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Εισαγωγικό Σηµείωµα  
      
      
Το 2014 έτυχε να αναζητήσω και να ξαναδώ όλα τα animation που θυµόµουν αµυδρά 
από τα παιδικά µου χρόνια: animation που είχα δει στο κανάλι 902 –ρωσικά και 
ιαπωνικά–, τις ταινίες του Hayao Miyazaki που είχα παρακολουθήσει στο δηµοτικό και 
βέβαια τα άπαντα του Disney. 
 
Τότε τελείωνα σχεδόν το προτυχιακό µου στο τµήµα Επικοινωνίας, Μέσων και 
Πολιτισµού, και είχα συζητήσει µε τον κύριο Γ. Σκαρπέλο για την πιθανότητα µιας 
πτυχιακής εργασίας πάνω στα animation. Ωστόσο, αυτή η εργασία δεν έγινε ποτέ, αφού 
το ποτάµι της δικής µου ζωής µε πήγε κάπου αλλού.  
 
Όταν, έπειτα από τέσσερα χρόνια, βρέθηκα στην Κρήτη, και ενώ δεν είχα ακόµα 
τελειώσει το πρώτο µου πτυχίο, βρέθηκα πάλι να σκέφτοµαι εκείνη την εργασία. Τότε 
αποφάσισα όχι µόνο να δώσω τα δύο τελευταία µου µαθήµατα, αλλά και να δώσω τις 
εξετάσεις του µεταπτυχιακού στην Πολιτιστική Διαχείριση, µε σκοπό, αν τελικά περάσω, 
να κάνω αυτή την εργασία· έτσι και έγινε. Εδώ και έξι χρόνια αυτή η µελέτη υπάρχει στο 
µυαλό µου, και είναι για µένα πολλά περισσότερα από µια πανεπιστηµιακή εργασία· 
είναι κάτι που είχα ανάγκη να µελετήσω, να καταλάβω και να εξηγήσω, αρχικά στον 
εαυτό µου, και έπειτα σε οποιονδήποτε άλλο είχε την ίδια τρέλα µε εµένα. 
 
Με την πίστη πως τα animation δεν είναι «παιδικά», αλλά ξυπνούν το παιδί µέσα µας –
κάποιος σοφός είπε πως το µυστικό στη ζωή είναι να µη πεθάνει αυτό το παιδί µέσα 
µας–, αφιέρωσα σε αυτή την εργασία άυπνα βράδια, πειθαρχία και εξαντλητική δουλειά. 
Ελπίζω να αντιµετώπισα µε το δέοντα σεβασµό και µε την αρµόζουσα επιστηµονική 
προσέγγιση το έργο εκείνων που οπτικοποίησαν τη φαντασία και την έκαναν 
πραγµατικότητα. 
 
Θέλω να ευχαριστήσω την κυρία Ντίνα Αναστασιάδου, για την γνώση, τη βοήθεια και την 
έµπνευση που απλόχερα χάρισε, καθώς και τον κύριο Παναγιώτη Κυριακουλάκο, –και τη 
γάτα του την Τζαϊπούρ που ήταν παρούσα στη συνέντευξη µας– για όλες τις 
πληροφορίες που µοιράστηκε µαζί µου. Επίσης, ευχαριστώ το Θανάση Μουτσόπουλο, 
του οποίου οι διαλέξεις Ιστορίας της Τέχνης που παρακολούθησα στο Πολυτεχνείο 
Κρήτης καθώς και οι συζητήσεις µας ενέπνευσαν αυτήν τη µελέτη.  Ακόµα, ευχαριστώ τη 
µητέρα µου και τον Cookie που στάθηκαν δίπλα µου σε όλη αυτή τη διαδικασία µε κάθε 
τρόπο, τη Μαρία Μεταξά, φίλη και συνάδελφο, η οποία ανεξάντλητα στήριξε το project, 
καθώς και το γάτο µου, Σωτήρη που πάντα καθόταν δίπλα µου όσα βράδια ξενύχτησα. 
Τέλος, ένα µεγάλο ευχαριστώ στον καθηγητή µου, Γιάννη Σκαρπέλο, που µε 
εµπιστεύτηκε απόλυτα σε αυτό το εγχείρηµα. Την εργασία αφιερώνω στη γιαγιά Ειρήνη, 
για όλα όσα µε δίδαξε. 
                                          
                                                 Αθήνα 2020,    
 

                                                



 

 4 

 
 
Εισαγωγή 
 
 
Ο Γερµανός θεατρικός συγγραφέας Bertolt Brecht (1978), όπως τον µεταφέρει ο J. 
Storey στο βιβλίο του Πολιτισµική Θεωρία και Λαϊκή Κουλτούρα επί του ζητήµατος 
ορισµού της λαϊκής κουλτούρας, συνοψίζει:  
 

«Καλό ή κακό, ένα θεατρικό έργο περιέχει πάντα µια εικόνα του κόσµου […]. ∆εν υπάρχει 
θεατρικό έργο και παράσταση που να µην επηρεάζει µε κάποιον τρόπο τη διάθεση και τις 
αντιλήψεις του κοινού. Η τέχνη πάντα έχει συνέπειες».1 

 
Τα animation είναι ένα προϊόν της λαϊκής κουλτούρας και συχνά οι άνθρωποι 
αναφέρονται σε αυτά ως παιδικές ταινίες. Ωστόσο, τα τελευταία χρόνια, µε τη συνεχώς 
αυξανόµενη δηµοτικότητά του, το animation χρησιµοποιείται ως καλλιτεχνικό µέσο µε 
πολύ µεγαλύτερη αναγνώριση, ενώ πολλά παλαιότερα έργα animation έχουν επιτέλους 
λάβει την αναγνώριση που τους οφειλόταν. 
 
Η παρούσα µελέτη έχει ως στόχο να ερευνήσει το animation ως έκφραση πολιτισµικών 
αξιών, µέσα από ένα τρίπτυχο ανάλυσης τριών διαφορετικών πολιτισµών: του 
αµερικανικού, του ρωσικού και του ιαπωνικού. Σκοπός της εργασίας είναι να 
διερευνηθούν οι τρόποι µέσα από τους οποίους οι πολιτισµικές αξίες, η ιδεολογία –
πολιτική και µη–, οι λαϊκές παραδόσεις και η ζωγραφική τέχνη αποδίδονται δια µέσου 
των ταινιών animation κάθε πολιτισµού.  
 
Θεωρώντας πως τα κινούµενα σχέδια είναι µια οπτικοποίηση του παραδοσιακού 
παραµυθιού, και άρα µε ένα τρόπο αντικαθιστούν το προφορικό παραµύθι ή την 
εικονογράφηση, εµείς αντιµετωπίζουµε τα animation µε τρόπο αντίστοιχο µε εκείνον που 
χρησιµοποίησε ο Vladimir Propp2 για να µελετήσει τα ρωσικά παραµύθια. Υπό το 

                                                
1 Storey, John: Πολιτισµική Θεωρία και Λαϊκή Κουλτούρα. Μτφρ. Βασίλης Ντζούνης, Αθήνα, 
Πλέθρον 2015 σελ. 150-151  
2 Propp, J. Vladimir: Η µορφολογία του Παραµυθιού. Μτφρ. Παρίση Αριστέα. Αθήνα, εκδ. 
Καρδαµίτσα 2009 



 

 5 

πρίσµα της θεώρησης του Brecht, αντιµετωπίζουµε το παραµύθι ως µια έκφραση της 
λαϊκής κουλτούρας, η οποία εγκολπώνεται βασικά πολιτισµικά στοιχεία ταυτότητας και 
µέσα στην οποία διαφαίνονται επιρροές από τον ένα πολιτισµό στον άλλο.  
 
Δεδοµένου ότι επιλέγουµε animation που τοποθετούνται σε διαφορετικές χρονολογικές 
περιόδους, σκοπεύουµε να εξετάσουµε θέµατα όπως είναι η γυναίκα πρωταγωνίστρια, ο 
έρωτας, η βία, και η σχέση καλού και κακού, και την εξέλιξη αυτών µε την πάροδο των 
χρόνων.  
 
Έχουν υπάρξει αρκετές µελέτες γύρω από το ζήτηµα της τέχνης του animation ακριβώς 
επειδή αποτελεί –όπως θα υποστηριχθεί παρακάτω, στη βιβλιογραφική επισκόπηση– 
µια συµπυκνωµένη µορφή πολιτισµικού προϊόντος µε πολλαπλά µηνύµατα προς το 
θεατή. Ωστόσο, µέχρι στιγµής υπάρχουν ζητήµατα που ακόµα δεν έχουν µελετηθεί 
διεξοδικά. Για παράδειγµα, δεν έχει υπάρξει συστηµατική σύγκριση µεταξύ τριών 
σχολών animation, ούτε έχει µελετηθεί συχνά σε βάθος το εικαστικό ζήτηµα –δηλαδή οι 
επιρροές στο έργο των καλλιτεχνών του animation από τη ζωγραφική και την 
εικονογράφηση, ή από άλλα καλλιτεχνικά µέσα / πρακτικές.  
 
Η έρευνα αυτή αντιµετωπίζει το animation ως το σύγχρονο παραµύθι, και θα γίνει 
προσπάθεια να υπάρξει ισάξια διαχείριση όλων των στοιχείων που αποτελούν το 
animation, ως µέσων έκφρασης τα οποία παραµένουν δηλωτικά. Μια κατανόηση εις 
βάθος και µια ταξινόµηση αυτών των στοιχείων θα µπορέσει να µας βοηθήσει να 
κατανοήσουµε τις αισθητικές και περιεχοµενικές διαφορές µεταξύ των τριών στούντιο, 
και κατ’ επέκταση, µεταξύ των διαφορετικών πολιτισµών που εκφράζονται δια µέσου του 
κινουµένου σχεδίου. 
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση  
 
 
Το animation έχει απασχολήσει πολλούς µελετητές από ποικίλες οπτικές, µε κυρίαρχες 
τα τελευταία χρόνια εκείνες που εξετάζουν τους χαρακτήρες από φεµινιστική σκοπιά. 
 
Όπως ήδη αναφέρθηκε, η βασική προσέγγιση της δικής µας εργασίας είναι ανάλογη 
εκείνης µε την οποία ο V. Propp µελέτησε το ρωσικό παραµύθι, ως είδος που 
εξαπλώνεται προφορικά συνήθως µέσω των εργατικών τάξεων, ταξινοµώντας 
αντίστοιχα τα µοτίβα και αναλύοντας τις επαναλαµβανόµενες δοµές τους. Όπως 
αναφέρει ο Jones, το κύριο χαρακτηριστικό στα παραµύθια είναι η εµπλοκή των 
«µαγικών [...] φαινοµένων ως µέρος της ανθρώπινης εµπειρίας».3 
 
Εποµένως, αν θεωρήσουµε ότι όπως τα προφορικά και αργότερα τα γραπτά και 
εικονογραφηµένα παραµύθια συγκέντρωσαν στοιχεία της πολιτισµικής µνήµης και 
ταυτότητας ενός λαού, µε ανάλογο τρόπο το animation «αντικατέστησε» αυτή τη 
λειτουργία των παραµυθιών και οπτικοποίησε την εµπειρία τους.  
 
Σύµφωνα µε τον Donald Crafton: 
 

«Αυτοί οι κινούµενοι διαφορετικοί κόσµοι, όπως αυτοί στα παραµύθια, προωθούν 
συστήµατα πίστης τα οποία είναι πιο ισχυρά µε µαγικό τρόπο από τις δικές µας 
“πραγµατικότητες”»4.   

 
Οι υφιστάµενες προσεγγίσεις είναι αρκετές, αλλά οι θεµατικές που συγκεντρώνουν το 
µεγαλύτερο όγκο αφορούν την ψυχολογία, την πολιτική και την ιδεολογία, καθώς και 

                                                
3 Jones, Steven Swann: The Fairy Tale: the Magic Mirror of the Imagination. Νέα Υόρκη και 
Λονδίνο, εκδ. Routledge 2002, 9. Αναφ. στο: Teverson, Andrew: Fairy Tale, Νέα Υόρκη και 
Λονδίνο, εκδ. Routledge 2013, σελ. 78 
4 Crafton, Donald: Shadow of a Mouse: Performance, Belief, and World-Making in 
Animation. Μπέρκλεϊ, University of California Press 2013, σελ. 219 
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το animation ως προϊόν του Κινηµατογράφου· εποµένως, το τελευταίο τίθεται στα 
πλαίσια της κινηµατογραφικής ανάλυσης, έχοντας ως αποτέλεσµα την εµφάνιση 
ιδιαιτέρων ερευνών γύρω από το αντικείµενο.   
 
Η Elena Zola5 µελέτησε τη λειτουργία του animation ως παραµυθιού, και ανέπτυξε σε 
βάθος τους τρόπους µε τους οποίους το animation «αντικατέστησε» το παραµύθι µε 
τα χρόνια.  Βασιζόµενη στη διττή λειτουργία του παραµυθιού, το οποίο απευθύνεται 
στην ανθρώπινη ψυχή αλλά και αναπαράγει µοτίβα που καθιερώνουν πρότυπα και 
συµπεριφορικά µοντέλα, ασχολήθηκε µε τη µεταφορά του φαινοµένου στη µικρή και 
µεγάλη οθόνη.  
 
Μια πολύ ενδιαφέρουσα µελέτη γύρω από τη σύγκριση των αµερικανικών και ρωσικών 
κινουµένων σχεδίων είναι εκείνη της Jennifer Boivin, ακαδηµαϊκού που µελέτησε το 
εθνικό ήθος και πώς αυτό διαφαίνεται στα κινούµενα σχέδια των Ρώσων και Αµερικανών 
δηµιουργών που µελέτησε. Στην διδακτορική της διατριβή, η Boivin αναφέρεται στον 
τρόπο που η ιδεολογία (µε την έννοια που χρησιµοποιείται στις πολιτισµικές σπουδές) 
συµβάλλει στην άρθρωση του εθνικού ήθους, είτε πρόκειται για το αµερικανικό όνειρο 
είτε για τα σοβιετικά εθνικά µοντέλα.  
 
Εµβαθύνει στον τρόπο που η εκάστοτε ιδεολογία εκφράζεται µέσα από τα περιεχόµενα 
και την αισθητική των animation· προσπαθεί να µελετήσει πώς τα κινούµενα σχέδια είναι 
κατάλληλα για τη µελέτη των κοινωνιών σε συγκεκριµένες χρονικές περιόδους, καθώς 
«η κουλτούρα των media αποτελεί ένα µέρος της πολιτιστικής µνήµης ενός συνόλου και 
µας βοηθά να καταλάβουµε πώς αυτή δοµείται».6       
 
Η Boivin παίρνει ως δεδοµένο πως τα animation προβάλλουν και επικοινωνούν ένα 
ιδεολογικό περιεχόµενο ενώ τα «υπο-προϊόντα» που παράγονται από τις ταινίες 
κινουµένων σχεδίων αφορούν στη διαµόρφωση προτύπων σεξουαλικότητας και 
ταυτότητας. 
 
Στην διατριβή της ακόµα αναφέρει: 

 
«Στα κινούµενα σχέδια, ένας τρόπος που ο Εαυτός – και κατ’ επέκταση το συλλογικό- 
γίνεται κατανοητός, είναι µέσα από την ταύτιση του κοινού µε τον ήρωα, και όπως ο 
Christian Mertz προτάσσει, αυτή η ταυτοποίηση είναι απαραίτητη για να µπορέσει το 
φιλµ να γίνει κατανοητό». 

 
Στην διατριβή του ο Ν. Σιούτας επικεντρώθηκε ακριβώς στο ζήτηµα της ταύτισης των 
παιδιών µε τους χαρακτήρες animation µελετώντας τόσο θέµατα φυλετικών διακρίσεων, 
όσο και την παρουσίαση των διαφυλικών µέσω των animation του Disney και των 

                                                
5 Zola, E.: A historical and critical overview of the fairy tale as a literary and cinematic genre. 
Challenging canonical fairy tales with Twenty-first century fairy-tale films. Διδακτορική διατριβή. 
Μπεργκάµο, Università degli Studi di Bergamo 2016 
6 Boivin, Jennifer: Animation and the National Ethos: the American Dream, Socialist Realism, and 
Russian émigrés in France. Αλµπέρτα, εκδ. University of Alberta (Department of Modern 
Languages and Cultural Studies) 2017 
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ιαπωνικών Pokémon, προσεγγίζοντας την έρευνα µέσω των θεωριών του Carl Gustav 
Jung περί των ονείρων, αλλά και γενικότερα υπό το πρίσµα της Ψυχολογίας. 
Πολλοί µελετητές ανά τον κόσµο έχουν επεξεργαστεί το υλικό των κινουµένων σχεδίων 
µε τρόπο αντίστοιχο του Σιούτα, από την πλευρά της ψυχολογίας και των κοινωνικών 
αναπαραστάσεων που εγγράφονται στο animation (σύµφωνα µε τη θεωρία του E. D. 
Durkheim).  
 
Οι ταινίες του Disney και του Miyazaki θα µελετηθούν υπό το πρίσµα της θεωρίας του 
δηµιουργού («théorie d’ auteur») –στο πλαίσιο της οποίας ένας σκηνοθέτης εκφράζει το 
προσωπικό του καλλιτεχνικό ύφος και αποκαλείται δηµιουργός, παρά τη συλλογική 
φύση ενός κινηµατογραφικού έργου. Τα animation λειτουργούν καταρχήν σε συµβολικό 
επίπεδο, έτσι η οπτική, η θέση, η στάση ή η επιλογή του εκάστοτε καλλιτέχνη έχει πολύ 
σηµαντικό ρόλο. Σε προηγούµενη µελέτη7 αναλύθηκε ο µύθος της Μικρής Γοργόνας του 
Hans Christian Andersen: είδαµε πως τα τρία διαφορετικά στούντιο διαχειρίζονται µε 
διαφορετικό τρόπο τον ίδιο µύθο, αναλόγως µε το προσωπικό στυλ του εκάστοτε 
καλλιτέχνη. 
 
Είναι σύνηθες λοιπόν, το έργο ενός στούντιο animation να αντιµετωπίζεται σαν ένα 
συνολικό καλλιτεχνικό έργο και όχι µεµονωµένα, ώστε να διαφαίνονται οι θεµατικές και οι 
θέσεις που επιλέγουν οι δηµιουργοί.   
 
Πολλοί θεωρητικοί που ανέλυσαν τον Disney, όπως οι F. Thomas και O. Johnson (1981) 
ο P. Wells (1998), καθώς και ο J. Zipes (2006), ασχολήθηκαν µε την αντιφεµινιστική 
παρουσίαση της γυναίκας, αλλά και µε την ιδεολογία του αµερικανικού ονείρου, ενώ 
ταυτόχρονα ανέδειξαν την προσφορά του Disney ως πρωτοπόρου του είδους. 
 
Άλλοι µελετητές µελέτησαν θέµατα µε τα οποία θα ασχοληθούµε κι εµείς, όπως το 
ζήτηµα του καλού και του κακού στις ταινίες του Disney. Η A. Ourri (2017) παρουσιάζει 
πώς ο Disney έχτισε, εµπλούτισε και εξέλιξε τους «κακούς» χαρακτήρες στο έργο του, 
και προσέγγισε το ζήτηµα µέσω της οπτικής ανάλυσης –όπως θα επιχειρήσουµε στη 
δική µας εργασία. Παράλληλα, άλλοι µελετητές, όπως ο Ülo Pikkov, εστίασαν στις 
σοβιετικές παραγωγές, µε τον τελευταίο να αναλύει την επιρροή του Σουρεαλιστικού 
κινήµατος στην τέχνη του animation στη Σοβιετική Ένωση. 
 
Αρκετές µελέτες επιχειρούν να συγκρίνουν διαφορετικά studio animation. Πιο 
ενδιαφέρουσα είναι η εργασία της R. Denison (2018) που συνδέει το κλασικό σοβιετικό 
animation του 1957, Snezhnaya Koroleva (Η Βασίλισσα του Χιονιού) µε την Πριγκίπισσα 
Μονονόκε του Hayao Miyazaki. Οι συνδέσεις που η Denison αναλύει αφορούν τα 
πρότυπα ισχυρών γυναικών που θεωρεί πως παρουσιάζονται τόσο στο Miyazaki όσο 
και στους σοβιετικούς καλλιτέχνες, αλλά και τις ανθρώπινες σχέσεις, την περιβαλλοντική 
συνείδηση, καθώς και το µανιερισµό µε τον οποίο οι καλλιτέχνες αναπαριστούν το 
συναισθηµατικό βάθος.   

                                                
7 Θεοδώση Ειρήνη.: Three Mermaids. Εργασία εξαµήνου (Ο Οπτικός Πολιτισµός). Π.Μ.Σ. 
Πολιτιστική Διαχείριση 2019 
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Μεθοδολογία 
 
 
Σκοπός της έρευνας είναι η σύγκριση τριών µεγάλων σχολών animation, µε την 
προσδοκία πως οι παρατηρήσεις που θα προκύψουν θα αναδείξουν πολιτισµικές 
διαφορές και συνάφειες, αλλά και µια πληρέστερη εικόνα για το animation ως 
πολιτισµικό προϊόν. Για την επίτευξη αυτού του σκοπού ακολουθούµε µια σύνθετη 
µεθοδολογία. 
 
Σε πρώτο επίπεδο, η βιβλιογραφική έρευνα θα αποτελέσει τη βάση της µελέτης, καθώς 
θα µας επιτρέψει να ορίσουµε το animation ως κινηµατογραφικό είδος, και να το 
κατανοήσουµε τόσο µέσω της της ιστορίας του όσο και µέσω της σχέσης του µε τα 
υπόλοιπα καλλιτεχνικά µέσα µε τα οποία συνδέεται.  
 
Στη συνέχεια θα περάσουµε στην ανάλυση των επιλεγµένων ταινιών του δείγµατος, 
όπως προσεγγίζονται οι ταινίες στη µελέτη και θεωρία του κινηµατογράφου. Για την 
επιλογή του δείγµατος χρησιµοποιήσαµε δειγµατοληψία σκοπιµότητας, ως εξής: για 
κάθε περίπτωση στούντιο (Disney - Miyazaki - Soyuzmultfilm) επιλέγονται δύο ταινίες 
animation στις οποίες πρωταγωνιστεί γυναίκα, υπάρχει ένας κακός χαρακτήρας στην 
υπόθεση, και το µαγικό στοιχείο είναι έντονο. Επίσης, υπάρχει µια σχετική οπτική 
συνάφεια ως προς το είδος: επιλέξαµε animation που έχουν κλασική µορφή ως προς το 
σχέδιο, ώστε να µπορέσουµε να παρατηρήσουµε τις διαφοροποιήσεις στο στιλ.  
 
Ένα ακόµα κοινό στοιχείο βάσει του οποίου επιλέχθηκε το δείγµα είναι ο δηµιουργός, 
ώστε να µπορέσουµε να δούµε κοινά στοιχεία σύµφωνα µε τη θεωρία του δηµιουργού 
που αναφέραµε νωρίτερα. Ειδικότερα, έχουµε επιλέξει δύο ταινίες Disney –από την 
περίοδο που ο Walt Disney ήταν εν ζωή, αφού µας αφορά η δική του επιµέλεια στο 
έργο– και δύο από τις πιο χαρακτηριστικές ταινίες Studio Ghibli µε την υπογραφή του 
Hayao Miyazaki. 
 
Ως προς τα ρωσικά animation, επιλέχθηκαν δύο έργα Soyuzmultfilm, από το 
σκηνοθετικό δίδυµο των συζύγων Mikhail Tsekhanovsky and Vera Tsekhanovskaya –αν 
και το εν λόγω studio λειτουργούσε συλλογικά στο πλαίσιο του κοµµουνιστικού 
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καθεστώτος, και το δίδυµο είχε µικρότερη παραγωγή από άλλους δηµιουργούς (όπως ο 
Yuri Norstein), εποµένως θα δοθεί µικρότερη βαρύτητα στους δηµιουργούς.  
 
Η ανάλυσή µας θα εστιάσει σε τέσσερις θεµατικές: 
 
-Το ρόλο της γυναίκας πρωταγωνίστριας και κατά πόσο αυτός είναι ενεργός: υπό το 
πρίσµα της φεµινιστικής θεωρίας, αλλά χωρίς τον περιορισµό και την εκτενή ανάλυση, 
θα µελετήσουµε κατά πόσο το κάθε έργο παρουσιάζει πράγµατι την πρωταγωνίστρια ως 
τέτοια ή αν τελικά οι πρωταγωνιστές είναι άλλα πρόσωπα.  
 
-Τη σχέση καλού/κακού: εξετάζουµε αυτή τη σχέση ως µια ειδοποιό διαφορά µεταξύ 
Ανατολής και Δύσης στην αντίληψη του µοτίβου, αλλά και ως ένα κριτήριο για τη δόµηση 
και την παρουσίαση του µύθου. 
 
-Το µαγικό στοιχείο: δεν είναι δεδοµένο πως όλες οι ταινίες κινουµένων σχεδίων 
περιλαµβάνουν το µαγικό στοιχείο· εµείς εξετάζουµε το animation ως εξέλιξη του 
κλασικού παραµυθιού, εποµένως επιλέξαµε ταινίες στις οποίες το µαγικό στοιχείο έχει 
καίριο ρόλο –όπως και στα παραµύθια–, ώστε να παρατηρήσουµε τον τρόπο που η 
κάθε σχολή το διαχειρίζεται.  
 
-Τα backgrounds και το εικαστικό κοµµάτι: δεδοµένου του ότι επιλέξαµε ταινίες από τους 
ίδιους δηµιουργούς, παρατηρούµε στοιχεία του στυλ και της ζωγραφικής που 
χρησιµοποιούνται στα backgrounds και στη γενικότερη αισθητική της ταινίας, 
προσπαθώντας να εντοπίσουµε ζωγραφικά ρεύµατα τα οποία εγκιβωτίζονται στα 
επιλεγµένα κινούµενα σχέδια. Αναζητούµε τις αιτίες αυτών των επιλογών και τις 
εκφράσεις τους.  
 
Για την ανάλυση των θεµατικών θα βασιστούµε αρχικά στη βιβλιογραφία, ώστε να 
εντοπίσουµε θέµατα και µοτίβα που συναντώνται στα έργα των στούντιο animation που 
θα µας απασχολήσουν. Ακόµα, συγκεντρώνουµε ιστορικές αναφορές για την εκάστοτε 
περίοδο, οι οποίες θα µας βοηθήσουν να κατανοήσουµε τους λόγους υφολογικών 
επιλογών, αλλά και τα νοήµατα πίσω από τις εικόνες.   
 
Συµπληρωµατικά, πραγµατοποιήθηκαν συνεντεύξεις µε δύο ειδικούς:  
 
-Τον κύριο Π. Κυριακουλάκο, καθηγητή Animation Theory στο πανεπιστήµιο Αιγαίου. 
Μέσα από τη συζήτηση µας, κατανοήσαµε το αντικείµενο σε ευρύτερη κλίµακα και 
συνδέσαµε στοιχεία, επιρροές, και επιλογές επί του δείγµατος.  
 
-Την κυρία Ν. Αναστασιάδου, ειδικό στην ιαπωνική ζωγραφική (Master of Japanese Art)· 
η συνέντευξη είχε σκοπό την κατανόηση µοτίβων, πολιτισµικών αναφορών, 
συµπεριφορών, ηθικής, θρησκείας και βεβαίως ζωγραφικής, και τη σύνδεση αυτών µε το 
έργο του Miyazaki. Πέρα όµως από τη συνέντευξη, αποδείχθηκαν εξαιρετικά σηµαντικές 
οι οµιλίες της την περίοδο που διήρκεσε από το Μάρτιο του 2019 ως και το Φεβρουάριο 
του 2020 γύρω από τα ιαπωνικά Sumi-e και Ukiyo-e. Οι οµιλίες έδωσαν σηµαντικές 
πληροφορίες γύρω από την ιστορία της ιαπωνικής τέχνης ώστε να συνδεθεί το έργο του 
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Miyazaki µε την παραδοσιακή Ιαπωνία, αλλά και µε τις άλλες σχολές που αναλύουµε 
στην έρευνα. 
Στην ανάλυση θα παρουσιάσουµε τα διάφορα στοιχεία στις ταινίες και θα 
λειτουργήσουµε µε δύο µεθοδολογικά µοντέλα: αρχικά θα αντιµετωπίσουµε το υλικό στα 
πλαίσια ανάλυσης κινηµατογραφικής ταινίας, και θα ασχοληθούµε µε ένα µίγµα 
θεµατικών, όπως προαναφέρθηκε. Ως προς το ζήτηµα της δοµής του µύθου, θα 
βασιστούµε στην θεωρία του Vladimir Propp για την ανάλυση παραµυθιών αλλά χωρίς 
να προσπαθήσουµε να κωδικοποιήσουµε το µύθο· θα χρησιµοποιηθούν δάνεια από την 
κινηµατογραφική ανάλυση.  
 
Δεύτερο µοντέλο ανάλυσης θα είναι η εξέταση των εικόνων, και πάλι ως ένα υβρίδιο 
κινηµατογραφικής ανάλυσης και οπτικής σηµειολογίας. Θα συγκρίνουµε τα οπτικά 
στοιχεία, τον τρόπο δηλαδή που παρουσιάζονται οι χαρακτήρες ως µορφές, τα χρώµατα 
που χρησιµοποιούνται για να παρουσιαστεί το κακό και το καλό, αλλά και το πώς 
παρουσιάζεται το µαγικό στοιχείο.  
 
Για την ανάλυση των backgrounds και των εικαστικών στοιχείων που εντοπίζονται, θα 
στηριχθούµε στον τρόπο ανάλυσης έργου που γίνεται στον τοµέα της ιστορίας της 
τέχνης. Με αυτόν τον τρόπο, θα προσπαθήσουµε να εντοπίσουµε επιρροές από 
ζωγραφικά ρεύµατα, ώστε να µπορέσουµε να κατανοήσουµε τις επιλογές των 
δηµιουργών. 
 
Στη συνέχεια, θα κατηγοριοποιήσουµε τα ποιοτικά δεδοµένα σε πίνακες για την 
καλύτερη κατανόηση και ταξινόµηση τους.  
 
Όσον αφορά τις συνεντεύξεις που πραγµατοποιήθηκαν για τις ανάγκες της έρευνας, 
τηρήθηκε πλήρως η δεοντολογία των ακαδηµαϊκών συνεντεύξεων: οι συµµετέχοντες 
µίλησαν επώνυµα και ηχογραφήθηκαν εν γνώσει τους. Οι αποµαγνητοφωνήσεις των 
συνεντεύξεων επισυνάπτονται ως τεκµήρια σε ξεχωριστό τεύχος, και όλα τα χωρία που 
χρησιµοποιούνται για την υποστήριξη της ανάλυσης θα τοποθετούνται αυτούσια µε 
εισαγωγικά.  
 
