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Ágrip 
 

Í þessari ritgerð verður kannað með hvaða hætti umræðan um náttúru og tækni, og stöðu 

mannsins með tilliti til þessara eðlisólíku þátta, fer fram í anime-teiknimyndum 

japanska leikstjórans Hayao Miyazaki. Með þetta markmið að leiðarljósi verður rýnt í 

bæði útlit myndanna, söguþráð og textalegt samhengi þeirra í rúmi og tíma. Samband 

þeirra við japanska sögu og menningu verður haft til hliðsjónar, og sömuleiðis vísanir 

innan myndanna sem rekja má til annarra landa, eða hafa alþjóðlega skírskotun. Reynt 

verður að komast að því hvaða sérstöðu myndir Miyazaki hafa meðal teiknimynda, með 

því að bera þær saman við aðrar japanskar anime afurðir, og svo vestrænar teiknimyndir 

Disney. Fræðilega verður stuðst við ýmis skrif um Miyazaki og verk hans, en einnig 

skrif frá Miyazaki sjálfum, sem geta á tíðum varpað frekara ljósi á merkingarsköpun 

verkanna. Uppbygging ritgerðarinnar verður til þess gerð að aðstoða þá sem enga 

þekkingu hafa af sérkennum anime né stöðu Miyazaki sem kvikmyndagerðarmanns, og 

skapa þannig viðeigandi samhengi með því að færast í sífellu frá almennari til 

afmarkaðri viðfangsefna, sem að lokum leiðir til umræðunnar um hið þríþætta samband 

manns, náttúru og tækni í myndum hans.  

Fyrsti þriðjungur ritgerðarinnar fer í það að staðsetja anime (og manga 

teiknimyndasögur) innan menningu og sögu Japans, og komast að því hver uppruni þess 

er og hvernig það hefur þróast síðan þá. Síðan verður bakgrunnur og ferill Miyazaki 

tekinn sérstaklega fyrir, og þær viðtökur sem hann hefur fengið bæði í Japan og víðar. 

Annar hlutinn fer síðan í þau höfundareinkenni sem einkenna myndir hans og þau 

þemu sem helst eru tekin fyrir í þeim og skapa merkingu innan þeirra, ýmist á 

yfirborðinu eða undir því. Sá hluti skiptist í tvennt, í fyrsta lagi verða almennari 

höfundareinkenni tekin fyrir, sem tengjast ekki náttúrunni og tækni beint, og síðan þau 

sem gera það. 

Að lokum verður náttúru-og tækni þemað greint sérstaklega innan þriggja 

kvikmynda Miyazaki sem taka einna helst á því, Nausicaa úr Dal Vindsins frá 1984, 

Skýjaborgin Laputa frá 1986 og Prinsessa Mononoke frá 1997. 
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Inngangur 

Á þriðja áratug 20. aldar var hinn virti rússneski leikstjóri Sergei Eisenstein fenginn til 

að skrifa eftirmála í bækling um japanska kvikmyndagerð. Hann eyddi þar engum tíma í 

hógværð, heldur fór strax í upphafi greinarinnar að efast um réttmæti alls textans sem á 

undan eftirmála hans hafði komið, því að mati Eisensteins hafði höfundur bæklingsins 

„skrifað bók um kvikmyndagerð í landi sem á sér enga kvikmyndalist. Hann skrifar um 

kvikmyndir í landi þar sem þjóðmenningin býr yfir óendanlega mörgum eðlisþáttum 

kvikmyndalistarinnar – raunar á öllum sviðum nema í kvikmyndum sínum.“
1
 Þessir 

kvikmyndalegu eðlisþættir sem Eisenstein vísaði til voru til dæmis að finna í ritmáli 

Japana, þar sem hvert orð er í raun mynd, og myndirnar raðast svo saman til að skapa 

merkingu, bæði innan orða (tákn fyrir „tré“ merkir eitt tré, þrjú slík tákn felld saman 

merkja skóg) sem og setninga. Einnig tók hann eftir slíkum þáttum í haiku ljóðahefð 

Japana, sem skapar sérstakt myndrænt andrúmsloft með sínum þremur stuttu setningum, 

og í kabuki leikritum þar sem leikararnir skipta um gervi í miðju atriði til að tákna 

ástandsbreytingu persónanna með myndrænum hætti.
2
 Fyrir Eisenstein samsvöruðu 

þessi form ritlistar og leiklistar hinni kvikmyndalegu myndfléttu, sem hann var ötull 

málsvari fyrir og átti stóran þátt í að skapa. Myndflétta Eisensteins fólst í því að skapa 

merkingabærar einingar úr skotum kvikmyndarinnar, líkt og ritmál Japana gerir með 

myndtáknum sínum, og með skipulegri klippingu á skotunum skapa þannig nýja 

merkingu sem ekki var til staðar innan myndramma skotanna sjálfra. Eisenstein fékk 

þannig aðferðir úr listsköpun Japana að láni við sköpun hinnar rússnesku myndfléttu, 

sem naut mikillar en skammlífrar virðingar innan kvikmyndaheimsins á tímum þöglu 

kvikmyndanna. Japanskir listamenn nýttu sér hins vegar listahefð sína með öðrum hætti, 

og fundu nýjan farveg fyrir listsköpun sína og frásagnarhefð innan myndasagna 

(manga) og teiknimynda (anime). Á meðan Eisenstein notaði raunverulegt myndefni til 

að skapa merkingu með nýstárlegri uppröðun, þá fóru Japanir þá leið að teikna 

algjörlega nýjan, frumlegan veruleika. Ólíkt leikinni kvikmyndagerð þeirra, sem í 

höndum leikstjóra eins og Akira Kurosawa og Yasujiro Ozu sýndi svipmyndir úr fortíð 

og nútíð Japans, oft á raunsæjan hátt með áherslu á söguþráð, þá nýttu teiknarar manga-

bóka og anime-mynda sér frelsið sem forminu fylgdi til þess að skapa sína eigin tilbúnu 

heima frá grunni.  

                                                 
1
 Eisenstein, Sergei, „Lögmál kvikmyndalistar og myndtáknið“ (1929), þýð. Árni Bergmann, Áfangar í 

kvikmyndafræðum, ritstj. Guðni Elísson, Forlagið Reykjavík 2003, bls. 1-12 
2
 Eisenstein bls. 10-11 
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Einn af kostum þess að geta skapað sinn eigin frásagnarheim með þessum hætti er sú 

algera stjórn sem því fylgir, að geta stjórnað útliti söguheimsins og skapað persónur, 

umhverfi og baksögur algjörlega eftir eigin höfði án nokkurra áhyggja af kostnaði né 

praktískri útfærslu, og síðast en ekki síst að geta vísað til ýmiss konar hluta og málefna 

með myndrænum hætti, og ráðið því algjörlega hversu áberandi slíkar vísanir eru. 

Margir sem koma að gerð teiknimynda, hvort sem er innan eða utan Japans, líta fram 

hjá þessum möguleikum miðilsins, og þar sem myndirnar sem þeir gera eru fyrst og 

fremst ætlaðar börnum, hafa ekki fyrir því að láta þær tengjast málefnum raunheimsins 

að nokkru nema mjög yfirborðskenndu leyti. Japanski anime-leikstjórinn Hayao 

Miyazaki lætur sér slíkt þó ekki nægja, en hann hefur á undanförnum árum getið sér gott 

orð bæði innan Japan sem utan, fyrir mun bitastæðari verk en flestir hafa vanist úr heimi 

teiknimynda, en myndir hans hafa fært honum miklar vinsældir í heimalandinu og á 

síðari árum einnig víðar um heim. Ein augljósasta ástæðan á bak við vinsældir Miyazaki 

er einfaldlega aukin gæði mynda hans samanborið við flest anime. Frumleg 

persónusköpun, litrík umhverfi sköpuð af mikilli alúð með auga fyrir smáatriðum, og 

vel unnin hljóðvinnsla ásamt hrífandi tónlist Joe Hisaishi eru allt þættir sem einkenna 

myndir hans og hjálpa þeim að skara fram úr. Ennfremur hafa þær fengið á sig gott 

orðspor fyrir að vera fjölskylduvænar, í heimi þar sem anime reynir í sífellu að höfða til 

eldri hluta ungdómsins, yfirleitt með heilalausu ofbeldi eða kynlífsvæðingu.
3
 Undir 

þessu gljáfægða, tæknilega fullkomna yfirborði tekur Miyazaki svo fyrir og deilir á 

ýmislegt sem honum virðist hugleikið, svo sem jafnrétti kynjanna, ósamræmið milli 

menningu Japans í nútíð og fortíð, og sakleysistapið sem fylgir því að vaxa úr grasi og 

neyðast til að taka ábyrgð á eigin gjörðum. Í verkum hans er þó eitt þema sem liggur 

gjarnan undir yfirborðinu, en sem viðkemur öllum áhorfendum mynda hans sem það 

geta skilið, burtséð frá aldri þeirra, þjóðerni eða kyni. Þetta þema er hið tvíþætta 

samband mannfólks við náttúruna í kringum sig annars vegar og þá tækni sem það 

skapar sjálft hins vegar. Myndir Miyazaki rýna af mismiklum þunga í þetta samband og 

draga sumar hverjar fram í sviðsljósið þann þröngsýna hugsunarhátt sem oft liggur að 

baki samskiptum mannsins við umhverfi sitt, og stjórnar þeim áherslum og markmiðum 

sem tæknisköpun grundvallast af. Markmið þessarar ritgerðar er að kanna með hvaða 

hætti þessi mál eru tekin fyrir í myndum Miyazaki, í gegnum myndrænan stíl þeirra, 

persónusköpun og söguþræði. Þar að auki verður leitað mögulegra áhrifavalda sem 

                                                 
3
 Yamanaka, Hiroshi, „The Utopian „Power to Live““, Japanese Visual Culture, ritstj. Mark MacWilliams, M.E. 

Sharpe, New York 2008, bls. 237-255 
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Miyazaki gæti hafa leitað til við sköpun náttúru-og tækni þemans í myndum sínum, og 

kannað hvort þær innihaldi skilaboð sem hafa eitthvað að segja um slík mál í 

raunveruleikanum. Til þess að komast að þessu verður að einhverju leyti stuðst við 

viðtöl og greinar eftir Miyazaki sjálfan, sem og skrif annarra um myndir hans, en fyrst 

og fremst verða myndirnar greindar sem sjálfstæðar einingar burtséð frá ytri orðræðu 

um merkingu þeirra. Með þetta að leiðarljósi verður rýnt í allt höfundarverk Miyazaki (í 

það minnsta kvikmyndir hans, sjónvarpsþættir sem hann hefur unnið að verða í 

aukahlutverki), en sérstaklega verða greindar þrjár myndir eftir hann í lok 

ritgerðarinnar, Nausicaa úr dal vindsins, Skýjaborgin Laputa og Prinsessa Mononoke, 

en þær taka einna mest á þessu sambandi manna við náttúru og tækni, en hver með 

sínum hætti þó.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7 

 

 

 

Manga og anime í sögu og menningu Japans 

Japanar hafa löngum skorið sig úr í sköpun myndrænnar listar, og hafa 

menningarlegar afurðir þeirra oft einkennst af þeirra sérstæðu fagurfræði, sem leggur 

mikið upp úr útliti og formi hluta. Sögulega hefur þetta átt jafnt við um byggingar 

þeirra, klæðnað, vopnabúnað og að sjálfsögðu tungumálið líka, sem líkt og önnur mál í 

Austur-Asíu byggist á myndtáknum frekar en hljóðstöfum. Frá og með 20. öld hefur 

myndræn list þeirra færst í nútímalegra form, og listamennirnir í dag eru einkum 

teiknarar, sem skapa ýmis konar teiknaðar frásagnir í formi myndasagna og 

teiknimynda, sem í heimalandinu eru þekktar sem manga og anime. Í augum þeirra sem 

koma til Japans frá vesturlöndum, og líta á myndasögur og teiknimyndir fyrst og fremst 

sem afþreyingarefni fyrir börn, kann það að líta undarlega út að sjá fullorðið fólk 

lesandi manga-myndasögur í neðanjarðarlestum, eða kaupandi miða á anime-

teiknimynd án fylgdar barnanna sinna. En í Japan eru slíkar senur daglegt brauð, og 

bæði möngu og anime eru vinsæl afþreyingarefni meðal fólks af öllum aldurshópum, 

sem getur valið úr viðamikilli flóru efnis sem hefur álíka fjölbreytni að bera eins og 

kvikmyndir Hollywood, ef ekki meiri. Til þess að skilja betur þessar vinsældir getur 

verið hentugt að kafa í fortíð manga og anime og skoða hvernig þau þróuðust í þau form 

sem þau hafa í dag.  

Rætur manga má meðal annars rekja til ýmis konar skopmynda sem eiga sér langa 

sögu innan Japans. Ein elsta gerð slíkra verka voru Fushi-e, ýktar, skoplegar myndir 

sem drógu fram galla í fari fólks eða hópa, eða gerðu bara óspart grín að hlutum 

almennt. Eitt frægasta forna skopverkið, sem margir fræðimenn telja forvera manga 

formsins, er Choju-Giga frá ca. 1100 eftir Krist. Þessi myndskreytta skrolla var fjögurra 

hluta verk sem gerði grín að ósiðsamlegum lífstíl efri stéttanna með því að líkja þeim 

við dýr, svo sem froska, apa, refi og kanínur, sem teiknarinn færði í búning presta og 

annarra hátt settra aðila og gagnrýndi þannig ýmsa hegðun þeirra sem honum þótti 

ósæmileg.
4
 Myndrænar frásagnir tóku sér ýmis fleiri form á næstu árum, svo sem 

Jigoku-e sem komu fram á 12. öld, svokallaðar „vítis-myndir“ sem sýndu senur úr 

helvíti til að kenna börnum grunnatriðin í siðferði og kennisetningum Búddatrúar, og 

voru á sinn hátt frumgerðir manga-fræðsluefnis sem nú er notað í skólum Japans. Annar 

mikilvægur forveri manga voru Ukiyo-e listaverkin (kallaðar „myndir hins fljótandi 

heims“) sem komu fram á 17. öld, málverk og teikningar sem í fyrstu voru málaðar með 

venjulegum hætti, en síðar prentaðar á viðarflöt, sem gerði þær aðgengilegri og sérlega 

                                                 
4
 Ito, Kinko, „Manga in Japanese History“, Japanese Visual Culture, bls. 26 
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vinsælar meðal kaupmanna þess tíma. Sum þeirra verka hafa hlotið nokkra frægð síðan 

þá, t.d. Hin mikla alda við Kanagawa (1831) eftir Hokusai (mynd 1), og ýmis önnur 

stílíseruð listaverk af landslagi, menningu og goðsögum Japans. Það var þessi sami 

Hokusai sem fyrstur fann upp á hugtakinu manga og stuðlaði að almennri notkun þess 

um myndasögur, þegar hann teiknaði Hokusai Manga, verk í 15 bindum sem deildi á 

aðstæðurnar upp úr 1840, sem einkenndust af hungri og bændaóeirðum (mynd 2). Það 

sem í dag er kallað manga varð þó ekki til fyrr en á síðasta áratug 19. aldar, þegar 

Frakkinn Georges Ferdinand Bigot teiknaði franskar myndasögur í Yokohama fyrir aðra 

útlendinga, sem varð til þess að Japanir kynntust þeirri hefðbundnu uppsetningu mynda 

og texta sem myndasögur nútímans hafa víðast hvar tileinkað sér.
5
 Síðan þá hafa Japanir 

gert formið að sínu eigin og í dag er manga mun stærra fyrirbæri í menningu Japans 

heldur en myndasögur eru nokkurs staðar annars staðar. 

Saga anime hefur haldist nokkurn veginn í hendur við sögu manga-sagna, og þróast 

út frá þeim með tilkomu kvikmyndatækninnar. Utsushi-e sýningar á 19. öld notuðu 

ljósker og myndastillur til að varpa skuggamyndum á myrkan flöt, ekki ósvipað því 

hvernig sýningarvél varpar myndum af filmu yfir á tjald. Aðlaganir á slíkum sýningum 

voru síðan fyrstu kvikmyndaverkin í Japan, og því fyrstu eiginlegu japönsku 

teiknimyndirnar, en þær birtust upp úr 1909 eftir að fyrstu erlendu teiknimyndirnar voru 

sýndar þar í landi. Þessar fyrstu teiknimyndir notuðu frumstæða hreyfimyndagerð, og 

fóru Japanir ekki að teikna beint á myndasellur (sem Disney voru þá frumkvöðlar í) fyrr 

en upp úr 1929.
6
 Þegar Síðari Heimsstyrjöldin skall á fengu anime myndir síðan nýtt 

hlutverk, sem áróðursmyndir fyrir börn, þar sem japönsku hetjurnar voru sýndar í 

bardaga við vestrænar fígúrur eins og t.d. Mikka Mús, sem var fljótt afgreiddur (mynd 

3). Þessi notkun á teiknimyndum færði þeim illt orðspor eftir stríðið, og hernámslið 

Bandaríkjanna, sem þá stjórnaði landinu, bannaði margar anime myndir sem þeim leist 

illa á.
7
 Á sjöunda áratugnum gekk anime svo í endurnýjun lífdaga, að stórum hluta 

vegna tilkomu sjónvarps, og árið 1963 birtust fyrstu hálftíma löngu anime þættirnir. 

Þekktastur þeirra var Tetsuwan Atomu, þekktur undir nafninu Astro Boy á ensku, en sú 

persóna hefur fengið svipaða stöðu í tengslum við anime líkt og Mikki og Andrés hafa 

fyrir bandarískar teiknimyndir. Sömuleiðis hefur höfundur sögunnar, Osamu Tezuka, 

fengið á sig Walt Disney-legan blæ sem frumkvöðull innan anime og manga, og í Japan 

                                                 
5
 Ito, bls. 30 

6
 Richie, Donald, A Hundred Years of Japanese Film, Kodansha International, Tokyo 2001, bls. 252 

7
 Richie, bls. 253 



9 

 

 

 

er hann þekktur sem „guð japanskra myndasagna“.
8
 Á þessum tíma litu margar stefnur 

og greinar dagsins ljós innan anime sem gáfu fyrirheit um það hvers konar frásagnir áttu 

eftir að verða ríkjandi innan miðilsins. Þannig var Tetsuwan Atomu til dæmis 

upphafspunktur hinnar gríðarlega virku vísindaskáldskapar-greinar innan anime, en 

þættir um vélmenni og „mecha“ (stór vélmenni sem stjórnuð eru af hetjunum innanfrá) 

hafa sérstaklega notið vinsælda alla tíð síðan.  

