yoshiyuki 
Sadamoto (1994)  
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