Οι εικόνες που αναλύονται βρίσκονται επίσης σε ξεχωριστό παράρτηµα αριθµηµένες και 
οργανωµένες ανάλογα µε την εκάστοτε ενότητα, και χρησιµοποιούνται ως αναφορές 
ώστε να µη διαταραχθεί η δοµή του κειµένου. 
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Σχηµατικά η ανάλυση µας θα ακολουθήσει την εξής δοµή: 
 

 
Αρχικά θα παρουσιάσουµε εν συντοµία την ιστορία του animation, ώστε να καταλάβουµε 
την εξέλιξη από το cartoon και το κόµικ στο κινούµενο cartoon, και έπειτα σταδιακά στο 
animation όπως το γνωρίζουµε σήµερα. Στη συνέχεια, θα περάσουµε στην πρώτη 
µεγάλη σχολή animation: εκείνη του Walt Disney, η οποία εισήγαγε την ιδέα για ταινίες 
animation µε µεγάλο µήκος, οµιλία και πρωτότυπη µουσική, δηµιουργώντας το έδαφος 
για τους επόµενους δηµιουργούς. Έπειτα θα περάσουµε στη ρωσική σχολή, στο 
στούντιο Soyuzmultfilm: εδώ το animation έχει πιο έντονη συνάφεια µε τις εικαστικές 
τέχνες. Θα δούµε πως οι Ρώσοι δηµιουργοί ανάλογης θεµατολογίας µε τον Disney 
πειραµατίστηκαν στη δηµιουργία animation εντάσσοντας στοιχεία διαφορετικών ειδών 
ζωγραφικής. Θα δούµε επίσης την ένταξη του πολιτικού στοιχείου στις ταινίες του 
συγκεκριµένου στούντιο, αλλά και τους τρόπους µε τους οποίους έδιναν ηθικά µηνύµατα 
µέσα από το έργο τους. Τέλος, θα φτάσουµε στη σύγχρονη εποχή και στο Hayao 
Miyazaki, ο οποίος βασίζεται επίσης σε διαφορετικά ζωγραφικά είδη, και δηµιουργεί 
«µαγεία Disney» µε σύγχρονες θεµατικές και ζητήµατα αναφοράς. Στο Miyazaki θα γίνει 
φανερή η εξέλιξη του animation µέσα στα χρόνια, και θα µπορέσουµε να δούµε πώς τα 
διάφορα πολιτισµικά στοιχεία της Ιαπωνίας εντάσσονται πλέον στο έργο µε τρόπο 
δηλωτικό.  
 
Στο τέλος της ανάλυσης των τριών σχολών animation, θα περάσουµε στη µεταξύ τους 
σύγκριση.  
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Από τα Cartoon στο Animation 
[ένα εισαγωγικό κεφάλαιο στην δηµιουργία των animation] 
 
 
Ο E. H. Gombrich στην εισαγωγή του Τέχνη και Ψευδαίσθηση (1960), θέτει ένα βασικό 
ερώτηµα που απασχόλησε πολλούς θεωρητικούς της τέχνης και της ανθρωπολογίας της 
τέχνης: «Γιατί διαφορετικές εποχές και διαφορετικοί λαοί έχουν αναπαραστήσει τον 
ορατό κόσµο µε διαφορετικό τρόπο;»8 
 
Η ίδια ερώτηση πυροδότησε και την αναζήτηση της συγγραφέως για τον κόσµο του 
animation.  Τα στοιχεία του στυλ είναι αυτά που καθορίζουν το διαφορετικό τρόπο. Κάθε 
στούντιο έχει αξιοποιήσει τις καταβολές του πολιτισµού από τον οποίο προέρχεται. 
Προτού όµως φτάσουµε στο να µιλήσουµε για τις κινούµενες εικόνες –δηλαδή τα 
animation–, πρέπει πρώτα να αναφερθούµε στον πρόδροµό τους, τα cartoon. 
 
Όπως αναφέρει η Kristin Thompson:9 
 

Ο όρος "animated film" σήµαινε (πριν την συστηµατικοποίηση του animation), όχι µόνο 
τα cartoon αλλά οποιαδήποτε ταινία µε κινούµενη εικόνα. [...] Από το 1912, ο Frederick 
A. Talbot τοποθετεί τα cartoon ως θέµα στο µακροσκελές του κείµενο πάνω στα "trick 
films" στις κινούµενες ταινίες, Πώς Φτιάχνονται και Δουλεύουν. Το animation τότε 
αποτελούνταν από ένα µικρότερο εύρος από ειδικά εφέ. Πιθανότατα η πλειοψηφία του 
κοινού εκείνης της περιόδου δεν θα είχε δει ποτέ καρτούν. Ωστόσο µέχρι το 1920, ο E.G. 
Lutz, είναι πλέον σε θέση να γράψει ένα ολόκληρο βιβλίο για το animation, υπό τον τίτλο 
“Animated Cartoons”. Στα οκτώ χρόνια που µεσολάβησαν, το animation είχε µετατραπεί 
σε ένα αναγνωρισµένο είδος στον κόσµο της δηµιουργίας φιλµ». 
 

                                                
8  Gombrich, E. H.: Τέχνη και Ψευδαίσθηση. Μτφρ. Ανδρέας Παππάς. Αθήνα, εκδ. Πατάκη 2018, 
σελ. 8 
9 Thompson, Kristin: Implications of the Cel Animation Technique. Αναφ. στο: Heath, Stephen. de 
Lauretis , Teresa: The Cinematic Apparatus. Λονδίνο, εκδ. MacMillan 1980, σελ. 106-107 
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Στην ιστορική µας αναδροµή δε θα εστιάσουµε στην εξέλιξη των τεχνικών µέσων, όσο κι 
αν αυτά έχουν µεγάλη σηµασία. Περισσότερο θα δούµε πώς αυτές οι εξελίξεις των 
τεχνικών µέσων κατέστησαν το animation είδος αναγνωρίσιµο και δηµοφιλές και έδωσαν 
τα µέσα στους δηµιουργούς να εξελίξουν την τεχνική τους και να δηµιουργήσουν ένα νέο 
είδος τέχνης µε περισσότερα στοιχεία.  
 
Στην προ-Disney εποχή, και για την ακρίβεια πριν από την εµφάνιση των Silly 
Symphonies µιλούσαµε πολύ περισσότερο για κινούµενα καρτούν, και ο όρος animation 
µε την έννοια που έχει σήµερα δεν είχε διαµορφωθεί. Αν και animation ορίζεται η 
κινούµενη εικόνα, αυτό που εν τέλει αντιλαµβανόµαστε ως animation σήµερα είναι οι 
ταινίες κινουµένων σχεδίων, και όχι τα cartoon µε κίνηση όπως αυτά παρήχθησαν πριν 
το 1930. Τα καρτούν ήταν βεβαίως δισδιάστατα και αρκετά µινιµαλιστικά, θύµιζαν 
περισσότερο κόµικ σε κίνηση, είχαν αρκετά απλό σχεδιασµό και σκοπό το γέλιο. 
 
Το «gag», δηλαδή το αστείο-κωµικό στοιχείο, ήταν ο βασικός στόχος ενός «κινούµενου 
κόµικ», το οποίο στις προβολές του συχνά συνοδευόταν από µουσική η οποία ήταν 
άσχετη µε το αντικείµενο της εικόνας10 –επρόκειτο συνήθως για κάποιο κλασικό µουσικό 
έργο, συχνά µε ζωντανή ορχήστρα.  
 
Κατά τη διάρκεια του Πρώτου Παγκοσµίου Πολέµου, δύο πιονέροι του animation, ο 
Viking Eggeling και ο Hans Richter δούλεψαν µε «ειλητάρια» –µακριές λωρίδες χαρτιού 
που περιείχαν σειρές από ελαφρώς διαφορετικές µεταξύ τους ζωγραφιές, προάγγελο  
της τεχνικής µε «κελιά» που ακολουθήθηκε αργότερα. 
 
Και οι δυο αναζήτησαν τρόπους για να µεταµορφώσουν τις ζωγραφιές σε κινούµενες 
εικόνες που θα ήταν ένα είδος «οπτικής µουσικής»11. Από το 1910 ως το 1921 
πειραµατίστηκαν µετατρέποντας κοντές λωρίδες από καρέ που φωτογραφήθηκαν από 
τα ειλητάρια σε κινούµενες εικόνες. Ο Richter ισχυρίζεται πως έφτιαξε την πρώτη 
«αφηρηµένη ταινία κινουµένων σχεδίων» («abstract animated film»), τη λεγόµενη 
Rhythmus 21 (1921). Από εκείνο το σηµείο και ύστερα, πολλοί ασχολήθηκαν µε τις 
αφηρηµένες ταινίες κινουµένων σχεδίων, όπως ο Walter Ruttmann και η Lotte Reiniger, 
η οποία έφτιαξε την πρώτη ταινία κινουµένων σχεδίων µεγάλου µήκους, The Adventures 
of Prince Achmed12 (1926)· η ταινία αποτέλεσε σταθµό στην ιστορία του animation.  
 
Μέχρι το 1930, οπότε, σύµφωνα µε τον Ι. Βασιλειάδη13, «µπήκαµε στη χρυσή εποχή του 
καρτούν, για τον περισσότερο κόσµο που ο κινηµατογράφος αποτελούσε βασικό τρόπο 
διασκέδασης, καµία κινηµατογραφική προβολή δε θεωρείτο ολοκληρωµένη, 
ικανοποιητική και πλήρης αν η κανονική ταινία δε συνοδευόταν από ένα Mickey Mouse». 
Από τότε ο όρος «µίκυ µάους» χρησιµοποιείται ως σήµα κατατεθέν αρχικά του Disney, 
αλλά και γενικότερα για να περιγράψει το κινηµατογραφικό είδος του animation. 
 

                                                
10 Wells, Paul: Understanding Animation. Λονδίνο, Routledge 1998, σελ. 10-28  
11 Bordwell, David. Thompson, Kristin: Film History –An introduction. Κολόµπους, εκδ. McGraw 
Hill 2009 
12 Βασιλειάδης, Ιωάννης: Animation: Ιστορία και Αισθητική του Κινουµένου Σχεδίου. Αθήνα, 
Αιγόκερως 2006, σελ. 54 
13 ό. π., σελ. 61 
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Σαφώς, ο Disney κατάφερε να ξεχωρίσει και να γίνει τόσο δηµοφιλής ώστε οι 
περιπέτειες του πρώτου του ήρωα, Mickey Mouse, να καθορίσουν τη µετέπειτα 
αναγνωρισιµότητα του εν λόγω animation αλλά και του ίδιου ως δηµιουργού. 
 
Ο Disney ως επαναστάτης-οραµατιστής στο νέο αυτό κινηµατογραφικό είδος, παρήγαγε 
µια σειρά από νεωτερισµούς που συνέβαλαν στην ανάπτυξη της παραγωγής του. Ένας 
από αυτούς,  και ίσως ο σηµαντικότερος, ήταν η διαχείριση του ήχου στις ταινίες. Η 
πρώτη ένωση ήχου και εικόνας έγινε από τον Disney στο Steamboat Willie (1928), όπου 
αξιοποιηθήκαν τα σύγχρονα τεχνολογικά µέσα, ώστε συγκεκριµένοι ήχοι να ακολουθούν 
συγκεκριµένες σκηνές. Επόµενη µεγάλη επιτυχία ως προς τον ήχο αποτέλεσε το The 
Skeleton Dance (1929) το οποίο «είναι όχι µόνο το πρώτο καρτούν µε ήχο αλλά και το 
κλασικό δείγµα τέλειου συγχρονισµού εικόνας µουσικής και κίνησης».14 
 
Ο ήχος και τα νέα µέσα της Technicolor (εταιρεία µε την οποία συνεργάστηκε ο Disney) 
έδωσαν στο animation την πρώτη µορφή ολοκληρωµένης «εµψύχωσης» των 
χαρακτήρων και της δράσης. Ήταν η απαρχή αυτού που αργότερα θα ονοµαζόταν 
«εµπειρία animation»· για την εποχή του, το Steamboat Willie καθώς και τα υπόλοιπα 
πρώτα βήµατα του Disney ήταν εξαιρετικά προοδευτικά και τον κατέστησαν τροµερά 
δηµοφιλή. 
 
Όλη η σειρά των Silly Symphonies ήταν τροµερά επιτυχηµένη, και πρόλογος για όσα θα 
επακολουθούσαν στο Snow White and the Seven Dwarfs (1937). Aπό το Flowers and 
Trees (1932), φαινόταν η προδιάθεση του Disney για αξιοποίηση των φυσικών 
στοιχείων: έδινε ψυχή στις µαργαρίτες που χορεύουν, ώστε ακόµα κι αν επρόκειτο για 
ένα καρτούν, ο θεατής µπορούσε να απολαύσει την κίνηση µε την οποία οι µαργαρίτες 
πράγµατι χόρευαν συνοδεία µουσικής. Για τις Η.Π.Α. στα πρώτα χρόνια της ύφεσης, 
αυτή η εµπειρία αποτελούσε διασκέδαση για το µέσο Αµερικανό, τα animation 
«ταυτίζονται µαζί του, εκπροσωπούν τον κόσµο και τη νοοτροπία του».15 
 
Η δική µας µελέτη πάνω στο animation, ξεκινάει επίσηµα το 1937, µε την κυκλοφορία 
του Snow White από το στούντιο Disney. Στα επόµενα κεφάλαια θα δούµε πως η 
καινοτοµία που ήρθε µε τη Χιονάτη επηρέασε τόσο τη ρωσική όσο και την ιαπωνική 
σχολή του Miyazaki αργότερα.  

                                                
14 Βασιλειάδης (2006), σελ.. 57 
15 ό.π. 
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Disney  
[η πρώτη σχολή Animation]   

 

Αναφερόµενοι σήµερα στο έργο του, µιλάµε για τη µαγεία του Disney. Ο ίδιος 
δηµιούργησε µια σειρά από ταινίες κινουµένων σχεδίων που θεωρούνται ως σήµερα τα 
«κλασικά» του. Οι µελετητές του φαινοµένου Disney χωρίζουν τις ταινίες σε περιόδους 
ανάλογα µε την εµπορική τους επιτυχία. Εµείς στην παρούσα µελέτη, κάνοντας χρήση 
της θεωρίας του δηµιουργού επιλέγουµε, όπως αναλύσαµε στη Μεθοδολογία, δύο 
ταινίες που έχουν την εικαστική υπογραφή του Disney.  

Οι ταινίες που θα αναλύσουµε είναι το Snow White and the Seven Dwarfs (1937), το 
οποίο αποτέλεσε την πρώτη ταινία κινουµένων σχεδίων  όπως τις γνωρίζουµε σήµερα, 
καθώς και το Sleeping Beauty (1957). Πρόκειται και στις δύο περιπτώσεις για µεταφορές 
των κλασικών παραµυθιών των Αδελφών Grimm και του C. Perrault αντιστοίχως. Οι 
επιλογές αυτές αποτελούν ιδανικά παραδείγµατα για να δούµε πώς ο Disney 
διαχειρίζεται δύο από τα πιο κλασικά παιδικά παραµύθια στις Η.Π.Α. στα τέλη της 
δεκαετίας του 1930 και του 1950.  

Θα παρατηρήσουµε τον τρόπο που οι ιστορικές συνθήκες, όπως ο Β’ Παγκόσµιος 
Πόλεµος, η µεγάλη οικονοµική ύφεση των Η.Π.Α. αλλά και η οικονοµική επάνοδος της 
χώρας αργότερα, διαφοροποίησαν το ύφος, το περιεχόµενο και την εικόνα. 

Ωστόσο, πέρα από αυτό, και εφόσον αναφερόµαστε στον πρώτο δηµιουργό κινουµένων 
σχεδίων, αναζητούµε το προσωπικό στοιχείο, αυτό που αναδεικνύει εν τέλει ένα 
χαρακτήρα καλλιτεχνικό –στοιχείο που ανάγει το animation σε µια µορφή τέχνης, πέρα 
από µια έκφραση της λαϊκής κουλτούρας. Αυτό είναι απαραίτητο για να κατανοήσουµε 
πώς το «ρεύµα του Disney» αποτέλεσε την πυρίτιδα για την εξέλιξη του animation: πώς 
δηλαδή η εικαστική γλώσσα συνυφάνθηκε µε το κινούµενο σχέδιο. 
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“Bless the seven little men who have been so kind to me, and —and may my dreams 
come true. Amen. Oh yes, and please make Grumpy like me.” –Snow White 

 

Snow White and the Seven Dwarfs (1937) 

Η Χιονάτη και η Επτά Νάνοι ήταν η πρώτη µεγάλη µήκους ταινία για το Walt Disney. 
Έσπασε όλα τα ταµεία και παίχτηκε για πέντε συνεχόµενες εβδοµάδες στους 
κινηµατογράφους των Η.Π.Α.. Η αποδοχή του κοινού ήταν τεράστια, και η επιτυχία αυτή 
όρισε το µέλλον της εταιρείας Disney για πάντα. Ο ίδιος ο Walt Disney σε συνέντευξή 
του16 οµολόγησε πως ο φόβος του ήταν πως δε θα µπορούσε ποτέ ξανά να κάνει µια 
τόσο µεγάλη επιτυχία όσο η Χιονάτη. 

Η Χιονάτη και η Επτά Νάνοι ήταν η µεγάλη εµπορική επιτυχία που άλλαξε την αντίληψη 
γύρω από τον κόσµο του animation. O Disney ήταν ο πρωτοπόρος που δηµιούργησε 
την πρώτη ταινία κινουµένων σχεδίων µε τρόπο που πράγµατι να θυµίζει 
κινηµατογραφική ταινία και όχι µια κινούµενη εικόνα όπως το Οι Περιπέτειες του 
Πρίγκιπα Αχµέντ που υπάγεται περισσότερο στο stop motion.17 

Τη χρονιά εκείνη, στα βραβεία Oscar ο Disney κέρδισε το ειδικό βραβείο συµµετοχής, 
κάτι που ο ίδιος εξέλαβε ως αποτυχία. Το σίγουρο είναι πως µε τη δηµιουργία της 
Χιονάτης, ο Disney δηµιούργησε όχι απλά µια υπερπαραγωγή θεάµατος, αλλά µια 
ολόκληρη σχολή: δηµιούργησε αυτό που αργότερα θα πούµε animation, και έγινε το 
παράδειγµα για χιλιάδες δηµιουργούς ανά την υφήλιο.  

 

 

 

 
                                                
16 (αρχείο PBS) 29 Αυγούστου, 2017: Walt Disney: An Unprecedented Look at the Life And 
Legacy of one of America’s Most Enduring and Influential Storytellers.  
17 The Adventures of Prince Achmed, 1926. Lotte Reiniger  
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Θεµατική #1 - Η γυναίκα πρωταγωνίστρια 

Αν και το όνοµά της αναφέρεται στον τίτλο, η ίδια δεν εµφανίζεται στην ταινία ως 
πρωταγωνιστικός χαρακτήρας. Είναι ελάχιστα τα πράγµατα που γνωρίζουµε για τη 
Χιονάτη και τον εσωτερικό της κόσµο, πέρα από τις ικανότητες της ως νοικοκυρά, την 
έφεση στο χορό και το τραγούδι, και το ότι έχει καλή καρδιά και ανάγκη να ερωτευτεί. Ως 
προς την εξέλιξη του µύθου, παραµένει ένας παθητικός χαρακτήρας, ο οποίος δεν 
πράττει. Στην σκηνή όπου ο κυνηγός σκοπεύει να τη δολοφονήσει στο δάσος, η Χιονάτη 
δεν τρέχει, µονο µαζεύεται από το φόβο της και περιµένει το µοιραίο· δεν αντιδρά, ούτε 
καν σε προσπάθεια διαφυγής. Θα λέγαµε πως εδώ αναπαράγεται το κλασικό πρότυπο 
της παθητικής ηρωίδας που βλέπουµε παραδοσιακά στον κινηµατογράφο εκείνη την 
εποχή.     

Η Χιονάτη είναι η απεικόνιση του καλού, της αγνότητας· είναι µια έφηβη που 
χαρακτηρίζεται από καλές προθέσεις, αισιοδοξία και κέφι. Σύµφωνα µε τα µοτίβα του 
Vladimir Propp, δεν έχει άλλη αποστολή πέρα από το να επιβιώσει της Κακιάς 
Βασίλισσας –κι αυτό ανεπιτυχώς, αν δεν είχε τη βοήθεια τρίτων.  

Παρουσιάζεται ντυµένη ως πριγκίπισσα, [παράρτηµα εικόνων DSW1.1 και DSW1.2 ] 
αλλά µε κόµµωση και στυλ που παραπέµπει στα πρότυπα της δεκαετίας του 1930. Η 
παρουσία της µας παραπέµπει στην Betty Boop, εξαιτίας του κουρέµατος και της 
έµφασης στα µάτια και στις βλεφαρίδες, ενώ η κινησιολογία και οι εκφράσεις της µας 
θυµίζουν σταρ της εποχής. Βλέπουµε πολύ περισσότερο µια ηθοποιό που υποδύεται τη 
Χιονάτη, παρά µια φιγούρα από κλασικό παραµύθι. Παρατηρούµε πως, παρά το 
στήσιµο του παραµυθιού, η βασική φιγούρα απέχει πολύ από την παραµυθένια εκδοχή 
της Χιονάτης όπως τη βρίσκουµε σε κλασικές εικονογραφήσεις.  

Όπως υποδηλώνει ο τίτλος του παραµυθιού, συµπρωταγωνιστές της Χιονάτης είναι οι 
επτά νάνοι. H ταινία ήταν η πρώτη ευκαιρία του Disney να δείξει το ταλέντο του στους 
δεύτερους –κωµικούς– ρόλους, και στο παραµύθι της Χιονάτης ο Disney χτίζει επτά 
διαφορετικούς κωµικούς χαρακτήρες. Σε αντίθεση µε τη Χιονάτη, οι νάνοι έχουν έντονο 
το στοιχείο κόµικ και είναι ζωγραφισµένοι σαν καρικατούρες: µε µεγάλες µύτες και µάτια, 
ώστε να αποδίδονται οι κωµικές εκφράσεις και να δηµιουργείται το gag [παράρτηµα 
εικόνων DSW1.3]. Αν και µη ρεαλιστικά ζωγραφισµένοι (υπερµεγέθη κεφάλια) σε σχέση 
µε τη ρεαλιστική απεικόνιση της Χιονάτης, παραµένουν πιο ανεπτυγµένοι χαρακτήρες 
από την ίδια. Έχουν συγκριτικά σχεδόν ίσο κινηµατογραφικό χρόνο µε τη Χιονάτη, αλλά 
γνωρίζουµε πολύ περισσότερα για τις προσωπικότητες και τη ζωή τους, ενώ ενεργούν 
πολύ πιο άµεσα (καταδίωξη Κακιάς Βασίλισσας) –και άρα εξελίσσουν το µύθο. Είναι 
κωµικοί χαρακτήρες, φέρνουν µαζί τους κάτι από την εποχή του cartoon µε τις διάφορες 
κωµικές στιγµές τους (gags)· προστατεύουν την ηρωίδα και τη βοηθούν να λάβει τη 
δράση που από µόνη της δεν µπορεί.  

Όσο για τον Πρίγκιπα, είναι µάλλον guest χαρακτήρας στην ταινία, καθώς εµφανίζεται 
µόνο σε δύο σκηνές και δε µαθαίνουµε ποτέ το όνοµα του· απλά έρχεται και «κλέβει» τη 
Χιονάτη –ενώ οι νάνοι την έχουν ήδη σώσει. 
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Κατά συνέπεια, θα λέγαµε πως πρωταγωνιστές της ταινίας είναι πολύ περισσότερο οι 
νάνοι σε σύγκριση µε τη Χιονάτη, καθώς εκείνοι τάσσονται ενάντια στην Κακιά 
Βασίλισσα, το ρόλο της οποίας θα δούµε αναλυτικά παρακάτω. 

 

Θεµατική #2 - Σχέση καλού/κακού 

Η σχέση καλού και κακού στη Χιονάτη είναι αναµενόµενα πολική, καθώς η Χιονάτη είναι 
αντιπροσωπευτική περίπτωση της δυτικής θεώρησης για το δίπολο καλού και κακού18 
στο παραµύθι –και άρα στο animation. Η Κακιά Βασίλισσα αποτελεί τον αντίπαλο 
πρωταγωνιστή και ενσαρκώνει όλη την καταστροφική δύναµη του κακού.  Η έναρξη της 
ταινίας µε το µαγικό καθρέφτη, όσο και η απαίτηση της Βασίλισσας να φέρει ο κυνηγός 
[παράρτηµα εικόνων [DSW1.4] την καρδιά της Χιονάτης, δηλώνουν πως πράττει 
δολοφονικά εξαιτίας της παράλογης ζήλιας της. Είναι όµορφη αλλά σκληρή και 
παρανοϊκή· ο δεσποτικός χαρακτήρας της διαφαίνεται στις λεπτοµέρειες της, καθώς 
παρουσιάζεται µε κόκκινα νύχια και έντονα σκούρα χρώµατα στα ρούχα της –εν 
αντιθέσει µε τα χρώµατα που φοράει η Χιονάτη. 

Στην συνέχεια της ταινίας, όταν επιστρέφει η αφήγηση στην Κακιά Βασίλισσα 
[παράρτηµα εικόνων DSW2.1], παρακολουθούµε την κατάβασή της στο υπόγειο του 
κάστρου και στο κρυφό της εργαστήριο. Τη βλέπουµε να εκτελεί το ξόρκι της, και έπειτα 
τη µεταµόρφωσή της [π.ε. DSW2.2] σε κακιά µάγισσα.  

Είναι ενδιαφέρον πως είναι ένας χαρακτήρας «δύο σε ένα», εφόσον στη µεταµόρφωσή 
της βλέπουµε µια πολύ πιο τροµακτική φιγούρα: «τη µάγισσα» [π.ε. DSW2.3] που δίνει 
το µήλο στη Χιονάτη. Η µάγισσα αυτή συγκεντρώνει όλα τα στοιχεία που η δυτική 
κουλτούρα έχει αποδώσει στην «κακιά µάγισσα»: τεράστια µύτη µε κρεατοελιές, 
τροµακτικά οστεώδη χέρια, γαµψό πηγούνι, στριγκλή φωνή και βεβαίως την πασίγνωστη 
µαύρη κάπα. Το ότι η εµφάνιση της καταφέρνει να ξεγελάσει τη Χιονάτη είναι τρανή 
απόδειξη της αγαθοσύνης της νεαρής, που µόνο όπως σε µια «καλοκάγαθη γριούλα» 
µπορούσε να της φερθεί, αν και τρόµαξε από το παρουσιαστικό της· τελικά όµως, έφαγε 
το δηλητηριασµένο µήλο. 

                                                
18 H λαϊκή κουλτούρα στα πλαίσια του καπιταλισµού είναι όχι µόνο εστιασµένη στο κέρδος και 
προγραµµατική, σύµφωνα µε τον Adorno (2005), αλλά και πολιτικά «προπαγανδιστική» καθώς οι 
ήρωες και τα «είδωλα» συσχετίζονται µε το κοινωνικό σύστηµα και τη δύναµή του να δοµεί και να 
συντηρεί κοινωνικά αποδεκτά νοήµατα ταυτότητας. Η γενική ηθική της mainstream λαϊκής 
κουλτούρας είναι πως το status quo αντιπροσωπεύει το καλό, και ο ρόλος της λαϊκής κουλτούρας 
είναι το να διατηρεί τη δηµόσια ηθική µε µη επεµβατικό τρόπο (Warshow 1948· Gramsci 1971· 
Fiske 1989). Μέσω των αφηγήσεων µύθων και µεταφορών, η ανθρωπότητα ζει αναπαράγοντας 
ή αντικρούοντας µοτίβα. Αυτά τα µοτίβα λειτουργούν ως αρχές µε σκοπό να εκπολιτίσουν, 
εκπαιδεύσουν και αναπτύξουν τη συλλογική µνήµη (Lyotard 1984· Fiske 1989· Giddens 1994). 
Τα πολιτισµικά αρχέτυπα του ήρωα είναι αποθηκευµένα στην εκάστοτε συλλογική φαντασία, και 
ταξινοµηµένα ως πολιτισµικά µοτίβα που µάχονται ενάντια στο «κακό», το οποίο παίρνει 
διάφορες αναγνώσεις ανάλογα µε τον «αφηγητή». Το κοινό µπορεί να ταυτιστεί µε αυτούς τους 
ήρωες, ενώ οι αντίπαλοι τους συχνά συµβολίζουν αντίθετες δοµές εξουσίας ή αρχής.  
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Ο  Disney παραδοσιακά19 διαχωρίζει τους καλούς από τους κακούς σε  δίπολο, και ένα 
από τα µέσα που χρησιµοποιεί είναι η χρωµατική παλέτα. Αντίθετα µε όλους τους 
άλλους χαρακτήρες, η Κακιά Βασίλισσα-µάγισσα φορά σκούρα χρώµατα –µαύρο και 
µωβ, όπως προαναφέραµε. Έτσι γίνεται αµέσως αντιληπτό στο κοινό ποιοι χαρακτήρες 
τάσσονται υπέρ του καλού και ποιοι είναι οι εκφραστές του κακού. Ως τέτοια, η Κακιά 
Βασίλισσα θα βρει τραγικό φαντασµαγορικό θάνατο µετά από την καταδίωξη [π.ε. 
DSW2.4] από τους υπερµάχους του καλού, τους νάνους. 

 

Θεµατική #3 - Το µαγικό στοιχείο 

Το µαγικό στοιχείο ως αναπόσπαστο κοµµάτι του κλασικού παραµυθιού είναι κυρίαρχο 
στη Χιονάτη και ο ρόλος του επιτελεστικός. Όλο το παραµύθι ξεκινά από ένα «µαγικό 
βιβλίο», στοιχείο που αργότερα θα διατηρηθεί και στην Ωραία Κοιµωµένη. Ο µαγικός 
καθρέφτης [π.ε. DSW3.1] είναι το πρώτο µαγικό στοιχείο και σήµα κατατεθέν του 
παραµυθιού, καθώς η απάντηση του καθρέφτη πως η Χιονάτη είναι η οµορφότερη στο 
βασίλειο είναι και η πυρίτιδα της όλης ιστορίας. 

Το µαγικό στοιχείο παρατηρείται και στη φύση· µάλιστα, εµπεριέχει και το στοιχείο του 
τρόµου, το οποίο πρώτη φορά εισάγει ο Disney. Η διαδροµή της νεαρής Χιονάτης µέσα 
από το µαγικό δάσος είναι µια από τις πιο κλασικές τροµακτικές σκηνές σε παιδική ταινία 
κινουµένων σχεδίων µέχρι και σήµερα. Η φύση δρα ενάντια στην ηρωίδα, οι κορµοί 
µεταµορφώνονται σε κροκοδείλους, τα δέντρα έχουν τεράστια µάτια στις κουφάλες τους 
[π.ε. DSW3.3] και τα κλαδιά τους της τραβούν τα ρούχα [π.ε. DSW3.2]· εκείνη λυγά και 
τροµάζει, µέχρι που κλαίει στο ξέφωτο. 

Βεβαίως, οφείλουµε να αναφέρουµε πως ο Disney ενέταξε στη Χιονάτη κάτι που είχε 
ήδη δουλέψει από τα Silly Symphonies και τα Mickey Mouse: τα ζώα, τα οποία ως 
έκφραση του µαγικού στοιχείου αλληλεπιδρούν µε τους ήρωες –στη συνέχεια της 
καριέρας του, τους δίνει πρωταγωνιστικούς ρόλους. Στη Χιονάτη, βλέπουµε τα ζώα να 
βοηθούν την ηρωίδα και να είναι πιστοί της φίλοι [π.ε. DSW3.6]. 