Allar þær teiknimyndir sem gerðar voru á upphafsárum anime báru merki um þau 

sérstöku listrænu stílbrögð sem einkennt hafa japanska listsköpun í gegnum tíðina, og 

eiga jafnt við um forna japanska myndlist sem og fyrstu leiknu kvikmyndirnar. 

Uppsetning innan rammans og hugmyndir um myndrænt jafnvægi réðu ríkjum, en 

flöturinn var jafnframt ætíð mjög flatur, þar sem allt var hugsað á tvívíðan hátt og lítið 

gert til að framkalla dýpt innan myndrammans. Magn teikninganna var auk þess 

takmarkaðra í anime á þeim tíma, miðað við bandarískar teiknimyndir, en japönsku 

teiknararnir notuðu átta myndramma á sekúndu í staðinn fyrir tólf. Þetta gaf af sér 

höktandi hreyfingar með verri gæði, og fengu þessar teiknimyndir því viðurnefnið 

„takmarkaðar hreyfimyndir“ (e. limited animation). Þessi aðferð sparaði þó mikinn 

pening, sem var sérstaklega af skornum skammti á eftirstríðsárunum. Það getur þó verið 

að menningarlegur munur hafi líka eitthvað að segja um þennan stíl, en þessar höktandi 

hreyfingar hafa verið bornar saman við hin þjóðlega japanska dans nihon buyo, þar sem 

hléin milli hreyfinga eru hápunktar sýningarinnar, en ekki hreyfingarnar sjálfar eins og í 

ballet.
9
  

Óraunveruleg framsetning virðist því að einhverju leyti vera smekksatriði, frekar en 

nauðsyn, innan anime. Þáttum eins og lýsingu eða eðlilegri, mjúkri hreyfingu er oft 

gefinn lítill gaumur, en almennt gera japanskir áhorfendur litla kröfu um slíka raunsæja 

nákvæmni innan anime hvort eð er. Þeir hafa oft meiri áhuga á að sjá eitthvað sem gæti 

einmitt ekki tilheyrt raunveruleikanum, eitthvað sem þarf frjótt ímyndunarafl til þess að 

skapa. Manga og anime binda sig því ekki við takmarkanir raunveruleikans, heldur 

aðeins við ímyndunarafl höfundarins og teiknaranna.
 10

 Stíll þeirra og lögmál hins 

tilbúna heims sem þeir skapa eru einu þættirnir sem setja verkunum einhverjar skorður, 

frekar en eðlislögmál veruleikans. Þetta er eitt af því sem dregur fólk að anime og 

annarri óraunsærri list, hún getur verið hvað sem er, allt er mögulegt innan hennar og 

því getur hún virkað sem eins konar frelsun undan takmörkunum veruleikans. Þessi oft 

                                                 
8
 Gilles Poitras, „Contemporary Anime in Japanese Pop Culture“, Japanese Visual Culture, bls. 68 

9
 Richie, bls. 254 

10
 Richie, bls. 251 
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og tíðum „óraunverulegu“ verk hafa svo náð ótrúlegum vinsældum í Japan, svo miklum 

að því er haldið fram að þriðjungur allra seldra bóka þar séu möngu, og að helmingur 

seldra miða í kvikmyndahús tilheyri anime myndum.
11

  

Utan Japans hafa vinsældir manga og anime líka farið sívaxandi, og hafa farið frá því 

að vera lítið þekkt áhugamál meðal lengra kominna myndasögunörda og annarra 

jaðarhópa, yfir í mun stærra fyrirbæri, þar sem í Bandaríkjunum er Disney farið að flytja 

inn og þýða anime myndir og aðdáendur í þúsundatali klæða sig upp sem uppahálds 

anime og manga persónurnar sínar á samkomum eins og Comic-Con. Sífellt auðveldara 

aðgengi að efni, með tilkomu tækninýjunga eins og DVD og internetsins, hefur jafnt og 

þétt stuðlað að auknu framboði og vinsældum anime utan Japans, en auk þess hafa 

miklar vinsældir þátta eins og Naruto (2002-2007) og Pokémon (1998- ), með 

meðfylgjandi spila og tölvuleikjaæði sínu, haft stór áhrif, og síðast en ekki síst myndir 

Studio Ghibli með Hayao Miyazaki í fararbroddi. 

Myndir 1-3 

1.  2.  

3.  
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 Richie, bls. 257 
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Um ævi og feril Hayao Miyazaki 

Innan Japan hafa ýmsir leikstjórar anime-mynda hlotið nokkra frægð fyrir verk sín, 

og má þar nefna Katsuhiro Otomo (Akira, 1988), Isao Takahata (Hotaru no Haka, 

Grafreitur Eldflugnanna, 1988) og Osamu Tezuka líkt og áður var getið. Enginn þeirra 

hefur þó hlotið jafn mikla frægð um allan heim eins og Hayao Miyazaki. 

Hann fæddist 5. janúar árið 1941 í Tókýó, næstelstur af fjórum bræðrum. Frændi hans 

rak Miyazaki Airplane Corporation í Kanuma City þegar Hayao var ungur, og faðir hans 

vann sömuleiðis í fyrirtækinu, sem gæti útskýrt að einhverju leyti mikinn áhuga hans á 

öllu sem tengist flugi. Á unglingsaldri fór Miyazaki í bío að sjá Hakujaden (Hvíta 

slangan, 1958), eina af fyrstu anime myndunum í fullri lengd, en hún átti eftir að hafa 

mikil áhrif á ákvörðun hans um að gerast teiknari.
12

 Árið 1963 lauk hann námi í 

stjórnmála-hagfræði (e. political economy) við Gakushuin háskólann og fékk svo sitt 

fyrsta starf sem teiknari hjá Toei Animation. Þar fólst vinna hans fyrst í því að vera 

svokallaðar milliteiknari, en þeir eru lægra settir teiknarar sem fylla upp í teikningar 

hinna hærra settu starfsmanna. Þessu starfi sinnti hann í nokkrum þáttaröðum á fyrstu 

starfsárum sínum, svo sem Okami Shonen Ken (Úlfdrengurinn Ken, 1963-65), en svo 

fékk hann stöðuhækkun og varð lykil-teiknari í nokkrum verkum upp frá 1964, t.d. 

þáttunum Hustle Punch (1965-66). Meðan á þessu stóð fann hann líka tíma til að sinna 

verkefnum fyrir verkalýðsfélag Toei, en við þau störf kynntist hann Isao Takahata, og 

hafa þeir verið hálfgerðir sálufélagar í starfi alla tíð síðan.
13

  

Fyrsta stóra verkefnið sem Miyazaki fékk að vinna að var einmitt fyrsta 

leikstjórnarverkefni Takahata, Taiyou no ouji Horusu no daibouken (Ævintýri Hols, 

Prins Sólarinnar, 1968), en sú mynd var mikil þrautaganga og tók þrjú ár í framleiðslu. 

Miyazaki lýsti reynslu sinni af verkefninu svo: „Framleiðsla sem átti að taka eitt ár 

frestaðist einu sinni, og síðan aftur...á meðan við unnum við myndina tókst mér að 

kynnast og giftast samstarfskonu minni, við eignuðumst okkar fyrsta son, og héldum 

upp á fyrsta afmælisdag hans.“
14

 Markmið Toei fyrirtækisins og Takahata með 

Ævintýrum Hols var að gera mynd sem gæti með stolti staðið við hlið hinna mun betur 

fjármögnuðu Disney teikimynda þess tíma, með mun stórbrotnari söguþræði og 

myndefni heldur en tíðkaðist almennt í hinu einfalda barnaefni sem Toei sérhæfði sig í á 

þeim tíma (mynd 4). En þótt metnaðurinn væri mikill þá olli verkefnið miklum 

                                                 
12

 Miyazaki, Hayao, „Nostalgia for a Lost World“ (1979), Starting Point, þýð. Beth Cary & Frederik Schodt, VIZ 
Media, San Fransisco 2009, bls. 19 
13

 Starting Point, bls. 437 
14

 Miyazaki, „Descendant of a Giant Sloth“ (1990), Starting Point, bls. 202 
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vonbrigðum hjá stjórnendum Toei, enda fór það langt yfir bæði fjármagnsmörk og 

áætlaðan framleiðslutíma.
15

 Í kjölfar þessara slæmu viðbragða yfirmanna sinna ákváðu 

Takahata og Miyazaki að yfirgefa Toei og ganga til liðs við A Production. Þar unnu þeir 

við þættina um Lupin III (1971-72), sem urðu síðar til þess að Miyazaki fékk fyrsta 

leikstjórnarverkefni sitt, þegar hann gerði mynd upp úr þáttunum sem hét Lupin III: 

Kariosutoro no shiro (Lupin III: Kastali Cagliostro) árið 1979. Fyrsta 

sjónvarpsþáttaröðin sem Miyazaki fékk síðan að vinna upp úr eigin hugmynd var Mirai 

shonen Konan (Framtíðarstrákurinn Conan), sem kom út árið 1978 (mynd 5). Eftir 

Kastala Cagliostro reyndist erfitt fyrir Miyazaki að fá samþykki fyrir næstu mynd sinni, 

um hina ungu Nausicaa sem reynir að sætta menn og skordýr í hrjóstrugum auðnum 

framtíðarinnar. Hann ákvað því að breyta hugmyndinni í manga-myndasögu og gefa 

hana út í blaðinu Animage, en gríðarlegar vinsældir sögunnar urðu loks til þess að 

útgefendur blaðsins ákváðu að skaffa fjármagnið að kvikmynda-aðlöguninni, Kaze no 

Tani no Nausicaa (Nausicaa úr Dal Vindsins), sem kom út árið 1984 og gerði Miyazaki 

nánast samstundis að einum þekktasta og virtasta anime-leikstjóranum.
16

 

Það var svo í kjölfar mikilla vinsælda Nausicaa sem Hayao Miyazaki og Isao 

Takahata stofnuðu myndverið Studio Ghibli árið 1985, en nafnið „Ghibli“ þýðir „hlýr 

eyðimerkurvindur“ og var viðurnefni ítalskrar herflugvélar úr Síðari Heimsstyrjöld.
17

 

Frá útgáfu Tenku no shiro Rapyuta (Skýjaborgin Laputa, 1986), fyrstu eiginlegu Ghibli-

myndarinnar, hefur hróður myndversins svo vaxið með hverju nýju verki, og í 

heimalandinu eru Ghibli myndir ekki aðeins vinsælli heldur en aðrar anime-myndir og 

japanskar kvikmyndir almennt, heldur slá þær einnig við vinsældum stærstu Hollywood 

stórmynda. Þegar Mononoke-Hime (Prinsessa Mononoke) var frumsýnd árið 1997 varð 

hún tekjuhæsta kvikmynd allra tíma í Japan, og það þurfti hinn feiknarlega skrokk 

Titanic eftir James Cameron til að slá það met síðar sama ár. Fjórum áður síðar tókst 

Miyazaki þó að hrifsa metið aftur í sínar hendur með Sen to Chihiro no Kamikakushi 

(Chihiro og álögin, 2001), sem hlaut auk þess Óskarsverðlaun fyrir bestu teiknuðu 

mynd (e. Best Animated Film) árið 2003, sem sýnir þá gríðarlegu alþjóðlegu 

viðurkenningu sem myndir Ghibli, og einkum Miyazaki, hafa öðlast undanfarin ár.
18

 

 

                                                 
15

 Tom Mes & Jason Sharp, Midnight Eye Guide to New Japanese Film, Stone Bridge Press, Berkeley CA 2005 
bls. 115 
16

 Mes & Sharp, bls. 117 
17

 Mes & Sharp, bls. 119 
18

 Mes & Sharp, bls. 112 
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Myndir 4-8 

4.  

5.       6.  

 

7.  

8.  
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Um einkenni og algeng stef í höfundarverki Miyazaki 

Sökum frægðar sinnar og þeirrar staðreyndar að utan heimalandsins er andlit hans 

það þekktasta innan anime-bransans, þá hafa sumir á vesturlöndum gripið til þess að 

kalla Miyazaki „Walt Disney Japans“, líkt og sagt var um Tezuka áður, en sjálfum líkar 

honum sú samlíking illa og hefur oft gagnrýnt teiknimyndir og starfshætti Disney 

samsteypunnar.
19

 Ef draga á upp líkindi hans við einhvern vestrænan leikstjóra, þá líkist 

hann frekar Steven Spielberg. Báðir eru þeir snillingar í sköpun vinsællrar afþreyingar 

sem iðulega höfðar til mjög breiðs hóps, en þeim tekst samt alltaf að halda sig frá því að 

festast í einni gerð mynda, heldur takast sífellt á við nýjar og ferskar áskoranir. Auk 

þess hafa þeir báðir öðlast gríðarlegt vald yfir eigin framleiðslu og kvikmyndagerð í 

gegnum framleiðslufyrirtæki og myndver sín, sem miklar vinsældar þeirra gerðu þeim 

kleift að stofna.
20

 Þess má geta að Spielberg virðist sjálfur hafa lýst yfir aðdáun sinni á 

verkum japanska kollega síns, en samkvæmt DVD-hulstri Kastala Cagliostro kallaði 

Spielberg hana „bestu ævintýramynd allra tíma“, en réttmæti þeirrar tilvitnunar hefur þó 

verið véfengt af sumum (mynd 6). En þótt engar tvær Miyazaki myndir séu eins, þá er 

samt margt sem sameinar þær. Í þeim öllum má t.d. greina ákveðna blöndu 

raunveruleikans við fantasíu, en nýjasta mynd hans, Kaze tachinu (Vindurinn rís, 2014) 

er sú eina sem byggir bókstaflega á sönnum atburðum og inniheldur engan 

ævintýralegan tilbúning. Þó eru jafnvel í henni nokkur atriði sem framsett eru með 

ævintýralegum hætti, eins og þegar jarðskjálfti flæðir yfir landið í bylgjum, eða 

draumsýnir aðalpersónunnar sem sýna hann á spjalli við átrúnaðargoð sitt meðan þeir 

standa á vængjum flugvélar í lofti. Fantasían í myndum Miyazaki er þó sjaldnast notuð 

til þess eins að sýna eitthvert magnað myndefni sem þjónar engum tilgangi innan 

söguheimsins öðrum en að vekja aðdáun á hugmyndaflugi eða færni teiknarans. Að 

þessu leyti sker Miyazaki sig nokkuð frá hefð óraunsæisins innan anime sem á undan 

var lýst, enda hefur hann sjálfur sagt að hann þoli ekki þegar anime verk sýna hluti sem 

eru með öllu ótrúlegir og lúta engum lögmálum raunveruleikans. Anime gerist oft í 

skálduðum heimum, en í kjarna þeirra verður þó að vera eitthvert raunsæi, eða í það 

minnsta eitthvert innra reglukerfi sem setur möguleikum fantasíunnar einhverjar 

skorður.  Jafnvel þótt hinn skapaði heimur sé lygi, þá finnst Miyazaki galdurinn að góðri 

mynd felast í því að gera lygina trúanlega, svo að áhorfendur trúi því að slíkur tilbúinn 

                                                 
19

 Miyazaki, „What the Scenario Means to Me“ (1989), Starting Point, bls. 59 
20

 Schilling, Mark, Contemporary Japanese Film, Weatherhill, Boston, 1999, bls. 263 
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heimur gæti verið til.
21

 Miyazaki brýtur þar að auki gegn tæknilegum hefðum anime-

óraunsæis, þar sem myndir hans sýna eðlilegt flæði í öllum hreyfingum og leggja jafnan 

mikið upp úr tilfallandi, jafnvel „óþarfa“ smáatriðum, svo sem að sýna blaktandi 

grasstrá í óvæntri sumargolu, nákvæma búningasköpun aukapersóna sem birtast aðeins 

stundarkorn í bakgrunni, eða fallandi regndropa á laufblöð í kjölfar mikils úrhellis. Öll 

þessi atriði sýnir hann án þess að styðjast við takmarkaða hreyfimyndagerð, heldur nýtir 

eðlilegan rammafjölda í viðleitni sinni til að birta myndefni á raunsæjan hátt, jafnvel 

þótt efniviðurinn tilheyri sviði hins ótrúlega.   

Sögusvið þessara ævintýralegu heima Miyazaki eru gjarnan innblásin af evrópsku 

landslagi og menningu, þótt hinn eiginlegi söguheimur sé yfirleitt uppspuni (Porco 

Rosso frá 1992 er þar undantekning, og gerist í kringum Miðjarðarhafið á millistríðs-

árunum) eða einhvers konar samsuða af raunverulegum og tilbúnum stöðum. 

Innblásturinn að þessum söguheimum hefur Miyazaki að hluta til fengið úr ferðalögum 

sínum um Evrópu, oft vinnutengdum, sem hafa meðal annars dregið hann til Bretlands, 

Svíþjóðar, Sviss, Ítalíu og víðar. Áhrif þessara ferða má svo greina í mörgum mynda 

hans, bærinn í Majo no takkyubin (Sendiþjónusta Kiki, 1989) svipar til skandinavískra 

hafnarbæja sem Miyazaki kynntist í Svíþjóð (mynd 7), þorp námu-verkafólksins í 

Skýjaborginni Laputa er byggt á raunverulegum námuþorpum í Wales, og smáríkið í 

Kastala Cagliostro minnir á svipuð evrópsk furstadæmi eins og Mónakó eða 

Liechtenstein.
22

 Miyazaki fær þó ekki aðeins landslag og önnur útlitsleg einkenni að 

láni frá þjóðum í vestri, því hann sækir reglulega efnivið úr bókmenntum þaðan líka. 

Þannig fékk hann hugmyndina að hinni svífandi borg Laputa úr sögum Jonathan Swift 

um ferðalög Gúllivers, nafn persónunnar Nausicaa úr samnefndri mynd fékk hann úr 

Ódysseifskviðu, Ponyo (2008) er sýn hans á sögunni um litlu hafmeyjuna og svo er 

mynd hans Hauro no ugoku shiro (Hinn kviki kastali Howls, 2004) aðlögun á 

skáldsögunni Howls Moving Castle (1986) eftir enska rithöfundinn Diana Wynn 

Jones.
23

 Þessar myndir, þar sem sögusviðið hefur skírskotun til evrópskra eða annarra 

vestrænna landa, eiga það sameiginlegt að staðsetningar þeirra skipta litlu máli fyrir 

söguþráðinn, með öðrum orðum er umhverfi þeirra fyrst og fremst valið fyrir útlitið og 

                                                 
21

 Miyazaki, „Nostalgia for a Lost World“ (1979), Starting Point, bls. 17 
22

 Osmond, Andrew, „Nausicaa and the Fantasy of Hayao Miyazaki“, Foundation, 72.tbl, 1998, bls. 57-81, 
http://www.nausicaa.net/miyazaki/nausicaa/article_ao_foundation.txt 
23

 Úlfhildur Dagsdóttir, „Kastalar á ferð og flugi“, Lesbók Morgunblaðsins, 17. febrúar 2007, 
http://www.mbl.is/greinasafn/grein/1130094/ 
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til að skapa ákveðið andrúmsloft, en ekki vegna þess að myndirnar fjalla „um“ neitt sem 

tilheyrir Evrópu eða vestrænu samfélagi sérstaklega.  

Þetta á þó ekki við um þær myndir Miyazaki sem gerast í Japan, því þær tengjast 

sögu og menningu landsins oft sterkum böndum. Flestar þeirra stilla upp samfélögum 

Japans í nútíð og fortíð saman, oft til þess að sýna fram á hvað hefur „gleymst“ í 

menningarlegu tilliti með hraðri framrás landsins inn í nútímann, eða til að nota 

fortíðina sem allegoríu á núverandi ástand þjóðarinnar.
24

 Tonari no Totoro (Nágranni 

minn Totoro, 1988), Prinsessa Mononoke og Chihiro og álögin blanda allar 

raunverulegu japönsku umhverfi, af mismunandi tímaskeiðum, við fantasíu sem iðulega 

er dregin úr goðsögum Shinto-trúarbragðanna eða annarra þátta úr fornri menningu 

Japans. Sem dæmi byrja bæði Totoro og Chihiro við eðlilegar japanskar aðstæður (á 6. 

áratugnum og svo um aldamótin 2000), en leiða síðan barnungar aðalpersónurnar inn í 

draumaheim sem liggur handan veröld fullorðinna, fulla af skógarvættum, nornum og 

ýmis konar göldróttum verum. Yoshioka heldur því fram að Chihiro og álögin fjalli í 

grunninn um þann menningarlega missi sem Japanir hafi orðið fyrir á 20. öld, sökum 

aðlögunar þeirra á vestrænum gildum og lífstíl, og þeim gífurlega hagvexti sem gerði 

þjóðina að efnahagslegu stórveldi á skömmum tíma, en í sameiningu breyttu þessir 

þættir japönsku þjóðinni í nútímalegt neyslusamfélag.
25

 Foreldrar Chihiro í myndinni 

tákna þennan nýja, yfirborðskennda veruleika Japana sem leggur mesta áherslu á 

efnisleg gæði. Í upphafi myndarinnar, þegar þau snæða í óleyfi við matarbás hlaðinn 

girnilegum réttum í yfirgefnum skemmtigarði, reynir Chihiro að stöðva foreldra sína en 

faðirinn svarar: „engar áhyggjur, ég er með kreditkort og seðla.“ En draumaheimurinn 

sem vaknar svo til lífs í kringum þau er annars eðlis en þeirra eigin, í honum eru engir 

posar og refsing foreldranna fyrir að vaða í matinn er að breytast í svín, hin fullkomna 

myndlíking fyrir óseðjandi græðgi þeirra (mynd 8). Chihiro er þó ekki aðeins gagnrýni á 

efnishyggju Japana, heldur óður til horfins menningarheimar, sem líkt og í myndinni er 

falinn á bak við praktískan hversdagsleika nútímasamfélagsins. Ein helsta ástæðan fyrir 

því að Chihiro tókst að slá aðsóknarmetið í Japan kann að vera sú, að hún endurvekur 

tengsl íbúanna við þessa huldu þjóðlegu sjálfsmynd, sem eitt sinn var skýrt afmörkuð og 

sameinandi en í dag er öllu óskýrari.
26

 

Ýmsar persónugerðir tilheyra myndum Miyazaki sem koma reglulega fyrir og þjóna 

yfirleitt svipuðum hlutverkum. Aldraðar persónur skiptast gjarnan í tvær gerðir eftir 
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 Yoshioka, Shiro „Heart of Japaneseness“ Japanese Visual Culture bls. 256 
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kyni, ráðríkar, stundum stjórnsamar gamlar konur sem eru jafn háværar eins og þær eru 

valdamiklar, og hoknir, gamlir karlar sem láta minna fyrir sér fara og eru oftar en ekki 

niðursokknir í einhvers konar handavinnu. Kamajii úr Chihiro (mynd 9) og flugvirkinn 

Hr. Piccolo úr Porco Rosso falla báðir að þessari týpu, en frumgerð hennar er gamli 

verkfræðingurinn sem sér um viðhald hjá Dola-genginu í Skýjaborginni Laputa (mynd 

10), en Miyazaki kallaði hann „gömlu moldvörpuna“,
27

 sem lýsir ágætlega bæði 

einbeittum dugnaði þeirra (líkt og moldvarpan sem sér ekkert nema moldina beint fyrir 

framan sig) og útliti þeirra, en þeir eru gjarnan með yfirvaraskegg og þykk nærsýnis-

gleraugu. Gömlu „ömmurnar“ hans Miyazaki eru öllu félagslyndari en moldvörpurnar, 

og eru jafnan mikilvægar persónur sem njóta mikillar virðingar í söguheimum 

myndanna, en þær falla flestar í tvo hópa. Annars vegar eru það vitringarnir, hrumar 

spákonur með mystíska skyggnigáfu, sem nota þessar gáfur sínar til að ráðleggja 

söguhetjum Nausicaa og Mononoke. Hins vegar eru það Dola gamla úr Laputa og 

nornin Yubaba úr Chihiro og álögunum, en orð eins og hógværð og rólyndi eru ekki 

hluti af orðaforða þeirra. Það eru hins vegar orð eins og stjórnsemi og staðfesta, en þær 

reka stofnanir sínar (fjölskyldu og baðhús) af mikilli hörku, og hafa engu síðri styrk né 

atorkusemi heldur en yngri sögupersónur. Frekja þeirra getur þó leitt til þess að þær 

meðtaki ekki sjónarmið annarra og ana áfram eftir eigin hentisemi, enda hafa þær vanist 

völdunum og því að enginn þorir að andmæla þeim. Dola og Yubaba eiga það því 

sameiginlegt að virka hrjúfar á yfirborðinu, og innan Laputa og Chihiro virðast þær í 

fyrstu vera greinilegir andstæðingar söguhetjanna. En þegar komið er undir yfirborðinu 

sést að þær viðhalda þessari ímynd fyrst og fremst til að vernda fólkið í kringum sig, og 

allar aðgerðir þeirra markast því í raun af umhyggju, þótt þær kunni stundum að bitna á 

öðrum sem tilheyra ekki þeirra innsta hring.  

Það eru þó ekki aðeins eldri konur sem birta kvenlegan styrk í myndum Miyazaki, en 

val hans á kvenkyns aðalpersónum hefur orðið eitt greinilegasta einkenni verka hans, 

sem aðgreinir þau frá mörgu öðru anime. Það er í sjálfu sér ekki óalgengt að 

kvenpersónur séu í aðalhlutverkum innan anime, og jafnvel að þær séu sterkar og 

sjálfbjarga á við karlkyns persónur. Því miður vill þó oft verða að þær séu skapaðar með 

karlkyns áhorfendur í huga, og verða því lítt trúverðugar, ýktar kynverur sem falla vel 

að hugmyndum Laura Mulvey um gægjuþörf og sjónræna nautn innan kvikmynda.
28

 

Mulvey lýsir því hvernig sjónarhorn hefðbundinna frásagnarkvikmynda úr Hollywood 
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er alla jafna karlkyns, og útilokar jafnan sjónarhorn kvenkyns persóna, sem verða aðeins 

að hlutum fyrir karl-persónurnar (og áhorfendurna sem samsvara sig karlinum) til að 

horfa á og girnast. Kvenkyns persónur úr anime þáttum falla gjarnan að þessari 

skilgreiningu, en ýkt dæmi um slíkt er Yoko Ritona úr Tengen Toppa Gurren Lagann 

(2007) þáttunum, sem er svo sannarlega engin aum dama sem þarfnast björgunar, enda 

ber hún risavaxna byssu sem hún stútar óvinum sínum með. Framsetning persónunnar er 

þó ólíkleg til að vekja kátínu meðal femínista, en notkun Ritona á byssunni virðist oftar 

en ekki vera afsökun fyrir teiknarana til að setja hana í fáranlegar stellingar og miða 

„myndatökuvélinni“ að hennar allra heilögustu svæðum (mynd 11). Miyazaki hefur 

aftur á móti engan áhuga á slíkri kyngervingu, en öllu meiri á að skapa trúanlegar 

kvenkyns persónur sem miðla styrk með persónuleika sínum og aðgerðum, frekar en 

með beitingu ofvaxinna vopna og  líkamshluta.
29

 Nánast allar aðalpersónur mynda hans 

eru kvenkyns, og eru oft annað hvort að nálgast kynþroskaskeiðið eða nýlega stignar 

upp úr því. Ef eitthvað er þá reynir Miyazaki sérstaklega að draga úr ímynd 

kvenpersóna sinna sem kynvera, sem þarf vart að taka fram í tilviki þeirra sem eru í 

yngri kantinum, en er athyglisvert með tilliti til þeirra sem hafa greinilega náð fullum 

þroska. Klæðnaður Nausicaa líkist flugmannsbúningi og er augljóslega hannaður með 

notagildi frekar en augnaráð karlmanna í huga, og klæðnaður Sophie í Kvikum kastala 

Howls hæfir frekar gamalli konu heldur en stelpu í kringum tvítugsaldurinn (mynd 12). 

Munurinn er sláandi ef borið er saman við persónur Disney, en jafnvel í barnvænum 

„prinsessu-myndum“ fyrirtækisins er mikil áhersla lögð á föngulegan líkamsburð 

kvenpersónanna og sumar þeirra, Ariel úr Litlu Hafmeyjunni (1989) og Jasmine úr 

Aladdín (1992) til dæmis, ganga um (og synda) í brjóstahöldurum. Söguþræðir Disney-

myndanna ganga svo gjarnan út á, og í öllu falli enda með, uppfyllingu prinsessunnar á 

kvenlegu hlutverki sínu sem viðfang karlhetju, jafnvel í þeim sögum þar sem hún virðist 

vera drifkraftur frásagnarinnar. Slíkar frásagnir eru hins vegar af skornum skammti hjá 

Miyazaki. Nánast allar stelpurnar í myndum hans eru í einhvers konar samfloti við 

karlkyns persónu, og iðulega skapast náið samband þeirra á milli, en þær framselja 

aldrei sjálfstæði sínu til þess að verða eign piltanna, og myndunum lýkur aldrei á 

atriðum sem staðfesta hefðbundna rómantíska ást milli hetjanna né endanlega sambúð af 

nokkru tagi, jafnvel þótt tilfinningar milli þeirra hefðu getað réttlætt slíkan endi.
30

 Ólíkt 

kvenpersónum slíkra hefðbundinna ástarsagna, lætur Miyazaki stelpurnar vera jafnoka 
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strákanna, og brýtur gegn þeirri þróun sem Mulvey lýsir með því að miðla sjónarhóli 

þeirra til jafns á við karlkyns persónur, og breytir þeim úr viðfanginu „sem horft er á“ 

yfir í viðfangið „sem horfir á“.  

Frásagnirnar sem ungar stelpur Miyazaki-myndanna tilheyra mætti flestar kalla 

einhvers konar þroskasögur, sem lýsa för þeirra til aukins sjálfstæðis og sjálfbjargar, og 

fyrir sumar þeirra helst í hendur við þá staðreynd að þær þurfa að kveðja draumóra og 

áhyggjuleysi æskunnar. Í Totoro þarf hin 9 ára Satsuki að læra að axla ábyrgð yfir 4 ára 

systur sinni Mei vegna veikinda móður þeirra, sem neyðir hana til að þroskast óvenju 

fljótt. Á sama tíma fær hún táknræna kveðjustund við barndóminn, en ævintýri 

systranna með hinum göldróttu Totoro og félögum marka síðustu kynni Satsuki við 

draumaheim sem ásamt sakleysi æskunnar mun brátt hverfa. Chihiro og álögin er 

annars konar þroskasaga, sem lýsir ferðalagi Chihiro til galdraheims, þar sem foreldrar 

hennar eru hnepptir í álög og nornin Yubaba rænir nafni hennar og þar með sjálfi. Í 

mörgum vestrænum þroskasögum, svo sem Robinson Crusoe (1719), erkitýpu 

greinarinnar, gengur hetjan í gegnum umbreytingu á sjálfi sínu til aukins sjálfstæðis og 

velmegunar, vegna eigin innri krafta sem hún nær að leysa úr læðingi þrátt fyrir mikið 

mótlæti.
31

 Ferðalag Chihiro er þó allt annars eðlis, hún bjargast ekki eingöngu vegna 

eigin hugprýði og framtakssemi, heldur í samvinnu við aðrar persónur í kringum sig.
32

 Í 

upphafi hefur hún ekki hugmynd um hvernig á að bera sig í þessum framandi veruleika, 

en með aðstoð Haku, Kamajii og Rin lærir hún að fóta sig og sjálfstraust hennar vex, þar 

til hún er sjálf farin að hafa áhrif á baðhúsið og persónur í kringum sig, og tekst að 

lokum að bjarga foreldrum sínum og öðlast aftur fyrra sjálf sitt. Kiki úr Sendiþjónustu 

Kiki fer í gegnum svipaða þroskasögu eins og Chihiro, en af allt öðrum ástæðum. Á 

vissan hátt er ferðalag hennar andstæða Chihiro, á meðan Chihiro er eðlileg stelpa sem 

flækist óvart í töfraveröld, þá er Kiki 13 ára göldrótt norn sem, samkvæmt 

nornahefðinni, verður að flytja í venjulegan bæ til að kynnast galdralausu lífi og læra að 

sjá um sig sjálfa. Þegar þangað er komið fer hún hægt og rólega að missa krafta sína og 

neyðist til að nálgast vandamál með nýjum hætti, og líkt og Chihiro byggir hún hægt og 

rólega tengslanet vina og vandamanna sem hjálpa henni að öðlast þroska. Það sem 

skilur þessar þroskasögur frá mörgum vestrænum hliðstæðum þeirra, er að þroskanum 

er ekki náð með einhvers konar uppreisn gegn foreldrum, eða leit að einhverju nýju 

sjálfi sem er aðskilið fyrra lífi. Bæði Chihiro og Kiki vaxa í gegnum þroskasögur sínar 
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og breytast í sjálfstæðari einstaklinga, en í lokin nýta þær þennan þroska til þess að 

tengjast fjölskyldu sinni sterkari böndum, frekar en að fjarlægast henni.
33

 

Miyazaki notar gjarnan útlit persóna sinna til að segja eitthvað um innra ástand þeirra 

og líðan, eða til að lýsa stöðu þeirra með einhverjum hætti. Í Hinum kvika kastala Howls 

eru nokkur dæmi um þetta, en margar persónur í myndinni eru undir einhvers konar 

álögum sem breyta útliti þeirra. Fyrir söguhetjurnar Howl og Sophie verða 

útlitsbreytingar að vísbendingum um skap þeirra og líðan, svo sem í atriðinu þar sem 

Howl byrjar bókstaflega að leka um öll gólf af þunglyndi, vegna þess að Sophie fiktaði 

óvart í flöskum sem stjórna hárlit hans (mynd 13). Ferðalag Sophie í myndinni snýst svo 

að miklu leyti um að endurheimta fyrra sjálf sitt (ekki ósvipað Chihiro), en snemma í 

myndinni breytir voldug norn henni úr unglingsstelpu í gamla konu. Þótt galdurinn hafi 

lagst á hana fyrir tilstilli nornar, þá virðist hann samt leysa úr læðingi ákveðna hlið á 

persónuleika Sophie, en frá upphafi virkar hún eins og „gömul sál“, óvenju ábyrgðarfull 

og hlédræg eftir aldri. Ævintýri hennar með Howl og félögum skafa hægt og rólega af 

henni árin, og í þeim senum þar sem hún gleymir sér í æsingi, eða myndar tilfinningaleg 

tengsl við Howl, yngist hún skyndilega með enn meiri hraða. Undir lokin hverfur svo 

elli hennar með öllu, þegar henni tekst að bjarga lífi Howl og opinberar ást sína til hans. 

Í öðrum myndum sínum notar Miyazaki ýmsar fleiri aðferðir við að miðla sálarlífi 

persóna í gegnum útlit þeirra. Höfuð Yubaba úr Chihiro og álögunum er sem dæmi 

ávallt risavaxið, en breytir reglulega um stærð í samræmi við skapsveiflur hennar, og 

myndgerir þannig egóið hennar (mynd 14). Svo má nefna söguhetjuna Marco úr Porco 

Rosso, sem missti marga félaga sína, og nánast eigið líf, í loftbardögum Fyrri 

Heimsstyrjaldar löngu fyrir atburði myndarinnar. Sú átakanlega reynsla breytti persónu 

hans bæði innan frá og utan, hann lokaði sig af frá umheiminum og varð bitur fýlupúki, 

meðan líkamlega varð hann að svíni. Síðan má ekki gleyma því þegar Miyazaki lætur 

hárin á höfði persóna sinna bókstaflega rísa, sem gjarnan er sýnt í nærmynd og 

myndgerir ýkt viðbrögð þeirra af ýmsu tagi, allt frá kligju og hræðslu til spennu og 

undrunar (mynd 15). Í sameiningu hafa þessir þættir skapað verkum hans mjög skýra 

sérstöðu, og þótt áhrifa hans megi gæta víða innan anime (nú er sonur hans Goro t.d. 

farinn að gera myndir með svipaðan stíl) þá geta glöggir anime aðdáendur greint útlínur 

Miyazaki-myndar strax og hana ber við sjóndeildarhringinn. 
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Birtingarmyndir náttúru og tækni í verkum Miyazaki 

Líkt og greina má úr þeim þemum sem tekin voru fyrir í höfundarverki Miyazaki í 

undanförnum kafla, þá eru margar hliðar manns-sálarinnar honum hugleiknar, og 

sterklega má greina í þeim ákveðið gildismat, svo sem um femínisma og mikilvægi 

öflugs stoðkerfis handa þroskandi einstaklingum, sem getur bæði beinst til foreldra sem 

og barnanna þeirra, sem ef til vill halda að þau geti afrekað allt upp á eigin spýtur. 