Ο Disney πρωτοπόρησε στη Χιονάτη, όχι µόνο µέσω των ισχυρών συναισθηµάτων 
χαράς και λύπης, αλλά και µέσω της ένταξης ενός νέου συναισθήµατος στις ταινίες που 
προορίζονταν για παιδιά: εκείνου του τρόµου. Ο Disney πίστευε πως τα παιδιά, αντίθετα 
µε την κοινή γνώµη, ήταν σε θέση να αντέξουν πολύ πιο δυνατά συναισθήµατα και 
εικόνες απ’ όσο θεωρείτο ως τότε. Η απόλυτη σκηνή µε έντονη παρουσία µαγικού 
στοιχείου και η οποία ενέχει το αίσθηµα του τρόµου είναι η µεταµόρφωση της Κακιάς 
Βασίλισσας σε µάγισσα, και η δηµιουργία του δηλητηριασµένου µήλου. Είναι εξαιρετική 
η οπτικοποίηση αυτού που στα παραµύθια περιγράφεται ως «µεταµόρφωση». Η γενική 
εικόνα του εργαστηρίου της αποδίδει έντονα το µαγικό στοιχείο, καθώς βλέπουµε µαγικά 
βιβλία [π.ε. DSW3.4], φίλτρα, ξόρκια αλλά και το κλασικό κοράκι της µάγισσας [π.ε. 
DSW3.5]. 

                                                
19 Ourri, Angelica: The Construction Of Evil: The Evolution of Disney Villains from the Golden to 
the Revival era. Σάσεξ, University of Sussex 2016 
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Εποµένως, στη Χιονάτη, το µαγικό στοιχείο πέρα από την επιτελεστική του δράση στο 
µύθο έχει και την ιδιότητα να µεταδίδει το αίσθηµα του φόβου µέσω της οπτικοποίησης 
της µαγείας. 

 

Θεµατική #4 - Backgrounds - εικαστική γλώσσα - εικόνα 

Η ειδοποιός διαφορά της Χιονάτης µε τις προηγούµενες ταινίες κινουµένων σχεδίων 
είναι ο ρεαλισµός. Όπως αναφέρει ο Π. Κυριακουλάκος στη συνέντευξη του: 

«[...] ο ρεαλισµός του Disney ασχολούνταν µε βιντεοσκόπηση των ζώων, βιντεοσκόπηση 
των ανθρώπων, έτσι ώστε να δείξει αναλόγως τις συµπεριφορές που υπήρχαν στην 
πραγµατικότητα».  

Για να επιτύχει την απόλυτη απόδοση φυσικότητας στα σχέδια, έφερε στο στούντιο 
χορευτές, ηθοποιούς, ακόµη και ζώα, ώστε οι καλλιτέχνες που εργάζονταν γι’ αυτόν να 
µπορέσουν να µελετήσουν την διαδοχή των κινήσεων για κάθε κελί –τα χρώµατα, τις 
εκφράσεις των προσώπων, όλα δηλαδή τα στοιχεία που θα δηµιουργούσαν τον κόσµο 
µιας «ζωντανής» Χιονάτης.20 

Παρ’ όλ’ αυτά, δεδοµένου ότι µιλάµε για κινούµενο σχέδιο, ο «Disney ρεαλισµός» (όπως 
αργότερα θα αξιοποιηθεί ως όρος), ενέχει σύµφωνα µε το Wells (µελετητή του 
animation) όρους υπερρεαλισµού, λόγω του παράδοξου της κατασκευής της 
πραγµατικότητας. Ο υπερρεαλισµός του στούντιο είναι συχνά ιδωµένος «ως το κριτήριο 
βάσει του οποίου µπορούν να µετρηθούν άλλα είδη κινούµενων σχεδίων για το σχετικό 
βαθµό του «ρεαλισµού».21  Όπως αναφέρουν οι Thomas και Johnson: 

«[µε το Disney] ένα χαµόγελο δεν είναι πλέον µια απλή γραµµή ζωγραφισµένη πάνω σε 
ένα πρόσωπο, τώρα χαρακτηρίζεται από τα χείλη και τη σχέση τους µε τα µάγουλα. Τα 
πόδια δεν µοιάζουν πλέον [...] µε λάστιχα, διογκώθηκαν καθώς κάµφθηκαν και 
τεντώθηκαν σε µακρά εύκαµπτα σχήµατα».22 

Πέρα όµως από το ρεαλισµό (και υπερρεαλισµό λόγω του παράδοξου) που βλέπουµε 
στους χαρακτήρες, στη Χιονάτη βλέπουµε επιρροές από το κλασικό καρτούν. Οι νάνοι, 
όπως προαναφέραµε, παρουσιάζονται σχεδόν σαν καρικατούρες· επίσης, έχουµε και 
τους χαρακτήρες ζώων, οι οποίοι υιοθετούν ανθρώπινες εκφράσεις, περίπου µε τον 
τρόπο που λειτούργησε ο Disney στα Silly Symphonies.23 

Όσο για τα backgrounds, ο Π. Κυριακουλάκος στη συνέντευξή του µας επιβεβαίωσε πως 
ο Disney αναπαράγει τοπία και backgrounds βγαλµένα από τις κλασικές δυτικές 
εικονογραφήσεις του 19ου αιώνα. Μια από τις κλασικές εικονογραφήσεις του Edmund 

                                                
20 Johnson, O. Thomas, F.: The Illusion of Life: Disney Animation. Νέα Υόρκη, εκδ. Hyperion 
1981, σ. 319 
21 Wells, 1998, σελ. 25 
22 Johnson, O., Thomas, F., 1981, σ. 248 
23 Δεδοµένου ότι στο Silly Symphonies ο Disney πειραµατίστηκε µε µορφές από το φυσικό 
βασίλειο (ζώα-φυτά) στα οποία απέδωσε ανθρώπινα χαρακτηριστικά.  
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Dulac [DSW4.3], ή µία από το Däumling [DSW4.4] θα µπορούσε να είχε αποτελέσει 
έµπνευση για το Disney.  

Είναι πάντως εµφανές πως η ζωγραφική που επιλέγει ο Disney για τη βάση πάνω στην 
οποία θα κινηθούν οι ήρωες του (απευθείας ζωγραφική στα κελιά) δηµιουργεί την 
αίσθηση παραδοσιακής εικονογράφησης· οδηγούµαστε έτσι στην αισθητική ατµόσφαιρα 
ενός παραµυθιού που ζωντάνεψε [π.ε. DSW4.1] & [DSW4.2].  
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“Thou sword of truth, fly swift and sure, that evil die and good endure.” –Flora 

 
Sleeping Beauty (1959) 

Είκοσι χρόνια µετά την επιτυχία της Χιονάτης, και µε πολλές επιτυχηµένες ταινίες 
ενδιάµεσα, ο Disney έχει καταφέρει πλέον να εγκαθιδρύσει το στυλ και την τεχνική του. 
Η οµάδα των σχεδιαστών και των τεχνικών του έχει µεγαλώσει, και οι παραγωγές 
µπορούν και είναι ακόµα πιο φιλόδοξες. Σε αυτό το πλαίσιο κυκλοφορεί η Ωραία 
Κοιµωµένη. Πρόκειται για τη µεταφορά του γνωστού παραµυθιού του Perrault·24 έχουµε, 
λοιπόν, άλλο ένα κλασικό παραµύθι που ο Disney διαχειρίζεται µε την τέχνη του 
animation. 

Στην ταινία ξεχώρισε η µουσική επιµέλεια, µε τη διασκευή της µουσικής από το οµώνυµο 
µπαλέτο του 1890 από τον Pyotr Ilyich Tchaikovsky. Ήταν επίσης η πρώτη ταινία στην 
οποία το στούντιο Disney δεν είχε την ίδια εικαστική διαχείριση στα backgrounds και 
στους κινούµενους χαρακτήρες.  

Στην εικοσαετία που παρήλθε από τη Χιονάτη, υπήρξε πληθώρα χρόνου για 
πειραµατισµό και εξέλιξη. H Ωραία Κοιµωµένη, όπως θα αναλυθεί παρακάτω, αποτελεί 
µια εξελιγµένη διαχείριση του κινουµένου σχεδίου, άσχετα αν το κοινό της εποχής 
κριτίκαρε το animation ως µια ταινία που δε διαφοροποιείται σε µεγάλο βαθµό από τη 
Χιονάτη.  

 

 

 

                                                
24  Perrault, Charles: Histoires ou contes du temps passé. Πρώτη έκδοση: Παρίσι 1697 
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Θεµατική #1 - Η γυναίκα πρωταγωνίστρια 

Αν και πέρασε µια εικοσαετία, η γυναίκα πρωταγωνίστρια παραµένει εν τέλει ένας 
δεύτερος ρόλος. Στην προκειµένη περίπτωση βέβαια, δε θα µπορούσε να συµβεί 
διαφορετικά, καθώς πρόκειται για µια ιστορία όπου µια νεαρή κοπέλα πέφτει σε βαθύ 
ύπνο. Είναι µονάχα µία η σκηνή που τη βλέπουµε να δρα· ωστόσο, σε σχέση µε τη 
Χιονάτη παρουσιάζεται κάπως πιο δυναµική και έξυπνη, αν και εξακολουθεί να είναι 
σύµβολο της αγνότητας [DSB1.1]. 

Ειδοποιός διαφορά για τη µη-πρωταγωνίστρια από τη Χιονάτη στην Ωραία Κοιµωµένη 
είναι πως η δεύτερη  παραβαίνει τον κανόνα του να µη µιλά σε αγνώστους, και εν τέλει 
ακριβώς εξαιτίας της παράβασής της, η γνωριµία της µε τον πρίγκιπα Στέφανο  θα 
ανατρέψει την ιστορία, καθώς ο έρωτας τους θα λύσει τα µάγια· έρωτας χωρίς την 
παράβαση δε θα υπήρχε.  

H Αυγούλα παρουσιάζεται ξανθιά και όµορφη, και µε ωραία φωνή όπως την προίκισαν 
οι καλές νεράιδες. Το φόρεµά της αλλάζει χρώµα από ροζ σε µπλε ανάλογα µε τις καλές 
νεράιδες και τα µαγικά που κάνουν στο φόρεµα σε δείγµα του ανταγωνισµού τους, αν 
και επικράτησε το ροζ χρώµα στην αφίσα της ταινίας. Έχει τυπικά χαρακτηριστικά 
πριγκίπισσας Disney, µε τη λεπτή µέση και τα αδύνατα άκρα, και όπως και η Χιονάτη, 
παρουσιάζεται σύµφωνα µε τα πρότυπα οµορφιάς της εποχής της (δεκαετία του 1950). 

Παρ’ όλα αυτά, πρωταγωνίστριες στην ταινία παραµένουν οι τρεις καλές νεράιδες 
[DSB1.2]. Δρουν περισσότερο απ’ όλους στη ιστορία και παίρνουν τις περισσότερες 
αποφάσεις. Είναι η κινητήριος δύναµη για τη δράση. Εκείνες είναι οι πραγµατικές 
αντίπαλοι της κακιάς Μαγκούφισσας, και όχι ο Πρίγκιπας ή η Πριγκίπισσα. Όπως 
αναφέρει ο Π. Κυριακουλάκος στη συνέντευξή µας παραθέτοντας τον Paul Wells, «στη 
σχεδίαση χαρακτήρων υπάρχουν: οι πρωταγωνιστής, ο ανταγωνιστής και κάποιος που 
κάνει τον κλόουν». 

Οι καλές νεράιδες είναι οι κωµικοί χαρακτήρες, που έχουν τελικά τον πρωταγωνιστικό 
ρόλο. Ένας ενδιαφέρων τρόπος θέασης αυτού του τριπτύχου χαρακτήρων, είναι πως η 
Φλώρα, η Δώρα και η Μαριγούλα, αντιπροσωπεύουν αντίστοιχα τις τρεις τάξεις του 
καλού σύµφωνα µε τη θεωρία της ευθυγράµµισης που προέκυψε από τον δηµιουργό 
του παιχνιδιού χαρακτήρων Dungeons & Dragons.25 Κατά συνέπεια, η Δώρα είναι το 
Καλό σύµφωνα µε το Νόµο, η Δώρα είναι πιο διαλλακτική και εκπροσωπεί την 
ουδετερότητα στο Καλό, ενώ η Μαριγούλα δρα σύµφωνα µε το Χαώδες Καλό, που 
σηµαίνει πως είναι πρόθυµη να πράξει το Κακό αν είναι για καλό σκοπό. Ο Π. 
                                                
25 Στο παιχνίδι φαντασίας ρόλων Dungeons & Dragons (D&D), η ευθυγράµµιση είναι µια 
κατηγοριοποίηση της ηθικής των χαρακτήρων των παικτών, των χαρακτήρων που δεν είναι 
παίκτες και των πλασµάτων. Οι περισσότερες εκδόσεις του παιχνιδιού διαθέτουν ένα σύστηµα 
στο οποίο οι παίκτες κάνουν δύο επιλογές για τους χαρακτήρες. Το ένα είναι οι απόψεις του 
χαρακτήρα για το «νόµο» έναντι του «χάους», το άλλο για το «καλό» έναντι του «κακού». Οι δύο 
άξονες επιτρέπουν εννέα ευθυγραµµίσεις σε συνδυασµό. Σύµφωνα µε τον Ίαν Λίβινγκστον, η 
ευθυγράµµιση «συχνά επικρίνεται ως αυθαίρετη και εξωπραγµατική, αλλά ... λειτουργεί αν 
παίζεται καλά και παρέχει ένα χρήσιµο δοµικό πλαίσιο πάνω στο οποίο όχι µόνο χαρακτήρες 
αλλά και κυβερνήσεις και κόσµοι µπορούν να διαµορφωθούν.»  Livingstone, Ian: Dicing with 
Dragons: An Introduction to Role-playing Games (2η εκδ.). Λονδίνο, εκδ. Routledge & Kegan 
Paul 1982, σελ. 79 
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Κυριακουλάκος έδωσε άλλη µια οπτική στο συµβολισµό των χαρακτήρων αυτών: πως 
θα µπορούσαν να συµβολίζουν το Εγώ, Το Αυτό και το Υπερεγώ σύµφωνα µε τη θεωρία 
του Freud.  

Είναι και οι τρεις τροφαντούλες, και έχουν αστείες κόµικ εκφράσεις, όχι όµως µε τον 
καρικατουρισµό που βρίσκουµε στη Χιονάτη. Κάθε µία έχει ένα ξεχωριστό χρώµα –
Κόκκινο-ροζ / Πράσινο / Μπλε– και η µαγεία τους παρουσιάζεται µε τον ίδιο τρόπο.  
 
Τέλος, ο Πρίγκιπας Φίλιππος [DSB1.3] είναι σίγουρα πιο ανεπτυγµένος ως χαρακτήρας 
από τον αντίστοιχο ανώνυµο πρίγκιπα στη Χιονάτη, καθώς γνωρίζουµε στοιχεία για τον 
χαρακτήρα του (όπως π.χ., ότι αντιστέκεται στον πατέρα του, µε τη φράση «Είµαστε 
πλέον στο Μεσαίωνα»). Βεβαίως, λαµβάνει το συµβολικό ρόλο του ήρωα, καθώς σώζει 
την Αυγούλα αλλά και όλο το βασίλειο από την δύναµη του κακού. Αν και δεν τον 
βλέπουµε σε τόσες σκηνές, σίγουρα είναι πιο δραστήριος από την Αυγούλα, και σίγουρα 
ο ρόλος του είναι καθοριστικός για την λύση του µύθου.  

 

Θεµατική #2 - Σχέση καλού/κακού 

Η Ωραία Κοιµωµένη είναι ίσως µία από τις πιο χαρακτηριστικές ταινίες όπου το κακό και 
το καλό βρίσκονται σε πολική σχέση. Η Μαγκούφισσα, η οποία ενσαρκώνει το απόλυτο 
κακό, έχει µια εξαιρετικά ενδιαφέρουσα παρουσία ως χαρακτήρας: δρα µε αφορµή το 
µίσος της για το βασίλειο και καταριέται την µικρή πριγκίπισσα κατά την τελετή 
εορτασµού της γέννησής της [DSB2.1].  

Στην πρώτη σκηνή ακόµα, η µουσική, τα χρώµατα και η σκηνική παρουσία της 
Μαγκούφισσας προϊδεάζουν για τις επόµενες σκηνές της καταστροφικής της δράσης. 
Περιβάλλεται από τους βοηθούς της σε αυτές τις ενέργειες –το κοράκι της και µια ορδή 
από καλικαντζάρους που είναι στις διαταγές της. Οι καταστροφικές της ενέργειες 
διαµορφώνουν όλη την πλοκή, και οι σκηνές µε τη µεγαλύτερη ένταση ως προς την 
παρουσία του κακού είναι: α) η σκηνή στο τζάκι, όπου η Μαγκούφισσα υπνωτίζει την 
πριγκίπισσα Αυγούλα για να την οδηγήσει στο µαγικό αδράχτι [DSB2.3] (µε την 
αξέχαστη εικόνα του βλέµµατός της µέσα στα τούβλα του τζακιού [DSB2.2]), και β) η 
σκηνή της µεταµόρφωσής της σε δράκο [DSB2.4] που φτύνει πράσινες φλόγες ανάµεσα 
από θανατηφόρα αγκάθια προς τον πρίγκιπα Στέφανο. 

Η Μαγκούφισσα είναι σατανική και αυτοαποκαλείται η προσωποποίηση του κακού. Έχει 
πραγµατικά ειδεχθή κίνητρα, κι όλο αυτό αποδίδεται απόλυτα στην εικόνα της. Φορά 
µαύρο µανδύα που θυµίζει φλόγες, µε µωβ χρώµα να φαίνεται εσωτερικά, έχει δύο 
µαύρα κέρατα στην κορυφή του κεφαλιού της που δίνουν µία όψη διαβολική, γαµψό 
πηγούνι, τραβηγµένα χαρακτηριστικά, και όπως και η µάγισσα στη Χιονάτη, κόκκινα 
νύχια. Είναι µια τροµερή, επιβλητική παρουσία και περιβάλλεται από ένα αρρωστηµένο 
πράσινο φως και µωβ χρώµα, τα οποία εκδηλώνονται και όταν κάνει τα µάγια της. 
 
Είναι σε πλήρη αντίθεση µε όλους τους άλλους χαρακτήρες που εκπροσωπούν το καλό, 
και θα µπορούσε και να θεωρηθεί επίσης πρωταγωνίστρια στην ταινία, εφόσον η δράση 
της είναι σχεδόν µεγαλύτερη όλων και εξαιρετικά σηµαντική για την εξέλιξη του µύθου. 
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Τέλος, ως εκπρόσωπος του κακού, είναι µεν δαιµόνια, αλλά παρουσιάζεται ευφυής και 
πολυµήχανη· έχει ένα σωρό τρόπους µε τους οποίους µπορεί να πετύχει τους στόχους 
της, και αντίθετα µε την πρωταγωνίστρια είναι ένα ισχυρό γυναικείο πρότυπο και 
απόλυτα κυριαρχική και ανεξάρτητη. Πρόκειται για έναν πολύ ολοκληρωµένο 
χαρακτήρα, ακόµα κι αν δε γνωρίζουµε τίποτα για το παρελθόν της και τα κίνητρα της. 

 

Θεµατική #3 - Το µαγικό στοιχείο 

Στην Ωραία Κοιµωµένη, το µαγικό στοιχείο είναι διάχυτο και έχει επιτελεστική λειτουργία 
–η δράση της Μαγκούφισσας αρκεί για να µπορούµε να το ισχυριστούµε. Από την αρχή 
της ταινίας (όπως και η Χιονάτη, ξεκινά µε ένα «µαγικό βιβλίο»), µεταφερόµαστε σε ένα 
µαγικό κόσµο όπου υπάρχουν νεράιδες και κακές µάγισσες. 

Η φύση συµµετέχει στη δράση, καθώς η Αυγούλα επικοινωνεί –αν και µη λεκτικά– µε τα 
ζώα του δάσους. Βεβαίως, έχουµε το κοράκι, το οποίο υπηρετεί πιστά τη Μαγκούφισσα 
και επικοινωνεί µαζί της, διατηρώντας την αρνητική χροιά του κορακιού στα κλασικά 
παραµύθια, ως µαγικό ζώο σκοτεινής µάγισσας.  

Στο συγκεκριµένο animation έχουµε την οπτικοποίηση όλων των παραδοσιακών 
µαγικών στοιχείων του παραµυθιού: έχουµε τρεις καλές νεράιδες, ξόρκια και κατάρες 
που οπτικοποιούνται, οικιακά µάγια µε σκουπόξυλα να ίπτανται. Υπάρχουν 
καλικάντζαροι και µαγικά αγκάθια που κυκλώνουν όλο το βασίλειο. Η Μαγκούφισσα 
µεταµορφώνεται σε δράκο, οι καλές νεράιδες οπλίζουν τον πριγκιπα µε ξίφος και ασπίδα 
µαγικά, ενώ όλο το βασίλειο κοιµάται µετά από ένα ξόρκι για την προστασία του. Και 
βέβαια, έχουµε µαγικά περάσµατα, µια απόκοσµη φωνή, ένα αδράχτι τυλιγµένο στην 
πράσινη λάµψη της Μαγκούφισσας.     

Το µαγικό στοιχείο και συγκεκριµένα «το ξόρκι», όπως θίξαµε στην προηγούµενη 
ενότητα, παρουσιάζεται πολύ δηµιουργικά µε καρέ στα οποία η ζωγραφική αποδίδει την 
ατµόσφαιρα της µαγείας. Αυτή η απόδοση έγινε µε τρόπο εξαιρετικά εκφραστικό και µε 
µια πληθώρα χρωµάτων να συνθέτει τις λάµψεις των ξορκιών. Tα ξόρκια στην Ωραία 
Κοιµωµένη συνδέονται και µε το ζήτηµα της εικαστικής γλώσσας, καθώς είναι 
δηµιουργικές απεικονίσεις της µαγείας. Όπως βλέπουµε σε όλες τις εικόνες του 
παραρτήµατος [DSB3.1/2/3/4/5/6] τα ξόρκια των νεράιδων, όπως και η µαγεία της 
Μαγκούφισσας παρουσιάζονται ως οράµατα. 

Όπως είπαµε και για τη Χιονάτη, το µαγικό στοιχείο στην Ωραία Κοιµωµένη συχνά 
προκαλεί το αίσθηµα του τρόµου, όπως προκύπτει κυρίως από την παρουσία της κακιάς 
µάγισσας· ταυτόχρονα, το αίσθηµα του φόβου εξισορροπείται, µε τα µάγια των καλών 
νεράιδων. Το µαγικό στοιχείο είναι λοιπόν διάχυτο και µε επιτελεστική λειτουργία. 
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Θεµατική #4 - Backgrounds - εικαστική γλώσσα - εικόνα 

Όπως αναφέρεται στο εκπαιδευτικό υλικό για την έκθεση Disney στο Australian Centre 
for the Moving Image (2012) από την εκπαιδευτικό του προγράµµατος Christine Evely: 

«Ο colour stylist για την Ωραία Κοιµωµένη, Eyvind Earl, είχε εµπνευστεί από την 
Περσική, Αραβική, Μεσαιωνική και Ιαπωνική τέχνη, για να δηµιουργήσει τα εξαιρετικά 
ενδιαφέροντα και λεπτοµερή backgrounds, που παραµένουν µέχρι σήµερα από τα πιο 
όµορφα στην φιλµογραφία της Disney [...] Η Ωραία Κοιµωµένη έχει πληθωρικό οπτικό 
στυλ, και πλούσια χρώµατα, και υπήρξε ριζοσπαστική ταινία, πηγαίνοντας την τέχνη του 
animation σε ένα επόµενο επίπεδο». [DSB4.5] & [DSB4.6] & [DSB4.7] 

Όταν παρακολουθεί κανείς το εν λόγω animation, παρατηρεί πως όλα τα backgrounds 
έχουν ζωγραφιστεί µε τρόπο που να θυµίζει εικονογράφηση σε µεσαιωνικό βιβλίο 
[DSB4.1]. Τα δέντρα έχουν τετράγωνα σχήµατα, τα χρώµατα είναι πολλά και έντονα, 
από τα εσωτερικά του κάστρου ως το µικρό σπίτι στο δάσος [DSB4.2] & [DSB4.3]. 
Πρόκειται για µια εικαστική ανάβαση από την επεξεργασία για τη Χιονάτη, γιατί είναι η 
πρώτη φορά που το Studio Disney δεν αποδίδει ρεαλιστικά τους χώρους µα µονάχα τις 
κινούµενες φιγούρες. Θα λέγαµε πως µπορεί να ξενίσει στο βλέµµα του θεατή ο 
συνδυασµός αυτός, αλλά εν τέλει δίνει µια ιδιαίτερη πνοή στην ταινία. Η Χιονάτη 
βασίζεται στη διαχρονικότητα του παραµυθιού, ο χρόνος δεν είναι ζήτηµα. Στην Ωραία 
Κοιµωµένη βλέπουµε ένα µεσαιωνικό παραµύθι. 

Πράγµατι, τα διάφορα στοιχεία εντοπίζονται στις κλασικές ταπισερί, τόσο δυτικές όσο και 
ανατολικές, και µπορεί κανείς εύκολα να παρατηρήσει τις επιρροές που αναφέρει η 
Evely. Όπως ανέφερε ο Π. Κυριακουλάκος στη συνέντευξή µας, «το σηµαντικό στο 
Disney είναι να υπάρχει συνοχή, για να πιστεύεις σε ένα είδος ρεαλισµού». Ωστόσο, εδώ 
βλέπουµε µια από τις εξαιρέσεις αυτού του κανόνα. Είναι η µοναδική ταινία Disney όπου 
δεν τηρείται ο φορµαλιστικός ρεαλισµός του, και είναι, όπως αναφέρει ο Watts, ένα από 
εκείνα τα φιλµ που «καθιέρωσαν το δηµιουργικό αποτύπωµα υψηλής ποιότητας, του 
πρώιµου Disney Studio».26 

Οι κριτικοί συχνά κατηγόρησαν τον Disney για την έλλειψη του δηµιουργικού στοιχείου· 
όταν όµως παρατηρούµε τα backgrounds στην Ωραία Κοιµωµένη, βλέπουµε αφαιρετικά 
τοπία (Ιαπωνία), δέντρα και φύση σχεδιασµένα µινιµαλιστικά, ατµοσφαιρικές σκηνές 
(πύργος της Μαγκούφισσας - χορός τέλους), πολυπλοκότητα στο εσωτερικό 
(µεσαιωνική ζωγραφική) [DSB4.4], ροή και κίνηση –παρά τα παράξενα σχήµατα. 
Πρόκειται για ένα από τα πιο καλλιτεχνικά film του Studio, στα επίπεδα που έχτισε το 
Fantasia27.  
 
                                                
26 Watts, Steven: The Magic Kingdom: Walt Disney and the American Way of Life. Βοστώνη, εκδ. 
Houghton Mifflin 1997, σελ. 83 
27 Το Fantasia βγήκε στις κινηµατογραφικές αίθουσες το 1940, διχάζοντας τους κριτικούς µεταξύ 
εκείνων που το χαρακτήρισαν αριστούργηµα και εκείνων που θεώρησαν ελιτίστικό τόσο το 
περιεχόµενο όσο και τη διαχείριση του. Παρόλα αυτά, το Fantasia παραµένει ως σήµερα η πρώτη 
και σηµαντικότερη art προσέγγιση στο Disney Animation, στο οποίο ο δηµιουργός οπτικοποίησε 
γνωστά κλασικά µουσικά αριστουργήµατα πλάθοντας ιστορίες τις οποίες οραµατίστηκε στο 
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Συµπερασµατικά... 

Στο κεφάλαιο αυτό κάναµε αρχικά µια αναδροµή στην πρώιµη ιστορία του animation και 
θίξαµε τους τρόπους µε τους οποίους ο Disney έθεσε τα θεµέλια για την εξέλιξη και 
ανάπτυξη του animation. Αναλύσαµε δύο από τις σηµαντικότερες ταινίες του, τη Χιονάτη 
που αποτέλεσε και την πρώτη ταινία κινουµένων σχεδίων µε τους όρους που 
αντιλαµβανόµαστε το animation σήµερα, και την Ωραία Κοιµωµένη, ώστε να δούµε πώς 
εξελίχθηκε το έργο του Disney στην επόµενη εικοσαετία. Είδαµε πως σε αντίθεση µε τη 
Χιονάτη, η Ωραία Κοιµωµένη έχει µια σαφώς πιο εικαστική διαχείριση. 

Αναπτύξαµε τις τέσσερις θεµελιώδεις θεµατικές µε τις οποίες κατηγοριοποιούµε τις 
ταινίες στην έρευνά µας, και έπειτα τις σχολές animation που εξετάζουµε. Είδαµε επίσης 
τον τρόπο µε τον οποίο ο Disney διαχειρίζεται τις γυναίκες πρωταγωνίστριές του αλλά 
και ποιοι είναι οι πραγµατικοί πρωταγωνιστές σε κάθε ταινία.  
Παρατηρήσαµε πως και στις δύο περιπτώσεις, ο Disney αντιµετωπίζει πολικά τη σχέση 
καλού και κακού, και µάλιστα µε τρόπο που πολλές φορές ο χαρακτήρας που συµβολίζει 
το απόλυτο Κακό αντιµετωπίζεται ως πρωταγωνιστικό πρόσωπο.  

Παρατηρήσαµε την απεικόνιση των χαρακτήρων και πως το παρουσιαστικό τους 
αποτυπώνει αν είναι υπέρ του καλού ή του κακού. Επιπλέον, αναπτύξαµε το ζήτηµα του 
µαγικού στοιχείου και είδαµε πως είναι βασικός και επιτελεστικός ο ρόλος του στα έργα 
του Disney –και πως επίσης προκαλεί τον τρόµο. Τέλος, θίξαµε το ζήτηµα της 
ζωγραφικής, και αναπτύξαµε τον ρεαλισµό του Disney στη Χιονάτη, αλλά και την 
εικαστική προσέγγιση µε ποικίλες καλλιτεχνικές επιρροές στην Ωραία Κοιµωµένη.   
 
Ασκώντας κριτική στον Disney ως προς τη χρήση του παραµυθιού από το στούντιο, ο 
Jack Zipes σχολιάζει αρνητικά την: 

«ικανότητα της υπογραφής του Disney να συγκαλύψει τα ονόµατα του Charles Perrault, 
των αδελφών Grimm, Hans Christian Andersen και Carlo Collodi. [...] Εάν τα παιδιά ή οι 
ενήλικες σκέφτονται τα υπέροχα κλασικά παραµύθια σήµερα, είτε είναι το Snow White, το 
Sleeping Beauty ή Σταχτοπούτα, θα σκεφτούν Walt Disney. Οι πρώτες και ίσως µόνιµες 
εντυπώσεις αυτών των ιστοριών  και άλλοι θα προέρχονταν από µια ταινία, ένα βιβλίο ή 
ένα έργο τέχνης της Disney».28 

Άσχετα αν ο Zipes αναφέρει τα παραπάνω ως αρνητική κριτική, είναι γεγονός πως «η 
µαγεία Disney» κατάφερε να δηµιουργήσει νέα δεδοµένα και πως το παραµύθι πλέον 
είναι συνυφασµένο µε την αντίστοιχη ταινία animation, µε έναν τρόπο που µας 
επιβεβαιώνει πως για τη σύγχρονη δυτική κουλτούρα, το κινούµενο σχέδιο αποτέλεσε 
οπτικοποίηση του κλασικού παραµυθιού. Ο δυτικός πολιτισµός µε βασικό εκφραστή τις 
Η.Π.Α. διαχειρίστηκε τα παλιά παραµύθια και τα µετέφρασε σε οπτικές εικόνες· στα 
επόµενα κεφάλαια, θα δούµε πως αντίστοιχα έπραξαν οι εκφραστές της ρωσικής και 
ιαπωνικής κουλτούρας µέσω του animation. 