Myndir hans kafa þó líka í málefni sem einskorðast ekki við mannlegt eðli og samfélag, 

heldur skoða einnig tengsl þeirra við umheiminn. Tvírætt samband manns við náttúru og 

tækni er reglulega í sviðsljósinu í myndunum, og er sjaldnast birt með sama hætti milli 

mynda, þótt vissulega megi greina ákveðin stef sem eru meira áberandi en önnur. 

Hvorki náttúra né tækni eru nokkurn tíma sýnd sem algjörlega jákvæð né neikvæð 

fyrirbæri, framsetning þeirra er mun margslungnari en svo, og ef litið er yfir allt 

höfundarverk Miyazaki gætu sumir haldið því fram að engin afgerandi stefna sé tekin til 

umhverfismála né tæknilegra framfara mannkyns. Að vissu leyti hefðu þeir rétt fyrir sér, 

enda eru myndirnar í fyrsta lagi gerðar yfir langt tímabil og sækja sér innblástur víða, 

bæði úr raunveruleikanum og skálduðum verkum, og í öðru lagi eru þær (flestar) gerðar 

með börn í huga, og því væri óviðeigandi að nota þær til miðlunar pólitískra skilaboða. 

Hins vegar virðast náttúruleg umhverfi og manngerð tækni oft vera í forgrunni í 

myndunum, í sumum tilvikum aðeins sem tilfallandi stílbrögð í hönnun ævintýraheims, 

en í öðrum tilvikum verða þessir þættir lykilatriði í söguþræði og skilaboðum 

myndanna. Því er ekki úr vegi að skoða aðeins nánar með hvaða hætti náttúra og tækni 

birtast í verkum Miyazaki, og að lokum að greina sérstaklega Nausicaa úr Dal Vindsins, 

Skýjaborgina Laputa og Prinsessu Mononoke með þetta að leiðarljósi.    

Á yfirborðinu má auðveldlega merkja þá áherslu sem lögð er á náttúru og tækni í 

myndum Miyazaki. Útlitslega er mikil vinna lögð í að skapa náttúrulegt umhverfi, sem 

og ýmis konar frumlega tækni, sem hvort tveggja einkennast oftar en ekki af 

ævintýralegri framsetningu, þótt þau séu oft innblásin af staðsetningum eða tækjum 

raunveruleikans. Jafnvel í þeim myndum Miyazaki þar sem málefni umhverfisins eða 

náttúrunnar eru engan veginn í forgrunni, er samt gert mikið upp úr fallegu umhverfi 

sem listilega sköpuðum bakgrunnum, svo sem sígrænu engin í Kvikum Kastala Howls 

og landslagið sem flogið er yfir í Laputa og Porco Rosso (mynd 16). Þessi 

áferðarfallegu umhverfi brjóta svo gegn hinu hefðbundna dýptarleysi sem oft hefur 

einkennt anime í gegnum tíðina, þar sem bakgrunnar Miyazaki innihalda yfirleitt mikla, 

stundum lagskipta dýpt, með næmu auga fyrir smáatriðum sem fylla upp í raunsæ, 
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þrívíð rýmin. Umhverfin í myndum Miyazaki eru þannig eins konar blanda japanskrar 

og vestrænnar listahefðar, þar sem innihaldið hefur oft japanskt yfirbragð og 

stílíseringu, en er framsett eftir raunsærri lögmálum vestrænnar listar, með áherslu á 

eðlilega rýmisdýpt, lýsingu og hreyfingu. Í söguheimum Miyazaki má svo tengja 

náttúrulegar ímyndir við tvenns konar ólíka framsetningu eftir því hvort myndirnar 

gerast í „evrópskum“ ævintýraheimum eða í Japan. Í hinum fyrrnefndu söguheimum 

(þar sem náttúran er sjaldnast höfð í forgrunni) birtist náttúran alla jafna í einfaldaðri 

mynd, og þjónar svipuðu fagurfræðilegu hlutverki eins og evrópski arkitektúrinn sem 

Miyazaki fær að láni við sköpun borga og bæja. Í myndunum sem staðsettar eru í Japan 

má hins vegar greina talsvert meiri nákvæmni í hinni teiknuðu náttúru, sem ber þess 

merki að vera sköpuð af einhverjum með mikla persónulega reynslu af því umhverfi, og 

öllu gróðurlífi og landslagi sem því tilheyrir.  

Í langan tíma forðaðist Miyazaki reyndar að nota Japan í verkum sínum. Hann hafði 

frá unga aldri alið innra með sér nokkurt hatur á þjóð sinni, einkum vegna framgöngu 

Japana í Síðari Heimsstyrjöld og stríðsglæpanna sem þeir frömdu gagnvart 

nágrannalöndum sínum, en líka vegna fjölmargra annarra ofbeldisfullra atvika sem 

einkennt hafa sögu landsins.
34

 Síðar náði hann þó sáttum við þjóðerni sitt, mikið til 

vegna lesturs á bókinni Cultivation of Plants and the Origin of Agriculture eftir Sasuke 

Nakao, sem tengdi menningu Japans við víðari menningarheim sem einkennist af 

sígrænum skógum með dökkgræn lauf, og Nakao kallaði „gljá-laufa menninguna“.
35

 

Þegar Miyazaki hugsaði um sjálfan sig sem hluta af þessum ytri, forna menningarheimi, 

þá leið honum betur með stöðu sína sem Japana, og það er þessi hlið japanskrar 

menningar sem hann sýnir áhorfendum með hinu þéttgróna skóglendi í Totoro og 

Mononoke. Í þessum myndum eru skógarnir þó ekki aðeins umhverfi, eða bakgrunnar 

fyrir atburði frásagnarinnar, heldur lifandi hlutir í sjálfum sér. Í Totoro til dæmis þá eru 

Totoro-arnir ekki eins og hver önnur dýr sem búa meðal trjánna, heldur eins konar andar 

skógarins sem lifa ekki aðeins í honum, heldur eru í raun hluti af honum, og geta 

stjórnað vexti trjánna og flogið um laufkrónurnar. Enn sterkara dæmi um veru sem 

speglar ástand heils skógar með tilveru sinni, er Hjartar-Guðinn í Mononoke. Það er 

talað um hann sem „sál skógarins“, en það væri jafnvel réttara að segja að hann „sé“ 

skógurinn í vissri merkingu. Hann hefur vald yfir lífi alls sem býr í skóginum, getur 

bæði viðhaldið því og tekið burt, og ef hann deyr þá deyr skógurinn með honum. 
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 Þessar hugmyndir eru að einhverju leyti fengnar úr Shinto-trúnni, sem var lengi við 

lýði í Japan til forna, en innan hennar eru ýmis fyrirbæri, svo sem tré, ár og steinar, talin 

hafa sál eða einhvers konar anda. Í nokkrum myndum Miyazaki koma einmitt fyrir 

risavaxin tré sem virðast innihalda einhvers konar innri sál eða dulda krafta, meðal 

annars tréð sem umlykur Laputa í samnefndri mynd, og svo tréð sem Totoro-arnir kalla 

híbýli sín, og sem systurnar biðja til ásamt föður sínum eftir kynni þeirra við hina 

göldróttu skógarvætti (mynd 17).
36

 Í Mononoke sjást síðan litlar verur sem kallast 

Kodama, og virðast vera bókstafleg myndgerving á þessari Shinto-trú um að allt hafi 

anda, þar sem þeir hreinlega birtast úr þurru lofti við trjádrumba, lækjarsprænur, 

mosagróna steina og aðra flóru skógarins, og færa þannig sviplausum hlutum og 

lífverum eins konar andlit (mynd 18). Þó er einhver munur á þeirri sýn sem Miyazaki 

hefur á slíka anda miðað við hugmyndir Shinto-trúarinnar, en í henni eru andarnir oft og 

tíðum ógnvænleg öfl sem krefjast óttablendinnar virðingar. Reyndar fylgja skógarguðir 

Mononoke þessari hefð, en í Totoro og Chihiro eru guðirnir (kami á japönsku) 

mannlegri og alþýðlegri verur, jafnvel vinalegar, í samanburði við goðsagnaverur 

Shinto.
37

 Miyazaki virðist þannig oft blanda hefðbundnum ímyndum Shinto-trúarinnar 

við sinn eigin hugarheim og reynslu, til að skapa nýjar verur sem hafa alveg sjálfstæða 

tilvist innan mynda hans, og skapa jafnframt sína eigin merkingu. Hinn ógeðfelldi 

„slím-guð“ í Chihiro sem kemur í baðhúsið til að hreinsa sig almennilega, reynist vera 

holdgerving (goðgerving?) mengaðrar ár, sem endurheimtir sitt frjálsa, flæðandi form 

þegar Chihiro tekst að losa hann við hrúgu af mannlegu sorpi sem safnast hafði saman í 

formi hans yfir langt skeið (mynd 19). Slím-guðinn myndar þannig boð um 

umhverfisvernd með því að sameina guðsímynd úr Shinto við nútímalegri vandamál í 

tengslum við verndun náttúrunnar, en sjálfur tók Miyazaki þátt í hreinsun Yanase-

árinnar nálægt heimili sínu í Tokýó 
38

, sem gæti hæglega hafa verið kveikjan að þessari 

hugmynd. 

Líkt og hatur Miyazaki á stríðsrekstri þjóðar sinnar bendir til, þá hefur hann mikla 

andúð á öllu hervaldi sem endurspeglast í vali hans á illmennum og öðrum 

andstæðingum
39

 söguhetjanna almennt. Reyndar er lítið um illmenni af hinni klassísku 

Disney gerð, með sína tvívíðu persónuleika og svart-hvítu illsku, í myndum Miyazaki, 

þó þau komi einstaka sinnum fyrir. Langflestir andstæðingarnir hafa mun dýpri 
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persónugerð en svo, en iðulega birtast persónur snemma í frásögninni sem virðast þjóna 

hlutverki illmennis, en sýna svo á sér nýjar hliðar eftir því sem á líður og koma bæði 

söguhetjunum og áhorfendum á óvart þegar fleiri hliðar eðlis þeirra rísa upp á 

yfirborðið. Í sumum myndunum (Totoro og Sendiþjónustu Kiki t.d.) er jafnvel ekkert 

illmenni að finna, en þeim tekst samt að viðhalda ákveðinni spennu og dramatík með 

öðrum leiðum, þrátt fyrir algeran skort á nokkurs konar baráttu hins góða við hið illa.
40

 

En í þeim tilvikum þar sem illa innrætta andstæðinga er að finna, burtséð frá því hvernig 

rætist úr þeim síðarmeir, þá eru þeir nánast alltaf fulltrúar yfirvalds eða hervalds af 

einhverju tagi. Þetta á við um furstann í Cagliostro, illmennið Muska í Laputa, 

drottninguna Suliman í Kvikum kastala Howls ásamt fleirum. Stundum er ekki einu 

sinni neitt tiltekið illmenni sem táknar hervald í myndunum, heldur er það stríðsrekstur 

almennt, sem óhlutbundið neikvætt afl, sem þjónar hlutverki andstæðings eða lúrir í 

bakgrunni söguþráðarins sem einn af drifkröftum frásagnarinnar, svo sem í Vindurinn 

rís og Porco Rosso, sem fjalla um persónur og atburði á mörkum stríðsreksturs, en ekki 

um stríðsorrustur beint. En þótt myndir Miyazaki innihaldi oft stríð og gagnrýni, þá rýna 

þær sjaldnast í orsakir þess með beinum hætti. Hins vegar virðist græðgi vera sá 

mannlegi þáttur sem einkennir stríðsrekandi illmenni Miyazakis öðru fremur. Græðgi, 

bæði til fjármuna og valda, stjórnar flestum gjörðum þeirra og er sömuleiðis sá 

eiginleiki sem erfiðast er að ímynda sér að tilheyri nokkrum söguhetjum Miyazaki. Í 

Chihiro og álögunum má sjá eitt ýktasta dæmið um þennan mismun, í samskiptum 

Chihiro við grímuklæddan draug sem er eins og holdgerving græðginnar, og reynir að 

vingast við Chihiro með því að höfða til þessarar hneigðar, þeirrar einu sem hann virðist 

þekkja (mynd 20). Chihiro hefur hins vegar, ólíkt öðru starfsfólki baðhússins, engan 

áhuga á glópagullinu sem hann býður henni, og neyðir hann til að gleypa stein sem 

lætur hann æla út úr sér öllum matnum og starfsfólkinu sem hann gleypti í heilu lagi af 

gráðugri áfergju. Við það brjálast hann og reynir að elta Chihiro uppi, en með hverju 

uppkasti missir hann bæði rúmtak og mátt, svo að í lokin getur hann varla gengið, hvað 

þá hlaupið, og breytist í sömu máttlausu veruna og hann var í fyrri hluta myndarinnar. 

Þetta atriði mætti túlka á þá leið að taumlaus græðgi getur aldrei leitt til raunverulegs 

valds, í besta falli færir hún yfirborðskenndan styrk sem tengist í raun ekkert sjálfi þess 

sem girnist, heldur aðeins hlutunum sem hann sankar að sér og ímyndinni sem hann 

skapar í kjölfarið. Raunverulegur styrkur, líkt og sá sem Chihiro öðlast í myndinni, 

verður að koma innanfrá og byggjast á siðferðilegri sannfæringu sem gildir við allar 
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aðstæður og tekur velferð annarra með í reikninginn, en markast ekki af eigingjarnri þrá 

eftir efnislegri velmegun eða tímabundinni hamingju. 

Flest illmenni Miyazaki eru þó ekki jafn bókstafleg tákn fyrir græðgi eins og 

draugurinn í Chihiro, og nota ekki galdra heldur ýmis konar tæki og tól til þess að afla 

sér valda og ná markmiðum sínum. Skriðdrekar, flugvélar og byssur eru meðal verkfæra 

hinna valdagráðugu illmenna, og hönnun þeirra í myndunum einkennist af kuldalegu 

útliti og lélegri nýtingu á hráefnum við sköpun tækja sem oft eru mjög klunnalega 

samsett, eða mun stærri en þau þyrftu að vera til þjóna hlutverki sínu. Þessi slæma 

nýting bregður upp mynd af þessari „neikvæðu“ tækni sem setur hana í beina andstöðu 

við hagsmuni umhverfisins, enda felur það í sér vanvirðingu við náttúruna að notfæra 

sér auðlindir hennar af svo miklu óhófi. Umfram það felst oft í markmiðum 

andstæðinganna einhvers konar eyðing náttúrunnar, eða þá að eyðing hennar er 

óhjákvæmileg afleiðing verknaðar þeirra, þótt ekki sé endilega stefnt að eyðingunni sem 

slíkri. Þannig er afstaða andstæðinganna til umhverfisins í versta falli ógnandi, svo sem 

áform Kushönu í Nausicaa eða keisarans í Mononoke, og í besta falli hirðuleysi, líkt og 

hjá hermönnunum í Laputa sem skera sundur gríðarstórar rætur lífstrésins sem umlykur 

skýjaborgina af mikilli áfergju, til að komast að fjarsjóðnum sem leynist fyrir innan. 

Tæknibúnaður hinna „illu“ afla, yfirleitt herja, eru því mengandi öfl sem standa gegn 

hagsmunum náttúrunnar, og að sjálfsögðu hagsmunum annars mannfólks líka, en því fer 

þó fjarri að tækni almennt sé litin neikvæðum augum í myndum Miyazaki. Þess þó 

heldur er hugvitssöm tæknisköpun reglulega upphafin, og að henni er dáðst í nánast 

sama mæli og náttúrulegri fegurð. Sérstaklega eru ýmis flugtæki í forgrunni, af öllum 

stærðum og gerðum, en áhuga Miyazaki á flugvélum má að hluta til rekja til föður hans 

og frænda, sem smíðuðu flugvélar á stríðsárunum, og sést vel í myndum hans, þar sem 

þær innihalda nánast allar flug með einum eða öðrum hætti, hvort sem er fyrir tilstilli 

flugvéla, fljúgandi dreka eða göldróttra kristalla. Sjálfur segir Miyazaki að notkun hans 

á flugvélum, og farartækjum almennt, í myndum sínum tengist að stórum hluta þeirri 

sjónarhorns-breytingu sem þau færa áhorfendum, enda geta staðsetningar og atburðir 

fengið á sig allt annað yfirbragð, og jafnvel öðlast nýja merkingu, ef litið er á þá úr lofti 

eða öðru hreyfanlegu sjónarhorni.
41

  

Skrif Marshall McLuhan um tækni og vald þess yfir veruleika og skynjanir 

mannfólks eiga vel við þá merkingarsköpun sem oft birtist hjá Miyazaki í tengslum við 

tækni. McLuhan segir að „hvers kyns ný tækni, hvers kyns framlenging eða aukning við 
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mannlega hæfni sem verður að veruleika hefur tilhneigingu til að skapa nýtt 

umhverfi“.
42

 Þessi hugmynd um að tæknin sé eins konar framlenging á möguleikum 

mannsins kemur reglulega fram hjá Miyazaki, enda svipar tækjum og tólum persóna 

hans oft til eigenda sinna með einhverju móti, og verða þar að auki að tákngervingum 

fyrir æðstu markmið þeirra eða hugmyndafræði, á sama tíma og þau hjálpa persónunum 

að nálgast þessi sömu markmið. Vélar og tæki jákvæðra („góðra“) persóna fá þannig 

jákvætt yfirbragð, og jafnvel svipaðan hetjulegan blæ eins og aðalpersónurnar sem nota 

þær, en í því samhengi má nefna bíl Lupins og félaga í Cagliostro eða flugvél 

söguhetjunnar í Porco Rosso, en bæði þessi tæki neita að gefa upp öndina þrátt fyrir 

mikið álag og skemmdir, í takt við þrjósku og áræðni eiganda sinna. Á sama hátt draga 

„neikvæð“ tæki illmennanna fram gallana í hugmyndafræði þeirra, og þrátt fyrir 

mikilfenglega smíði þeirra og ógnvænlegan kraft, falla yfirleitt í sundur á stórbrotinn 

hátt, rétt eins og áform meistara sinna. Þetta „nýja umhverfi“ sem McLuhan talar um er 

síðan ósjaldan í miðpunkti í frásögnum Miyazaki, en því mætti hæglega halda fram að 

þær fjalli margar um togstreituna milli þessara nýju umhverfa sem verða til með sköpun 

tækninnar og hinnar eldri heimsmyndar. Elsta og rótgrónasta heimsmyndin, og sú sem 

stendur þar af leiðandi í hvað mestri mótstöðu við hina nýju, tæknivæddu heimsmynd, 

er svo að sjálfsögðu hinn náttúrulegi heimur. Náttúran hefur hvað mestu að tapa ef 

eigingjarnir hagsmunir hátæknivædds samfélags eiga í gegn að ganga, en myndir 

Miyazaki virðast gjarnan rýna í þessa baráttu og færa fram boðskap sem reynir að 

samþætta þessa tvo heima, eins og betur verður vikið að síðar.  