                                                                                                                                            
άκουσµα των µελωδιών. Ξεχωρίζει ως ένα από τα απόλυτα Disney δηµιουργήµατα και την 
δηµιουργικότητα και τη φαντασία, καθώς και για την αφηγηµατικότητα του Disney που είναι 
ισχυρά δοµηµένη ακόµα και µε απουσία κειµένου, καθαρά µέσω της εικόνας.    
28 Zipes, Jack: Fairy Tales and the Art of Subversion. Νέα Υόρκη και Λονδίνο, Routledge, 2006  
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Οπτικοποίηση Ανάλυσης σε Πίνακα 

Disney   

Ταινίες 
Snow White and the Seven 
Dwarfs (1937) Sleeping Beauty (1959) 

Θεµατικές   

Γυναίκα 
πρωταγωνίστρια πολύ παθητική απόλυτα παθητική 

Συµµετοχή στο µύθο µέτρια ελάχιστη 

Πραγµατικοί 
πρωταγωνιστές οι νάνοι οι τρεις καλές νεράιδες 

   

Σχέση καλού / κακού πολική πολική 

Φύση του Κακού προσωποποιηµένο µένος - ζήλια προσωποποιηµένο µένος - έχθρα 

Φύση του Καλού σωτήρια δύναµη φροντίδα / ευθύνη 

Προσωποποίηση του 
Κακού σε Άτοµο Ατοµική - Κακιά Βασίλισσα Ατοµική - Μαγκούφισσα 

Προσωποποίηση του 
Καλού σε Άτοµο Οµάδα - Χιονάτη / Νάνοι / Κυνηγός Οµάδα - Αυγή / νεράιδες / συγγενείς 

Πολεµιστές του Κακού Νάνοι - όχι πρίγκιπας Νεράιδες / Πρίγκιπας Στέφανος 

   

Το µαγικό στοιχείο παρόν διάχυτο 

Τρόποι έκφρασης ζώα - φύση (δάσος) 

φύση - νεράιδες / Μαγκούφισσα - 
αδράχτι - κοράκι - δράκος – 
καλικάντζαροι 

Λειτουργία στο µύθο 
επιτελεστική - τα µάγια προωθούν 
το µύθο / εµπλουτισµός φαντασίας 

επιτελεστική - τα µάγια προωθούν το 
µύθο / εµπλουτισµός φαντασίας 

   

Backgrounds - 
εικαστικη γλώσσα - 
εικόνα   

Ζωγραφικά Ρεύµατα 
backgrounds 

Ρεαλισµός - φυσική απόδοση του 
φανταστικού 

Μεσαιωνική ζωγραφική - προσδίδει 
ύφος στο παραµύθι 

Κινούµενες φιγούρες 
Συναφείς µε τα backgrounds –εκτός 
από τους νάνους 

Μη συµβατές µε τα backgrounds αλλά 
δένουν 

Επιρροές 
Ακαδηµαϊκή Ζωγραφική - καρτούν / 
Ρεαλισµός Disney 

Μεσαιωνική ζωγραφική - καρτούν / 
Ρεαλισµός Disney 
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Ρωσικά Animation | Soyuzmultfilm 

 

Το 1936 ιδρύθηκε το στούντιο Soyuzmultfilm (Союзмультфильм) µε έδρα τη Σοβιετική 
Μόσχα, οπότε και εδραιώθηκε η παραγωγή κινουµένων σχεδίων. Τα πρώτα βήµατα 
είχαν ήδη αρχίσει από το 1906, µε τα stop motion films του χορογράφου Alexander 
Shiryaev· η παραγωγή κλιµακώθηκε µετά την επανάσταση του 1924, και συγκεκριµένα 
το 1927, όταν οι Yuri Merkulov, Ivan Ivanov-Vano και ο Daniil Cherkes σκηνοθέτησαν 
την πρώτη σοβιετική ταινία καρτούν µε απεύθυνση στα παιδιά.29   

Στα πρώτα χρόνια, τα κινούµενα σχέδια του στούντιο επηρεάστηκαν έντονα από τη 
«ρεαλιστική» προσέγγιση της Disney για την απόδοση των χαρακτήρων, των µορφών 
και των κινήσεων. Ωστόσο, δεδοµένου ότι οι Ρώσοι δηµιουργοί είχαν διαφορετικά 
τεχνικά µέσα από τους Αµερικανούς, το τελικό αποτέλεσµα είναι αρκετά πιο σκοτεινό 
σαν εικόνα. Επίσης, το αντικείµενο ήταν κάπως περιορισµένο στις παραδοσιακές λαϊκές 
αφηγήσεις. Τα έργα αυτά «αποτέλεσαν υλοποίηση της διδακτικής λειτουργίας για τα 
παιδιά, ενώ παράλληλα εµπεριείχαν διδακτικά µοντέλα, για ένα πιο “πλήρες” µέλλον για 
τη σοβιετική κοινωνία».30 

Όπως αναφέρει ο Γιάννης Βασιλειάδης στο βιβλίο του Animation: ιστορία και αισθητική 
του κινουµένου σχεδίου (2006): 

 
«Η επιµονή των Ρώσων να αποφύγουν κάθε είδους γκαγκ και τις δυνατότητες που 
προσφέρει το κινούµενο σχέδιο –δηλαδή ελεύθερη φαντασία, γραµµική ελευθερία, τάση 

                                                
29 Πηγή: Wikepedia: λήµµα History of Russian Animation 
30 Pontieri, Laura: Russian Animation of the 1960s and the Khrushchev Thaw. Ακαδηµαϊκή 
εργασία, Yale University 2006, σελ. 70. 
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για υπερβολή στη γελοιογραφία– και η προσήλωσή τους να απευθύνουν το είδος µόνο 
σε παιδιά, οδήγησαν σε ένα ακαδηµαϊκό αδιέξοδο κι ένα ανώδυνο ύφος»31. 

Για τους µελετητές του ρωσικού animation, ως το 1956, πριν ο Nikita Khrushchev να 
ανέλθει στην εξουσία, το animation θεωρείται αρκετά περιορισµένο ως προς την 
έκφραση και την εικαστική γλώσσα, καθώς τηρείται µόνο το παράδειγµα του Disney. 
Ωστόσο, µετά το 1957 περάσαµε σε µια περίοδο σχετικής ελευθερίας σε σχέση µε το 
αυστηρό καθεστώς του Joseph Stalin. Η λεγόµενη «Χαλάρωση του Khrushchev» 
[Krushchev Thaw]32 υπήρξε η αρχή για µια πολιτική και πολιτιστική αναγέννηση στη 
Ρωσία· ένα νέο κύµα στο animation ήταν προ των πυλών τη δεκαετία του 1960.33 

Τα πρώτα animation της περιόδου εκείνης ξεπέρασαν σταδιακά το σοσιαλιστικό 
ρεαλισµό της περιόδου του Joseph Stalin, κατά την οποία παρήχθησαν µεν ταινίες 
animation, αλλά µε εντελώς διαφορετική αισθητική από εκείνη του Disney που 
δηµιουργούσε το παραµυθιακό σκηνικό. Ταυτόχρονα, µέσω της πολιτικής που 
αφορούσε στον εκπαιδευτικό ρόλο του κράτους34, τα παραγόµενα animation θα λάβουν 
µια κατεύθυνση που ξεπερνά τις παραδοσιακές διηγήσεις και δίνει διδακτικό 
περιεχόµενο για τα παιδιά –µε τρόπο συχνά αλληγορικό και ροµαντικό. Η «Χαλάρωση» 
του Krushchev, αποτέλεσε µια αφορµή για να ιδωθούν µε άλλο µάτι και να 
αποµυθοποιηθούν χαρακτήρες µε αρνητικές συµπαραδηλώσεις, όπως ήταν η Μπάµπα 
Γιαγκά, την οποία θα συναντήσουµε παρακάτω. 

Στη δική µας µελέτη πρόκειται να αναλύσουµε δύο ρωσικά animation του στούντιο 
Soyuzmultfilm, από το ίδιο σκηνοθετικό δίδυµο: τους συζύγους Mikhail Tsekhanovsky 
και Vera Tsekhanovskaya –ώστε να είµαστε ακριβείς ως προς το δείγµα που 
συγκρίνουµε, µιας και τα προηγούµενα animation που αναλύσαµε είναι έργα µε κοινό 
παρανοµαστή το δηµιουργό –το Walt Disney. 

Κρατώντας την παράµετρο του κοινού δηµιουργού στο δείγµα για κοινή βάση 
σύγκρισης, επιλέχθηκαν το The Frog Princess (Η Πριγκίπισσα Βάτραχος, 1954) και το 
Wild Swans (Αγριόκυκνοι, 1962).  

Aξίζει να πούµε πως τα συγκεκριµένα animation βρίσκονται θεωρητικά στο µεταίχµιο της 
αλλαγής για την οποία µιλήσαµε παραπάνω. Είναι εξαιρετικά παραδείγµατα, διότι 
παρουσιάζουν ξεκάθαρα αυτή τη µετάβαση από το κλασικό αναπαραστατικό µοντέλο 
αφήγησης και εικόνας που δανείστηκε το ρωσικό animation από το Disney σε· ωστόσο, 

                                                
31 Βασιλειάδης, 2006, σελ. 217 
32 Το Khrushchev Thaw (Ρωσικά: хрущёвская о́ттепель)  αναφέρεται στην περίοδο από τις 
αρχές της δεκαετίας του 1950 έως τις αρχές της δεκαετίας του 1960, όταν ο κρατικος έλεγχος 
ήταν πιο χαλαρός, και εκατοµµύρια Σοβιετικοί πολιτικοί κρατούµενοι απελευθερώθηκαν από τα 
στρατόπεδα εργασίας γκούλαγκ λόγω των πολιτικών αποικισµού του Νικίτα Χρουστσόφ και της 
ειρηνικής συνύπαρξης µε άλλα έθνη. Taubman, William: Khrushchev: The Man and His Era. 
Λονδίνο, εκδ. Free Press 2004 
33 Gareeva, Anna: Vyacheslav Kotenochkin’s Nu, pogodi! Soviet animation and the 
characteristics that make it particular to its alternative modernist context. ANIMATION 
THEORIES AND HISTORIES, τεύχος 5, 2013, σελ. 5 
34  Stites, Richard: Russian Popular Culture: 
Entertainment and Society since 1900. Κέιµπριτζ, εκδ. Cambridge University Press 1992, σελ. 
134 
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όπως θα δούµε, παρουσιάζουν και στοιχεία της ύστερης περιόδου, που χαρακτηρίζεται 
ως σαφώς δηµιουργικότερη και µε µεγαλύτερη εικαστική αξία. Παρ’ όλα αυτά, τα 
animation που θα αναλύσουµε στο παρόν κεφάλαιο απέχουν πάρα πολύ από τα 
χρονικά ύστερα έργα, όπου στελεχώθηκε ο χαρακτήρας των ρωσικών animation –µε 
παραγωγές του Norstein και γενικότερα το είδος των µαριονετών και των stop motion. 
 
Αν και πρώιµα παραδείγµατα για το νέο ρωσικό κύµα, οι παραγωγές που θα αναλυθούν 
δεν υστερούν καθόλου σε καλλιτεχνική ποιότητα από τα µεταγενέστερα, αλλά µάλλον 
αποτελούν ένα πολύ ενδιαφέρον υβρίδιο µεταξύ του Disney και της ρωσικής σχολής.  
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“And if our paths of life should part, the power of our joining hearts will reach across the 
raging seas, and bring my true love back to me” –Vasilissa 

 

The Frog Princess (1954) 

Царевна лягушка (Tsarevna-Iyagushka) 

Πρόκειται για τη µεταφορά µιας εκ των εκδοχών του κλασικού ρωσικού παραµυθιού σε 
ένα animation µικρού µήκους (35 λεπτών). Παρά το µικρό χρόνο σε σχέση µε τις 
υπόλοιπες ταινίες animation που αναλύουµε, Η Πριγκίπισσα Βάτραχος είναι πολύ 
πλούσια σε δρώµενα –αν και αυτά λαµβάνουν δράση πολύ σύντοµα. Το παραµύθι 
επαναλήφθηκε σε επόµενη παραγωγή ρωσικού animation το 1977· η δεύτερη 
παραγωγή δεν είχε την ίδια απήχηση µε την πρώτη –η οποία σήµερα θεωρείται 
αριστουργηµατική από το ευρύ κοινό, παρά το γεγονός πως η µεταγλώττιση στα αγγλικά 
ήταν µετρίου επιπέδου. Θεωρείται ένα από τα κλασικά animation της ρωσικής σχολής. 

 
Θεµατική #1 - Η γυναίκα πρωταγωνίστρια 

Η Βασιλίσα είναι η βασική πρωταγωνίστρια στο κινούµενο σχέδιο. Σε σχέση µε τις 
πριγκίπισσες του Disney, είναι αρκετά δραστήρια και έχει ένα δυναµισµό µεγαλύτερο 
από το δικό τους. Φυσικά, µοιράζεται το µύθο µε τον Ιβάν [SFP1.2] και σώζεται από 
εκείνον, όπως η Χιονάτη και η Αυγούλα. Εποµένως, παραµένει συµπρωταγωνιστής της 
κατά το 50% του µύθου, ενώ επίσης σηµαντικό ρόλο έχει ο Κοσέι: ο αντίπαλος, ο οποίος 
αρπάζει την Βασιλίσσα κι από εκεί εκκινά το παραµύθι.  

Η Βασιλίσα παρουσιάζεται µε κλασική βασιλική ρωσική φορεσιά σε µπλε ουδέτερο 
χρώµα. Έχει κλασικά ρωσικά χαρακτηριστικά· αποδίδεται µε έναν τρόπο που απευθείας 
παραπέµπει σε λαογραφική προσέγγιση της ηρωίδας, καθώς εµφανίζεται ακριβώς σαν 
την εικονογράφηση του Bilibin, όπως θα δούµε παρακάτω. Αντίθετα µε τις ηρωίδες του 
Disney, δεν έχει τα έντονα θηλυκά χαρακτηριστικά που έχουν οι πριγκίπισσες: έχει 
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φυσικές αναλογίες και όχι υπερβολικά λεπτή µέση [SFP1.1]. Πρόκειται µάλλον για µια 
γεµάτη φιγούρα, µε γαλήνιο πρόσωπο που τις αποδίδει ποιοτικά χαρακτηριστικά, όπως 
αγνότητα, καλοσύνη, εξυπνάδα και τιµιότητα. Ο Ιβάν παρουσιάζεται ως τυπικός ήρωας 
σε ρωσικό παραµύθι, µε κλασικά ρωσικά ρούχα. Και οι δυο τους είναι σχεδιασµένοι κατ’ 
αναλογία της εικονογράφησης του Bilibin35 για το οµώνυµο παραµύθι, γι’ αυτό και έχουν 
έντονα το λαογραφικό στοιχείο.  

 

Θεµατική #2 - Σχέση καλού/κακού 

Όπως και στις ταινίες του Disney, η σχέση καλού και κακού στο παραµύθι είναι πολική. 
Ο Κοσέι [SFP2.1] δρα µε µένος, έχοντας ως αφορµή την ανάγκη του να κατακτήσει τη 
Βασιλίσα. Είναι ένας σκοτεινός αθάνατος άρχοντας, ένα κλασικό πρόσωπο στη ρωσική 
λαογραφία, το οποίο κρύβει τη θνητή ψυχή του µέσα σε φυσικά αντικείµενα (ένα βελόνι 
που βρίσκεται κρυµµένο σε ένα αβγό, το οποίο έχει καταπιεί ένα ψάρι, το οποίο έχει 
καταπιεί µια πάπια κ.ο.κ.) ώστε να θεωρείται αθάνατος και αήττητος.  

Στο συγκεκριµένο animation παρουσιάζεται ως βασιλιάς που φέρει διαβολικά πολλαπλά 
κέρατα. Είναι πράσινος (και όχι κόκκινος: µην ξεχνάµε πως είµαστε στη Σοβιετική 
Ένωση και το κόκκινο είναι το χρώµα της πατρίδας) και θεωρεί πως το χρυσάφι και ο 
πλούτος είναι ανώτερα της φύσης. Έτσι, µετατρέπει το βασίλειό του σε χρυσό, και µε 
αυτό ελπίζει να εντυπωσιάσει την αγνή Βασιλίσα. Στο πρόσωπό του συγκεντρώνεται 
όλη η δύναµη του κακού, η τιµωρία, η πανουργία. O Κοσέι µεταµορφώνεται σε κοράκι 
στο τέλος της ταινίας, δίνοντας άλλη µια διάσταση στο ρόλο του ως κακού του 
παραµυθιού  µέσω αυτού του κλασικού στοιχείου [SFP2.2]. 

Ο Ιβάν είναι ο πολεµιστής ο οποίος µε το θάρρος του και, πάνω απ’ όλα, την καλή του 
καρδιά, καλείται να νικήσει τον Κοσέι –µε τη βοήθεια του µαγικού στοιχείου. Όπως 
συνηθίζεται και στον Disney, το παραµύθι τελειώνει όταν το καλό εξολοθρεύει το κακό 
και η αρµονία επανέρχεται, µε το χρυσό βασίλειο του Κοσέι να ξαναγίνεται «φύση».  
 
Η Βασιλίσα αντιστέκεται στον Κοσέι καθ’ όλη τη διάρκεια: αντιστέκεται στην αγάπη του 
για το χρυσό και τον πλούτο και σε όσα ο Κοσέι αντιπροσωπεύει. Αυτό θα µπορούσε να 
θεωρηθεί µια πολιτική δήλωση, µια διδακτική χροιά του παραµυθιού: πλούτος και κακό 
είναι συνυφασµένα –άσχετα που ο Ιβάν είναι βασιλόπουλο και η Βασιλίσα 
πριγκιποπούλα· φαίνεται πως πρόκειται για ένα σχετικά σαφή συµβολισµό.  

Είναι σηµαντικό είναι να αναφέρουµε, ωστόσο, πως σε σχέση µε τον Disney δεν 
πρόκειται για έναν τροµακτικό κακό, όπως είναι για παράδειγµα η Μαγκούφισσα. Είναι 
βεβαίως αντιπαθής, αλλά δεν έχει το φαντασµαγορικό στοιχείο του φόβου που 
χρησιµοποιεί ο Disney στην οπτικοποίηση του κακού.  

 

 

                                                
35 Bilibin, Ivan: Василиса Прекрасная (Βασιλίσα η Όµορφη). Πρώτη έκδοση: Μόσχα 1899  
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Θεµατική #3 - Το µαγικό στοιχείο 

Όπως και σε όλα τα άλλα παραµύθια/animation που αναλύσαµε, έτσι και στην 
Πριγκίπισσα Βάτραχο το µαγικό στοιχείο είναι η βάση για τη δράση και έχει επιτελεστικό 
χαρακτήρα. Στο συγκεκριµένο animation είναι διάχυτο, εφόσον όλη η δράση προκύπτει 
από τη µαγεία του Κοσέι που µεταµορφώνει τα πάντα σε χρυσό και τη Βασιλίσα σε 
βατραχίνα [SFP3.1], η οποία πρέπει να λύσει τα µάγια της.  

Η µαγεία προκύπτει ακόµα και στη φύση, στα οµιλούντα ζώα. Οι ήρωες έχουν την ίδια 
σχέση µε τη φύση που έχουν και οι πριγκίπισσες της Disney. Τα ζώα, όπως και στον 
Disney, µιλούν και συµµετέχουν στο µύθο, καθώς βοηθούν τον Ιβάν να αποκτήσει το 
µαγικό βελόνι. Η Βασιλίσα εκτελεί επίσης µαγεία όταν γνέθει το υφαντό [SFP3.2], και 
όταν χορεύει µπροστά στο βασιλιά. Πρόκειται για µια θηλυκή θα λέγαµε µαγεία, µε 
σκηνές που µαγνητίζουν και εντυπωσιάζουν: πλέκει µε τη µαγεία της ένα υφαντό από 
αστέρια και φεγγαρόφωτο, ενώ όταν χορεύει δηµιουργεί µια λίµνη µε κύκνους για το 
χορό της µε τον Ιβάν [SFP4.1].  

Μία ακόµα µαγική παρουσία είναι και ο γέρος [SFP3.4] που βοηθά τον Ιβάν στο δάσος: 
µαγεύει ένα µανιτάρι [SFP3.5], το οποίο χορεύει όπως τα µανιτάρια του Disney στα 
Fantasia / The Nutcracker [SFP3.6]. Έπειτα, έχουµε τη Μπάµπα Γιαγκά, µνηµειώδη 
παρουσία και πασίγνωστη Ρωσίδα µάγισσα, µε το σπίτι της πάνω σε πόδια κοτόπουλου 
και το γουδί µέσα στο οποίο πετά. Αυτήν τη φορά όµως, η Μπάµπα Γιαγκά [SFP3.3] δεν 
παρουσιάζεται ως µια κακιά µάγισσα αλλά ως καλή που βοηθά τον ήρωα –στα πλαίσια 
της ηθικής αποκατάστασης που αποδόθηκε όχι µόνο στην Μπάµπα Γιαγκά αλλά και σε 
άλλους “αρνητικά φορτισµένους” ήρωες, κάτι που αλλάζει από τα πρώιµα λαϊκά 
animation στα µεταγενέστερα.  

Κατά συνέπεια, πρόκειται για ένα animation στο οποίο το µαγικό στοιχείο έχει σηµαντική 
παρουσία και πληθώρα εκφράσεων µε εντυπωσιακές οπτικές αποδόσεις.  
 
Θεµατική #4 - Backgrounds - εικαστική γλώσσα - εικόνα 

Στο animation, όπως είδαµε και στην Ωραία Κοιµωµένη, τα backgrounds και οι 
κινούµενες µορφές σχεδιάζονται διαφορετικά. Στο εν λόγω animation βλέπουµε τις 
φιγούρες να παρουσιάζονται νατουραλιστικά, και πολλές φορές ο ίδιος νατουραλισµός 
είναι παρών –ειδικά στις σκηνές που εκτυλίσσονται στη φύση. Καθώς όµως η 
συγκεκριµένη ταινία βρίσκεται στο µεταίχµιο µιας εικαστικής αναθεώρησης - 
επανάστασης στα ρωσικά κινούµενα σχέδια, βλέπουµε στοιχεία Art Deco ή 
παραδοσιακής ρωσικής λαογραφικής τέχνης να παρουσιάζονται, αν και µε διαφορετικό 
τρόπο απ’ ότι στην Ωραία Κοιµωµένη. Συγκεκριµένα, σε αυτή την ταινία η εικαστική 
γλώσσα συµπυκνώνεται στη σκηνή όπου η Βασιλίσα χορεύει στο παλάτι [SFP4.1]. 

Βλέπουµε ένα εικαστικό background µε κλασικά art deco µοτίβα· οι κύκνοι που 
χορεύουν έχουν µεγάλη συµβολική δύναµη, καθώς ο κύκνος θεωρείται κλασικό σύµβολο 
της ρωσικής τέχνης –αυτό οφείλεται σε µεγάλο βαθµό στο µπαλέτο Η Λίµνη των 
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Κύκνων.36  
 
Αν και τηρείται ένας Disney-ρεαλισµός, και πέρα από την εγκιβωτισµένη παρουσία τόσο 
των art deco στοιχείων [SFP4.2], όσο και των κλασικών ρωσικών λαογραφικών 
στοιχείων στη ζωγραφική του animation, υπάρχει άλλο ένα στοιχείο το οποίο µπορεί να 
γίνει αντιληπτό µόνο µέσα από την εικονογράφηση του Bilibin [SFP4.3] για το οµώνυµο 
παραµύθι. Όπως µπορούµε να δούµε στην εικονογράφηση της Βασιλίσας µπροστά στο 
σπίτι της Μπάµπα Γιαγκά, η εικόνα έχει στοιχεία βυζαντινής αγιογραφίας (φόβος κενού, 
κορνίζα, κλπ.), στοιχεία ρωσικής λαογραφίας [SFP4.7] (αµφίεση, αναφορές στον ίδιο το 
µύθο) αλλά η νεκροκεφαλή που κρατά η Βασιλίσα µας θυµίζει έντονα τις ιστορίες 
φαντασµάτων του Hokusai –και τα ιαπωνικά χαρακτικά ukiyo e. Άλλωστε, αναφέρεται 
ιστορικά για τον Bilibin,  πως «η παλιά ρωσική τέχνη είχε µεγάλη επιρροή στα έργα του 
[SFP4.4] [SFP4.5]. Μια άλλη επιρροή στην τέχνη του ήταν οι παραδοσιακές ιαπωνικές 
εκτυπώσεις και οι ξυλογραφίες της Αναγέννησης».37 

Η ιαπωνική επιρροή στο συγκεκριµένο animation έχει λοιπόν τις ρίζες της στην 
εικονογράφηση του Bilibin, και µπορούµε να παρατηρήσουµε στοιχεία των τοπίων της 
ιαπωνικής ξυλογραφίας στη σκηνή που ο Ιβάν σώζει το ψάρι. 

Συµπερασµατικά, και αναφορικά µε όλες τις θεµατικές, έχουµε ένα εντυπωσιακό 
animation: µε κλασικό µύθο και δοµή (σύµφωνα µε τις δοµές παραµυθιού του Propp), 
αλλά και µε µια εξίσου εντυπωσιακή οπτική απόδοση του µύθου –χωρίς όµως να 
ξεφεύγουµε πολύ από τα κλασικά λαογραφικά µοτίβα της ρωσικής παραδοσιακής 
τέχνης.    

 

 

 

 

                                                
36 Goltsmann, Maria: Symbols of the Soviet Empire: Dying Swan. 2013, σελ. 307-313 
37 λήµµα Wikipedia: "The Art of Ivan Bilibin : Textualities". Ηµερ. ανάκτησης: 2019-10-07.  
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“It all ended well. And that’s how it always will be. I know that much. I really have lived a 
long time in this world, and everything, everything, always ends well.”  –The crow 

 
The Wild Swans (1962)  

Дикие лебеди (Dikiye lebedi) 

Πρόκειται για τη µεταφορά του κλασικού παραµυθιού του Hans Christian Andersen, Οι 
Αγριόκυκνοι (1838), µε σχετικά πιστή απόδοση του αρχικού µύθου από το σκηνοθετικό 
ζεύγος Mikhail Tsekhanovsky and Vera Tsekhanovskaya. 

Όπως αναφέρεται στο άρθρο On the Topics and Style of Soviet Animated Films του Ülo 
Pikkov, 

«Το Wild Swans είναι ενδιαφέρον για τη σύνθεση που αποτελείται από τον κλασικό 
µοτίβο κινουµένων σχεδίων της Disney (στους χαρακτήρες) και από τα επίπεδα 
backgrounds που µιµούνται τις εικονογραφήσεις σε παλιά βιβλία. Ενώ µια συγκεκριµένη 
αίσθηση δυσαρµονίας προκύπτει από αυτή την ανάµειξη στυλ, το αποτέλεσµα 
αντιµετωπίζεται ως σύγχρονο και καινοτόµο για την εποχή του. Το Wild Swans, µε το 
συνδυασµό του τρισδιάστατου κόσµου της ταινίας και δισδιάστατες εικονογραφήσεις, 
παρουσιάζει συναρπαστικές στυλιστικές εξερευνήσεις».38 

 
Παρακάτω θα δούµε ακριβώς πως η κριτική του Pikkov πράγµατι περιγράφει το ύφος 
και το στυλ του εν λόγω animation, το οποίο επίσης θεωρείται ένα από τα αγαπηµένα 
κλασικά των σοβιετικών. 

 

                                                
38 Pikkov, Ülo: On the Topics and Style of Soviet Animated Films. Στο Baltic Screen Media 
Review, τεύχος 4 Estonian Academy of Arts 2016 
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Θεµατική #1 - Η γυναίκα πρωταγωνίστρια 

Λογικά, θα έπρεπε να δώσουµε τα αρχικά εύσηµα στον Hans Christian Andersen. 
Ωστόσο, όπως έχουµε δει και σε άλλα παραδείγµατα του Disney, σε αντίστοιχη 
περίπτωση της Μικρής Γοργόνας σε µεταφορά στον Disney –στην ύστερη περίοδο–, η 
Μικρή Γοργόνα έχασε το φεµινιστικό προφίλ που ενδεχοµένως της έδωσε ο Andersen.39  
 
Παρ’ όλ’ αυτα, οι Ρώσοι που αγαπούν τον Andersen για το διδακτικό χαρακτήρα των 
παραµυθιών του απέδωσαν το παραµύθι µε πιστότητα στην ισχυρή γυναικεία 
πρωταγωνίστρια. Η Ελίζα [SWS1.1] είναι ο κύριος δράστης στην πλοκή, αν και σώζεται 
από τα αδέρφια της· εκείνη είναι που φέρει τον πόνο της πλέξης µε την τσουκνίδα στην 
απόλυτη σιωπή µε κίνδυνο να χάσει τη ζωή της. Το τίµηµα, ωστόσο, όσο µεγάλο κι αν 
είναι, αξίζει για να λύσει τα κακά µάγια. Είναι η κύρια πρωταγωνίστρια, και κανένα άλλο 
πρόσωπο στο animation δεν παρουσιάζει µεγαλύτερη εµπλοκή στο µύθο από την ίδια.  

Τα αδέρφια της [SWS1.2] δεν µπορούν να θεωρηθούν πρωταγωνιστές, ωστόσο είναι 
κύρια πρόσωπα στο µύθο –όπως είναι και το κοράκι που της δίνει λύση στα µάγια, αν 
και η γενικότερη εµπλοκή του είναι περιορισµένη µόνο σε δύο σκηνές. Ελάχιστη είναι και 
η παρουσία του πρίγκιπα, ο οποίος έρχεται απλά για να συµπληρώσει την ευτυχία του 
τέλους –µε έναν ωραίο γάµο, και την αποµάκρυνση του δολοπλόκου αρχιεπίσκοπου.  

Πρόκειται για το προσωπικό της ταξίδι, όπου η ταυτότητα και ο χαρακτήρας της ηρωίδας 
νικούν κάθε κακό.  

 

Θεµατική #2 - Σχέση καλού / κακού 

Εδώ έχουµε ξανά το δυτικό πολικό µοντέλο καλού και κακού. Μάλιστα, στην προκειµένη 
περίπτωση πρόκειται για διπλό κακό, καθώς έχουµε αρχικά την Κακιά Μάγισσα 
[SWS2.1] που φθονεί την Ελίζα και τα αδέρφια της, και από τη ζήλια της θέλει να 
ξεφορτωθεί όλα τα παιδιά του βασιλιά. Ωστόσο, στην ιστορία έχουµε και τη δεύτερη 
πηγή κακού, τον αρχιεπίσκοπο [SWS2.2] που θέλει να παντρευτεί ο πρίγκιπας την 
άσχηµη ανιψιά του, και κατ’ επέκταση ο ίδιος να ελέγχει το βασίλειο· έπειτα, συνωµοτεί 
µε το µοναχό για να ενοχοποιήσουν την Ελίζα ως µάγισσα, ώστε ο βασιλιάς να µην την 
παντρευτεί.  
 