Í tengslum sínum við náttúru hafa kvenpersónur Miyazaki aðra sérstöðu, fyrir utan 

styrk sinn og aukið sjálfstæði miðað við flestar kynsystur sínar innan anime, nefnilega 

þá að milli þeirra og náttúrunnar myndast sterkari tengsl heldur en hjá karlpersónum. 

Það er ekki aðeins að þeim sé frekar umhugað um velferð umhverfisins og dýra, þótt 

það eigi vissulega oft við líka. Tengslin eru djúpstæðari en svo, og virðast frekar benda 

til einhvers í eðli kvenpersónanna, og þá helst hinna yngri, sem veldur því að þær 

mynda náin tengsl við náttúrulegan umheim sinn. Ef til vill mætti helst lýsa þessum 

eiginleikum sem aukinni samúðargetu og hæfni til að setja sig í spor annarra, jafnvel 

þótt viðföngin séu ekki mennsk. Þessa eiginleika má svo tengja við hugmyndir um 

„opnara“ viðmót kvenna samanborið við karla, sem felst í því að þær nálgast hluti með 

opnum hug og eru móttækilegri fyrir utanaðkomandi hugmyndum og sjónarhornum 
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annarra. Carol Clover sýnir fram á að þessi móttækileiki kvenpersóna er 

grundvallarþáttur innan dulrænu hryllingsmyndarinnar, en þar eru kvenpersónur í 

flestum tilvikum bæði líklegri til að taka eftir yfirnáttúrulegum atburðum og trúa þeim, 

og sömuleiðis líklegri til að verða fórnarlömb einvers konar andlegrar (og á tíðum 

líkamlegrar) innrásar, svo sem í The Exorcist (1973) eða Rosemary´s Baby (1968).
43

 

Íhaldssömu karlmennirnir í slíkum myndum eru aftur á móti oftast mun tregari til að 

samþykkja dulrænar skýringar og þrjóskast við að leita röklegra skýringa á atburðum, 

en lokaður hugsunarháttur þeirra verður þeim oft að falli og grefur undan farsælum 

endalokum myndanna. Þótt efnistök anime-mynda Miyazaki séu víðs fjarri slíkum 

hryllingi, þá á grundvallarhugmyndin að baki hinni „opnu“ kvenpersónu álíka vel við 

Nausicuu, Chihiro og stallsystur þeirra, en birtist með öðrum hætti. Í stað þess að vera 

opnar fyrir illum dulrænum eða satanískum öflum, þá eru þær móttækilegar fyrir 

utanaðkomandi hugmyndum og hugsunarhætti, og geta samsamað sig sjónarhóli og 

tilfinningum annarra, sem mótar síðan persónu þeirra og þroskar. Kvenpersónurnar 

skera sig frá karlkyns hliðstæðum þeirra að þessu leyti, á meðan þeir stjórnast alla jafna 

af skyldurækni við eitthvert áþreifanlegt markmið eða við þann hóp sem svo vill til að 

þeir tilheyra, þá stjórnast stelpurnar frekar af háleitari hugsjónum, og virðast hafa 

sjálfstæðara gildismat sem þær halda ávallt tryggð við, sama hversu praktískt gæti verið 

að brjóta gegn því við ákveðnar aðstæður. Fyrir sumar persónurnar verða svo viðhorf til 

náttúrunnar mikilvægur þáttur í gildismati þeirra og siðferði, og sýnir vel hversu næmar 

þær eru fyrir ástandi alls í umheiminum. Nausicaa og San (úr Prinsessu Mononoke) eru 

augljós dæmi um þessa kvenlegu náttúru-næmni, og um þær verður betur fjallað síðar. 

Hana má þó líka greina í ungu systrunum í Totoro sem dæmi, en óbeisluð leikgleði 

þeirra rekur þær úr einu ævintýrinu í annað, og þar sem tilvist Totoro og hinna andanna 

er aldrei fyllilega staðfest innan söguheimsins, þá er sá möguleiki fyrir hendi að þeir séu 

aðeins ímyndun stelpnanna; eins konar sterk, ævintýraleg viðbrögð þeirra við náttúrunni 

sem þær eru í fyrsta sinn að kynnast (mynd 21). Þessi viðbrögð má vissulega að hluta 

rekja til barndóms stelpnanna, enda sýna fullorðnir engin merki þess að verða varir við 

Totoro og co., en líka til kyns þeirra, þar sem strákurinn Kanta, jafnaldri Satsuki, er 

beinlínis óttasleginn við tilhugsunina um að andar hafi tekið sér bólfestu í húsi 

systranna, meðan þær leita andana uppi og reyna að hrekja þá úr felustöðum sínum, 

algerlega óttalausar. 
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Nausicaa úr Dal Vindsins 

Nausicaa úr Dal Vindsins (1984) er önnur kvikmynd Miyazaki í fullri lengd, og sú 

fyrsta sem var unnin alfarið eftir hans eigin höfði, þar sem hann einn var leikstjóri 

myndarinnar og höfundur sögunnar. Myndin er aðlögun á Nausicaa manganu sem hann 

hafði byrjað að skrifa árið 1981, en kláraði ekki fyrr en árið 1994 og var sagan þá komin 

yfir 1000 síður. Myndin er aftur á móti aðeins um tveir tímar, og kann að virka heldur 

takmörkuð við hlið upprunalegu manga-sögunnar (sérstaklega ef hún er tekin í heild 

sinni), svo að í sumum tilvikum stiklar myndin á stóru með atriði sem fengu ítarlegri 

útskýringu í manganu.
44

 Sjálfur talaði Miyazaki um það seinna að hann hefði átt í 

miklum erfiðleikum með að yfirfæra flókinn söguþráð manga-seríunnar í 

kvikmyndaform, með þann takmarkaða tímaramma sem því fylgir, svo hann réðst bara í 

gerð myndarinnar án þess að vera með fullklárað handrit.
45

 

Söguþráður myndarinnar segir frá Nausicaa, ungri prinsessu frá litlu þorpsríki sem 

staðsett er í Dal Vindsins. Þetta smáa, hlutlausa ríki dregst síðan inn í styrjöld milli 

stórveldanna Tolmekia og Pejite þegar risavaxið flugtæki frá Pejite brotlendir í dalnum. 

Um borð í vélinni reynist vera varningur frá horfinni öld, svokallaður Risa-Stríðsmaður 

með ógnvænlegan eyðileggingarmátt, en bæði stórveldin vilja eigna sér þetta risavaxna 

vélmenni til að endurvekja það og ná þar með yfirhöndinni í stríðinu. Söguheimur 

myndarinnar ber merki um ógnvænlegar hörmungar, hálfgerðan heimsendi sem ber 

viðurnefnið „Sjö Dagar Eldsins“ og átti sér stað fyrir 1000 árum, en Risa-

Stríðsmennirnir áttu einhvern þátt í þessum hörmungum og sáust ekki eftir það, fyrr en 

íbúar Pejite grófu upp þann sem brotlendir í Dal Vindsins. EftiröSjö Daga Eldsins hefur 

stór hluti heimsins verið sýktur af hinu Rotna Hafi, sem lýsir sér þannig að eitraðar 

plöntur leggja undir sig stór svæði með því að festa sig á yfirborð og dæla eiturgufum í 

andrúmsloftið, og gera þar með svæðin óbyggileg öllu lífi nema skordýrum, sem eru því 

hægt og rólega að taka yfir heiminn og ógna stöðu mannfólks sem hinni ráðandi 

dýrategund. Markmið hinna tveggja stórvelda er ekki aðeins að sigrast á hvort öðru með 

hjálp hins forna Risa-Stríðsmanns, heldur einnig að nota mátt hans til þess að brenna 

Rotna Hafið og eyða því þar með í eitt skipti fyrir öll. Nausicaa býr þó yfir dýpri 

skilningi á náttúruöflunum í kringum sig heldur en leiðtogar Tolmekia og Pejite. Hún 

veit hvert hið sanna mikilvægi Rotna Hafsins er fyrir umhverfið, svo það kemur í 
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hennar hlut bæði að bjarga sínu eigin fólki og að lokum að reyna að afstýra öðrum 

hnattrænum hörmungum.  

Af öllum þeim persónum sem gegnt hafa aðalhlutverki í myndum Miyazaki, þá er 

Nausicaa á margan hátt sú einfaldasta, a.m.k. eins og hún birtist í kvikmyndinni. Ef 

hægt væri að lýsa persónugerð hennar með einu orði, þá væri það „góð“, en með 

tveimur orðum yrði það „ótrúlega góð“. Jafnvel í samanburði við frumstæðustu 

ofurhetjur bandarískra myndasagna, svo sem Súpermann, þá skín góðleiki hennar og 

hjartahrein réttlætiskennd óvenju skært. Meðal þorpsbúa Dal Vindsins er hún 

undantekningarlaust dáð og elskuð, þegar hún talar þá hlusta allir, ef hún stofnar sjálfri 

sér í hættu þá bregðast þorpsbúar við líkt og þeirra eigin líf hangi á bláþræði, og yngstu 

börnin fara að skæla þegar hún neyðist til að yfirgefa þorpið tímabundið. Utan þorpsins 

hefur hún ekkert orðspor til að byrja með, en dyggðugt hjarta hennar er ekki lengi að 

heilla utanaðkomandi aðila, og eignast hún fljótt bandamenn úr hópi hinna stríðandi 

fylkinga, sérstaklega hinn unga dreng Asbel frá Pejite. Ef það er einhver sjáanlegur galli 

í fari Nausicaa, þá er það að hún er jafnvel of góðhjörtuð, enda ber hún að jafnaði mikið 

traust til annarra, hvort sem þeir eiga það skilið eða ekki. Þetta sést t.d. þegar hún 

bjargar lífi Kushana, hershöfðingjans frá Tolmekia, sem sýnir lítið þakklæti fyrir þessa 

miskunn þegar hún ákveður að halda ótrauð áfram áformum sínum um endurvakningu 

Risa-Stríðsmannsins og heimsyfirráð.  

Það er þó ekki aðeins í samskiptum sínum við annað mannfólk sem Nausicaa sýnir 

hæfileika sína til samsömunar og sáttamyndunar. Í samskiptum sínum við náttúruna, og 

einkum hinar ógnvænlegu Ohmu-verur, fá þessir hæfileikar nánast yfirnáttúrulegan blæ. 

Snemma í myndinni sést þegar hún bjargar lífi Yupa, hins rómaða sverðkappa, með því 

að róa niður trylltan Ohmu sem er í þann veginn að kremja Yupa til dauða. Í 

þakklætisskyni fyrir þessa björgun færir Yupa henni lítið villt spendýr að gjöf, sem 

Nausicaa gerir sér lítið fyrir og temur á augabragði, svo það fer frá því að hvæsa á hana 

og bíta í fingur hennar, yfir í að vera rólegt lítið smádýr sem fylgir Nausicaa eftir í 

gegnum alla myndina (mynd 22). Yupa getur ekki annað en dáðst að þessari einstöku 

lagni hennar, sem hann lýsir sem „dularfullum krafti“ og á í erfiðleikum með að skilja. 

Það er svo í gegnum þennan tvískipta kærleik hennar, til bæði manna og dýra, sem 

Nausicaa reynist vera uppfylling gamals spádóms frá Dal Vindsins um bjargvætt sem 

mun koma „Eftir þúsund myrk ár, klæddur bláum kufli og umkringdur gylltum akri, til 

að endurvekja tengsl mannfólks við eyðilagða Jörðina“, þegar hún fórnar sér frammi 

fyrir óstöðvandi áhlaupi Ohmu-hersins í lok myndarinnar. Spádómurinn rætist þá með 
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myndrænum hætti þegar Ohmu-arnir, sem róast niður eftir að Nausicaa bjargar 

slösuðum Ohmu unganum þeirra úr klóm Pejite-hermanna, virðast „skynja“ hvers eðlis 

fórn Nausicaa var, lyfta henni upp með gylltum, slöngulaga örmum sem græða sár 

hennar og vekja hana aftur til lífsins. Þessi spádómsræting og upprisa hennar er ef til vill 

skýrasta dæmið um þá trúarlegu ímynd sem Nausicaa ber með sér í gegnum myndina. Á 

yfirborðinu virðist hún frekar hefðbundin ævintýrahetja, prinsessa á uppvaxtarárunum 

sem lendir í háska, kynnist strák á svipuðum aldri og bjargar deginum. En sökum 

þessara óútskýrðu hæfileika hennar og þeirra eiginleika sem á undan var lýst, verður 

ímynd hennar líkari trúarlegum fígúrum og píslarvottum úr kristni. Líkt og Jesú gegnir 

hún hlutverki frelsara fyrir fólkið sitt, íbúa Dals Vindsins, en er handsömuð af 

valdameiri þjóðum sem óbeint valda dauða hennar, áður en hún rís aftur upp frá dauðum 

með hjálp Ohmu-anna. Miskunn hennar gagnvart Kushana minnir um margt á 

kennisetningu Jesú um að „bjóða hina kinnina“, enda sýnir hún enginn merki haturs í 

garð hennar, þrátt fyrir allt sem á undan hefur gengið, í aðstæðum þar sem flestir myndu 

nýta tækifærið til hefnda. Nausicaa vill aftur á móti ávallt leita friðsamlegra leiða til að 

leysa vandamál og sætta deilur, og líkindin við krists-ímyndina verða sláandi í þeim 

tilvikum (sem telja a.m.k. tvö í myndinni) þar sem Nausicaa stendur andspænis skothríð 

með út-teygðar hendur og horfist í augu við þá sem eru við það að stráfella hana (mynd 

23). Sömuleiðis mætti líta á margar aðgerðir hennar eins og hálfgerð kraftaverk, vald 

hennar yfir dýrum bjargar Yupa og fleirum frá háska, og í lok myndarinnar fá jafnvel 

blindir sjón, þegar Obaba, hin gamla spákona Dalsins virðist geta séð upprisu Nausicaa. 

Auk þess má sjá samsvörun milli hennar og Jóhönnu af Örk, ekki aðeins vegna þess að 

þær eru báðar kjarkaðar baráttukonur og leiðtogar, heldur leggja þær líka báðar líf sitt 

að veði fyrir málstað sinn. Þess má reyndar geta að eftir að myndin kom í 

kvikmyndahús talaði Miyazaki um að hann hefði séð eftir því hversu trúarlegt 

myndmálið varð í lok myndarinnar, svo ekki er víst að þessi trúarlega hlið Nausicaa 

persónunnar hafi endilega verið fyrirætlun höfundarins.
46

 

En ef sá málstaður sem Jóhanna af Örk lét lífið fyrir var af trúarlegum toga, þá er 

málstaður Nausicaa það ekki (a.m.k. er ekkert sem bendir til þess), heldur frekar dæmi 

um persónulega trú, innri sannfæringu hennar um það að menn geti lifað í sátt og 

samlyndi við skepnur, jafnvel þótt þær séu risavaxin skordýr sem í fyrstu virðast 

fjandsamleg. Það er í þessari sannfæringu sem kjarninn í skilaboðum myndarinnar felst, 

og af öllum myndum Miyazaki er það Nausicaa sem inniheldur einna skýrustu 
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skilaboðin um umhverfisvernd. Hún er bæði gagnrýni á þá stefnu sem mannfólk hefur 

löngum tekið gagnvart náttúrunni í kringum sig, og aðvörun um þau örlög sem gætu 

beðið okkar ef sú stefna breytist ekki. Aðvörunin felst fyrst og fremst í hugmyndinni um 

Rotna Hafið, enda er það eins konar refsing frá náttúrunnar hendi, hreinsandi afl sem 

ætlað er að útmá öll ummerki mannlegrar mengunar. Enn fremur sýnir Rotna Hafið með 

táknrænum hætti það skilningsleysi sem oft ríkir milli hugmynda manna um náttúruna 

og raunverulegt eðli hennar. Hin almennt viðtekna skoðun persónanna í Nausicaa er að 

Rotna Hafið sé alslæmt, jafnvel illt fyrirbæri, og að skordýrin sem þrífast innan þess séu 

óvinveitt mannfólki að eðlisfari. Nausicaa er sú eina sem virkilega reynir að skilja 

hvernig vistkerfi Rotna Hafsins virkar, og hættir sér út í eitruðu svæðin m.a. til þess að 

safna fræjum hinna skaðlegu plantna, sem hún svo ræktar í földum kjallara hallar sinnar 

(mynd 24). Þar kemst hún að því að eðli hins Rotna Hafs er byggt á gríðarlegum 

misskilningi, því plönturnar sem hún ræktar í kjallaranum, og fæðir með tæru vatni úr 

brunnum Dal Vindsins, verða með öllu skaðlausar og spýja engum eiturgufum. 

Sannleikurinn reynist því vera sá að gróðurlíf Rotna Hafsins er ekki eitrað í sjálfu sér, 

heldur jarðvegurinn sem gróðurinn vex í, sem um allan heim ber enn ummerki um þá 

gríðarlegu mengun sem mannfólk olli fyrir Sjö Daga Eldsins. Vandinn hjá Nausicaa 

felst þó ekki í því að komast að þessari niðurstöðu, sem hún gerir nokkuð auðveldlega 

ein síns liðs, heldur að miðla þessari vitneskju sinni til annarra. Í raun tekst henni það 

aldrei fyrr en hún fórnar sér í lok myndarinnar, enda eru leiðtogar Tolmekia og Pejite of 

blindaðir af valdabaráttu sinni til þess að hlusta á nein sjónarmið sem koma stríði þeirra 

ekki beint við.  

Sú siðmenning sem á að hafa liðið undir lok með Sjö Dögum Eldsins virðist um 

margt líkjast okkar eigin nútíma-samfélagi, eða að minnsta kosti einni mögulegri leið 

sem siðmenning okkar gæti fylgt ef hagur umhverfisins er virtur að vettugi. Líkt og 

uppgötvanir vísindamanna í raunheimum á 20. öld leiddu til sköpunar vetnissprengja, þá 

leiddu tækniframfarir mannfólks fyrir 1000 árum í Nausicaa til sköpunar annars konar 

gjöreyðingarvopna, Risa-Stríðsmannanna. Það er eflaust engin tilviljun að 

sprengingarnar sem hinn endurvakti Stríðsmaður veldur í lokin, þegar hann ræðst gegn 

innrás Ohmu-anna, líkjast um margt þeim sprengingum sem kjarnorkuvopn valda 

(mynd 25). Sú einstaka reynsla sem Japanar hafa af slíkri eyðileggingu (í kjölfar 

árásanna á Hiroshima og Nagasaki 1945) hefur lengi setið í þjóðarsálinni, og hefur haft 

sterk áhrif á ýmsar menningarlegar afurðir þeirra síðan, t.d. Hadashi no Gen (Berfætti 
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Gen, 1983) og Gojira (1954)
47

 og framhaldsmyndir hennar, svo ekki er fráleitt að hugsa 

sér að hugmyndin um Sjö Daga Eldsins hafi sprottið einmitt þaðan. Ef sú samlíking er 

svo tekin skrefi lengra þá er auðvelt að sjá hvernig Rotna Hafið fellur að hugmyndum 

um „kjarnorku-vetur“ (e. nuclear winter), eða það ástand sem talið er að allsherjar 

kjarnorku-styrjöld gæti valdið, og myndi skilja stór svæði eftir óbyggileg sökum 

geislavirkni og annars konar mengunar.
48

  

Nausicaa er þó ekki með öllu mótfallin tækniþróun almennt, og ef Tolmekia og 

mannkynið fyrir 1000 árum eru fulltrúar neikvæðrar, óhreinnar tækni, þá eru íbúar Dals 

Vindsins aftur á móti fulltrúar vistvænni tækni. Stórar, frumstæðar vindmillur færa þeim 

þá orku sem þeir þarfnast, og tært vatnið í dalnum gerir þeim kleift að rækta skóga og 

ýmsan gróður, sem virðist vera einsdæmi innan söguheimsins. Jafnvel eldvörpur eru 

notaðar í friðsömum tilgangi, til þess að brenna af eitraða fræbelgi sem bárust óvart með 

brotlentu vélinni frá Tolmekia, svo þeir breiði ekki úr sér og smiti uppskeruna. Tækin 

sem þeir nota eru þó ekki aðeins af frumstæðari gerðinni, því líkt og stórveldin hafa þeir 

líka yfir flugvélum að ráða. Mikill munur er þó á útliti þeirra og hönnun, meðan vélar 

Tolmekia eru gríðarstór ferlíki (líta raunar út fyrir að vera of þungar fyrir flug almennt) 

með ójafna, klunnalega fleti, þá einkennast litlar, stílhreinar þotur Dals Vindsins af 

sparsamri hönnun, þær hafa aðeins rétt nóg pláss fyrir þá sem nauðsynlega þurfa að 

stjórna vélinni, og svo er hægt að brjóta vængina saman eftir notkun. Enn skarar 

Nausicaa sjálf fram úr á þessu sviði, eins og svo mörgum öðrum, þar sem svifvélin 

hennar er eins og myndgerving háleitra hugmynda um „hreina orku“ (mynd 26). Hún er 

svo lítil og létt að Nausicaa getur auðveldlega haldið á henni einsömul, og hún gefur frá 

sér bláan bjarma sem segir manni ekkert í raun um hvers eðlis orkugjafi vélarinnar er, 

en gefur honum þó vistvæna ímynd sem er aðskilin þeim rauðleita, hefðbundnari 

útblæstri sem vélar Tolmekia og Pejite gefa frá sér. Vélarnar úr Dal Vindsins fá sumar 

hverjar jafnvel lífrænt yfirbragð, eins og orrustuþotan litla sem minnir á stóreygða 

mölflugu, sem dregur enn sterkar fram tengsl þeirra við náttúruna. 

Sem fyrsta frumlega mynd Miyazaki var Nausicaa upphafspunktur margra þeirra 

stefa sem lýsa höfundareinkennum hans einna best.
49

 Þar má nefna blöndu háþróaðrar 

framtíðartækni við útbúnað sem virðist frekar upprunnin frá miðöldum, og fljúgandi 

vélar af öllum hugsanlegum stærðum og gerðum. Nausicaa sjálf er svo hin upprunalega 

erkitýpa fyrir þær fjölmörgu ungu kvenhetjur sem gegnt hafa aðalhlutverki í 
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kvikmyndum Miyazaki síðan þá, þótt hún skeri sig á sama tíma frá flestum þeirra 

sökum hefðbundinna hetjulegra eiginleika hennar og trúarímyndar. Síðast en ekki síst 

var það svo Nausicaa sem kynnti fyrir áhorfendum þá náttúruvitund sem átti eftir að 

vera viðloðandi í myndum Miyazakis í mismiklum mæli, þó sjaldnast með jafn áberandi 

hætti eins og í þessu fyrsta eiginlega höfundarverki hans. 

 

Myndir 22-26 

22.  

23.                                                                        24. 

   

   25.                                                                          26. 
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Skýjaborgin Laputa 

Næsta mynd Miyazaki eftir Nausicaa kom út tveimur árum seinna, 1986, og bar 

nafnið Tenko no Shiro Rapyuta eða Skýjaborgin Laputa. Hugmyndina að þessari 

skýjaborg sem titillinn vísar í fékk Miyazaki frá bókinni Gullivers Travels (1726) eftir 

Jonathan Swift, en þar kemur fyrir fljótandi eyja sem heitir einmitt Laputa, og er 

sjálfstætt, háþróað ríki líkt og skýjaborgin í mynd Miyazakis. Eftir þá svartsýnu 

dæmisögu sem Nausicaa var, með sínum alvarlega söguþræði og beinskeyttu 

skilaboðum um umhverfisvernd, þá ákvað Miyazaki að slá á léttari strengi með 

Skýjaborginni Laputa. Hún er miklu hefðbundnari ævintýramynd sem höfðar til barna í 

kringum 7-12 ára aldurinn, í ætt við klassískar teiknimyndir Disney eins og Aladdín 

(1992) eða Konungur Ljónanna (1994). Í verklagsáætlun sinni fyrir myndina sagði 

Miyazaki að hann væri mótfallinn því hversu anime og manga virtist sífellt vera að 

höfða til eldri markhópa á þeim tíma, en sjálfur tók hann þátt í þeirri þróun með gerð 

Nausicaa, sem helst var ætluð táningum sem höfðu lokið grunnskóla og eldri 

aldurshópum. Laputa var því tilraun hans til þess að berjast gegn þessari þróun og gera 

aftur myndir fyrir yngri kynslóðina, án þess þó að draga úr gæðum framleiðslunnar.
50

  

Söguþráður myndarinnar segir frá drengnum Pazu og stelpunni Sheeta, sem bæði 

eiga nokkur ár enn í táningsaldurinn, og leit þeirra að hinni týndu skýjaborg, Laputa. 

Lykillinn að því að finna Laputa leynist í kristalli sem Sheeta ber um háls sér, en hún 

uppljóstrar því um miðja mynd að hún er í raun ættuð úr konungsfjölskyldu Laputa 

ríkisins og því réttmætur erfingi þeirrar krúnu, sem setið hefur auð í margar aldir. Vegna 

þessara tengsla Sheeta við Laputa, verður hún að skotmarki tveggja ólíkra hópa sem 

báðir vilja komast yfir kristal hennar og þar með fá aðgang að skýjaborginni. Þeir eru 

annars vegar herinn sjálfur, með hinn slepjulega Muska í fararbroddi, og hins vegar 

Dola-gengið, hópur flugræningja (samanber sjóræningjar í lofti) undir forystu Dola, 

gamallar konu sem stjórnar hópnum með harðri hendi, og hinir flugræningjarnir kalla 

Mamma-Dola, sem bendir til þess að þeir séu synir hennar. Þótt báðir hópar uppfylla í 

fyrstu hlutverk andstæðinga söguhetjanna, þá reynast markmið þeirra vera af ólíkum 

toga. Dola og drengir hennar stjórnast aðeins af einfaldri græðgi, enda eru þau 

flugræningjar og vilja aðeins ná kristallnum af Sheeta til þess að komast í þann gífurlega 

fjarsjóð sem sögusagnir herma að leynist innan Laputa. Muska vill aftur á móti nálgast 

Laputa til þess að öðlast yfirráð yfir þeim mætti sem felst í kristallskjarna borgarinnar, 

en líkt og Sheeta er hann kominn af konunglegri ætt sem eitt sinn ríkti yfir Laputa. Ólíkt 
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Sheeta þá lítur hann hins vegar á þessi blóðtengsl sem tækifæri til að gerast 

einræðisherra yfir heiminum, en með því að gerast konungur yfir Laputa, með Sheeta 

sér við hlið sem „drottningu“ hans, þá myndi hann komast yfir tækni sem skarar langt 

fram úr öllu því sem þekkist á jörðu niðri. Þegar Muska tekst svo loks að handsama 

Sheeta um miðbik myndarinnar, þá ákveða Pazu og Dola-gengið að leggja fyrri 

ágreining sinn til hliðar, og taka höndum saman til þess að bjarga Sheeta og reyna að 

vera fyrri til en herinn að komast í skýjaborgina týndu.  

Heimurinn sem Laputa gerist í virðist vera eins konar blanda af raunheiminum og 

fantasíu. Hann inniheldur auðsýnilega margs konar ævintýralegan tilbúning, svo sem 

skýjaborgina sjálfa, galdraþulur og kristalla sem láta fólk svífa í lausu lofti. Á sama tíma 

byggir hann sterklega á ýmsu úr raunveruleikanum, og þá sérstaklega sögulegum 

veruleika Evrópu í kringum Iðnbyltinguna. Samfélag námuverkamannanna sem Pazu 

tilheyrir sýnir þessi tengsl einna best, en innblásturinn að því samfélagi fékk Miyazaki 

þegar hann fór að skoða kolanámur í Wales, og fékk þar nasaþefinn af þeirri samheldni 

sem ríkti meðal verkamannanna í námunum.
51

 Þessa samheldni yfirfærði hann síðan á 

persónurnar í bænum hans Pazu, og sést hvað best þegar Dola-gengið eltir krakkana í 

gegnum bæinn, en rekast síðan á einn af yfirmönnum Pazu sem hlífir krökkunum og 

hjálpar þeim að komast undan. Upphefjast þá handalögmál milli yfirmannsins og eins af 

Dola-drengjunum, sem enda með allsherjar stympingum milli flugræningjanna og allra 

verkamannanna í kring, svo að Dola sjálf neyðist til að koma þeim til bjargar.  

Miðað við Nausicaa þá er ekki hægt að segja að Laputa geri mikið úr neinum 

ákveðnum boðskap, nema að því mjög staðlaða leyti sem flestar barnasögur hafa 

boðskap, um að vera góður við náungann, taka ábyrgð á eigin gjörðum o.s.frv. Hins 

vegar ber myndin vott um ákveðið gildismat þegar kemur að tækni og notkun hennar. 

Þau tæki og tól sem persónurnar nota í myndinni eru ennfremur eins konar speglar 

persónuleika þeirra, þar sem tækninotkun verður lýsandi fyrir hvatningu og persónugerð 

þeirra sem hana nota. Þannig má skipta persónum myndarinnar á grófan hátt upp í þrjá 

hópa, í fyrsta lagi hin lágt setta verkamannastétt Pazu og félaga hans sem vinna í 

námunum, í öðru lagi herinn, hið kalda en hátæknivædda yfirvald, og í þriðja lagi Dola 

og flugræningjarnir, tækifærissinnar sem grípa það sem þeim gefst. Verkamennirnir eru 

heiðarlegt fólk sem þrátt fyrir fátæklegan aðbúnað sinna störfum sínum af dugnaði, og 

leggja ýmislegt á sig til að vernda hvorn annan, eins og götu-slagsmálin við 

flugræningjana sýna. Hógvær lífstíll þeirra birtist svo í tengslum þeirra við tækin sem 
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þeir nota, sem bera þess oft merki að vera handgerðar afurðir, skapaðar af fólki sem ber 

mikla virðingu fyrir þeim lífsgæðum sem tæknin færir því, enda byggir það lifibrauð sitt 

á henni.
52

 Pazu er hluti af þessu samfélagi og hefur því alist upp við sömu 

hugmyndafræði og verkamennirnir, en þar að auki býr hann yfir hugvitssemi 

verkfræðings og áhugi hans á tækni nær út fyrir notagildi hennar, og verður að aðdáun á 

þeim möguleikum sem hún getur fært honum. Þessi áhugi snýr fyrst og fremst að 

flugvélum og öðrum fljúgandi tækjum, og endurspeglar þá miklu ástríðu sem Miyazaki 

sjálfur hefur á flugi, og birtist einna sterkast í myndum eins og Porco Rosso og svo 

þessari, enda gerist Laputa að miklu leyti í skýjunum. Bakgrunnur Pazus skýrir þetta að 

einhverju leyti, en endurlit snemma í myndinni segir frá örlögum hins látna föður hans, 

sem var fyrsti maðurinn til að festa Laputa á filmu þegar hann flaug þangað upp í vél 

sem virðist blanda af loftbelg og frumstæðri flugvél. Pazu fékk því metnað föður síns og 

áhuga á flugi í arf, en ýmsar minjar í heimili hans bera þess merki, frá innrammaðri 

ljósmyndinni af Laputa til hálfsmíðaðrar flugvélar sem Pazu virðist sjálfur hafa hannað 

og smíðað (mynd 27). Svo má ekki gleyma flugmannsgleraugunum sem hann ber á sér 

megnið af myndinni. Þessi saklausi, „tæri“ áhugi hans á flugi og flugvélum myndar svo 

sterkt mótvægi við þau viðhorf sem Dola-gengið en sérstaklega herinn sýna til flugtækja 

sinna, en fyrir þeim eru þau frekar tól til þess að uppfylla markmið þeirra, til auðæfa og 

valda (mynd 28).  

Löngu fyrir gerð Skýjaborgarinnar Laputa orðaði Miyazaki skýrt viðhorf sitt til 

birtingu tækni í anime. Hann hafði þá tekið eftir því að í flestum anime þáttum um 

persónur sem stjórna mecha-vélmennum, þá „stökkva hetjurnar inn í risavaxna vél sem 

þær hefðu ekki hugsanlega getað smíðað sjálfar, berjast við óvininn og monta sig síðan 

yfir sigrinum.“
53

 Honum fannst þetta mjög yfirborðskennd sýn á notagildi tækni, sýn 

sem vantaði alla tengingu við raunsæi og gefur hetjudáðum slíkra persóna því ekkert 

vægi. Í hans huga þyrfti að sýna hetjuna þar sem hún svitnar yfir smíði vélarinnar og 

lagfærir hana sjálf eftir bardaga, eða í það minnsta sýna að einhverju leyti þá gríðarlegu 

vinnu og hugvitssemi sem fer í að skapa svo þróaða tækni. Þetta viðhorf kjarnast í 

mörgum myndum hans, og mætti jafnvel segja að Porco Rosso og Vindurinn rís snúist 

að miklu leyti um þetta samband manns við vélarnar sem þeir smíða og nota. Laputa var 

þó fyrsta mynd hans sem lagði áherslu á þessi tengsl, og á vissan hátt eru persónurnar í 

henni dæmdar eftir því hvernig athafnir þeirra falla að þessu viðhorfi. Þannig fara Pazu 
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og verkamennirnir, sem hafa greinilega jákvæða ímynd innan myndarinnar, vel með 

tækin sín og smíða þau jafnan sjálfir, meðan illmennið Muska lítur á vélar, sem og 

mannslíf, sem ómerkileg peð í valdatafli sínu. Á milli þessara tveggja póla eru svo Dola 

og flugræningjarnir, sem fara vissulega illa með eigur annarra, en hlúa vel að því sem 

tilheyrir þeim, hvort sem eru fjölskyldumeðlimir eða flugvélar. Örlög allra þriggja hópa 

eru síðan í samræmi við þetta tvíhliða viðhorf þeirra til véla og nágrannans. Pazu og 

Sheeta tekst að bjarga deginum og frelsa Laputa undan eigingjörnum ásetningi 

mannfólks að eilífu, Muska og hermennirnir falla í sjóinn og líklegast deyja, og Dola-

flugræningjarnir glata flugvél sinni og þar með heimili, en sleppa þó með líf sitt og 

ágætan ránsfeng að auki.  