Αξίζει να αναφερθεί πως η πρωταγωνίστρια βρίσκεται σε ένα κυκλικό σχήµα στο µύθο: 
τα βάσανα της ξεκινούν από µια κακή µάγισσα, και ο κύκλος κλείνει µε την ίδια θα 
θεωρείται µάγισσα από την Εκκλησία, η οποία σκοπεύει να την εκτελέσει. Παρ’ όλ’ αυτά, 
η Ελίζα µε την καλοσύνη της νικά κάθε εµπόδιο, και µε τη βοήθεια των υπόλοιπων 
υπερµάχων του καλού –τα αδέρφια της, το κοράκι και τον πρίγκιπα που δεν τη σώζει, 
αλλά τάσσεται υπέρ της– καταφέρνει να λύσει τα µάγια και να επαναφέρει την τάξη. 

                                                
39 βλ. Θεοδώση Ειρήνη.: Three Mermaids. Εργασία εξαµήνου (Ο Οπτικός Πολιτισµός). Π.Μ.Σ. 
Πολιτιστική Διαχείριση 2019  
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Καλό και κακό παρουσιάζονται οπτικά µε ξεκάθαρα σχήµατα και χρώµατα. Από τη µία, 
έχουµε την αγνή Ελίζα µε το πάλλευκο δέρµα και τα ξανθά µαλλιά, η οποία βουτά στην 
µαγική λίµνη και δεν σκοτώνεται επειδή έχει αγνή καρδιά· την Ελίζα που πράττει χωρίς 
δόλο αλλά µε αγάπη για τα αδέρφια της, τα οποία προστατεύει µε κάθε τρόπο και 
κόστος.  
 
Τα αδέρφια της, επίσης ως έκφραση του καλού, κι εξαιτίας της δικής τους αγνότητας, 
όταν η µάγισσα αρχικά πράττει το ξόρκι της για να τα µετατρέψει σε µαύρα πουλιά, 
εκείνα σπάνε το ειδεχθές ξόρκι και µεταµορφώνονται σε 11 πανέµορφους λευκούς 
κύκνους, σύµβολο ελευθερίας και αγνότητας.  

Ενάντια σε αυτή τη λευκότητα –λευκή µαγεία– έχουµε µια Βασίλισσα µε σκούρα 
χρώµατα, κόκκινο φόρεµα και σκληρό πρόσωπο µε έντονα µαύρα χαρακτηριστικά. Τη 
βλέπουµε στο µαγικό της εργαστήρι να αλλάζει µορφή και τα µαλλιά της να γκριζάρουν 
καθώς κάνει τα ξόρκια της, όπως είδαµε αντίστοιχα και τη µάγισσα στη Χιονάτη. Επίσης, 
ο αρχιεπίσκοπος παρουσιάζεται δύσµορφος, όπως και όλη του η οµάδα, ο µοναχός και 
η ανιψιά του. Οι φιγούρες τους είναι σχεδόν καρικατούρες και σε πλήρη αντίθεση µε τις 
καθαρές µορφές των υπερµάχων του καλού. Όπως η µάγισσα, φορούν έντονα κόκκινα 
χρώµατα, σε αντίθεση µε τους ήρωες του καλού. Το κοράκι είναι ενδιαφέρουσα 
παρουσία: ενώ είναι υπέρ του καλού, η µορφή του είναι µάλλον εκείνη ενός κόµικ 
χαρακτήρα, καθώς αστειεύεται και φοράει γυαλιά.  

Κατά γενική αναλογία, έχουµε µια ίση πάλη καλού και κακού, η οποία αποδίδεται 
χρωµατικά, σχεδιαστικά και υφολογικά.  

 

Θεµατική #3 - Το µαγικό στοιχείο 

Το µαγικό στοιχείο είναι διάχυτο στο παραµύθι, και για άλλη µια φορά η λειτουργία του 
είναι επιτελεστική και βασική για την προώθηση του µύθου. Άλλωστε, η οδύσσεια της 
Ελίζας ξεκινά από µάγια και λήγει µε µάγια.  

Στην πορεία, συναντά  µια µαγική γιαγιά στο δάσος [SWS3.1], µε τον ίδιο τρόπο που ο 
Ιβάν στο Frog Princess συναντά το γεράκο στο δάσος. Με παρόµοιο τρόπο, η Ελίζα 
συναντά τη γιαγιάκα η οποία εµφανίζεται από το πουθενά και κρατά την κοπέλα που 
κλαίει στην αγκαλιά της. Κοντά της, η Ελίζα µεγαλώνει ώσπου να ανταµώσει ξανά µε τα 
αδέρφια της. 

Η µαγική λίµνη [SWS3.3] στην οποία πέφτει η Ελίζα είναι µια κλασική οπτικοποίηση της 
µαγείας της φύσης, όπως είδαµε και σε όλες τις προηγούµενες περιπτώσεις. Ένα ακόµη 
µαγικό στοιχείο είναι το κοράκι [SWS3.2], το οποίο είναι µια κλασική φιγούρα στα 
παραµύθια: άλλοτε συνδέεται µε το κακό (όπως π.χ. στην Πριγκίπισσα Βάτραχο ο Κοσέι 
µεταµορφώνεται σε κοράκι, όπως το κοράκι-σύµβουλος της Μαγκούφισσας και το 
κοράκι στο µυστικό εργαστήριο της µάγισσας στη Χιονάτη), και άλλοτε συµβολίζει τη 
σοφία –όπως στους Αγριόκυκνους.  

Σαφώς, ένα οµιλούν ζώο είναι εξ ορισµού µαγικό στοιχείο· εδώ, το κοράκι εµφανίζεται 
και ως ο σοφός που γνωρίζει τη λύση στα µαγικά. Αξίζει να σηµειωθεί πως η προσθήκη 
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των γυαλιών επισηµαίνει το gag στοιχείο αλλά και αποµακρύνει το κοράκι από αρνητικές 
συµπαραδηλώσεις, µε τον ίδιο τρόπο που η Μπάµπα Γιαγκά στην Πριγκίπισσα Βάτραχο 
παρουσιάζεται ως καλή και όχι ως κακή µάγισσα.  

Μαγικό στοιχείο είναι και οι τσουκνίδες, οι οποίες παρουσιάζονται να κινούνται µε δική 
τους θέληση, ενώ συχνά επιτίθενται στην Ελίζα· αυτό το στοιχείο δηλώνει πως είναι 
µαγικές –και άρα λύνουν τα µάγια–, αλλά εντείνει και τον πόνο της δοκιµασίας της 
πρωταγωνίστριας.  

 

Θεµατική #4 - Backgrounds - εικαστική γλώσσα - εικόνα 

Όπως παρατέθηκε στην εισαγωγή µε το σχόλιο του Pikovv, πρόκειται για µια ταινία 
κινουµένων σχεδίων που έχει το κλασικό, πλέον, ρωσικό µοτίβο της εποχής, µε τις 
φιγούρες να θυµίζουν νατουραλισµό Disney και τα backgrounds να αποδίδονται µε άλλο 
ύφος, και πληθώρα εικαστικών λεπτοµερειών. 

Η σκηνή στην οποία οι κύκνοι µεταφέρουν την Ελίζα στην εναέρια σχεδία, είναι µια από 
τις σκηνές που είναι αποκλειστικά καλλιτεχνική [SWS4.5]: βλέπουµε εκεί ξεκάθαρες 
επιρροές από την ιαπωνική τέχνη, µε τα σύννεφα να αποδίδονται µε χρωµατικούς 
όγκους, έναν ξεκάθαρα ιαπωνικό ήλιο. Οι µορφές θυµίζουν περισσότερο σκιές, χάνοντας 
προς στιγµήν τη νατουραλιστική τους φόρµα. Ακόµα, στην αρχή της ταινίας, κατά τη 
διάρκεια µιας σκηνής όπου η θάλασσα γλείφει µε τα κύµατα το βράχο πάνω στον οποίο 
στέκεται το κάστρο [SWS4.1], µε τα κύµατα να αποδίδονται απόλυτα αφαιρετικά –
µονάχα µε λευκό πάνω στο µαύρο και κόκκινο, θυµίζοντας στη σχεδίαση το µεγάλο κύµα 
του Hokusai,40 [SWS4.6]–, έχουµε ξεκάθαρα ιαπωνική επιρροή (και επίσης στις εικόνες 
[SWS4.3] και [SWS4.4]).  

Σε άλλα µέρη του animation, βλέπουµε το χώρο να εµπλουτίζεται µε art deco στοιχεία 
(δέντρα) [SWS4.8], µε αναφορές στην πλούσια µεσαιωνική ζωγραφική (πιθανή επιρροή 
από τον Bilibin και τις εικονογραφήσεις του), αλλά και στις βυζαντινές εικόνες [SWS4.7]. 
Ο χώρος κατά κύριο λόγο δεν έχει προοπτική και όλα είναι επίπεδα, ενώ υπάρχουν 
σκηνές που ο χώρος απουσιάζει εντελώς, όπως η σκηνή όπου η µικρή Ελίζα χορεύει σε 
ένα λευκό κενό –σκηνή που ενέχει το ονειρικό στοιχείο που συναντάµε σε 
υπερρεαλιστικά έργα. 

Επίσης, θα λέγαµε πως όσον αφορά το σχέδιο, υπάρχει έντονο το προσωπικό στυλ, η 
εικαστική γλώσσα του καλλιτέχνη –ειδικά στο σχεδιασµό των φυσικών στοιχείων, όπως 
οι πέτρες, οι βράχοι, η λίµνη. Τα παραπάνω είναι σχεδιασµένα µε αφαιρετικό µεν τρόπο, 
αλλά και µε έντονα χρώµατα και γραµµές· υπάρχει ένα επαναλαµβανόµενο µοτίβο στο 
σχέδιο που κάνει το εν λόγω animation να ξεχωρίζει. 

Σε γενικές γραµµές, οι µορφές είναι πιο αφηρηµένες σε σχέση µε το Frog Princess και 
µαζί µε την απουσία, σε µεγάλο βαθµό, της προοπτικής, δεν έχουµε πλέον µια πιστή 

                                                
40 神奈川沖浪裏, Kanagawa-oki Nami Ura, (Το Μεγάλο Κύμα Έξω από την Καναγκάουα): 
ξυλογραφία του Katsushika Hokusai, περ. 1829-1833. Μέρος της σειράς Τριάντα Έξι Όψεις του 
Όρους Fuji. 
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ντισνεϊκή απόδοση των προσώπων. Εξάλλου, είµαστε µεταγενέστερα χρονικά, µετά την 
περίοδο της Χαλάρωσης: πλέον οι καλλιτέχνες µπορούν να πειραµατιστούν περαιτέρω, 
κι έτσι προκύπτει ένα πολύ ενδιαφέρον εικαστικό αποτέλεσµα. Εφόσον χρονολογικά το 
Wild Swans έπεται του Sleeping Beauty, θα µπορούσαµε να ισχυριστούµε πως οι Ρώσοι 
εµπνεύστηκαν από τη διαχείριση του background στο έργο του Disney· ωστόσο, τα 
backgrounds στις ταινίες του Disney µε τις περισσότερες εικαστικές λεπτοµέρειες 
λειτουργούν συχνότερα ως ενίσχυση του παραµυθένιου σκηνικού, παρά ως καµβάς για 
δηµιουργικότητα και εικαστικά στοιχεία όπως στο Wild Swans.  

 

Συµπερασµατικά… 

Κλείνοντας την ανάλυση για τους Αγριόκυκνους, µπορούµε να πούµε πως είναι ένα 
εξαιρετικό δείγµα του τρόπου µε τον οποίο διαφοροποιείται η ρωσική από την 
αµερικανική σχολή –σχολές που συνυπάρχουν χρονικά, µε τη ρωσική όπως είδαµε να 
αφορµάται από την αµερικανική, να αντιγράφει αλλά και εν τέλει να διαφοροποιείται από 
εκείνη.  
 
Τόσο οι Αγριόκυκνοι όσο και η Πριγκίπισσα Βάτραχος είναι ενδεικτικά της µετάβασης 
από το κλασικό ρεαλιστικό animation σε µια πιο δηµιουργική προσέγγιση ως προς το 
σχέδιο, και κυρίως ως προς τα backgrounds. Είδαµε πώς οι Ρώσοι δηµιουργοί 
διαχειρίζονται τα κλασικά παραµύθια και µε ποιους τρόπους παρουσιάζονται οι 
πρωταγωνιστές, κυρίως διατηρώντας τις κλασικούς ρόλους, ακολουθώντας πιστά το 
παραµύθι. Είδαµε τη σχέση του καλού και του κακού, πώς εµφανίζεται το µαγικό 
στοιχείο και τον τρόπο λειτουργίας του. Αναλύσαµε αρκετά τα εικαστικά στοιχεία και 
παρατηρήσαµε πως οι δηµιουργοί επηρεάζονται από άλλα καλλιτεχνικά ρεύµατα όπως 
η Art Deco και η ιαπωνική ζωγραφική.  

Κυρίως, είδαµε τον τρόπο µε τον οποίο αναπτύσσεται η διαφοροποίηση από τη νόρµα –
χωρίς απαραίτητα να ξεφεύγει από αυτήν. Αν ο Disney έθεσε τα θεµέλια για αυτό που 
ονοµάζουµε ταινίες κινουµένων σχεδίων, την οπτικοποίηση δηλαδή του κλασικού 
παραµυθιού, οι Ρώσοι δηµιουργοί, δια µέσου της δικής τους εικαστικής γλώσσας, 
ανέδειξαν δικά τους πολιτισµικά στοιχεία –και όχι µόνο (βλ. επιρροή από την ιαπωνική 
τέχνη). Έδωσαν άλλη σχεδιαστική απόδοση σε κλασικά µοτίβα του δυτικού animation –
µοτίβα που έχτισε ο Disney εντάσσοντας έντονα το λαογραφικό στοιχείο.  
 
Δεν θα επεκταθούµε σε περαιτέρω ανάλυση σε αυτό το σηµείο, καθώς αργότερα θα 
προβούµε σε µια συνολική συγκριτική ανάλυση µεταξύ του Disney, των ταινιών 
Soyuzmultfilm που αναφέραµε σε αυτήν την ενότητα, αλλά και όσων θα θίξουµε 
παρακάτω.  
 

Συγκεκριµένα, στο επόµενο κεφάλαιο θα ασχοληθούµε µε το τρίτο και τελευταίο κοµµάτι 
του τριπτύχου της ανάλυσής µας, µέσω του έργου του Ιάπωνα κινηµατογραφιστή Hayao 
Miyazaki. Έπειτα θα µπορέσουµε να συγκρίνουµε όλα τα δεδοµένα και να καταλήξουµε 
στα τελικά συµπεράσµατα της έρευνας. 
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Οπτικοποίηση Ανάλυσης σε Πίνακα 

Soyuzmultfilm   

Ταινίες The Frog Princess (1954) The Wild Swans (1962) 

Θεµατικές   

Γυναίκα 
πρωταγωνίστρια 

αρκετά ενεργητική / σώζεται όµως 
από πρίγκιπα 

πολύ ενεργητική / αυτόνοµη - εκείνη 
σώζει τα αδέρφια της 

Συµµετοχή στο µύθο 
50% του µύθου σε σχέση µε τον 
συµπρωταγωνιστή 

σε µεγαλύτερη αναλογία από τα 
υπόλοιπα πρόσωπα 

Πραγµατικοί 
πρωταγωνιστές Βασιλίσα / Ιβάν / Κοσέι Ελίζα / Κύκνοι - Αδέρφια / κοράκι 

   

Σχέση καλού / κακού πολική πολική 

Φύση του Κακού 

επιβολή / σκοτεινός αθάνατος 
άρχοντας / πλούτος- χρήµα 
(πολιτικό) ζήλια / µάγισσα & έχθρα / Εκκλησία 

Φύση του Καλού Σωτηρία / βοήθεια 
Ενάντια στην καταστροφή της µαύρης 
µαγείας και της µισαλλοδοξίας 

Προσωποποίηση Κακού 
σε Άτοµο Κοσέι (συµβολίζει τον πλούτο) Μάγισσα / Επίσκοπος και Μοναχός 

Προσωποποίηση Καλού 
σε Άτοµο 

Βασιλίσα / Ιβάν / Γέρος / Ζώα / 
Μπάµπα Γιαγκά - Οµάδα 

Ελίζα / Κύκνοι / Γιαγιούλα / Κοράκι - 
Οµάδα 

Πολεµιστές του Κακού Ιβάν Η ηρωίδα µε τη "λευκή µαγεία" 

   

Το µαγικό στοιχείο διάχυτο διάχυτο 

Τρόποι έκφρασης 
µαγεία Βασιλίσα / Κοσέι / Μπάµπα 
Γιαγκά / Ζώα / Μαγικό Βελόνι 

Μεταµόρφωση / Κοράκι / τσουκνίδες / 
καλή Γιαγιά 

Λειτουργία στο µύθο 
επιτελεστική - ο µύθος βασίζεται 
στη µαγεία 

επιτελεστική - ο µύθος βασίζεται στη 
µαγεία 

   

Backgrounds - εικόνα   

Ζωγραφικά Ρεύµατα 
backgrounds 

art deco - ρωσική τέχνη - εικαστική 
απόδοση - ιαπωνική ζωγραφική 
(Bilibin) 

art deco - ρωσική τέχνη - εικαστική 
απόδοση - ιαπωνική ζωγραφική 

Κινούµενες φιγούρες 
αποδίδονται ρεαλιστικά - αν και 
χωρίς προοπτική 

αποδίδονται ρεαλιστικά - αν και χωρίς 
προοπτική 

Επιρροές 

ρεαλισµός Disney - ρωσική τέχνη - 
art deco -  ιαπωνική ζωγραφική 
(Bilibin) 

ρεαλισµός Disney - ρωσική τέχνη - 
 art deco -  ιαπωνική ζωγραφική  

 



 

 43 

 

 

Ιαπωνικά Animation | Hayao Miyazaki  

Φεύγοντας από τη Δύση µεταφερόµαστε στην Ανατολή, και συγκεκριµένα στην Ιαπωνία. 
Επιλέξαµε το animation της Ιαπωνίας αφενός επειδή η χώρα έχει µεγάλη παράδοση 
στην παραγωγή του είδους, και αφετέρου λόγω του Hayao Miyazaki, του µεγαλύτερου 
Ιάπωνα καλλιτέχνη του animation –και ενός από τους µεγαλύτερους σύγχρονους 
δηµιουργούς κινουµένων σχεδίων παγκοσµίως, καθώς θεωρείται συνεχιστής του 
Disney. 

Κάνοντας µια εισαγωγή στο ιαπωνικό animation, πρέπει να αναφερθούµε στο ιαπωνικό 
κόµικ που ονοµάζεται manga, και έχει τις απαρχές του στα χαρακτικά ukiyo e, ενώ 
συνδέθηκε µε το έργο του Katsushika Hokusai. Όπως αναφέρει ο Βασιλειάδης στο 
κεφάλαιο για το ιαπωνικό animation, ο Hokusai άφησε:  

«εκπληκτικά σε όγκο και ποικιλία “µάνγκα”, σχέδια που περιλαµβάνονται σε 13 τόµους 
(1814-1838) συν δύο µεταθανάτιους, που αποτελούν πολύτιµη εγκυκλοπαίδεια εικόνων. 
Ζωντανή πινακοθήκη από ανθρώπους όλων των τάξεων, µε τις χαρακτηριστικές 
εκφράσεις του προσώπου τους, τα συναισθήµατα τους, τις χειρονοµίες τους, έτσι όπως 
εντάσσονται στο  περίγυρο της εποχής ο οποίος απεικονίζεται µε λεπτοµέρεια». 41 

Τα manga χαρακτηριστικά δεν έχουν υπερ-ήρωες42 αλλά οι ήρωες έχουν κάποια 
συγκεκριµένα χαρακτηριστικά που είναι ξεχωριστά. Ο Βασιλειάδης αναφέρει στο ίδιο 
κεφάλαιο πως «τα µάνγκα και οι ταινίες που εµπνέονται από αυτά δεν έχουν καµία 
σχέση µε την αµερικανική ντισνεϊκή αντίληψη του απλού διαχωρισµού καλών και κακών, 
έχουν σύνθετη αφηγηµατική δοµή και είναι κάπου δυσνόητα στην παρακολούθησή 
τους».43 

                                                
41  Γιάννης Βασιλειάδης, Animation: Ιστορία και Αισθητική του Κινουµένου Σχεδίου 2006 (σ. 245) 
42  ό.π., σελ. 245 
43  ό.π., σελ. 246  
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Το anime (δηλ. animation) στην Ιαπωνία είναι µια εξαιρετικά δηµοφιλής και µαζική 
κουλτούρα. Η Sheuo Hui Gan,44 εξηγεί: 

«Δεν θεωρούνται όλα τα κινούµενα σχέδια που παράγονται στην Ιαπωνία ως anime. Ως 
πολιτιστική µορφή αντιµετωπίζονται σοβαρά, µόνο ταινίες µε θέµατα και τρόπους 
φτάνουν πέρα από τα αυθαίρετα αισθητικά όρια για να χτυπήσουν σηµαντικές 
καλλιτεχνικές και  ψυχολογικές χορδές». 

Ο Dani Cavallaro στο βιβλίο Magic as Metaphor in Anime: A Critical Study (2009) 
γράφει: 

«Από το ξεκίνηµά του ως µορφή τέχνης, το anime ασχολήθηκε µε θέµατα, σύµβολα και 
αφηγηµατικές στρατηγικές που αντλήθηκαν από τη σφαίρα της µαγείας. Τα τελευταία  
χρόνια, το µέσο µετατράπηκε όλο και περισσότερο στη µαγεία, ειδικά ως µεταφορά για  
ένα ευρύ φάσµα πολιτιστικών, φιλοσοφικών και ψυχολογικών ανησυχιών.45”  

Όπως θα δούµε παρακάτω αναλύοντας τις ταινίες που επιλέξαµε για τη µελέτη, ο 
Miyazaki θεωρείται πρωτοπόρος του είδους, ακριβώς επειδή πληροί τα κριτήρια που 
διαχωρίζουν ένα είδος anime ως ανώτατο πολιτιστικό προϊόν, δεδοµένου πως δεν 
θεωρούνται όλα τα είδη της ίδιας ποιότητας. Η αναγνώρισή του έχει πλέον παγκόσµια 
κλίµακα, και µάλιστα από την ίδια τη βιοµηχανία Disney.  

Ο John Lasseter, πρόεδρος και διευθύνων σύµβουλος των στούντιο animation Walt 
Disney και Pixar συγκεκριµένα σχολιάζει:  

«Στην ιστορία του animation, υπάρχουν δύο φιγούρες των οποίων η συµβολή στην τέχνη 
µας τους τοποθετεί πάνω από όλους µας. Η πρώτη είναι ο Walt Disney, και ο δεύτερος 
είναι ο Hayao Miyazaki. Κάθε φορά που παρακολουθώ µια ταινία Miyazaki, µαθαίνω κάτι 
νέο για το εύρος της δηµιουργίας ταινιών. Ο Miyazaki-san είναι ο πιο πρωτότυπος 
σκηνοθέτης που έχει εργαστεί ποτέ στο µέσο µας. Ένας καλλιτέχνης µε απίστευτη 
ευαισθησία και όραµα. Οι ταινίες του είναι φτιαγµένες µε καρδιά και δεξιότητα». 46 

Πριν περάσουµε στην ανάλυση, ας παραθέσουµε µερικά ιστορικά στοιχεία για το µεγάλο 
σύγχρονο δηµιουργό animation.  

Ο Hayao Miyazaki, ξεκίνησε ως καλλιτέχνης manga, και πέρασε στο animation µε τη 
µεταφορά της σειράς manga Nausicaä of the Valley of the Wind, το 1984. Η επιτυχία της 
ταινίας οδήγησε στην ίδρυση του Studio Ghibli το 1985 µε τον φίλο και συνεργάτη του, 
Isao Takahata. 

Το στούντιο δηµιουργήθηκε για να παράγει υψηλής ποιότητας ταινίες µεγάλου µήκους, 
και όχι τηλεοπτικές σειρές ή OVA (Original Video Animation), στις οποίες τα 
περισσότερα ιαπωνικά anime στούντιο βασίζονται για την οικονοµική τους επιβίωση. 
Αυτό που διαφοροποιεί τον Miyazaki από άλλους καλλιτέχνες του anime στην Ιαπωνία 

                                                
44 To Be or Not Be Be: The Controversy in Japan about Anime. Δηµ. 14 Φεβρουαρίου 2010 στο 
journal.animationstudies.org 
45 Cavallaro, Dani: Magic as Metaphor in Anime: A Critical Study. Τζέφερσον, εκδ. McFarland & 
Company 2009, σελ. 117 
46  Στην παρουσίαση του βραβείου τιµητικής απονοµής για τον Hayao Miyazaki, 8 Νοεµβρίου 
2014. 
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είναι, µεταξύ άλλων, η επιλογή του να µη χρησιµοποιεί ψηφιακά µέσα για την σχεδίαση 
των ταινιών του.  

Σήµερα είναι ένας από τους ελάχιστους καλλιτέχνες του είδους που εξακολουθούν να 
σχεδιάζουν από το µηδέν τις σκηνές στις ταινίες τους· το αποτέλεσµα είναι ένα πιο 
παραδοσιακό κινούµενο σχέδιο που κάνει πολλούς να τον αποκαλούν λανθασµένα τον 
«Ιάπωνα Disney». H «οµοιότητα» µε τον Disney έχει περισσότερο να κάνει µε την αξία 
του Miyazaki ως δηµιουργού, η οποία θεωρείται ανάλογη µε το έργο της χρυσής εποχής 
Disney. Ωστόσο, οι ηθικές αξίες και τα µηνύµατα που ο Miyazaki περνά µέσα από το 
έργο του είναι πολύ πιο σύνθετα και αφορούν ηθικά ζητήµατα της σύγχρονης εποχής.  
 
Μια ειδοποιός διαφορά µεταξύ του Miyazaki και του Disney προκύπτει από την τροµερή 
απόσταση µεταξύ αµερικανικής και ιαπωνικής κουλτούρας. Ο Disney, ως µέγας 
εκφραστής του αµερικανικού ονείρου και του Hollywood, έφτιαξε animation πληθωρικά 
και πλούσια, που όµως έχουν στοιχεία ταινιών Hollywood και musical –η µουσική είναι 
αναπόσπαστο µέρος των ταινιών του ως σήµερα. Ο Miyazaki, όπως θα δούµε και από 
την ανάλυση του έργου του, επηρεασµένος από τον µινιµαλισµό των Ιαπώνων –όπως 
αυτός προκύπτει από το Βουδισµό Ζεν, αλλά και από το shinto, την παραδοσιακή 
θρησκεία των Ιαπώνων–, περνά αντίστοιχα χαρακτηριστικά στο έργο του.  

Για βαθύτερη κατανόηση του έργου του Miyazaki, έπρεπε πρώτα να αποκτηθούν 
γνώσεις για την ιαπωνική ζωγραφική και τις επιρροές του Βουδισµού και του shinto στην 
ιαπωνική κουλτούρα. Για την επίτευξη αυτού του στόχου, προσεγγίστηκε η κυρία Ντίνα 
Αναστασιάδου, καλλιτέχνης, και µε πτυχίο Master στην Ιαπωνική Τέχνη, η οποία 
δέχτηκε να συµµετάσχει στην έρευνα ως συνεντευξιαζόµενη.  

Για να ξεκινήσουµε λοιπόν την ανάλυση µας στο Miyazaki, παραθέτω ένα µικρό 
απόσπασµα της κυρίας Αναστασιάδου, το οποίο αξίζει να έχουµε υπ’ όψιν: 

«Πιστεύω ότι κάθε Ιάπωνας σκηνοθέτης και κάθε Ιάπωνας που ασχολείται µε τέχνη η 
οποία έχει µέσα της την πνευµατικότητα –είτε είναι συγγραφέας, είτε είναι εικαστικός, είτε 
είναι µουσικός, είτε στην περίπτωση του Miyazaki–, µέσα στο µυαλό του, στη σκέψη του, 
κουβαλάει την ιαπωνική κουλτούρα. Κουβαλάει το shinto που είναι η εθνική θρησκεία. Ας 
µην ξεχνάµε ότι όταν ήρθαν σ’ επαφή µε το δυτικό πολιτισµό, κάποιοι Ιάπωνες κάποια 
στιγµή σκέφτηκαν ακόµη ν’ αµφισβητήσουν ή ν’ απαρνηθούν το βουδισµό χάριν του 
shinto. Γιατί το shinto πέρα από τη λατρεία της φύσης, έχει και µία λογική. [...] Μιλάµε 
περισσότερο για µια φιλοσοφία, παρά για µια θρησκεία, που σαν σκοπό έχει την 
αυτογνωσία και τη βελτίωση τη δική µας ως άτοµα. Οπότε, κάθε πνευµατικός άνθρωπος 
στην Ιαπωνία, όσο κι αν είναι επηρεασµένος από τη δυτική τέχνη και φιλοσοφία, θεωρώ 
ότι αυτές τις αξίες –του shinto εννοώ– τις κρατάει βαθιά µέσα στη σκέψη του». 
(Φεβρουάριος 2020) 
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“Look, everyone! This is what hatred looks like! This is what it does when it catches hold 
of you! It's eating me alive, and very soon now it will kill me! Fear and anger only make it 
grow faster!” –Ashitaka 

 

Princess Mononoke (1997) 

もののけ姫 (Mononoke Hime)  

Η πλοκή της Πριγκίπισσας Μονονόκε τοποθετείται στη µεσαιωνική Ιαπωνία, και 
συγκεκριµένα στην ύστερη περίοδο Muromachi (1336 – 1573). Στην ταινία είναι έντονο 
το στοιχείο του παραµυθιού, αφού θρίβει φανταστικών στοιχείων. Παρόλο που θυµίζει 
παραδοσιακό παραµύθι, δεν είναι· πρόκειται για πρωτότυπη ιστορία του Miyazaki –αν 
και, όπως θα δούµε, έχει πολλά στοιχεία από την ιαπωνική λαογραφία.   
Η ταινία κυκλοφόρησε στην Ιαπωνία στις 12 Ιουλίου του 1997, και στις Ηνωµένες 
Πολιτείες στις 29 Οκτωβρίου του 1999. Ήταν ένα τροµερά επιτυχηµένο blockbuster: 
έγινε η ταινία µε τα υψηλότερα κέρδη στην Ιαπωνία του 1997, και κατείχε επίσης το 
ρεκόρ της Ιαπωνίας για το box office εγχώριων ταινιών µέχρι την προβολή του Spirited 
Away το 2001, την επόµενη ταινία του Miyazaki στην ανάλυση µας. 

 

Θεµατική #1 - Η γυναίκα πρωταγωνίστρια 

Είναι σύνηθες στις ταινίες του Miyazaki να έχουµε ισχυρές γυναίκες πρωταγωνίστριες, 
αν και στην Πριγκίπισσα Μονονόκε έχουµε άνδρα πρωταγωνιστή, καθώς η ιστορία 
ξεκινά µε τον Ασιτάκα και αφορά τη σωτηρία του από µια κατάρα. Παρ’ όλ’ αυτά, ο τίτλος 
της ταινίας είναι αφιερωµένος στη Μονονόκε [MPM1.1], κάτι που θεωρούµε πως την 
ανάγει συµβολικά σε επίσης πρωταγωνίστρια. Σε κάθε περίπτωση, έχουµε µια 
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παρουσία που δεν είναι θηλυκή µε όρους Hollywood· πρόκειται κατ’ ουσίαν για µια 
έφηβη47 που παρουσιάζεται µε ανδρόγυνα χαρακτηριστικά.  