Utan við samfélag fólks á jörðu niðri svífur svo Laputa með sína hörmulegu fortíð, 

sem virkar eins og hálfgerð dæmisaga innan söguheimsins jafnt sem utan. Líkt og 

mannfólkið sem var uppi fyrir 1000 árum í Nausicaa, þá virðast íbúar Laputa hafa ollið 

einhverjum hörmungum sem urðu til þess að flestir þeirra gufuðu upp sporlaust, meðan 

sumum tókst að flýja niður á yfirborðið. Það er aldrei útskýrt almennilega hvað gerðist 

sem leiddi þetta brotthvarf af sér, en ýjað er að því að íbúar Laputa hafi látið kraftana 

stíga sér til höfuðs, sem leiddi til einhvers konar borgarastyrjaldar og að lokum til þess 

að allir yfirgáfu borgríkið eða létust. Það sem blasir því við Sheeta og Pazu, þegar þeim 

tekst loks að komast til Laputa, er yfirgefin náttúruparadís þar sem hin óræða orka 

kristallskjarnans í iðrum Laputa hefur losnað undan stjórn mannfólks og stuðlar þess í 

stað að vexti hins gríðarlega trés sem umlykur allt. Orkugjafi sem áður var nýttur til að 

smíða og keyra áfram stríðsvopn og önnur valdatól sýnir þar með á sér nýja hlið sem 

lífgefandi afl. Þetta bendir til þess að í tækninni sjálfri eru ekki falin nein ákveðin gildi 

sem nauðsynlega birtast með notkun þeirra. Gildin fylgja aðeins þeim sem eiga og nota 

tækin, og verða aðeins sýnileg í kjölfar notkunar þeirra á tækninni til einhvers ákveðins 

tilgangs. Eitt greinilegasta dæmið um þetta eru þær ólíku hliðar sem vélmenni Laputa 

sýna á sér, eftir aðstæðum þeirra og hvaðan þau taka skipanir. Fyrst þegar slíkt vélmenni 

sést, við björgun Sheeta frá herstöðinni, bendir allt til þess að það sé hannað eingöngu 

sem stríðsvopn, enda leggur það nánast alla stöðina í rúst eitt síns liðs (mynd 29). En 

síðar sjáum við vélmenni af sömu gerð sinna garðyrkju og vernda lífríki Laputa með 

friðsamlegum hætti, og þar virka þau algjörlega skaðlaus. Á yfirborðinu virðist vera um 

ólíkar forritanir að ræða, en ýmislegt bendir til þess að hegðun þeirra sé ekki svo 

einföld. Vélmennin líkjast að sumu leyti frekar lífverum með sjálfstæðan vilja, eins og 

þegar vélmennið sem bjargar Sheetu leggur hana frá sér þegar hann virðist skynja að 
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endalok hans séu runnin upp, eða þegar garðyrkju-vélmennið sem hittir Sheeta og Pazu 

við komu þeirra til Laputa færir þeim blóm til að leggja á leiði, atferli sem ólíklegt er að 

einhver hefði forritað fyrirfram (mynd 30). Þessi lífræna ímynd véla er algeng í 

myndum Miyazaki, og í Laputa má greina hana í útliti ýmissa annarra tækja, eins og 

litlum flugvélum Dola-gengisins sem minna á drekaflugur með sína glæru, blaktandi 

vængi, eða fljúgandi bækistöð þeirra með framenda sem minnir á hænuhöfuð, með augu 

og gogg.
54

  

Þótt Laputa sé fyrst og fremst ævintýramynd ætluð börnum, þá hefur hún samt 

ýmislegt að segja um náttúru og tækni þegar kafað er undir yfirborðið. Hún hvetur til 

þess að fólk taki ekki tækninni sem sjálfsögðum hlut, og fordæmir óábyrga notkun 

hennar í þágu eigingjarnra markmiða. Auk þess sýnir hún að vélar og náttúran þurfa 

ekki endilega að vera í andstöðu við hvort annað, heldur getur tæknin þvert á móti 

komið til móts við náttúruna, og stuðlað að verndun hennar. Það eina sem þarf er að 

nálgast hana með réttu hugarfari, og gleyma því ekki hverju þarf að fórna við sköpun 

hennar. 

Myndir 27-30 

27.                                                                          28.  

   

29.                                                                           30. 
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Prinsessa Mononoke 

Prinsessa Mononoke (1997) er mynd sem markaði straumhvörf í ferli Miyazaki á 

ýmsan hátt, og af öllum myndum hans hefur hún talsverða sérstöðu, bæði vegna 

ótrúlegra vinsælda hennar og þeirrar alþjóðlegu vitundarvakningar sem varð um 

Miyazaki í kjölfar hennar, en líka vegna efnistaka hennar og framsetningu. Tæknilega 

séð var hún metnaðarfyllsta verkefni Studio Ghibli fram að því, og kostaði 2 milljónir 

yena sem var landsmet fyrir anime mynd á þeim tíma, en stór hluti þess fjármagns fór í 

tölvugerð atriði og innskot, sem voru frumraunir Ghibli með tölvutækni.
55

 Fram að 

henni hafði Miyazaki fyrst og fremst gert myndir fyrir yngri aldurshópa, ekki endilega 

barnalegar, en að minnsta kosti þannig að börn á öllum aldri (sem og fullorðnir) gætu 

horft á þær og haft gaman af. En með Mononoke færði hann sig á fullorðinslegri slóðir, 

og var hún fyrsta myndin hans sem er alls ekki við hæfi barna undir ákveðnum aldri. 

Myndir eins og Nausicaa, Laputa og Porco Rosso innihéldu vissulega ofbeldi í 

einhverjum mæli, og jafnvel einn blóðdropa hér og þar, en alla jafna ekkert grófara en 

það sem sjá má í teiknimyndum um Batman á laugardagsmorgnum í sjónvarpinu, eða í 

Pixar-mynd eins og The Incredibles (Hin Ótrúlegu, 2004). Mononoke stígur þó skrefinu 

lengra, og sýnir ofbeldi og afleiðingar þess í algjörlega ófegraðri mynd, með blóðugum 

opnum sárum, rotnandi líkum skepna, limlestingum og öllu tilheyrandi. Það er þó ekki 

aðeins grófara myndefnið sem ber vitni um aukinn þroska Mononoke í samanburði við 

fyrri myndir. Söguþráðurinn og frásagnaraðferð myndarinnar sýna líka þennan aukna 

þroska, ólíkt Laputa sem dæmi þá eru vondu kallarnir ekki bara vondir, eða hetjan 

góður sakleysingi með skýrt, augljóslega jákvætt markmið. Líkt og í lífinu sjálfu þá eru 

málin flóknari en svo, og flestar persónur og atburðir myndarinnar liggja á gráum 

svæðum, frekar en svörtum eða hvítum. Það er svo undir áhorfendum komið að meta 

það í hverju tilviki, hvort þau svæði séu ljós- eða dökkgrá.  

Sögusvið Mononoke er Japan á Muromachi tímabilinu (um 1340-1570), þegar 

samúræjar öttu enn kappi í sveitahéruðum landsins en bardagatækni þeirra stóð hallandi 

fæti sökum þess að fyrstu skotvopnin voru að líta dagsins ljós.
56

 Til að anna eftirspurn 

af byssum og öðrum málmafurðum þarf járnvinnslur, og hin útsjónarsama Lafði Eboshi 

rekur eina slíka, í miðju skóglendi sem hún hefur rutt til að komast í járnsandinn sem 

vinnufólk hennar verkar svo. Þessar aðgerðir fara illa í skógarguðina sem tilheyra 

svæðinu í kring, en æðstur þeirra er Hjartar-Guðinn sem er eins konar sál skógarins. 
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Þegar villisvíns-guðinn Nago verður fyrir álögum af völdum eitraðs steins sem á rætur 

að rekja úr verksmiðju Eboshi, breytist hann í stjórnlausan djöful og ræðst á friðsælt 

þorp fjarri heimkynnum sínum. Á þessum atburði hefst myndin, og kynnir til leiks 

söguhetjuna Ashitaka, sem er framtíðar-leiðtogi litla Emishi þjóðflokksins sem þorpið 

tilheyrir. Honum tekst að ráða niðurlögum hins tryllta guðs, en smitast í leiðinni af 

sömu álögum og háðu Nago, sem gefa honum ofurmannlegan kraft en munu jafnframt 

draga hann smám saman til dauða. Til að reyna að losna undan þessum álögum ákveður 

hann að yfirgefa þorpið og leita uppruna hins eitraða steins, sem leiðir hann til 

málmvinnslu Eboshi. Þar dregst hann inn í átökin milli Eboshi og guða skógarins, með 

úlfa-móðurinni Moro og ættleiddri „dóttur“ hennar San í fararbroddi. Það er þessi San 

sem verkafólkið í jarnsmiðjunni kallar prinsessu Mononoke, og þegar Ashitaka kynnist 

henni og lærir hvernig ástandið milli manna og skógarguðanna er, þá neyðist hann til að 

fórna hlutleysi sínu og nýta skammlífa krafta sína til þess að afstýra allsherjar styrjöld 

milli hópanna tveggja.  

Ef Chihiro og álögin sýndi guðina svipta guðdómleika sínum, hálfgerðar skopmyndir 

af áður voldugum verum sem eitt sinn hlutu virðingu frá guðhræddum almúganum, þá 

kemur það í hlut Mononoke að sýna þessi skil og þá þróun sem olli henni. Í bakgrunni 

sögunnar, og sumum persónum hennar, má sjá að óttablandin virðing við guði 

náttúrunnar er hin hefðbundna trúarlega afstaða fólks, en aðgerðir nokkurra valdamikilla 

aðila, sem hrjást ekki af slíkri guðhræðslu, eru í þann veginn að kollvarpa þessari 

heimsmynd. Emishi þjóðflokkurinn, sem sést aðallega í byrjun og sem Ashitaka 

tilheyrir, tjáir vel hina hefðbundnu hjátrú. Þegar Ashitaka neyðist til að drepa hin óða 

guð Nago, safnast þorpsbúar saman í kringum rotnandi lík hans og krjúpa fyrir framan 

hann til að sýna virðingu sína á dánarbeði hans (mynd 31). Hin aldraða spákona 

þorpsins leiðir athöfnina og biður guðinn að gleyma reiði sinni, og segir að þau muni 

útbúa grafreit og halda fyrir hann virðulega útför til heiðurs fráfallandi anda hans, allt 

eftir réttum leiðum samkvæmt gömlu hefðunum. Svar hans kemur þeim þó í opna 

skjöldu: „Ógeðslegu litlu mannverur, þið munuð brátt finna fyrir hatri mínu, og þjást 

líkt og ég hef þjást“ 
57

. Forsendurnar fyrir virðulegum samskiptum milli manna og guða 

náttúrunnar, Nago meðtöldum, hafa verið brostnar. Ekki af Emishi ættbálknum þó, 

heldur af Eboshi, sem eyðilagði heimkynni Nago með starfsemi sinni og að lokum gerði 

hann að djöfli með eitruðum vopnum sínum, og af keisaranum, sem hyggst ráða 
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örlögum Hjartar-Guðarins og taka höfuð hans, sem hann telur að færi mönnum eilíft líf. 

Jiko, sem fer fyrir veiðimönnum keisarans, fær Eboshi og byssur hennar til liðs við sig í 

þessa veiði, og í sameiningu verða þau fulltrúar gráðugra valdhafa sem sækjast eftir enn 

frekari völdum, líkt og svo mörg önnur illmenni Miyazaki. Eboshi og Jiko eru ekki 

aðeins laus við hjátrúna sem plagar almúgann í kringum þau, heldur vinna þau einbert 

að því að gera út af við þau öfl sem valda hjátrúnni, og gera náttúrunna þar með að 

valdalausri undirlægju mannverunnar sem ekkert val hefur um örlög sín. En hvatning 

Eboshi er ekki alveg jafn eigingjörn og þeirra Jiko og keisarans. Hún telur að 

lífsmátturinn sem leynist í Hjartar-Guðinum geti læknað holdsveikina sem hrjáir ýmsa í 

þorpi hennar, og jafnvel álögin sem hrjá Ashitaka líka, en þrátt fyrir þau rök fær hún 

Ashitaka ekki í lið með sér. Undir lok myndarinnar tekst Jiko og Eboshi svo 

ætlunarverk sitt upp að vissu marki. Þeim tekst ekki að klófesta höfuð Hjartar-Guðsins, 

en þrátt fyrir bestu tilraunir Ashitaka og San til að bjarga honum, þá tekst þeim samt að 

ráða niðurlögum hans, og fullkomna valdasviptingu náttúrunnar, sem þar með hefur 

glatað sínum æðsta guði.
58

 Yamanaka skrifar um þetta dráp Hjartar-Guðsins, og segir 

það myndgera aðskilnað mannfólks við náttúrutrú sína.
59

 Ef guðinn er eins konar 

alheimsmiðja náttúrunnar (þaðan sem allar verur fá lífskraft sinn), þá virðist Miyazaki 

vera að segja okkur að við höfum misst þessa miðju með því að drepa hann. Eftir 

valdasviptingu náttúrulegu guðanna af manna völdum, hljóta allir andar japanskrar 

náttúru að fara í felur og líkjast hinum skaðlausa Totoro.
60

 

Hinar þrjár aðalpersónur Mononoke eru allar mjög ólíkar hver annarri þegar kemur 

að persónugerð, bakgrunni og hugmyndafræði, og standa allar á mismunandi þrepum í 

viðhorfi sínu til náttúrunnar og stöðu mannsins innan hennar. Það sem sameinar þær er 

þó óbilandi trú þeirra á réttmæti eigin málstaðar, og sú hreinskilni sem allar aðgerðir 

þeirra og viðmót einkennast af. Feminismi Miyazakis hefur, líkt og áður segir, litað 

myndir hans í gegnum tíðina og birtist einna greinilegast með vali hans á kvenkyns 

aðalpersónum í langflestum myndum hans. Það er því nokkuð athyglisvert að 

Mononoke, þrátt fyrir karlkyns aðalpersónu sína, er sú mynd sem hvað helst sýnir fram á 

kvenlegan styrk. Ashitaka gegnir vissulega hlutverki „augna“ áhorfandans, þ.e.a.s. hann 

er sú persóna sem við upplifum söguna í gegnum og sú eina sem fylgt er eftir alla 
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myndina, en í meginatriðum snýst myndin um átök milli manna og náttúru, þar sem 

Eboshi og San eru holdgervingar þessara tveggja hópa. Eboshi samsvarar að einhverju 

leyti ímynd hinnar „sjálfstæðu nútímakonu Japans“, sem sér um sig sjálfa og kemst fyrir 

eigin tilstilli í valdastöðu við rekstur fyrirtækis eða stofnunar, þrátt fyrir afturhaldssamt 

karllægt samfélagið sem umlykur hana, og gerir það þrautinni þyngra fyrir fólk að 

brjótast út úr hefðbundnum stétta- og kynjahlutverkum.
61

 Sjálfstæði Eboshi og 

sjálfsöryggi hennar smitast út frá henni til allra hinna kvennanna í þorpinu, sem vinna 

fyrir hana við járnbræðslu og önnur störf (mynd 32). Þær sýna karlmönnum, hvort sem 

er innan þorpsins eða utanaðkomandi gestum, enga sérstaka virðingu eða undirgefni, 

sem á þeim tíma hefði líklega verið refsivert í Japan, og enn í dag eru leifar af slíku 

misrétti rótgrónar í samfélagsgerð landsins. Ekki er nóg með að konurnar í 

járnvinnslunni sinni ekki hefðbundinni undirgefinni stöðu sinni, heldur eru þær ef 

eitthvað er framtakssamari og opinskáari í öllu fasi sínu heldur en karlarnir. Í 

samanburði virka þeir eins og vel tamdir, hlýðnir kjölturakkar Eboshi sem kunna ekki 

alveg að meta aukið kvenfrelsið sem henni fylgir, og ógnina við hefðbundna stöðu 

þeirra sem það veldur, en þora ekki fyrir sitt litla líf að andmæla því. Þegar Eboshi fer 

ásamt veiðimönnum keisarans að leita uppi Hjartar-Guðinn til að klófesta höfuð hans, 

þá skilur hún þorpið eftir í höndum kvennanna, og felur þeim að vernda það gagnvart 

óvæntri innrás samúræja, sem búast við því að járnvinnslan verði auðfengin vegna 

fjarveru leiðtogans og flestra karlmannanna. Þeim bregður þá heldur betur í brún þegar 

þeir sjá allt kvenfólk þorpsins samankomið við virkisveggina með byssur við höndina, 

en Eboshi kenndi þeim ekki aðeins hvernig ætti að verka járnsand, heldur þjálfaði þær 

einnig í meðferð skotvopna. Hún virðist jafnvel hafa hannað þau með konurnar 

sérstaklega í huga, enda biður hún byssusmiðina sífellt um að gera léttari og léttari 

vopn. 

Ef hin þroskaða, yfirvegaða Eboshi hefur styrk sem lýsa mætti sem „köldum“, þá er 

táningsstúlkan San andstæða hennar og ber með sér „heitan“ styrk, ólgandi innri kraft 

sem lýtur engum félagslegum né annars konar hömlum. Ólíkt Eboshi felst styrkur 

hennar ekki í gáfum hennar, eða hæfileikum í samskiptum sem svo fleyta henni á 

framabraut, heldur er hann frekar bókstaflegur, líkamlegur styrkur, enda á jafnvel 

Ashitaka með sinn djöfullega kraft fullt í fangi með að halda henni í skefjum þegar hún 

ræðst ein síns liðs inn í þorpið til að myrða Eboshi. Þessi glæfraför sýnir líka helsta 
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veikleika hennar, en hún er drifin áfram af gríðarlegri heift í garð mannfólks og 

sérstaklega Eboshi, sem veldur því að hún hugsar ekki alltaf hlutina í gegn, heldur 

keyrir bara áfram á einbeittum viljanum. Skapgerð hennar má að sjálfsögðu rekja að 

miklu leyti til aðstæðna hennar, enda er hún uppalin af úlfum og lítur ekki á sjálfa sig 

sem mannveru, þótt hún viti nákvæmlega hver líffræðilegur uppruni sinn er (mynd 33). 

Eboshi og San eiga þó eitt sameiginlegt, því þær eru báðar talskonur hópa sem hafa 

takmarkaða eða enga rödd í hinu mannlega samfélagi. Eboshi er talskona kvenna og 

annarra réttindalausra manneskja, konurnar í þorpinu hennar eru flestar fyrrum 

vændiskonur sem fengu tækifæri hjá henni til annars konar vinnu, tækifæri sem flestum 

ókvæntum konum í slíku samfélagi býðst aldrei. San er síðan talskona dýranna og allra 

ómennskra lífvera, sem ólíkt raunveruleikanum hafa reyndar talmál, en líkt og 

kvenfólkið hafa mjög takmarkaðan grundvöll til að láta rödd sína heyrast meðal 

mannfólksins/karlmannanna, þeirra sem völdin hafa. Það að dýrin í Mononoke skuli 

hafa rödd skiptir höfuðmáli fyrir merkingarsköpun myndarinnar, og gefur henni 

talsverða sérstöðu meðal teiknimynda sem og annarra kvikmynda. Ekki vegna þess að 

talandi dýr séu sjaldgæf í teiknimyndum, enda er fátt sem á sér jafn langa sögu innan 

þeirra, frá Bamba í árdögum Disney-myndanna til Simba undir lok 20. aldarinnar. 

Munurinn felst í því að Disney-dýrin eru alla jafna manngerð, þau hegða sér líkt og 

mannfólk og lifa í samfélögum sem líkjast þeim mannlegu og neita því dýrunum um 

nokkurs konar náttúrulega framsetningu sem líkist eðli þeirra í raun. Miyazaki brýtur 

reyndar ekki algjörlega gegn þessari hefð í Mononoke, enda minna sum samskiptin milli 

úlfanna, villisvínanna og apanna í skóginum á pólitískan ágreining mannfólks, og 

mynda því áhugaverða samsvörun við deilurnar sem kvikna milli Eboshi, samúræjanna 

og annars mannfólks utan skógarins. Ólíkt Disney gerir Miyazaki dýrin hins vegar 

aldrei mannleg, og forðast þess líka að breyta þeim í einhvers konar krúttbangsa. Þess í 

stað hafa þau sína eigin persónuleika, sem haldast gjarnan í hendur við þá tilteknu 

tegund sem þau tilheyra, og sýnir vel stöðu þeirra sem villtra persóna, sem lúta engum 

félagslegum lögmálum sem við, sem manneskjur, ættum endilega að geta tengt okkur 

við. Þegar Moro rekur upp tröllsleg hlátrasköll sín í átt að Ashitaka virka þau sláandi, 

einmitt vegna þess að þau minna á hlátur raunverulegs úlfs (ef slíkt mætti ímynda sér), 

með löngu trýni sínu og flugbeittum vígtönnum, en ekki á mannlegan hlátur festan á 

andlit úlfa-brúðu (mynd 34). Með því að breyta dýrunum í persónur og gefa þeim rödd 

með þessum hætti, tekur Miyazaki sér nokkurt skáldaleyfi til að færa áhorfendum 
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innsýn inn í mögulegan hugarheim þeirra, og færa umræðuna um náttúruvernd frá hinu 

einhliða sviði mannlegrar túlkunar, þeirrar einu sem við höfum enn aðgang að. 

Á milli hinna andstæðu póla San og Eboshi stendur síðan Ashitaka, sem á 

yfirborðinu virðist vera einfaldastur þeirra, en er í raun ein flóknasta persóna nokkurrar 

Miyazaki myndar. Það sem gerir hann svo flókinn er að hann virðist aldrei taka sér 

nokkra afstöðu til atburðanna í kringum sig, sem virkar eins og hlutlaust afskiptaleysi í 

fyrstu, eins og hann vilji ekki blanda sér í óþarfa vandræði. En þegar nánar er að gáð 

stenst sú skýring ekki, enda blandar hann sér vissulega í öll möguleg vandræði, og með 

gjörðum sínum verður að eins konar hvirfil-punkti í átökunum í kringum sig, þrátt fyrir 

að einu hagsmunirnir sem hann virðist eiga að gæta í þeim séu að finna lækningu við 

álögunum sem hrjá hann. Fátt gefur þó til kynna að yfirvofandi dauðdagi hans sé honum 

ofarlega í huga, né að það sé kveikjan á bak við allar aðgerðir hans. Eitthvað annað 

virðist frekar liggja að baki. Á vissan hátt er hann eins konar arftaki Nausicaa, en bæði 

gegna þau svipuðum hlutverkum meðal þjóða sinna, Emishi þjóðflokksins í tilviki 

Ashitaka og íbúa Dals Vindsins í tilviki Nausicaa, þar sem í báðum tilfellum þurfa þau 

að yfirgefa fólkið sitt til að leysa ágreininga milli stærri, ófriðsamlegri hópa. Munurinn 

er hins vegar sá að Nausicaa snýr aftur sigri hrósandi til síns fólks í lokin, hafandi 

uppfyllt öll markmið sín (þrátt fyrir ýmsar fórnir) og komið á jafnvægi milli manna og 

náttúrunnar. Ashitaka segir aftur á móti algjörlega skilið við sitt þorp, og ráfar um milli 

skógarins og járnvinnslunnar eins og hálfgerð vofa, sem tilheyrir engum hópi og breytir 

aðeins eftir eigin sannfæringu í hverju tilviki. Líkt og Nausicaa virðist hann vilja leysa 

deiluna milli náttúrunnar og manna, en ólíkt henni tekst honum ekki að koma á jafn 

fullkomnu jafnvægi. Þótt að skógurinn blómgist í lokin og Eboshi fallist á að koma 

betur fram við umhverfið, þá eru guðir skógarins samt sem áður fallnir, og áföll 

náttúrunnar því talsvert meiri en mannfólksins. Ashitaka ber vissulega virðingu fyrir 

náttúrunni, og skilur vel hatur San og guðanna í garð þeirra sem rífa sundur skóginn og 

skaða íbúa hans. En virðing hans er ekki alveg sama eðlis og ást Nausicaa og San á öllu 

ómennsku lífi, stelpurnar mynda mun tilfinningalegri tengsl við dýr heldur en hann, og 

líta frekar á þau sem jafningja. Ashitaka getur ekki litið á sjálfan sig sem hluta af 

náttúrunni með sama hætti og San gerir, hann hefur öðruvísi samband við náttúruna sem 

einkennist af gagnkvæmri virðingu, en tekur samt mið af því að mannveran sé 

drottnandi aðilinn í sambandinu. Munurinn á honum og San sést greinilega í samlífi 

hans við reið-hjörtinn sinn, Yakul. Þótt San setjist vissulega oft á bak úlfa-„systkinum“ 

sínum og ríði með þeim til bardaga, þá merkir það ekki að hún sé hafin yfir þá með 
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neinum hætti, heldur eru þau frekar eins og jafningjar, meðlimir einnar fjölskyldu sem 

nýta ólíka líkamlega hæfileika sína til að aðstoða hvort annað. Staða Yakul gagnvart 

Ashitaka er mun líkari þeirri sem hestar hafa: tamin dýr, hálfgerðir þrælar sem sinna 

samgöngu-þörfum meistara sinna (mynd 35). Líkt og hestar í raunheiminum er Yakul 

klæddur reiðtygjum og hnakki, og dvelur í hlöðu innan um önnur tamin dýr þegar hann 

er ekki í „notkun“. Ólíkt villtum íbúum skógarins hefur hann síðan enga rödd (en skilur 

reyndar mannamál), svo að raddleysið verður þannig táknrænt fyrir sviptingu dýranna á 

sjálfstæði sínu, sem birtist einnig í samtali milli Moro og villisvíns-guðarins Okkoto, 

sem harmar þverrandi kraft ættstofns síns, en svínin hans eru farin að glata bæði stærð 

sinni og mál-hæfileikum. En þrátt fyrir þessa „ófrjálsu“ stöðu sína miðað við villtari dýr 

virðist Yakul ekki bera nokkra biturð gagnvart mannfólki, og ef eitthvað er þá virðist 

hann leggja óvenju mikið á sig til að reynast húsbónda sínum vel, og víkur aldrei frá 

hlið hans þó svo það gæti kostað hann lífið. Þegar San hlúir að sárum hins rænulausa 

Ashitaka um miðja mynd, losar hún beislið af Yakul og segir að hann sé frjáls ferða 

sinna, enda býst hún við því að hann vilji, líkt og villtir nágrannar sínir, lifa frjálsu lífi á 

eigin forsendum. En Yakul kemur henni á óvart með því að hafna þessari frelsun, og 

víkur hvergi frá húsbónda sínum heldur vakir yfir honum meðan hann kemst aftur til 

meðvitundar. Í flestum öðrum skáldverkum mætti auðveldlega túlka þessa ákvörðun 

sem hugsunarlausa tryggð hins heimska dýrs, sem þekkir ekkert annað en að búa í 

samvistum við eiganda sinn og getur ekki tekið sjálfstæðar ákvarðanir. En samhengið í 

Mononoke gerir slíka skýringu ófullægjandi, enda bendir margt til þess að  Yakul sé 

skyni gædd vera (þrátt fyrir málleysið) sem skilur vel aðstæðurnar í kringum sig, svo að 

ákvörðun hans virðist frekar tákn um að samneyti manna við dýr geti farið fram með 

hætti sem virðir réttindi beggja aðila, jafnvel innan mannlegs samfélags þar sem þau lifa 

ekki sem jafningjar eins og San með úlfunum.  

Í bókinni Zoopolis 
62

 eru slík réttindi dýra einmitt rædd, og togstreitan milli ólíkra 

nálgana innan þeirrar umræðu, sem skiptir mönnum gróflega í vistkerfis-sinna (e. 

ecological approach), velferðarsinna (e. welfarist approach) og grundvallar-

réttindasinna (e. basic rights approach). Áherslurnar sem skilja þessar nálganir að eru 

ýmis konar, en gróflega séð mætti segja að þær snúast um tvær mismunandi leiðir til að 

hlúa að rétti dýra, leið neikvæðra og svo leið jákvæðra réttinda. Neikvæð réttindi eru 

þau sem lýsa réttindum dýra til að verða ekki fyrir ýmis konar áreiti og kúgun, svo sem 
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því að sæta ekki illri meðferð í búgörðum eða sirkusum, réttinum til að vera ekki 

tilraunadýr í rannsóknarstofu, eða réttur villtra tegunda til lífs, sem verndar þau gegn 

útrýmingu sökum ofveiði. Slík neikvæð réttindi eru gjarnan þau sem helst er gripið til, 

og gagnast best, til að sporna við brotum gegn því sem kallast myndu grundvallar-

mannréttindi ef þau væru yfirfærð á okkur mannfólkið; réttindin til lífs, þjáningarlausrar 

tilveru o.s.frv. 
63

 Jákvæð réttindi eru aftur á móti þær skyldur sem við berum til dýra, til 

að gæta heilsu gæludýranna okkar sem dæmi, eða viðhalda lífsviðurværi dýra þar sem 

við höfum stofnað byggðir við náttúruleg búsvæði þeirra. Til einföldunar mætti segja að 

neikvæð réttindi séu þau sem „passa að við gerum ekki eitthvað“ við dýr, meðan jákvæð 

réttindi séu þau sem ætlast til þess „að við gerum eitthvað“ fyrir þau. Viðhorf San og 

Ashitaka til dýra virðast að miklu leyti falla að þessari tvíhliða greiningu á dýra-

réttindum, þar sem San hefur talsvert sterkar, augljósar skoðanir sem tilheyra ýktasta 

þrepi neikvæðra réttinda, meðan Ashitaka er öllu hógværari í skoðunum sínum en 

virðist hallast meira að málstað jákvæðra réttinda. Viðhorf San lýsir hinu róttæka 

hámarki neikvæðrar réttindabaráttu, sem segir að dýr eigi ekki aðeins rétt á að sæta ekki 

ýmsu neikvæðu áreiti frá mönnum, heldur að þau eigi að vera frjáls af öllum afskiptum 

fólks almennt, þannig að jafnvel kærleiksríkt samband manna við gæludýr er byggt á 

kúgun og valdbeitingu, og á því ekki rétt á sér samkvæmt því sjónarmiði.
64

 Ashitaka er 

auðsýnilega ekki sammála þessu, en samband hans við Yakul og samúð hans með 

íbúum skógarins bendir til þess að Emishi þjóðflokkur hans hafi innleitt viðmið um 

jákvæð réttindi lífvera í menningu sína, og taki velferð þeirra með í reikninginn við 

ákvörðun samfélags-gerðarinnar. 

Undir lok Mononoke, eftir að Eboshi skýtur höfuðið af Hjartar-Guðinum og Ashitaka 

bjargar henni síðan frá yfirvofandi dauðdaga, þá snýr San sér að honum og spyr „Með 

hverjum heldurðu eiginlega?“
65

 Ashitaka ansar engu, enda væri svarið hans líklega á þá 

leið að það ættu ekki að vera neinar hliðar, að menn og dýr ættu að reyna að lifa í 

jafnvægi, eftir friðsamlegu samkomulagi, og allt annað skipti engu máli. Líkt og 

söguhetja sín er Miyazaki sjálfur þögull sem gröfin, og vekur upp margar spurningar í 

myndinni án þess að gera nokkra tilraun til að svara þeim. Í mesta lagi gefur hann 

bendingar um möguleg svör, og lætur áhorfendum eftir að púsla saman sínum eigin 

svörum ef þeir hafa áhuga og vilja til þess. Spurningin sem eftir situr hjá áhorfendum er 

því ekki endilega „með hverjum held ég?“, þótt þeir gætu vel verið að velta því fyrir sér 
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meðan á myndinni stendur, heldur frekar „af hverju þarf að halda með einhverjum 

yfirleitt?“. Með því að stíga út fyrir ramma þeirrar tilveru sem maður þekkir og slíta öll 

tengsl við tiltekna hópa og hagsmuni, líkt og Ashitaka gerir gagnvart þjóð sinni í 

upphafi, þá má öðlast nýtt, hlutlægt sjónarhorn sem tekur mið af velferð allra aðila í stað 

þess að einblína á velferð þess tiltekna hóps sem maður tilheyrir. Í reynd kann að vera 

erfitt, jafnvel ómögulegt, að öðlast þetta hlutleysi. En það er aðeins með því að sækjast 

eftir slíku sjónarhorni sem hægt er að fá almennilega innsýn inn í þær deilur sem þarf að 

leysa, og þann mismun sem þarf að árétta, til þess að hægt sé að skapa grundvallar-

réttindi handa öllum aðilum, og sérstaklega þeim sem hafa ekki getu til að taka þátt í 

eigin réttindabaráttu. Og það hlýtur að teljast verðugt markmið fyrir hvaða einstakling 

sem er, burtséð frá kyni hans, kynþætti eða dýrategund (mynd 36).  

 

Myndir 31-36 

31.                                                                        32.  
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Niðurlag 

Orðræðan um umhverfisvernd í myndum Miyazaki er, þrátt fyrir að virðast 

upprunnin úr huga eins tiltekins höfundar, langt frá því að vera einhliða, og fer hvergi 

fram í predikunartón. Fyrir umhverfisverndar-sinna er margt í þeim sem styður málstað 

þeirra upp að vissu marki, en á sama tíma gætu myndir eins og Mononoke gert þá 

ergilega, þar sem hvorki fulltrúar mannfólks né villtrar náttúrunnar fá hlutverk sem 

kyndilberar réttvísinnar, heldur hafa báðir sína kosti og galla, og skilaboð myndarinnar 

eru í besta falli mjög torræð. Sjálfur hefur Miyazaki sagt að hann semji ekki myndir 

sínar með ákveðin skilaboð í huga, sem væri hægt að túlka sem hræðslu listamannsins 

við að bendla sig við pólitísk ágreiningsefni, samblandað því að vilja ekki loka fyrir 

fjölbreyttar túlkanir meðal áhorfenda. Í tilfellum eins og Nausicaa virðist staðhæfing 

hans nokkuð hæpin, en þó virðist eitthvað vera til í henni ef rýnt er í myndirnar sem 

heild. Í það minnsta mætti segja að myndir hans innihaldi lítið af opinberum 

staðhæfingum eða fordæmingum, heldur tefli frekar fram möguleikum af ýmsum toga; 

mögulegum skýringum, orsökum og afleiðingum í tengslum við stöðu mannsins 

gagnvart náttúrunni og tækninni. Í Laputa eru það möguleikar tækninnar til bæði góðs 

og ills, og þær ólíku leiðir sem nálgast má tæknina, ásamt mögulegum afleiðingum 

þessara leiða. Nausicaa með sínum tilbúna framtíðar-heimi kannar mögulegar 

afleiðingar af þeirri stefnu mannsins að ganga gegndarlaust á afurðir jarðarinnar til þess 

að efla eigin mátt í tæknivæddri tilveru, og möguleg viðbrögð náttúrunnar við slíku 

óhófi. Á meðan stígur Mononoke svo skref í hina áttina, og teflir fram tilbúningi úr 

fortíð til þess að leita mögulegra skýringa á því hvernig mannveran fór að því að slíta 

tengsl sín við náttúruna, og krýna svo sjálfa sig drottnara umheimsins.  

Þegar öllu er á botninn hvolft þá er Miyazaki ekki lærður vistfræðingur eða 

verkfræðingur, hann er ekki heimspekingur með yfirlýsta afstöðu til heimsins eða 

róttækur aðgerðarsinni í umhverfismálum, né er hann valdamikill stjórnmálamaður sem 

stefnir að nokkurs konar samfélagslegum umbyltingum. Hann er aðeins skapari 

afþreyingarefnis, kvikmyndagerðarmaður sem hefur með miklum dugnaði og auðugu 

hugmyndaflugi komið sér í þá stöðu að geta skapað kvikmyndir eftir eigin höfði, með 

þeim aðferðum og efnistökum sem hann sjálfur kýs hverju sinni. Líkt og margir aðrir 

sjálfstæðir kvikmyndahöfundar þá sækir hann efnistök í áhugamál sín og þann 

reynsluheim sem hann sjálfur þekkir, og notar þau til þess að skapa verk sem njóta 

jafnan gríðarlegra vinsælda á eigin forsendum, sem sjálfstæðar einingar, ólíkt mörgum 
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af tekjuhæstu myndum nútímans sem byggja oft á formúlukenndri uppbyggingu eða 

vinsældum fyrri kvikmynda, bókmennta og svo framvegis. 

Kvikmyndir Miyazaki eru ótrúlega frumlegar, og erfitt að njörva þær niður innan 

ákveðinna kvikmyndagreina (utan teiknimynda/anime-greinarinnar, en hún lýsir aðeins 

formi myndanna) sem geta almennilega lýst merkingarsköpun þeirra og samhengi. Líkt 

og flestar teiknimyndir eru þær að mestu ætlaðar börnum og yngra fólki, en á sama tíma 

innihalda þær umræður og vangaveltur um alls kyns málefni, mis-langt frá yfirborði 

frásagnarinnar, sem erfitt er að ímynda sér að þessi stærsti markhópur myndanna veiti 

mikla eftirtekt. Það er ef til vill þessari lagskiptu dýpt að þakka að Miyazaki og myndir 

hans hafa hlotið jafn mikla viðurkenningu og raun ber vitni. Þeir sem það vilja geta 

horft á þær í ljósi umhverfisverndar, menningarlegrar fagurfræði af ýmsu tagi og 

hugmyndum um tæknilega upphefð mannverunnar, svo nokkur dæmi séu tekin. En 

sömuleiðis má horfa á þær með sömu augum og barnið, án þess að tengja þær við 

nokkra ytri hugmyndafræði eða gildismat, og fá þannig alveg sömu ánægju úr 

myndunum ef ekki meiri. Með myndum sínum býður Miyazaki áhorfendum einfaldlega 

í bátsferð um fjörugt ímyndunarafl sitt, og lætur þeim eftir að ákveða hvort þeir vilji 

bara fljóta niður rólyndan frásagnar-strauminn og njóta litríka útsýnisins á leiðinni, eða 

veita lífríkinu við árbakkann sérstaka eftirtekt.  
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