Η Μονονόκε φέρει tribal σχήµατα στο πρόσωπό της και είναι ντυµένη σαν άγρια του 
δάσους, µε ένα δέρµα λύκου στην πλάτη της, και δόντια λύκου σαν κόσµηµα στο στέρνο 
της. Στις πρώτες σκηνές, εµφανίζεται µε µια µάσκα που θυµίζει παραδοσιακές 
ενδυµασίες shinto, σε κόκκινο χρώµα, ενώ τα ρούχα της είναι σε ουδέτερους τόνους του 
άσπρου και του indigo µπλε. Συχνά παρουσιάζεται να κρατάει στιλέτο, µιας και είναι 
πολεµίστρια. Δε χαµογελά, δεν τραγουδά, δεν φέρεται ερωτικά ή µε σαγήνη, κρατά το 
πρότυπο της πολεµίστριας ακόµα και στις πιο ευαίσθητες στιγµές της. Βλέπουµε για 
πρώτη φορά το πρόσωπό της στη σκηνή όπου καθαρίζει την πληγή της λύκαινας-θεάς-
µάνας της από τη σφαίρα της Αρχόντισσας Εµπόσι –για την οποία θα µιλήσουµε 
παρακάτω–, και γυρνά να κοιτάξει τον Ασιτάκα φτύνοντας το αίµα. 

Το όνοµα Μονονόκε (物の怪 ή もののけ) σημαίνει πνεύμα ή τέρας, και χρησιμοποιείται 
για να περιγράψει υπερφυσικά όντα που λαμβάνουν άλλες μορφές. Βλέπουμε εδώ πως 
το προσωνύμιο της πριγκίπισσας µακρινή σχέση έχει µε όλες τις άλλες πριγκιποπούλες 
που αναλύσαµε προηγουµένως. Η Σαν (το πραγµατικό της όνοµα) είναι µια 
πολεµίστρια· αν και σώζεται από τον Ασιτάκα, σώζεται µονάχα γιατί λαβώθηκε στη µάχη 
µε την Εµπόσι. Δεν είναι σε καµία περίπτωση παθητικός χαρακτήρας, αλλά αντιθέτως, 
χαρακτηρίζεται από δυναµισµό πρωτοφανή για γυναικείο χαρακτήρα. Αν και τρέφει 
ροµαντικά αισθήµατα για τον Ασιτάκα, δεν καθοδηγείται από αυτά και δεν έχει σκοπό να 
τον κατακτήσει.  

Από την άλλη, ο Ασιτάκα [MPM1.2] παρουσιάζεται µε παραδοσιακή φορεσιά της φυλής 
του. Είναι επίσης σοβαρός και ρωµαλέος, αλλά χωρίς να έχει το παρουσιαστικό του 
γοητευτικού πρίγκιπα που συναντάµε στο δυτικό παραµύθι. Είναι ένας ώριµος έφηβος, 
και έχει αποστολή να δει µε µάτια ασυννέφιαστα, να δράσει υπέρ του δικαίου και της 
ισορροπίας. Δεν είναι ροµαντικός και δεν προσπαθεί να κατακτήσει τη Σαν, µόνο της 
γνωστοποιεί πως θα την ακολουθήσει και πως θέλει να την προστατεύσει. Αυτή η στάση 
σεβασµού υπάρχει και απέναντι στις άλλες γυναικείες παρουσίες της ταινίας· ο Ασιτάκα 
φαίνεται ταπεινός και συγκρατηµένος απέναντι στις γυναίκες του χωριού και στην 
Αρχόντισσα Εµπόσι. Είναι έξυπνος, κάτι που φαίνεται από το πώς αποφεύγει να 
µοιραστεί πληροφορίες µε το µοναχό-απατεώνα –µα πάνω απ όλα είναι αγνός, και γι 
αυτό παρουσιάζεται σε εκείνον ο θεός Ελάφι. 

Και οι δύο πρωταγωνιστές είναι ήρωες, καθώς µαζί προτίθενται να θυσιαστούν στο 
καταστροφικό µένος του θεού Ελαφιού, όταν εκείνος χάνει το κεφάλι του. Πράγµατι η 
κατάρα «σκοτώνει» και τους δύο, µέχρι ο θεός να τους επαναφέρει στη ζωή ακριβώς 
λόγω της θυσίας τους. Πρόκειται για δύο ισάξιους πρωταγωνιστές· η δράση βασίζεται 
πάνω τους σε απόλυτη ισότητα, καθώς η παρουσία του καθενός είναι καθοριστική για 
τον προσωπικό µύθο του άλλου. Έχουν όλα τα χαρακτηριστικά του ήρωα, πέρα από την 

                                                
47 Στο έργο του Miyazaki έχουµε νεαρά άτοµα, από µικρά κορίτσια ως έφηβες στο µεταίχµιο της 
ενηλικίωσης τους. Τα κορίτσια σε αυτό το µεταίχµιο ονοµάζονται στα ιαπωνικά shojo. Επίσης, οι 
ηρωίδες του Miyazaki γενικά, δεν παρουσιάζονται ως πανέµορφες θηλυκές υπάρξεις αλλά 
σαφώς πιο ανθρώπινες· συνηθισµένα κορίτσια που αποκτούν πρωταγωνιστικό ρόλο εξαιτίας του 
χαρακτήρα τους κι όχι της οµορφιάς τους.  
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αυτοθυσία, καθώς είναι και οι δύο πολεµιστές ηθικοί, ακόµα κι αν η Σαν βρίσκεται στο 
ένα στρατόπεδο ενώ ο Ασιτάκα είναι στη µέση, υπέρ της δικαιοσύνης.  

Η Σαν εκπροσωπεί την δύναµη της Φύσης, και τη Μαγεία του Δάσους, που µάχεται 
ενάντια στην εκβιοµηχάνιση, την εκµετάλλευση και την καταστροφή της φύσης. Ο 
Ασιτάκα εκπροσωπεί τη δύναµη του καλού που θα φέρει την ισορροπία και την ειρήνη 
µεταξύ των δυνάµεων. Πιστός στην αποστολή του, θα λύσει την κατάρα του µίσους 
µεταξύ των δύο εχθρών, φύσης και βιοµηχανικού ανθρώπου, και θα καταφέρει να δει µε 
καθαρά µάτια.  

Χαρούµενο τέλος στη σχέση των δύο πρωταγωνιστών δεν υπάρχει –πρόκειται για 
κλασικό µοτίβο στις ταινίες του Miyazaki. Ο καθένας τους κατακτά το στόχο του, 
ολοκληρώνει την προσωπική του αποστολή (ο Ασιτάκα λύνει την κατάρα, η Σαν βρίσκει 
την ισορροπία στο δάσος µε ασφάλεια), και έτσι οι ήρωες αποχωρίζονται και ο µύθος 
λύεται.  

 

Θεµατική #2 - Σχέση καλού / κακού 

Στις προηγούµενες αναλύσεις µας ως προς την σχέση καλού και κακού, παρατηρήσαµε 
πως τόσο ο Disney οσο και οι οι Ρώσοι καλλιτέχνες αντιµετωπίζουν µε πολικό τρόπο τη 
σχέση καλού και κακού. Στο Miyazaki αυτό δε συµβαίνει, σε καµία από τις ταινίες του. Η 
Αρχόντισσα Εµπόσι [MPM2.1] είναι η τυπική αντίπαλος στην ιστορία, και εκπροσωπεί 
όχι τη δύναµη του κακού αλλά το αντίπαλο συµφέρον. Αναγκαστικά, η Εµπόσι είναι 
επιθετική: είναι πολεµίστρια, όπως και η Σαν –και µάλιστα εκείνη δε µάχεται µε στιλέτο 
όπως η πρώτη, αλλά µε πυροµαχικά. Eίναι αυστηρή και σκληρή µε τους άνδρες της και 
υπερασπίζεται τις γυναίκες της. 

Παρουσιάζεται ντυµένη παραδοσιακά µε κιµονό, ιδιαίτερα θηλυκή και όµορφη. Είναι 
µακιγιαρισµένη και εντυπωσιακή, και αν και έχει ένα φροντισµένο παρουσιαστικό, 
ταυτόχρονα µπορεί και χειρίζεται τα όπλα της µε µεγαλύτερη άνεση απ’ όλους. Στην 
πρώτη εµφάνισή της, στη σκηνή της ενέδρας, µας παρουσιάζεται µια Εµπόσι που 
µάχεται ενάντια στο δάσος· αργότερα όµως, στη συνάντηση της µε τον Ασιτάκα στο 
χωριό, ο Miyazaki µας παρουσιάζει το φιλάνθρωπο πρόσωπο της. Είναι αµείλικτη, αλλά 
δίνει πάτηµα στις γυναίκες να είναι ανεξάρτητες και δυναµικές, κι εκείνες την αγαπούν 
και τη σέβονται. Περιθάλπει τους πληγέντες από κατάρες των θεών-ζώων (κι όχι 
λεπρούς όπως στην αµερικανική µετάφραση), εκείνους δηλαδή που προσβλήθηκαν από 
το µένος τον θεών, όπως ο Ασιτάκα –µένος που προκλήθηκε από τις ενέργειες των 
ανθρώπων.  

Μέσα από την παρουσίαση του άλλου της προσώπου, ο θεατής κατανοεί τα κίνητρά της, 
και δεν τη στοχεύει ως την κακιά της υπόθεσης. Η Εµπόσι είναι απλά η αντίπαλη 
δύναµη, συµβολίζει τον άνθρωπο που εκµεταλλεύεται τη φύση και την εξοντώνει µε 
σκοπό το κέρδος. Οι υποστηρικτές της –και πολύ περισσότερο οι υποστηρικτές της 
απληστίας του ανθρώπου τελικά–, όπως ο απατεώνας µοναχός [MPM2.2], και οι 
λαθροκυνηγοί που θέλουν το κεφάλι του θεού Ελαφιού, επίσης δεν παρουσιάζονται 
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δαιµονικοί. Είναι µονάχα κερδοσκόποι, και χαρακτηρίζονται από ελαφρώς γελοία 
χαρακτηριστικά που τους καθιστούν λιγότερο «σοβαρούς» και µάλλον µικρόνοες.  

Σε καµία περίπτωση δεν αντλούµε την αίσθηση ενός ανεξήγητα δαιµονικού κακού, όπως 
το ορίσαµε στην ανάλυση των δυτικών animation, µε µεγαλύτερο µανιερίστα στην 
πολικότητα καλού-κακού τον Disney. Η αιτία για αυτή τη διαχείριση του καλού και του 
κακού από το Miyazaki εντοπίζεται στη βαθιά επιρροή του shinto στην ιαπωνική 
παράδοση.  

Η Αναστασιάδου τονίζει:  

«Η έννοια του καλού και του κακού ορίζεται πολύ περισσότερο και γίνεται αντιληπτή 
µέσα από  τη χριστιανική θρησκεία, αλλά όχι σε γηγενείς θρησκείες όπως η ελληνική ή η 
ιαπωνική –το shinto εννοώ. Στο shinto δεν αναφέρεται πουθενά το κακό, έχουµε µία 
συγχώνευση όλων αυτών των πληροφοριών µιας φιλοσοφίας που το µόνο που αναφέρει 
είναι πώς µπορούµε να  βελτιωθούµε εµείς και να βελτιώσουµε και τον κόσµο που µας 
περιβάλλει, να τον σεβαστούµε».  

Υπό το πρίσµα αυτό αντιλαµβανόµαστε πως ο Μiyazaki δεν αντιµετωπίζει τη σχέση 
καλού και κακού σαν ένα δίπολο. Τόσο εξαιτίας του shinto, που δεν είναι µια θρησκεία 
καλού-κακού, αλλά και επειδή ο ίδιος είναι πασιφιστής.48  

Ωστόσο, κάτι που αξίζει να αναφερθεί είναι πως παρόλο που ο Miyazaki έχει αυτή τη 
θέαση του κόσµου, εκθέτει τη βία: το αίµα είναι εµφανές, τα όπλα πράγµατι πληγώνουν 
και βλέπουµε ολόκληρα µέλη να τεµαχίζονται, και έντονες σκηνές µάχης στην ταινία (βλ. 
π. ε. [MPM2.3] και [MPM2.4]). Βλέπουµε περισσότερο µια απεικόνιση της βίας ως 
άλογης έκφρασης του µίσους που όµως ενυπάρχει στην ανθρώπινη φύση, δεν 
προκαλείται από µια δαιµονική πηγή που σπέρνει το κακό. 

Θεµατική #3 - Το µαγικό στοιχείο 

Το µαγικό στοιχείο στη Μονονόκε είναι βασικό, αφού και µόνο το όνοµα, όπως 
αναφέραµε και παραπάνω, µεταφράζεται ως πνεύµα, τέρας, πλάσµα του παράξενου. Η 
λειτουργία του µαγικού στοιχείου είναι απαραίτητη και επιτελεστική για την εξέλιξη του 
µύθου καθώς όλα ξεκινούν από ένα δαίµονα και λήγουν µε τη διάσωση ενός θεού. Δεν 
υπάρχει κάποια µάγισσα ή νεράιδα, εκτός από τη σοφή γυναίκα του χωριού [π. ε. 
MPM3.1]. Η Σαν, αν και βρίσκεται εντός της φυλής των λύκων και υπό την προστασία 
µιας θεότητας, δεν έχει η ίδια µαγικές ικανότητες. 

Όλη η µαγεία συγκεντρώνεται στη φύση. Έχουµε τους θεούς-ζώα, οι οποίοι είναι 
υπερµεγέθεις (τεράστιες εκδοχή των κανονικών ζώων) και µπορούν και µιλούν –χωρίς 
να κινείται το στόµα τους, δίνοντας την εντύπωση πως επικοινωνούν τηλεπαθητικά. 
Ακόµα, έχουµε τα εντυπωσιακά κοντάµα [MPM3.2], τους φύλακες των δέντρων, τα 
οποία επικοινωνούν επίσης µε τον ήρωα και τον καθοδηγούν µέσα στο δάσος.  

                                                
48 Zhang, Sancong: The Pacifism in Hayao Miyazaki's Animation Art. Jingdezhen University - 
Advances in Social Science, Education and Humanities Research (ASSEHR), τεύχος 199. 
International Conference on Sports, Arts, Education and Management Engineering (SAEME 
2018). εκδ. Atlantis Press, 2018, σελ. 3-5 
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Ωστόσο, όλα αυτά τα µαγικά στοιχεία, υπερκαλύπτονται από την παρουσία του θεού 
Ελαφιού. Ο θεός Ελάφι, µία από τις πιο ενδιαφέρουσες δηµιουργίες του Miyazaki, 
παρουσιάζεται ως µασκοφόρος (στοιχείο του shinto) και έχει µια έκφραση ανάλογη της 
έκφρασης που εµφανίζεται να έχει ο Βούδας [MPM3.4]: ένα µειδίαµα.  Περπατά στο 
νερό, [MPM3.5] και όταν βαδίζει στη γη ξεπηδούν φυτά στα βήµατά του, φυτά που 
πεθαίνουν όσο το βήµα του ολοκληρώνεται, καθώς είναι ο θεός της ζωής και του 
θανάτου, της φύσης [MPM3.6]. Όπως ακούγεται µέσα στην ταινία, εκείνος δίνει και 
αφαιρεί τη ζωή, µε ισορροπία· ο Miyazaki το απέδωσε οπτικά την ιδιότητα του θεού να 
δίνει και να παίρνει τη ζωή µε αυτόν τον απλό αλλά και ξεκάθαρο τρόπο. Στην ίδια 
κατηγορία των δυνάµεών του βρίσκεται αντίστοιχα και η µαγική λίµνη, η οποία 
θεράπευσε τον ετοιµοθάνατο Ασιτάκα. Ο θεός Ελάφι συγκεντρώνει στο πρόσωπό του τη 
Ζωή αλλά και το Θάνατο.  

Ο θεός παρουσιάζεται µε δύο µορφές: εκείνη του ελαφιού που µόλις περιγράψαµε, αλλά 
και µε εκείνη του Νυχτερινού Περιπατητή [MPM3.3] µόλις ο ήλιος πέσει. Θα λέγαµε πως 
η παρουσία του Νυχτερινού Περιπατητή θυµίζει τον έναστρο ουρανό· είναι µια 
προσωποποίηση της νύχτας µε ανθρώπινα χαρακτηριστικά, και µε κίνηση που θυµίζει 
κάτι το υδάτινο.  

Και οι δύο του µορφές είναι εξαιρετικά ενδιαφέρουσες οπτικά, και συµπυκνώνουν σε 
απόλυτο βαθµό το µαγικό στοιχείο της ταινίας. Αξίζει να αναφέρουµε πως αν και όλος ο 
µύθος µοιάζει να προέρχεται από λαϊκές ιαπωνικές παραδόσεις, αποτελεί σύλληψη του 
δηµιουργού και κανένα από τα µαγικά στοιχεία δε βασίζονται σε κάποιο υπάρχον 
παραµύθι ή δοξασία.    

 

Θεµατική #4 - Backgrounds - εικαστική γλώσσα - εικόνα 

Ο Miyazaki έχει πλέον ένα αναγνωρίσιµο στυλ ήδη από το Nausicaä of the Valley of the 
Wind· είναι όµως εµφανές πως η Πριγκίπισσα Μονονόκε έχει πιο σκοτεινή αισθητική 
από τις προηγούµενες –και από τις µεταγενέστερες παραγωγές του. Η παλέτα 
χρωµάτων είναι σε πιο σκοτεινούς τόνους, τα θέµατα πιο ενήλικα και οι µάχες όπου 
εµφανίζεται το αίµα και η βία πιο συχνές απ’ ότι σε κάθε άλλη ταινία του.  

Για την απόδοση της αρχής του Disney-ρεαλισµού στα backgrounds, ο Miyazaki δίνει 
έµφαση στην απόλυτη λεπτοµέρεια. Είτε πρόκειται για σκηνικά σε δάση [MPM4.1], είτε 
στο χωριό των µεταλλείων, υπάρχει επιµονή στη λεπτοµέρεια, και τα πάντα αποδίδονται 
στα πλαίσια του νατουραλισµού –µα µε µια σύνθετη προσέγγιση. Ακριβώς αυτή η 
σύνθετη παρουσίαση των στοιχείων, µε την έµφαση στη λεπτοµέρεια, δίνει τη 
δυνατότητα στα στοιχεία του φανταστικού να εντάσσονται στο γύρω χώρο και να 
φαίνονται επίσης «ρεαλιστικά». 

Εν ολίγοις, ο Miyazaki στην Πριγκίπισσα Μονονόκε, όπως και ο Disney στη Χιονάτη, 
δηµιουργεί έναν εικαστικό χώρο που επιβεβαιώνει οπτικά στο θεατή πως βλέπει την 
«πραγµατικότητα», ώστε να µπορεί εξίσου φυσικά να παρακολουθήσει τις σκηνές όπου 
κυριαρχεί η φαντασία. Στην σκηνή όπου κινείται ο νυχτερινός περιπατητής, ο Miyazaki 
ενώνει (blending) το σώµα του θεού µε το νυχτερινό ουρανό, δηµιουργώντας ακριβώς 
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αυτή τη φυσικότητα. Ωστόσο, στους σχηµατισµούς στο σώµα του θεού της νύχτας, 
µπορούµε να δούµε µοτίβα σε πιο σκούρο χρώµα, τα οποία µας θυµίζουν έργα του 
Hokusai και συγκεκριµένα το The Amida Waterfall in the reaches of the Kisokaido Road 
[MPM4.7]. Γενικοτερα, η επιρροή από την ιαπωνική τέχνη και το shinto [MPM4.2] & 
[MPM4.3] είναι εµφανέστατη και αναµενόµενη στο Miyazaki, και πέρα από την πρότερη 
αναφορά στο Hokusai, µπορούµε να δούµε την αισθητική των έργων και του Hiroshige49 
αλλά και πολλών άλλων καλλιτεχνών του ukiyo e [MPM4.4] [MPM4.5] 

Αυτό που είναι σαφές είναι πως ο Miyazaki ενώνει τον κλασικό δυτικό ρεαλισµό που 
είδαµε στο Disney µε αρχές που εντοπίζουµε στην ιαπωνική τέχνη, µε αποτέλεσµα 
ιδιαζόντως εικαστικό. Ωστόσο, κάνει άλλη µια προσθήκη που θα λέγαµε πως έχει τις 
απαρχές της στη µεσαιωνική τέχνη, τελικά, καθώς έχουµε κεντραρισµένους χαρακτήρες, 
πολλές λεπτοµέρειες και πληθωρικές εικόνες µε φόβο κενού.  

Τη σύνδεση µεταξύ Miyazaki και σοβιετικής τέχνης έχουν παρατηρήσει και άλλοι 
ακαδηµαϊκοί ερευνητές, και συγκεκριµένα η Julia Alekseyeva, στη µελέτη της σε σχέση 
µε το The Snow Queen του Lev Atamanov (1957). Στη µελέτη της αναφέρει πως ο 
Miyazaki έχει επηρεαστεί σε µεγάλο βαθµό από τα ρωσικά animation, και συγκεκριµένα 
από τον Norstein.  

Η τέχνη της Πριγκίπισσας Μονονόκε είναι σύνθετη, µε πολλές επιρροές στα 
backgrounds και απλοποιηµένες µα εκφραστικές φιγούρες στην κίνηση, µε έντονο το 
animalistic στοιχείο και αναφορές στο shinto και την παραδοσιακή Ιαπωνία στις 
φορεσιές και τις µάσκες. Όλα αυτά δηµιουργούν ένα εξαιρετικά ενδιαφέρον εικαστικό 
αποτέλεσµα, και κάνουν το συγκεκριµένο animation να ξεχωρίζει.  

 

 

 

                                                
49 Utagawa Hiroshige (1797-1858): Six Jewel Rivers (Mu Tamagawa no uchi - Έξι ποταµοί-
στολίδια), ξυλογραφίες, έκδοση Fujiokaya Hikotaro (Shogendo), 1835 
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“Once you've met someone you never really forget them. It just takes a while for your 
memories to return.” –Zeniba 

 

Spirited Away (2001) 

千と千尋の神隠し  (Sen to Chihiro no Kamikakushi)  

Το Spirited Away (Ταξίδι στη Χώρα των Πνευµάτων)50 βγήκε στις κινηµατογραφικές 
αίθουσες το 2001 και είναι η µεγαλύτερη επιτυχία του Hayao Miyazaki µέχρι και σήµερα, 
αφού καταξίωσε τον τελευταίο στον κόσµο του κινηµατογράφου. Το 2016 ψηφίστηκε ως 
η 4η καλύτερη ταινία του 21ου αιώνα51 από 177 κριτικούς παγκοσµίως –ήταν το 
animation µε την υψηλότερη θέση–, ενώ το 2017 βραβεύτηκε ως το καλύτερο animation 
του 21ου αιώνα µέχρι στιγµής από τους New York Times52.  

Θεωρείται ένα αριστουργηµατικό έργο του Hayao Miyazaki, και γενικότερα 
αριστούργηµα στον κόσµο του animation αλλά και του κινηµατογράφου γενικότερα, 
αφού πρόκειται για µια δυνατή ιστορία ενηλικίωσης: ένα πέρασµα σε ένα φανταστικό 
κόσµο στον οποίο βασιλεύει η µαγεία και πνεύµατα που θυµίζουν αυτά του shinto. Καµία 
άλλη ταινία του Miyazaki δεν έχει τόσες άµεσες αναφορές στο shinto, κι ίσως γι αυτό και 
χαίρει τόσο µεγάλης αναγνώρισης, καθώς αποδίδει µια ιδιαίτερα εξωτική αισθητική.  

Ως µύθος έχει αναφορές στις Περιπέτειες της Αλίκης στη Χώρα των Θαυµάτων, το 
γνωστό παραµύθι του Lewis Carroll (1865): έχουµε και εδώ το πέρασµα σε ένα 
φανταστικό κόσµο –µέσα από τη λαγουδότρυπα. Ωστόσο, το σενάριο του Miyazaki θίγει 
ζητήµατα σύγχρονα, ενώ ταυτόχρονα παρουσιάζει µε λεπτοµέρεια στοιχεία της 

                                                
50 Στην Ελλάδα η ταινία κυκλοφόρησε µε τον τίτλο Ταξίδι στη Χώρα των Θαυµάτων, ώστε να µην 
ακούγεται τροµακτική στο παιδικό κοινό· εδώ χρησιµοποιούµε την κυριολεκτική µετάφραση. 
51 "The 21st Century's 100 greatest films". BBC. 23 Αυγούστου 2016. Ανάκτηση 31 January 2017 
52 "The 25 Best Films of the 21st Century So Far". The New York Times. 9 June 2017. ISSN 
0362-433. Ανάκτηση 12 Ιουνίου 2017 
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παραδοσιακής Ιαπωνίας. Και σε αυτή την περίπτωση, το σενάριο είναι δηµιούργηµα του 
Miyazaki, όπως στην περίπτωση του Princess Mononoke –και γενικότερα όπως 
συµβαίνει µε τον Miyazaki. Αυτό µας επιτρέπει να σχολιάσουµε την ευρηµατικότητά του 
και ως storyteller πέρα απ’ ότι ως δηµιουργού animation.  

 

Θεµατική #1 - Η γυναίκα πρωταγωνίστρια 

H Τσιχίρο [MSA1.1] είναι η απόλυτη γυναίκα πρωταγωνίστρια. Από όλες τις ταινίες που 
αναλύσαµε, η Τσιχίρο αποτελεί το παράδειγµα στο οποίο η γυναίκα πρωταγωνίστρια 
είναι η απόλυτη και µοναδικη πρωταγωνίστρια της ταινίας. Ο µύθος την αφορά 
αποκλειστικά –πρόκειται, όπως είπαµε, για µια αλληγορία της ενηλικίωσής της.  

Στην αρχή της ταινίας, βλέπουµε ένα µικρό κορίτσι στο πέρασµα προς την εφηβεία της, 
το οποίο γκρινιάζει και φέρεται σα παιδί. Μέσα από το πέρασµα στο φανταστικό κόσµο, 
θα έρθει αντιµέτωπη µε καταστάσεις που θα την ωριµάσουν και θα την φέρουν απέναντι 
στον εαυτό της· στο τέλος της ταινίας, είναι πλέον µια ώριµη έφηβη η οποία γνωρίζει 
πώς να στέκεται στα πόδια της. Η αρχική αποστολή της είναι να σώσει τους γονείς της 
που µεταµορφώθηκαν σε γουρούνια εξαιτίας της λαιµαργίας τους, στην πορεία όµως θα 
λάβει µια πληθώρα άλλων µαθηµάτων, όπως η σκληρή δουλειά, η ταπεινότητα, η 
ευγένεια και ο σεβασµός –και βέβαια, η επιµονή στο στόχο, όποιος κι αν είναι αυτός. 

Παρουσιάζεται όπως και η Σαν στην Πριγκίπισσα Μονονόκε, µε παντελή έλλειψη 
θηλυκότητας: διατηρεί την παιδική της αθωότητα, είναι αδύνατη και µικροκαµωµένη –
χαριτωµένη αλλά χωρίς να γίνεται γλυκανάλατη– και δίνει την εντύπωση µιας 
οποιασδήποτε κοινής κοπέλας στην Ιαπωνία. Τη βλέπουµε µε τα ρούχα µε τα οποία 
ξεκίνησε το ταξίδι της, αλλά και µε τη στολή που φοριέται από τις εργάτριες στα λουτρά 
της Γιουµπάµπα· δεν έχει κανένα ιδιαίτερο στοιχείο που να τη διακρίνει –πέρα από το 
γεγονός πως είναι άνθρωπος σε έναν µη ανθρώπινο κόσµο. 

Αν και στην αρχή είναι ένα κακοµαθηµένο κορίτσι, η Τσιχίρο σύντοµα ανακαλύπτει –και 
ο θεατής µαζί της– πως είναι γενναία και δυναµική, πως δεν είναι «ατσούµπαλη» και 
πως έχει καλή καρδιά. Μέσα από τις περιπέτειές της θα εκτελέσει διπλό έργο, καθώς 
πέρα από το να σώσει τους γονείς της, θα θυµηθεί την πραγµατική ταυτότητα του 
«συµπρωταγωνιστή» της, Χάκου, [MSA1.2] και θα τον λυτρώσει από τα µάγια της 
Γιουµπάµπα. 

Στην πραγµατικότητα, η δράση της δεν περιορίζεται µόνο σε αυτές τις δύο σωτηρίες. H 
Τσιχίρο διαµορφώνει τη ζωή όλων όσων συναντά. Εν µέσω ενός µαγικού κόσµου, εκείνη 
πράττει τη δική της «µεταµορφωτική µαγεία»: για παράδειγµα, σώζει το θεό Ποταµό από 
το αγκάθι που τον έκανε βρώµικο Θεό, βοηθά το µωρό της Γιουµπάµπα να 
ανεξαρτητοποιηθεί µέσω του ξορκιού της Ζενίµπα· αλλάζοντας την προσωπικότητα του 
µωρού, µπορεί πλέον να αλλάξει και την αµείλικτη στάση της Γιουµπάµπα. Βρίσκει ένα 
σπίτι στον Απρόσωπο, ο οποίος υποφέρει από τη µοναξιά του, και βρίσκει συντροφιά 
στη Ζενίµπα, που έψαχνε ένα βοηθό. Εκµαιεύει στον Καµάτζι και τη Λιν την τρυφερή 
τους πλευρά. Όλα αυτα συµβαίνουν επειδή η ίδια µεταµορφώνεται.  
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Η δύναµη της αγάπης της για το Χάκου είναι εκείνη που έχει τη µεγαλύτερη 
µεταµορφωτική δύναµη, καθώς τη βοηθά να ξεπεράσει εντελώς τους φόβους της και να 
αναζητήσει τη Ζενίµπα. Η αγάπη είναι ένα κυρίαρχο θέµα στην ταινία, χωρίς όµως να 
µιλάµε για ροµαντικό έρωτα Hollywood· µιλάµε για έναν αθώο έρωτα µεταξύ δύο 
παιδιών-πνευµάτων. 

Ο Χάκου ως συµπρωταγωνιστής έχει δύο πρόσωπα: το προστατευτικό και φροντιστικό 
απέναντι στην Τσιχίρο, και το αυστηρό και απόµακρο όταν βρίσκεται κάτω από την 
επιρροή της µάγισσας. Είναι ωστόσο συµπαθής χαρακτήρας, µε έντονα θηλυκά 
χαρακτηριστικά –θα λέγαµε πως είναι πιο όµορφος από την Τσιχίρο. Μπορεί επίσης να 
µεταµορφωθεί σε δράκο: αυτός είναι και ο συνδετικός κρίκος µε την πραγµατική του 
ταυτότητα, καθώς στο shinto οι δράκοι είναι πνεύµατα-προστάτες των ποταµών και των 
ανέµων. 
 
Μέσα από τη γνωριµία του µε την Τσιχίρο, και πριν ακόµα ανακαλύψει το ότι 
γνωρίζονται απ’ όταν εκείνη έπεσε στα νερά του ως κοριτσάκι, ο Χάκου θέλει να την 
προστατεύσει. Το δικό του ταξίδι στη χώρα των πνευµάτων ξεκίνησε ως µια µαθητεία για 
να γίνει µάγος, όµως εν τέλει κατέληξε υποχείριο της δασκάλας του µέσω ενός ξορκιού 
της. Μέσα από το ταξίδι της Τσιχίρο, µπορεί πλέον να επιστρέψει κι αυτός στον 
πραγµατικό του κόσµο.  

Όλες αυτές οι αλλαγές που έφερε ο ερχοµός της Τσιχίρο µας κάνουν να θεωρούµε αυτό 
το µαγικό κόσµο που κυβερνάται από θεούς και πνεύµατα (kami στα Ιαπωνικά53) ως 
τελικά µια limbo54 στην οποία βρίσκονται όλοι οι χαρακτήρες. Εν τέλει, ο ερχοµός της 
Τσιχίρο και το ταξίδι της έρχονται να αναταράξουν αυτή την κατάσταση, µε πολλούς από 
τους ήρωες να βρίσκουν τη γαλήνη .  

 

Θεµατική #2 - Σχέση καλού / κακού 

Υπάρχει κακό στο Ταξίδι στη Χώρα των Πνευµάτων; Υπάρχει έστω αντίπαλος; Είναι 
δύσκολο να απαντήσουµε. 

Η Γιουµπάµπα [MSA2.1]  θεωρητικά είναι η «αντίπαλος»· αυτό όµως µένει µόνο στη 
θεωρία. Βεβαίως, είναι σκληρή, δεσποτική και µπορεί να γίνει τροµακτική, καθώς 
παρουσιάζεται µε τεράστια χαρακτηριστικά, υπερµεγέθες κεφάλι και χέρια, ενώ 
ταυτόχρονα παραµένει εξαιρετικά κοντή. Είναι άπληστη και φιλοχρήµατη, κα αυτό είναι 
το ζήτηµα που πρέπει να ξεπεράσει· όµως, είναι απλά η µάγισσα που κυβερνά το 
βασίλειο. Είναι περισσότερο ένα κακό αφεντικό που οι εργαζόµενοι φοβούνται και ως εκ 
τούτου σέβονται, παρά µια «κακιά». 

                                                
53 Στο shinto θεωρείται πως οτιδήποτε βρίσκεται στη φύση αλλά και πηγάδια, πόρτες, αψίδες 
κλπ, κατοικούνται από πνεύµατα και γι αυτό το Shinto ως ανιµαλιστική θρησκεία σέβεται 
οτιδήποτε βρίσκεται στο φυσικό βασίλειο και αποδίδεται σεβασµός σε όλα αυτά τα πνεύµατα µε 
τελετές και λατρευτικά αντικείµενα: Boyd, James W.. Nishimura Tetsua: Shinto Perspectives in 
Miyazaki's Anime Film, "Spirited Away". Τεύχος 3, Οκτώβρης 2004 
54 τόπος λησµονηµένων ανθρώπων 
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Εν τέλει, είναι οι γονείς της Τσιχίρο που αυτοµόλησαν και κατανάλωσαν το 
απαγορευµένο φαγητό: εν αγνοία τους και εξαιτίας της λαιµαργίας τους, έσπασαν έναν 
κανόνα και έπεσαν στην παγίδα που τους µεταµόρφωσε σε γουρούνια. Η παγίδα όµως 
αυτή δεν ήταν ένα προσωπικό σχέδιο της Γιουµπάµπα µε άµεση απεύθυνση στους 
συγκεκριµένους δύο ανθρώπους. Μάλλον το χειρότερο που έχει κάνει η Γιουµπάµπα 
είναι να ελέγχει το Χάκου –αλλά αυτό δεν επηρεάζει άµεσα την πρωταγωνίστρια Τσιχίρο. 

Βεβαίως, άγεται και το ζήτηµα της Ζενίµπα [MSA2.3] . Οι δίδυµες αδελφές Γιουµπάµπα 
και Ζενίµπα διδάσκουν στην Τσιχίρο ότι το καλό και το κακό συνυπάρχουν στον κόσµο 
και συχνά υπάρχουν και µέσα στο ίδιο άτοµο. Ενώ η Γιουµπάµπα αντιπροσωπεύει το 
«κακό» και µπορεί να είναι αρκετά τροµακτική [MSA2.2], τιµά το λόγο της και παραµένει 
ειλικρινής στις επιχειρηµατικές της συναλλαγές. Δεν εµπιστεύεται κανέναν και υποθέτει 
ότι ο καθένας είναι τόσο πονηρός και άπληστος όσο η ίδια. Ωστόσο, λατρεύει το µωρό 
της, τον Μπο, πέρα από κάθε λογική. Κυριολεκτικά σχεδόν τον πνίγει µε αγάπη, 
γεµίζοντας το δωµάτιό του µε µαξιλάρια, διατηρώντας τον ασφαλή από τον κόσµο –
κρατώντας τον, όµως, µακριά από αυτόν. 

Στην αρχή η Ζενίµπα φαίνεται τόσο αδίστακτη όσο η αδερφή της, αλλά τείνει 
περισσότερο προς το καλό. Σε ένα σηµείο, αναφέρει ότι αυτή και η Γιουµπάµπα είναι 
εντελώς αντίθετες, παρόλο που είναι πανοµοιότυπες δίδυµες µάγισσες· ωστόσο, οι 
διαφορές τους δεν είναι πάντα τόσο ασπρόµαυρες. Ενώ η Ζενίµπα απειλεί να σκοτώσει 
το Χάκου για µια κλοπή που διέπραξε, αργότερα τον συγχωρεί χωρίς δράµατα. Κρίνει 
επίσης την απληστία και την υπερκατανάλωση της αδερφής της, και την προσβάλλει για 
την κακή επίδοσή της ως µητέρα. 

Η Ζενίµπα δεν είναι το απόλυτο καλό, αλλά η σοφία της βοηθά όλους να ανακαλύψουν 
τις πραγµατικές τους ταυτότητες και ικανότητες. Μέχρι το τέλος της ταινίας, η Τσιχίρο 
απευθύνεται τόσο στη Ζενίµπα όσο και στη Γιουµπάµπα ως «Γιαγιάκα», κάτι που 
υποδηλώνει όχι µόνο ότι και οι δύο αδερφές είναι σοφές µε τον δικό τους τρόπο, αλλά 
ότι είναι απλώς δύο πλευρές του ίδιου νοµίσµατος. Σε µια θεωρία των fans µάλιστα, 
θεωρείται πως είναι στην πραγµατικότητα ο ίδιος χαρακτήρας, ιδωµένος σε δύο 
διαφορετικές εκδοχές του. 

Το ίδιο µοτίβο «ρευστότητας» του κακού, βλέπουµε και στον Απρόσωπο. Όταν 
µεταµορφώνεται σε τέρας, βλέπουµε την κακή εκδοχή ενός άκακου κατά τα άλλα 
χαρακτήρα που δαιµονίστηκε [MSA2.4] όταν εισήλθε στα λουτρά της Γιουµπάµπα. Τον 
βλέπουµε από τη µια να βοηθάει την Τσιχίρο, και από την άλλη να καταβροχθίζει 
ανθρώπους και να καταστρέφει τα λουτρά. Βασανιζόµενος από τη λαιµαργία του, 
περνάει από το φάσµα του κακού για να επιστρέψει στο καλό, βρίσκοντας εν τέλει θέση 
στο σπίτι της Ζενίµπα.  

Τελικά, η σχέση καλού και κακού στο Ταξίδι στη Χώρα των Πνευµάτων είναι µη πολική, 
εντελώς ήπια. Το κακό, µε την έννοια που το αντιµετωπίσαµε στον Disney και τους 
Ρώσους, είναι απόν. Η Γιουµπάµπα είναι απλά η µάγισσα που θα βάλει τα εµπόδια στην 
Τσιχίρο για να εκπληρώσει την αποστολή της: τελικά, την εξέλιξη του εαυτού της.  
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Θεµατική #3 - Το µαγικό στοιχείο 

Το Spirited Away είναι µια ταινία σχεδόν αφιερωµένη στο shinto και στις θεότητες του. 
Κατά συνέπεια, η παρουσία του µαγικού στοιχείου είναι αναπόσπαστο κοµµάτι του 
µύθου και έχει επιτελεστική λειτουργία.  

Έχουµε κλασικά στοιχεία µαγικού στοιχείου, µε τις µάγισσες Γιουµπάµπα και Ζενίµπα –
και το Χάκου– να κάνουν διάφορα µαγικά: από τα απλά ξόρκια του Χάκου (το ξόρκι στη 
γέφυρα, το επόµενο που λύνει τα µάγια στα πόδια της Τσιχίρο) και της Γιουµπάµπα (το 
δωµάτιο τακτοποιείται µόνο του, πόρτες ανοίγουν, η ίδια µεταµορφώνεται σε κοράκι), ως 
και τα µεγαλειώδη µαγικά της Ζενίµπα, που στέλνει τους χάρτινους σταυρούς που 
µπορούν να σκοτώσουν το Χάκου.  

Ακόµα και το χέρι που κουβαλά τη λάµπα [MSA3.2] και δείχνει το δρόµο προς το σπίτι 
της Γιουµπάµπα είναι µια µικρή προσθήκη µαγικού στοιχείου. Βεβαίως, έχουµε και την 
παρουσία όλων των kami –θεοτήτων shinto– µε τις περίεργες µορφές τους [MSA3.5] 
(τεράστιο γογγύλι, παπάκι, µασκοφόροι). Έχουµε και δράκους, όπως ο θεός Ποταµός 
[MSA3.4] και ο ίδιος ο Χάκου. Ακόµα και απλούστεροι χαρακτήρες, όπως ο Απρόσωπος 
ή ο Καµάτζι [MSA3.3] –ακόµα και ο βάτραχος-υπάλληλος–, ενισχύουν τη συνεχή 
παρουσία της µαγείας. 

Οι µεταµορφώσεις είναι συνεχείς. Όλες οι µορφές των κυρίαρχων χαρακτήρων 
υπόκεινται µεταµορφώσεις: η Γιουµπάµπα σε κοράκι, ο Χάκου σε δράκο [MSA3.1], ο 
Απρόσωπος σε τέρας, η Ζενίµπα σε χαρτί, ο Μπο σε ποντίκι και σε τρία κεφάλια, και το 
κοράκι της Γιουµπάµπα σε µύγα. Βεβαίως, έχουµε και τη µεταµόρφωση των γονιών σε 
γουρούνια, αλλά και την αντιστροφή όλων των µεταµορφώσεων. Η µεταµόρφωση είναι 
βασικό στοιχείο και θα λέγαµε πως δηµιουργεί και ένα µοτίβο. 

Έτσι, αντίθετα από τα µαγικά στοιχεία στα δυτικά παραµύθια ή τη φύση που είναι το 
βασικό µαγικό στοιχείο στην Πριγκίπισσα Μονονόκε, εδώ το µαγικό στοιχείο βρίσκεται 
και σε συµβολικά σχήµατα που προωθούν τη δράση. 

Για παράδειγµα, όπως αναφέρει ο Satoshi Ando: 

«όταν η Chihiro ζητά δουλειά από τη Yubaba, εκείνη της κλέβει το όνοµα, και συµβολικά 
σκοτώνει το παιδί, το οποίο πρέπει να γίνει ενήλικας. Έπειτα η Chihiro υποβάλλεται σε 
µια διαδικασία “ακρωτηριασµού” σύµφωνα µε τη µορφή του µονόµυθου. Για να ανακτήσει 
τη συνέχεια µε το παρελθόν της, η Chihiro πρέπει να δηµιουργήσει µια νέα ταυτότητα».55  
 

Βλέπουµε λοιπόν πως η µαγική πράξη της κλοπής του ονόµατός της δρά συµβολικά για 
τη συνέχεια του µύθου. 

Ένα άλλο µαγικό στοιχείο που βρίσκεται στην αρχή και στο τέλος της ταινίας είναι το 
τούνελ που οδηγεί και επιστρέφει την Τσιχίρο και τους γονείς της από και προς τον 
µαγικό κόσµο. Στην παράδοση της Ιαπωνίας, όπως µας επιβεβαίωσε η Αναστασιάδου 

                                                
55 Satoshi, Ando: Regaining Continuity with the Past: Spirited Away and Alice's Adventures in 
Wonderland. Bookbird 46.1: 23–29. Project MUSE, 11 Φεβρουαρίου 2009 
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στις διαλέξεις της, τα τούνελ όπως και οι αψίδες θεωρούνται περάσµατα σε έναν άλλο 
κόσµο: εκείνο των θεών. 

Στο τέλος της ταινίας, όταν η Τσιχίρο επιστρέφει από αυτή την εµπειρία που θυµίζει 
όνειρο, αναρωτιέται αν πράγµατι συνέβησαν όλα, ή αν ήταν στη φαντασία της –και τότε 
λάµπει το µαγικό λαστιχάκι για τα µαλλιά που της ύφανε η Ζενίµπα. Αυτό σηµατοδοτεί 
την διαπίστωση πως πράγµατι συνέβη, πως όλες αυτές οι µαγικές µεταµορφώσεις στον 
κόσµο της φαντασίας, ήταν πραγµατικότητα. Αυτό που η Τσιχίρο µεταφέρει στον 
«πραγµατικό» κόσµο είναι εν τέλει η δική της µεταµόρφωση σε ενήλικα.  

 

Θεµατική #4 - Backgrounds - εικαστική γλώσσα - εικόνα 

Όπως αναπτύξαµε και στη Μονονόκε, έτσι και στο Ταξίδι οι αναφορές στην ιαπωνική 
τέχνη είναι εξαιρετικά προφανείς: σε πρώτη φάση, τα λουτρά της Γιουµπάµπα είναι ένα 
παραδοσιακό ιαπωνικό οίκηµα. Αντίστοιχης αρχιτεκτονικής και σχεδίασης κτίρια 
µπορούµε να βρούµε σε πολλές εκτυπώσεις ξυλογραφίας [MSA4.4], ενώ σκηνές στις 
οποίες οι θεοί λούζονται στα λουτρά έχουν επίσης αναφορές στα έργα της ιαπωνικής 
ξυλογραφίας [MSA4.6]. Συγκεκριµένα η σχεδίαση του δράκου-Χάκου έχει άµεση 
αναφορά στο έργο [MSA4.8] του Ogata Gekkō.56 

Η λεπτοµέρεια είναι και πάλι παρούσα, και βεβαίως ενέχει το ρεαλισµό του Disney, 
καθώς είναι συστηµατική σχεδόν σε κάθε σκηνή. Ειδικότερα, τα backgrounds στο σπίτι 
της Γιουµπάµπα είναι τόσο σύνθετα που θα µπορούσαµε να τα συγκρίνουµε µε µοτίβα 
πάνω σε ιαπωνικά βάζα του ύστερου 17ου αιώνα [MSA4.9]. Τα πλούσια και ακριβά 
αντικείµενα, η κουζίνα της, όλα θα µπορούσαν να µας παραπέµψουν και στη ρωσική 
λαογραφία, ενώ σίγουρα παρατηρούµε και φόβο κενού. 

Οι χαρακτήρες είναι επίσης απλά σχεδιασµένοι [MSA4.10] κατά το πρότυπο των 
ιαπωνικών manga, µε αναφορές ωστόσο σε ιαπωνικά έργα. Παρά την απλή σχεδίαση, 
είναι εξαιρετικά εκφραστικοί. Ορισµένοι, όπως η Γιουµπάµπα ή ο Καµάτζι, έχουν έντονα 
χαρακτηριστικά τα οποία προσδίδουν βάθος στο χαρακτήρα. 

Τα τοπία έχουν αναφορές στο sumi e και το ukiyo e, αλλά είναι νατουραλιστικά 
σχεδιασµένα ως επί το πλείστον . Ωστόσο, αν και οι εικόνες είναι σχεδιασµένες 
ρεαλιστικά, υπάρχει µια ιδιαίτερη απόδοση, που µας δίνει άλλο ένα στοιχείο για τη 
ζωγραφική. 

Η ατµόσφαιρα είναι ονειρική· µας δίνεται η εντύπωση πως αυτό που βλέπει και βιώνει η 
πρωταγωνίστρια είναι µονάχα ένα όνειρο. Αυτή η εντύπωση εντείνεται σε πολλές 
σκηνές, όπως εκείνη που ο Χάκου και η Τσιχίρο τρέχουν ανάµεσα στις άψογα 
ζωγραφισµένες και µε πλαστική κίνηση ορτανσίες [MSA4.2], ή η σκηνή όπου ένα τραίνο 
«προχωρά» πάνω στο νερό [MSA4.1], όταν ο µαγικός κόσµος πληµµύρισε από τη 
βροχή. Ακόµα και οι επιβάτες του τραίνου είναι ηµιδιαφανείς µαύρες φιγούρες που 
                                                
56  Ogata Gekkō | ξυλογραφία 1896: Ένας ιαπωνικός δράκος ανέρχεται στους ουρανούς, µε το 
όρος Fuji στο background. 
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αποπνέουν θλίψη. Στη σκηνή που ο Χάκου µαθαίνει ποιο είναι το αληθινό του όνοµα και 
τα µάγια λύνονται, το σώµα του διαλύεται σε φολίδες, και εκείνος και η Τσιχίρο 
αιωρούνται στον ουρανό, σαν σε όνειρο. 

Ο Dalí, βασικός εκφραστής του σουρεαλισµού, ζωγράφιζε συχνά µε αφορµή τα όνειρά 
του, επηρεασµένος από τη θεωρία της ψυχανάλυσης του Freud57 για το ασυνείδητο, ενώ 
οι φόρµες που ζωγράφιζε ήταν συχνά παραµορφωµένες. Εδώ, ο Miyazaki ζωγραφίζει 
σαν σε όνειρο [MSA4.3], αλλά διατηρώντας απόλυτη ρεαλιστικότητα στο σχέδιο, 
κάνοντας αυτή την αίσθηση του ονείρου να φαίνεται τροµερά αληθινή, τόσο για την 
πρωταγωνίστρια Τσιχίρο, µα πολύ περισσότερο για τον ίδιο το θεατή. 

Η συγκεκριµένη ταινία καθώς συνδυάζει το ονειρικό στοιχείο µε την απόλυτη 
λεπτοµέρεια του ρεαλισµού και τα στοιχεία της λαογραφίας του Ιαπωνικού πολιτισµού, 
κατέστησε τον Miyazaki ως µέγιστο καλλιτέχνη animation σε παγκόσµια κλίµακα. 

 

Συµπερασµατικά… 

Στην παραπάνω ανάλυση είδαµε την πιο σύγχρονη εκδοχή του animation-παραµυθιού, 
αφού καλύψαµε τις βάσεις πάνω στις οποίες το animation αναπτύχθηκε. Ο Miyazaki 
επηρεάστηκε τόσο από τον Disney όσο και από το ρωσικό animation, και πήρε τις 
βάσεις για την δική του εικαστική γλώσσα.  

Είδαµε, πως η Πριγκίπισσα Μονονόκε είναι µια ταινία που αποπνέει τις ηθικές αξίες  του 
δηµιουργού. Το animation θίγει το ζήτηµα του πολέµου εκθέτοντας µάχες, όπου ζώα και 
άνθρωποι πέφτουν θύµατα µιας ανώτερης εξουσίας. Δίνεται ένα µήνυµα προερχόµενο 
από έναν πασιφιστή καλλιτέχνη, ο οποίος γεννήθηκε εν µέσω του Β’ Παγκοσµίου 
Πολέµου και µεγάλωσε µε το βάρος αυτής της κτηνωδίας. O Miyazaki θίγει την 
καταστροφή της γης και της φύσης από τον άνθρωπο µε σκοπό το κέρδος και την 
εκµετάλλευση –αλλά και το θάνατο της µαγείας και των µυστηρίων του κόσµου εξαιτίας 
αυτής της καταστροφής.  

Στη Mononoke επαναπροσδιορίζονται οι σύγχρονες διδακτικές αξίες του παραµυθιού, 
επιβεβαιώνοντας τον ρόλο του animation ως το σύγχρονο παραµύθι, και ξεπερνώντας 
τη διασκέδαση και το γέλιο που έδωσε ο Disney. Ο Miyazaki, µε τη σκοτεινή προσέγγισή 
του στα θέµατα που αναφέραµε, µπόρεσε µέσα από το εν λόγω animation να περάσει 
µηνύµατα επίκαιρα στα µέσα της δεκαετίας του ‘90 –επίκαιρα ακόµα και σήµερα–, και 
µάλιστα µε τρόπο δηµιουργικό και µε µια εξαιρετική οπτική έκφραση της φαντασίας του.  
                                                
57 «O Sigmund Freud ήταν ένα από τα σηµεία αναφοράς του ζωγράφου. Οι θεωρίες του είχαν 
ήδη αναδυθεί κατά τη διάρκεια της δηµιουργικής περιόδου του καλλιτέχνη, οπότε ο Νταλί ήταν 
ήδη εξοικειωµένος µε τις ερµηνείες και τoυς συµβολισµούς του Φρόιντ και τους ενσωµάτωσε στην 
εικονογραφία του. Με βάση την ερµηνεία της δικής του συνείδησης, ο Ντάλι εντάσσει στους 
πίνακες του θέµατα όπως το σύµπλεγµα του Οιδίποδα, αιµοµιξίες, διαστροφή, τραύµα γέννησης, 
το ένστικτο του θανάτου και ούτω καθεξής. Αρχικά, το έργο του βιεννέζου γιατρού χρησίµευσε για 
να τον βοηθήσει να βρει τη λύση στις εµµονές του και τις οποίες θα χρησιµοποιούσε για να 
γνωρίσει τον εαυτό του. Αργότερα έγινε πηγή έµπνευσης των έργων που θα του άνοιγαν τις 
πόρτες του σουρεαλιστικού κινήµατος». Πηγή: Carme Ruiz, Centre of Dalinian Studies. Gala-
Salvador Dalí Foundation 
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Αντίστοιχα, στo Ταξίδι στη Χώρα των Πνευµάτων παρουσιάστηκε ένα πολύπλοκο έργο, 
ένα σύγχρονο παραµύθι µε πάρα πολλές αναφορές, αλλά και µε πρωτότυπο µύθο και 
σχεδιασµό. Θα λέγαµε πως είναι µια εµβληµατική ταινία που καθιέρωσε το στυλ του 
Miyazaki παγκοσµίως. Το στοιχείο shinto, ο µινιµαλισµός στα αισθήµατα αλλά και στις 
εκφράσεις, η ποιητική στιχοµυθία –δάνειο από το βουδισµό και το Λάο Τσε–, η 
αφαιρετικότητα που όµως γεννιέται µέσα από µια πληθωρική σύνθεση ως προς το 
οπτικό –δάνειο από τη ρωσική τέχνη–, όλα είναι στοιχεία που διακρίνουν το δηµιουργό. 

O Miyazaki µπόρεσε να αξιοποιήσει στοιχεία του ιαπωνικού αλλά και του δυτικού 
πολιτισµού, δηµιουργώντας µια ταινία animation που αφορά µεγάλο κοινό. Τόσο το 
Ταξίδι την Χώρα των Θαυµάτων όσο και η Πριγκίπισσα Μονονόκε παρουσιάζουν πολλά 
στοιχεία του ιαπωνικού πολιτισµού, αλλά µε απόδοση εµπνευσµένη από τους 
σχεδιαστικούς κανόνες της δυτικής σχολής, δίνοντας ένα αποτέλεσµα εξαιρετικά 
ενδιαφέρον.  

Έχοντας αναλύσει και τις δύο ταινίες του Miyazaki, ολοκληρώνεται το ταξίδι στον κόσµο 
των animation. Ακολουθεί µια οπτικοποίηση των ποιοτικών δεδοµένων που συλλέξαµε 
στην ανάλυση των θεµατικών, και έπειτα η συγκριτική ανάλυση και τα συµπεράσµατα 
της έρευνας.  
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Οπτικοποίηση Ανάλυσης σε Πίνακα 

Miyazaki 
  

Ταινίες Princess Mononoke (1997) Spirited Away (2001) 

Θεµατικές 
  Γυναίκα 

πρωταγωνίστρια 
απόλυτα ενεργητική µε 
συµπρωταγωνιστή το ίδιο 

απόλυτα ενεργητική - εκείνη είναι η 
ηρωίδα 

Συµµετοχή στο µύθο 
50% του µύθου σε σχέση µε τον 
συµπρωταγωνιστή απόλυτη - προσωπικό ταξίδι 

Πραγµατικοί 
πρωταγωνιστές Ασιτάκα και Σαν Τσιχίρο 

   
Σχέση καλού / κακού φαινοµενική δεν υπάρχει όντως κακό 

Φύση του Κακού ανθρώπινη φύση VS φυσικό βασίλειο 
αµφιλεγόµενη (Γιουµπάµπα - 
Ζενίµπα) 

Φύση του Καλού Η φύση - θεός Ελάφι Η καλοσύνη 
Προσωποποίηση 
Κακού σε Άτοµο 

Αρχόντισσα Εµπόσι µόνο 
φαινοµενικά 

Γιουµπάµπα - εξισορρόπηση µε 
Ζενίµπα 

Προσωποποίηση 
Καλού σε Άτοµο 

θεός Ελάφι και Ασιτάκα 
(αµερόληπτοι) 

Οµάδα - Τσιχίρο / Καµάτζι / 
Ζενίµπα / και όσοι βοηθούν την 
Τσιχίρο 

Πολεµιστές του Κακού Ασιτάκα - αµερόληπτος πολεµιστής Η ίδια η ηρωίδα µε τη στάση της 

   
Το µαγικό στοιχείο διάχυτο διάχυτο 

Τρόποι έκφρασης 
θεοί ζώα / θεός Ελάφι / δάσος / λίµνη 
/ kodama / γριά 

θεότητες shinto / µαγικός κόσµος 
vs πραγµατικότητα / µάγισσες 

Λειτουργία στο µύθο 
επιτελεστική - ο µύθος βασίζεται στη 
µαγεία 

επιτελεστική - ο µύθος βασίζεται 
στη µαγεία 

   
Backgrounds - εικόνα 

  
Ζωγραφικά Ρεύµατα 
backgrounds 

Ρεαλισµός - φυσική απόδοση του 
φανταστικού και Ιαπωνική Παράδοση 

Ρεαλισµός - φυσική απόδοση του 
φανταστικού και Ιαπωνική 
Παράδοση 

Κινούµενες φιγούρες 
Αποδίδονται ως manga όµως 
συναφείς µε τα backgrounds / 

Αποδίδονται ως manga όµως 
συναφείς µε τα backgrounds / 

Επιρροές 
Ρεαλισµός - Manga - Ιαπωνική 
Λαογραφία - Ρωσική Τέχνη 

Ρεαλισµός - Manga - Ιαπωνική 
Λαογραφία - Σουρεαλισµός - όνειρο 
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Συγκριτική Ανάλυση και Γενικά Συµπεράσµατα 

Στην ανάλυση που προηγήθηκε παρουσιάστηκαν συνολικά έξι διαφορετικές ταινίες από 
τρεις διαφορετικές σχολές animation, µέσα στα πλαίσια τεσσάρων θεµατικών. Σε αυτό το 
σηµείο, θα αξιολογηθούν συγκριτικά τα στοιχεία που έχουν συλλεχθεί. Θα ξεκινήσουµε 
αρχικά από το να συγκρίνουµε το ρωσικό και το ιαπωνικό animation µε αυτό του Disney, 
ο οποίος έδωσε το έναυσµα για την εξέλιξη του animation. 

Οι Αγριόκυκνοι, τους οποίους αναλύσαµε στην ενότητα των ρωσικών animation, 
µπορούν να θεωρηθούν ως ένα εξαιρετικό δείγµα για τη διαφοροποίηση της ρωσικής 
από την αµερικανική σχολή –οι οποίες εξελίσσονται περίπου την ίδια περίοδο–, µε τη 
ρωσική να αφορµάται, όπως είδαµε, από την αµερικανική, να αντιγράφει αλλά εν τέλει 
να διαφοροποιείται από εκείνη.  

Τόσο οι Αγριόκυκνοι όσο και η Πριγκίπισσα Βάτραχος είναι παραδείγµατα αυτής της 
διαφοροποίησης που παρατηρείται στο ύφος και στη φόρµα. Το πολιτικό στοιχείο είναι 
εκεί, αλλά πολύ περιορισµένο: κανένα από τα δύο animation δεν προπαγανδίζει. Στην 
Πριγκίπισσα Βάτραχο αναδεικνύεται ο χαρακτήρας του Κοσέι που συµβολίζει το χρήµα, 
ενώ στους Αγριόκυκνους προβάλλεται µια αρνητική παρουσίαση της εκκλησίας,58 
συµβατή µε την αντί-θρησκευτική καµπάνια του Khrushchev που είχε µάλιστα ενταθεί το 
1964, όταν δηµιουργήθηκε η ταινία. 

Παρ’ όλα αυτά, οι κοµµουνιστικές αξίες είναι εκεί, αν και ήπιες. Πέρα από την αντι-
θρησκευτική προπαγάνδα και την ενοχοποίηση του πλούτου, ο εκπαιδευτικός 
χαρακτήρας του κράτους διαφαίνεται µέσα από τα ηθικά διδάγµατα των παραµυθιών και 
κατ επέκταση του animation· µάλιστα, στο τέλος των Αγριόκυκνων, το κοράκι επιστρέφει 
και απευθύνεται στους µικρούς θεατές θυµίζοντας τους πως όλα πάνε στο τέλος καλά  –
µε τη συµπαραδήλωση πως πάνε καλά όταν έχεις αγνή (κοµµουνιστική) καρδιά.  

Όπως αναφέρει η Anna Gareeva59:  

«Η πολιτική ψυχολογία του κοµµουνισµού στην ΕΣΣΔ επικεντρώθηκε στην επιρροή του 
κοινού µε συναισθηµατικό τρόπο, τελικά εµπλουτίζοντας την αίσθηση της  
εθνικότητας. Δηµοφιλείς πολιτιστικές αναφορές µέσω πεδίων όπως η µόδα, η µουσική, 
καθώς και οι ισχυρά, µακρά καθιερωµένες λαογραφικές παραδόσεις, ήταν σηµαντικά 
χαρακτηριστικά της σοβιετικού κύµατος. Αυτές οι προσθήκες κατέστησαν την πρόσληψη 
απλή και σχεδόν φυσική και αυτόµατη για το κοινό. Η κινούµενη εικόνα ήταν ακόµα 
προορισµένη να εκπαιδεύσει µε πολλά έργα τα παιδιά του σχολείου, pioneriy (пионеры) 
ωστόσο υπήρξε αυξανόµενη αναπαράσταση της υποσυνείδητης ενότητας του σοβιετικού 
”πνεύµατος” [...] ήταν κοινωνικά εκπαιδευτικά, όπως πολλές άλλες κινούµενες εικόνες 

                                                
58 Ο Nikita Khrushchev, µεταξύ των µεταρρυθµίσεών του, ξεκίνησε την τελευταία αντι-
θρησκευτική καµπάνια µεγάλης κλίµακας στην Σοβιετική Ένωση, από το 1941 ως περίπου το 
τέλος της δεκαετίας του ‘50. Σκοπός ήταν να προκύψει µια αθεϊστική κοινωνία την οποία 
οραµατιζόταν ο κοµµουνισµός. Πηγή: Pospielovsky, Dimitry V.: A History of Soviet Atheism in 
Theory and Practice, and the Believer, vol 2: Soviet Anti-Religious Campaigns and Persecutions. 
Νέα Υόρκη, εκδ. St Martin's Press 1988, σελ. 122 
59 Anna Gareeva: ANIMATION THEORIES AND HISTORIES  Vyacheslav Kotenochkin’s Nu, 
pogodi! Soviet animation and the characteristics that make it particular to its alternative modernist 
context. (2013) σ.4 
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του Soyuzmultfilm, υπογραµµίζοντας τα ηθικά και τις ανθρώπινες αξίες όπως "φιλία, 
πίστη, συντροφικότητα, ειλικρίνεια και θρίαµβος της δικαιοσύνης».60 

Κατά συνέπεια, µε φυσικό τρόπο όλα αυτά τα µηνύµατα ενσωµατώνονται στην 
αφήγηση, αποµακρύνοντας τη συνάφεια µε το Disney, ή µάλλον περιορίζοντάς την στην 
τεχνική και το νατουραλισµό. 

Ο διδακτικός χαρακτήρας του animation υπάρχει και στο Disney, αλλά µε άλλο τρόπο 
και σε πολύ µικρότερο βαθµό, ενώ δεν είναι τόσο εξόφθαλµος –τουλάχιστον όχι µέχρι 
την ύστερη περίοδο του στούντιο. Δε θα µπορούσε άλλωστε να γίνει διαφορετικά, καθώς 
σκοπός του Disney ήταν να διασκεδάσει και να ιντριγκάρει οπτικά τη φαντασία. Γι’ αυτό 
το λόγο τα Disney animation θυµίζουν περισσότερο µιούζικαλ και λιγότερο παραµύθι, 
καθώς συχνά έχουµε τραγούδια που προωθούν το µνηµειώδες µάρκετινγκ του στούντιο, 
το οποίο πέρα από ταινίες µπόρεσε να εµπορευτεί και τη µουσική –για την ντισνεϊκή 
µουσική θα χρειαζόταν µια ολόκληρη ξεχωριστή εργασία. 

Παρ’ όλ’ αυτά, και στα ρωσικά animation που αναλύσαµε έχουµε τραγούδια. Είναι, 
όµως, εντελώς διαφορετικά. Βασιλίσα και Ελίζα τραγουδούν µε λυρισµό, η µία για τον 
έρωτά της για τον πρίγκιπα Ιβάν, και η άλλη στα κύµατα µε σκοπό να ησυχάσει τη 
θάλασσα που µαίνεται. Δεν πρόκειται για sing-along τραγούδια που βρίσκουµε στο 
Disney και µένουν στο µυαλό του θεατή, αλλά για µικρές οπερέτες ενός λεπτού που 
δίνουν ένα λυρικό βάθος στο animation. 

Θα περάσουν πολλά χρόνια µέχρι να φτάσουµε στο Miyazaki· εκεί, µε πλήρη αποφυγή 
του στοιχείου Hollywood του Disney και του παιδικού µιούζικαλ, αλλά και χωρίς τη νουάρ 
και καλλιτεχνική αισθητική των Ρώσων που είναι φορείς της παράδοσης του 
Dostoevsky, το animation µέσα από το έργο του Miyazaki  θα λάβει και πάλι διδακτικό 
χαρακτήρα, µε επίκαιρα θέµατα, όπως ο σεβασµός στη φύση και ο πασιφισµός.  

Επιπρόσθετα, και στο πλαίσιο της αναφοράς στη µουσική, επισηµαίνεται πως ο 
Miyazaki χρησιµοποίησε κινηµατογραφική κλασική µουσική την οποία συνέθεσε 
αποκλειστικά γι αυτόν ο Joe Hisaishi –µουσική που ακολουθεί το µύθο και δηµιουργεί 
συγκίνηση, νοσταλγική διάθεση και γενικότερα υψηλά αισθήµατα. Αυτή η προσέγγιση 
αποτελεί απόδειξη πως ο Miyazaki αντιµετώπισε το animation που δηµιούργησε χωρίς 
τη δέσµευση πως το προϊόν του απευθύνεται σε παιδιά· εξάλλου, ο ίδιος ήταν ούτως ή 
άλλως πολιτισµικά αντίθετος µε την Hollywood-musical θεώρηση του Disney. Σε αυτό το 
σηµείο, πρέπει να σηµειωθεί πως η µουσική των ταινιών του Miyazaki είναι επίσης µια 
εµπορική επιτυχία από µόνη της, αλλά χωρίς αυτό να την περιορίζει σε ένα κοινό που 
αγαπά τα sing-along τραγούδια που άκουσε στην ταινία. 

Μια ακόµα ειδοποιός διαφορά των ρωσικών animation  είναι πως η βία δεν 
απεικονίστηκε στο σοβιετικό κινούµενο σχέδιο.61 Αν και ο Μιγιαζάκι δεν αποδέχεται το 
δίπολο καλού και κακού, παρουσιάζει σκηνές βίας και µάλιστα σοκαριστικές ορισµένες 
φορές (όπως στη Μονονόκε –αλλά πλήρης απουσία της βίας στο Ταξίδι). Οι Ρώσοι, αν 

                                                
60  Pontieri, Laura: Russian Animation of the 1960s and the Khrushchev Thaw. Πτυχιακή εργασία, 
Yale University 2006, σελ. 69. 
61 Kononenko, Natalie: The Politics of Innocence: Soviet and Post-Soviet Animation on Folklore 
Topics. εκδ. στο Journal of American Folklore, 124.494, Φθινόπωρο 2011: 272-94, σελ. 276. 



 

 63 

και ποτέ δεν παρουσιάζουν σκηνές βίας και ποτέ δεν εµφανίζεται αίµα στην οθόνη, 
ακολουθούν το µοντέλο του διπόλου. 

Ο Ιβάν σκοτώνει τον Κοσέι, αλλά µε µια λεπτή πράξη όπως το µαγικό βελόνι· άλλωστε, 
ο Κοσέι πρέπει να πεθάνει για να ανατραπεί η απαγωγή και κράτηση της Βασιλίσας. 
Στην Ελίζα έχουµε απόλυτη αποφυγή βίας: αν και οι πρίγκιπες µάχονται, είναι 
ουσιαστικά µία ήπια µάχη χωρίς θύµατα. 

Εδώ αξίζει να γίνει µια αναφορά στους επικούς θανάτους της Μαγκούφισσας και της 
Kακιάς Mάγισσας στη Χιονάτη: ήρθαν ως αποτέλεσµα µιας βίαιης µάχης στην κάθε 
περίπτωση, µε φωτιές, αστραπές, ένταση, κυνηγητό από τους νάνους, τον πρίγκιπα 
Στέφανο µε το ξίφος να προσπαθεί να σκοτώσει το δράκο µέσα από τα διαβολικά 
αγκάθια. Δεν είναι αυτή καθεαυτή η σκηνή βίας, όσο η ένταση που δηµιουργείται στο 
θεατή καθώς κάθε µάχη διαρκεί αρκετά λεπτά. 

Οι Ρώσοι αποφεύγουν αυτό το φαντασµαγορικό υπερθέαµα καταδίωξης και µάχης, 
βρίσκοντας ήπιους τρόπους να αποδώσουν το µύθο. Ως προς τον Miyazaki, όπως έχει 
ήδη καταγραφεί, η θέση του ως προς το κακό είναι εντελώς ρευστή και αποφεύγει να 
χαρακτηρίσει το κακό ως τέτοιο· περισσότερο επιλέγει να χρησιµοποιήσει 
ανταγωνιστικές φιγούρες αντίθετες µε τα κίνητρα των πρωταγωνιστών. Τόσο η Εµπόσι 
όσο και η Γιουµπάµπα δεν παρουσιάζονται ούτε οπτικά αλλά και ούτε µέσα από το µύθο 
ως σατανικές και απολύτως κακές φιγούρες µε ειδεχθή κίνητρα. Αντιθέτως, 
παρουσιάζονται οι ανθρώπινες πλευρές τους που ενισχύουν τη θεώρηση του Miyazaki 
για τον κόσµο: πως τελικά δεν υπάρχει άσπρο και µαύρο αλλά µάλλον οι καταστάσεις 
είναι κάπως γκρι.  

Εν τέλει, όπως επιβεβαιώνει και η Ν. Αναστασιάδου, στο shinto, η επιρροή του οποίου 
είδαµε πως είναι έντονη στην κοσµοθεωρία του Miyazaki, η δυτική έννοια του κακού δεν 
υπάρχει –ούτε και στο Βουδισµό, µε την ίδια έννοια που παρακολουθούµε στις δυτικές 
κοινωνίες που έχουν επηρεαστεί από τον Χριστιανισµό και την θεώρηση απόλυτου 
καλού (Θεός) ενάντια στο απόλυτο κακό (Διάβολος). 

Από την ανάλυση προέκυψε ότι τα τρία studio animation διαφέρουν αρκετά ως προς τη 
διαχείριση της γυναίκας πρωταγωνίστριας. Παρόλο που δεν επιδιώθχηκε εξαρχής να 
δοθεί φεµινιστικό πρίσµα στην ανάλυση (µιας που αυτό θα µπορούσε να αποτελέσει µια 
ξεχωριστή εργασία), επιλέχθηκε η συγκεκριµένη θεµατική για αναδειχθούν οι 
διαφοροποιήσεις της κάθε πλευράς. 

Ο Disney έχτισε τις ηρωίδες του σύµφωνα µε τα πρότυπα της εποχής: η Χιονάτη του 
θυµίζει πρωταγωνίστρια µιούζικαλ, τα στοιχεία των ηρωίδων του είναι η οµορφιά και το 
τραγούδι τους, σχεδιάζονται σύµφωνα µε τα άπιαστα πρότυπα θηλυκότητας. Είναι 
παθητικές ηρωίδες καθ’ όλα, µε µικρή συµµετοχή στη δράση κατά τα πρότυπα της 
εποχής.  

Παρουσιάστηκε αντίστοιχα πως οι Ρώσοι καλλιτέχνες είναι πολύ πιο µετριοπαθείς ως 
προς αυτό το κοµµάτι: οι ηρωίδες τους είναι πιο δυναµικές, µε την Ελίζα να είναι η µόνη 
και πραγµατική πρωταγωνίστρια στην ταινία της, ενώ η Βασιλίσα είναι έξυπνη και 
δραστήρια, και πολύ µακριά από τα πρότυπα οµορφιάς που έθεσε ο Disney. Στις ταινίες 
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του Soyuzmultfilm, η γυναίκα πρωταγωνίστρια είχε άµεση εµπλοκή µε το µύθο και 
αντιστάθηκε η ίδια στον κακό της κάθε υπόθεσης. 

Τέλος, στην ανάλυση για το Miyazaki, αναδείχθηκαν τα δυνατά γυναικεία πρότυπα: 
έφηβες στο δρόµο προς την ενηλικίωση που όµως ενέχουν παιδικότητα, δεν είναι 
θηλυκές· είναι πολεµίστριες στην περίπτωση της Μονονόκε, ή γενναίες 
πρωταγωνίστριες σε µαγικές περιπέτειες που τις αλλάζουν, µε όλο το µύθο να είναι 
αφιερωµένος σε εκείνες, όπως η Τσιχίρο. 

Η ίδια προσέγγιση καταγράφεται και στο θέµα του έρωτα: αν και η Βασιλίσα έχει έντονα 
συναισθήµατα για τον πρίγκιπα, αυτό δεν παρουσιάζεται µε τον ίδιο ροµαντικό τρόπο 
που τραγούδησε η Αυγούλα τον έρωτα της για τον άγνωστο πρίγκιπα. Αυτό είναι και 
πάλι απότοκο του κοµµουνισµού, ενός καθεστώτος που ο λυρικός έρωτας αµερικανικής 
έµπνευσης δεν έχει θέση.  

Ο έρωτας στις ταινίες του Miyazaki είναι σχεδόν παιδικός κάθε φορά, µε τα άτοµα ποτέ 
να µη φιλιούνται ενώ και στην περίπτωση της Πριγκίπισσας Μονονόκε αλλά και στο 
Ταξίδι στη Χώρα των Πνευµάτων, οι ήρωες δεν καταλήγουν µαζί –ίσως, δε χρειάζεται, 
µια που η ιστορία τους έχει συνδέσει για πάντα. O Miyazaki απεικονίζει έναν πλατωνικό 
έρωτα σε κάθε περίπτωση, µια σχέση φροντίδας µεταξύ των πρωταγωνιστών. Η Σαν 
εκφράζει την ύψιστη αγάπη της για τον Ασιτάκα ταΐζοντάς τον στο στόµα όταν αυτός 
είναι αδύναµος, αλλά εξακολουθεί να µισεί τους ανθρώπους και τις καταστροφικές τους 
βλέψεις µέχρι και το χωρισµό τους. Στο Ταξίδι, η σχέση του Χάκου και της Τσιχίρο ξεκινά 
από το µακρινό παρελθόν, όταν εκείνος ήταν ακόµη ποτάµι και προστάτευσε την 
Τσιχίρο που έπεσε στα νερά του· µέχρι και τη λήξη του µύθου, εξακολουθεί να την 
προστατεύει. 
 
Ο Miyazaki µιλά πολύ περισσότερο για την αγάπη και όχι για τον έρωτα. Μιλά για την 
ανώτερη και πνευµατική αγάπη που δεν ενέχει το πάθος του ροµαντικού έρωτα που 
είδαµε στις άλλες περιπτώσεις.  Οι πρωταγωνίστριες στα ρωσικά animation µένουν µε 
τους πρίγκιπες –είµαστε άλλωστε ακόµα στην αρχή της δεκαετίας του 1960 και στο 
πρότυπο των κλασικών παραµυθιών· µετά από την ένωση µε τον πρίγκιπα, η εκάστοτε 
ηρωίδα ολοκληρώνει το µύθο της.  

Ωστόσο, ακόµα και έτσι, ο έρωτας δεν είναι αυτοσκοπός. Δεν είναι το πάθος που οδηγεί 
τις ηρωίδες να δράσουν. Για την Βασιλίσα, σκοπός είναι να λύσει τα µάγια της, για την 
Ελίζα τα δικά της και των αδελφών της –παρεµπιπτόντως, γνωρίζουν ευγενείς πρίγκιπες 
µε τους οποίους ευχαρίστως µένουν αφού τους ερωτεύτηκαν για την καλή καρδιά τους. 

 Μάλιστα, ένα ακόµα ενδεικτικό στοιχείο αυτής της διαφοροποίησης από τον Disney είναι 
το γεγονός ότι στα ρωσικά animation οι πρίγκιπες ερωτεύονται τις πρωταγωνίστριες µε 
περιορισµούς. Τα µάγια της Βασιλίσας λύνονται όταν ο Ιβάν της λέει πως την αγαπά 
ακόµα και ως βάτραχο, ενώ ο Πρίγκιπας στους Αγριόκυκνους ερωτεύεται την Ελίζα 
παρά τη σιωπή της. Βεβαίως, στον Disney δεν προκύπτουν τέτοια θέµατα, αφού οι 
πριγκίπισσες έχουν αρετές την οµορφιά και την φωνή τους, κι αυτά τα στοιχεία αρκούν 
για τους πρίγκιπες –οι οποίοι κυριολεκτικά τις ερωτεύονται την πρώτη φορά που τις 
βλέπουν.  
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Το µοντέλο αυτού του επιφανειακού έρωτα έχει αναπτυχθεί και σχολιαστεί αρνητικά από 
κοινό και κριτικούς, ωστόσο, δε θα πρέπει να κρίνουµε τον Disney εκτός του 
πολιτιστικού και ιστορικού του πλαισίου. Στην εποχή του Disney αυτή ήταν η νόρµα και 
πάνω σε αυτά τα πρότυπα της εποχής δηµιούργησε τις ηρωίδες του, ενώ αξίζει να 
αναφερθεί πως οι ηρωίδες στα αντίστοιχα παραµύθια έχουν παθητικούς ρόλους· εκείνος 
απλά τους αναπαρήγαγε κατά τα ήθη.  

Ο Miyazaki, αντιθέτως, είναι σίγουρα φεµινιστής (η πλήρης φιλµογραφία του το 
επιβεβαιώνει), αλλά είναι σηµαντικό πως δηµιουργεί τα έργα που αναλύσαµε µετά τη 
δεκαετία του 1990, όπου ακόµα και η βιοµηχανία Disney ξεκινά να παράγει animation µε 
πιο ισχυρά γυναικεία πρότυπα (π.χ., Pocahontas, Mulan). 

Βέβαια, όπως αναφέρει η Αναστασιάδου στη συνέντευξή µας, η αλήθεια είναι πως ο 
Miyazaki είχε τις απαρχές και πολιτισµικά για τα ισχυρά γυναικεία πρότυπα 
πρωταγωνίστριας, καθώς: 

«Η Ιαπωνία είναι µητριαρχική στον πυρήνα της· η θεά Αµατεράσου62 είναι θηλυκή 
θεότητα. Αυτή µαζί µε το γιο της δηµιούργησαν τα νησιά της Ιαπωνίας. Άρα µιλάµε, στο 
ξεκίνηµα τουλάχιστον, για µητριαρχική κοινωνία. Και στο shinto υπάρχουν και γυναίκες 
που µπορούν να έχουν υπό τον έλεγχό τους το ναό –δεν είναι µόνο οι άντρες».  

 

Υπενθυµίζεται ότι σκοπός του Disney κατά την περίοδο που εξετάζεται είναι να 
δηµιουργήσει φανταστικούς κόσµους µέσα στους οποίους γεννιούνται ιστορίες που 
διασκεδάζουν, προκαλούν γέλιο και συγκίνηση. Γι’ αυτό κι ως σήµερα ο Disney 
θεωρείται µέγιστος entertainer και έχτισε το καλλιτεχνικό του µοντέλο πάνω σε έναν 
αµερικανικό τρόπο ζωής στον οποίο είχε γαλουχηθεί –µε τον ίδιο τρόπο που ο Miyazaki 
παρουσιάζει το shinto και οι Ρώσοι τα ηθικά στοιχεία του κοµµουνισµού. Ωστόσο δεν 
πρέπει να περιορίζουµε το Disney µόνο στη δράση του ως entertainer· αρκεί να 
θυµηθούµε το Fantasia (1940) για να είµαστε σίγουροι πως ο Disney παρήγαγε 
πρωτοπόρο και επαναστατικό εικαστικό έργο, µια εικαστική γλώσσα αργότερα διάχυτη 
σε όλα του τα έργα. 

Άλλωστε όπως αναφέρει και πάλι στην µελέτη του ο Pikkov, ο µεγάλος 
κινηµατογραφιστής Sergei Eisenstein ήταν: 

«ενθουσιώδης υποστηρικτής του Disney. [...] Σύµφωνα µε τα λόγια του Αϊζενστάιν, οι 
ταινίες της Disney είναι µια εξέγερση ενάντια στο διαχωρισµό και τη θέσπιση νοµοθεσίας, 
ενάντια  στην πνευµατική στασιµότητα και τη γκρίζα φύση. Αλλά η εξέγερση  είναι 
λυρική.Η εξέγερση είναι µια ονειροπόληση63».  

Το µαγικό στοιχείο είναι παρόν σε όλα τα animation, και συνάγεται πως εκεί βρίσκεται η 
πραγµατική σύνδεση του animation µε το παραδοσιακό παραµύθι –όπως θίξαµε και 
                                                
62 Βασική θεότητα του ήλιου  - µητέρα των θεών στο πάνθεον του Shinto 
63 Roberts, Graham: Dream Factory and Film Factory: The Soviet Response to Hollywood 1917–
1947. Αναφέρεται στο Cooke, Paul: World Cinema’s ‘Dialogues’ with Hollywood. Νέα Υόρκη, 
Palgrave Macmillan 200, σελ. 35–51 
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στην Eισαγωγή. Το στοιχείο του φανταστικού είναι άλλωστε που καθόρισε το παραµύθι 
και το διαφοροποίησε από τις άλλες λαϊκές ιστορίες. Σαφώς, αναδείχθηκε πως Ανατολή 
και Δύση έχουν µικρές διαφοροποιήσεις στην έκφραση του µαγικού στοιχείου. 

Βεβαίως, όλες οι σχολές έχουν µάγισσες και δράκους και έντονο το µαγικό στοιχείο στη 
φύση: οµιλούντα ζώα, µαγικές ζωογόνες λίµνες, ξόρκια και µεταµορφώσεις ποικίλης 
ύλης· όλα δηλαδή τα στοιχεία που µπορεί να συναντήσει κανείς σε ένα παραδοσιακό 
παραµύθι. Η διαφορά έγκειται στο ότι στο animation, η φαντασία κατασκευάζεται οπτικά. 
Αντίθετα µε τον κινηµατογράφο, όπου κατασκευάζεται ή αναπαράγεται η 
πραγµατικότητα, είδαµε πως στο animation είναι προτέρηµα και βασικό στοιχείο η 
δυνατότητα να κατασκευάσει κανείς το φανταστικό. Με την εξέλιξη της τεχνολογίας, θα 
λέγαµε πως πράγµατι το animation κατέκτησε αυτό που αρχικά µονοπωλούσε το 
παραµύθι: την εξιστόρηση µιας ιστορίας µε µαγικά στοιχεία. Πλέον, ο θεατής µπορεί να 
την παρακολουθήσει δια µέσου της προσωπικής φαντασίας του δηµιουργού. 

Μεταξύ των πολιτισµών που αναλύσαµε, ειδοποιός διαφορά είναι οι λαογραφικές 
αναφορές, καθώς σε κάθε περίπτωση –µε εξαίρεση τους Αγριόκυκνους που είναι 
κλασικό δυτικό παραµύθι και άρα δεν έχουµε αναφορές στη ρωσική λαογραφία ως προς 
το µύθο– τα στοιχεία του εκάστοτε πολιτισµού εντάσσονται στο παραµύθι. Έτσι, 
µπορούµε να µιλήσουµε για το πως οι πολιτισµοί αυτοί –η ιστορία, η λαογραφία– 
εκφράζονται µέσα από τις ταινίες κινουµένων σχεδίων. Στο Disney είδαµε την µαγεία του 
κλασικού δυτικού παραµυθιού, στο Soyuzmultflim τη Μπάµπα Γιαγκά και τον Κοσέι, ενώ 
στο Miyazaki όλες τις πιθανές φανταστικές εκφράσεις σε kami του shinto, θεούς, 
δαίµονες, δράκους και άλλα τόσα στοιχεία της ιαπωνικής παράδοσης. 

Τέλος, µία ακόµα βασική διαφοροποίηση µεταξύ των τριών σχολών animation 
παραµένει το εικαστικό κοµµάτι, το οποίο αποδίδει το ύφος και την αισθητική. 

Βεβαίως και ορισµένα χαρακτηριστικά της αισθητικής του Disney, όπως τα στρογγυλά 
σχήµατα και η πλαστική κίνηση, έγιναν µέρος της εικαστικής απόδοσης των χαρακτήρων 
για τους πρώιµους έστω σοβιετικούς καλλιτέχνες· σε αυτά προσέθεσαν όµως τα δικά 
τους στοιχεία, τα οποία αντλούνται από τις λαϊκές παραδόσεις και τέχνες –όπως επίσης 
κι από την κλασική λογοτεχνία ως προς το ύφος και το νουάρ στοιχείο.  

Όπως προέκυψε και από την ανάλυση, οι προσθήκες στη ζωγραφική των backgrounds, 
τόσο από το art deco που άµεσα εναντιώνεται στο νατουραλισµό του Disney 
(ενδεχοµένως για πολιτικούς λόγους), όσο και από την παραδοσιακή εικονογράφηση, 
αλλά ακόµα και τα στοιχεία µεσαιωνικής-βυζαντινής ζωγραφικής, ακόµα και οι ιαπωνικές 
επιρροές –όλα αυτά µετατρέπουν τα ρωσικά animation σε σαφώς πιο δηµιουργικές 
καλλιτεχνικές εκφράσεις σε σχέση µε την παραγωγή του Disney.  

Ταυτόχρονα, ο Miyazaki στήνει το δικό του ιδιαίτερο στυλ, µε νατουραλισµό που σαφώς 
αποδίδεται επίσης στο Disney, αλλά και µε προφανείς προσθήκες τις ιαπωνικής τέχνης 
και του manga. Επίσης, ο Miyazaki µε τη σειρά του επηρεάστηκε και από το ρωσικό 
animation στην περίπτωση της Μονονόκε, διαχειριζόµενος το σχεδιασµό µε µια οριακά 
νουάρ αισθητική όπως οι Ρώσοι καλλιτέχνες –αλλά και µε στοιχεία όπως το φόβο κενού 
και τις πληθωρικές εικόνες. 
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Ειδικότερα, µέσα από τον ακραίο νατουραλισµό και την επιµονή στη λεπτοµέρεια, 
µπόρεσε να δηµιουργήσει «πιστευτές» σουρεαλιστικές εικόνες που παραπέµπουν σε 
όνειρο και δηµιουργούν και την ανάλογη αίσθηση στον θεατή. 

Είναι εµφανές πως τόσο οι Ρώσοι όσο και ο Miyazaki εµπνεύστηκαν από το Disney και 
στη συνέχεια ενέπνευσαν πολιτισµικά ο ένας τον άλλον. Ωστόσο, όπως έχει γίνει 
αντιληπτό από την ανάλυση, µε τη σειρά του ο Disney εµπνεύστηκε από τους Ρώσους 
καλλιτέχνες του animation, καθώς στην Ωραία Κοιµωµένη παρατηρούµε την ίδια 
διαχείριση µε τους Αγριόκυκνους: κινούµενες φιγούρες πάνω σε εικαστικά backgrounds. 
Ήταν η µοναδική φορά µετά το Fantasia και όσο ο Disney ήταν εν ζωή που 
ενσωµατώνεται σε ταινία του στούντιο µια τόσο καλλιτεχνική διαχείριση, η οποία µας 
παραπέµπει στη ρωσική εικαστική προσέγγιση. Έτσι λοιπόν, καθίσταται σαφές πως οι 
επιρροές στην τέχνη του animation είναι αµφίδροµες και ποικίλες.    

Είναι βέβαιο πως χωρίς την εµφάνιση του Disney, το παραµύθι δε θα ανακτούσε τη 
δηµοτικότητά του, ούτε θα γεννιόταν το animation· το έργο του αποτέλεσε µια 
αφηγηµατική βάση και πηγή τόσο για το σοβιετικό, όσο και για το ιαπωνικό animation. 

Μέσω του Disney, αµφότεροι εκφραστές του animation µπόρεσαν να 
επαναπροσδιορίσουν λαϊκούς µύθους και θρύλους υπό νέο πρίσµα και µε τη συµµετοχή 
του οπτικού –κάτι που καθιστά την πρόσληψη του υλικού πολύ διαφορετική. Στην 
ανάλυση µας αναδείχθηκε µε άµεσο τρόπο η έκφραση αυτών των παραδόσεων δια 
µέσου της θεωρίας του δηµιουργού –ο οποίος µε το προσωπικό του στιλ δίνει ταυτότητα 
στο πολιτισµικό προϊόν–, αλλά και η έκφραση θέσεων, απόψεων και κυρίως της λαϊκής 
κουλτούρας κάθε πολιτισµού, η οποία οπτικοποιείται και επαναπροσδιορίζεται υπό νέα 
βάση. 

Ο Disney έθεσε τα θεµέλια µε την ιδιοφυΐα του, την επιµονή και την εφευρετικότητά του 
στη χρήση των νέων µέσων· παρήγαγε µια παράδοση που µέχρι και σήµερα θεωρείται 
θεσµός. Το ρωσικό και στη συνέχεια το ιαπωνικό animation, τουλάχιστον στα πλαίσια 
του δείγµατος που εξετάστηκε (µη ξεχνάµε πως υπάρχουν πάρα πολλά διαφορετικά 
animation κάτω από την κάθε κατηγορία που αναπτύξαµε), αφορµώνται από τον Disney 
και εν συνεχεία διαφοροποιούνται ποικιλοτρόπως.  

Οι Σοβιετικοί αφορµώνται από τον Disney και έπειτα δρουν παράλληλα µε εκείνον, µα 
κινούνται σε άλλα ιδεολογικά πρότυπα και εντάσσουν έντονα το λαογραφικό στοιχείο 
αλλά και µια πιο καλλιτεχνική προσέγγιση στο θέµα, αναπτύσσοντας µια ιδιαίτερη 
εικαστική γλώσσα. Στο σήµερα, ο Miyazaki  δίνει µια σύγχρονη πνοή στο animation τόσο 
ως προς το οπτικό, όσο και ως προς τις θεµατικές, και ανοίγει το δρόµο για µια νέα δική 
του σχολή, από την οποία θα επηρεαστούν σίγουρα οι επόµενοι καλλιτέχνες του 
animation.  

Πάντοτε εντυπωσιακός παραµένει ο τρόπος που η εκάστοτε πολιτιστική ταυτότητα 
καταφέρνει να εκφραστεί µε όλα τα πιθανά µέσα, δηµιουργώντας ένα τελικό προϊόν που 
εµπερικλείει συµβολισµούς και αναφορές στην λαϊκή παράδοση, στις δοξασίες, τη 
θρησκεία και την πολιτική –και αυτά ενόσω µιλάµε για ένα µέσο που απευθύνεται σε 
παιδιά.  
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Τελικά, καταλήγουµε στο γεγονός πως πράγµατι τα animation του τύπου που εξετάσαµε 
(αφηγηµατικό παραµυθιακό animation) αντικατέστησαν µε έναν τρόπο τα παραµύθια. 
Μέσω της οπτικοποίησης τους, ο ρόλος του παραµυθιού ισχυροποιείται, καθώς τα ηθικά 
διδάγµατα, αλλά και η λαϊκή σοφία και παράδοση κάθε πολιτισµού, παίρνουν πολύ πιο 
διαδραστικές διαστάσεις, ενώ πλέον αφορούν το παγκόσµιο κοινό. 

Ο Miyazaki διδάσκει την ιαπωνική ζωγραφική, το shinto, καθώς και την ιαπωνική ηθική 
όπως αυτή διαµορφώθηκε και µε την επιρροή του βουδισµού Ζεν. Οι Mikhail 
Tsekhanovsky και Vera Tsekhanovskaya προσεγγίζουν κλασικά παραµύθια µέσα από 
το πρίσµα του πολιτεύµατος, αλλά και µέσα από τη ρωσική τέχνη και παράδοση. Ο 
Disney εκφράζει το αµερικανικό όνειρο εδώ και οκτώ δεκαετίες.  

Κλείνοντας, έχουµε πλέον καταλήξει πως τα animation δεν είναι απλά «παιδικά»· µε µια 
προσεκτική µατιά στα κατάλληλα έργα, µπορεί κανείς να παρατηρήσει πολιτισµικές αξίες 
και ιδανικά. Μένει να αναρωτηθούµε πώς όλα αυτά γίνονται αντιληπτά από το παιδικό 
–και µη– µυαλό, πώς αυτές οι πληροφορίες µεταδίδονται στα πλαίσια της θεωρίας της 
πρόσληψης και της ψυχολογίας.  

Το τελευταίο ας µείνει ένα ανοιχτό ερώτηµα για µια επόµενη ακαδηµαϊκή µελέτη. Ως 
τότε, θυµόµαστε πως ο διαχωρισµός υψηλής και λαϊκής κουλτούρας, είναι µονάχα 
άδικος για το σύνολο των έργων του πολιτισµού, και πως σε όλα τα µικρά 
παραδείγµατα, όπως είναι το παραµύθι και την εξέλιξή του, το animation, µπορεί κανείς 
να εντοπίσει ενδεχόµενα ψήγµατα της ουσίας του εκάστοτε πολιτισµού. 
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