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Σύνοψη - Περιγραφή 

   Το αντικείµενο αυτής της πτυχιακής εργασίας είναι η εικονογράφηση της  ιστορίας µε τίτλο “Oblivion- 

land: Η χώρα της Λήθης”, ο θεµατικός της άξονας της οποίας αφορά την ψυχική υγεία, σε πρώτο 

πλάνο, και τη θνησιµότητα. Η ιστορία απευθύνεται σε άτοµα εφηβικής ηλικίας και άνω, µιας και 

αναφέρεται σε τέτοια λεπτά θέµατα αλλά τα προσεγγίζει µε πιο “παιχνιδιάρικες” οπτικά 

εικονογραφήσεις.

Σκοπός του βιβλίου αυτού είναι να δώσει µία ακτίνα ελπίδας µέσα από τα σκοτεινά θέµατα της 

επιδεινούµενης ψυχικής κατάστασης του Χάροντα κατά το ταξίδι του στη χώρα της Λήθης και να 

ευαισθητοποίησει τους αναγνώστες για την ψυχική κατάσταση πριν το θάνατο , βάζοντάς τους σε 

σκέψη.



Λήθη (ουσ.)

• το να ξεχνά ή να ξεχνιέται (κάποιος ή κάτι)

• αρχαία : από το ρήµα λανθάνω, 

   “µένω απαρατήρητος, κρυµµένος, διαφεύγω την προσοχή”

Πλοκή

Πρωταγωνιστής είναι ο Χάροντας ή Χάρων, ο γνωστός σε όλους µας βαρκάρης των ψυχών στον Κάτω 

Κόσµο, γιος της Νύχτας και του Έρεβους, ο οποίος περνάει µία κρίση, µιας και η δουλειά και η καθηµ

ερινότητά του δεν τον ικανοποιούν πλέον και βρίσκει τον εαυτό του να νιώθει κενός και απελπισµένος. 

Έτσι, σε αυτό το νοητό πλαίσιο σκέψεων αποφασίζει να πιεί νερό από το ποτάµι της Λήθης για να ξεχάσει 

ποιος είναι, όπου και βυθίζεται σε έναν κόσµο ονείρων και παιχνιδιών του µυαλού (µέσα στο ποτάµι από 

το οποίο θα αναδυθεί και πάλι στην επιφάνεια).

Στην αρχή φαντάζεται τη δική του εκδοχή των Ηλύσιων Πεδίων και όλα φαίνονται γαλήνια, µε 

καταράκτες να ρέουν και τον ήλιο να τον ζεσταίνει για πρώτη φορά. Σύντοµα όµως αυτό αλλάζει, µιας 

και οι θεοί του Ολύµπου έχουν στείλει τον Μορφέα στο όνειρο του Χάροντα για να τον φέρει πίσω, 

καθώς οι ψυχές στο Έρεβος (“χώρος αναµονής”/λόµπυ του Κάτω Κόσµου) πληθαίνουν ολοένα και 

περισσότερο αφού δεν υπάρχει κάποιος να τις µεταφέρει στον τελικό προορισµό τους.

Μέσα από αυτή την εµπειρία, ο Χάρος βρίσκει καινούρια θέληση για ζωή και επιστρέφει στη θέση του,    

µιας και όταν πιάνουµε πάτο, η µόνη κατεύθυνση είναι προς τα πάνω .



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:



Έµπνευση - Έρευνα

•Τα αρχικά στάδια της πτυχιακής και η θεµατολογία της
Η αρχική µου ιδέα είχε ως κύριο πρόσωπο τον Μορφέα, µιας 
και ήθελα να εξερευνήσω τα όνειρα, πώς ο εγκέφαλος “πλάθει 
ταινίες” δικές του που καµία δε µοιάζει µε την προηγούµενη 
αλλά και καµιά δεν είναι ίδια από άτοµο σε άτοµο. Ένα θέµα 
συναρπαστικό για τον άνθρωπο, δηµιουργώντας έτσι µία 
διαχρονική ανάγκη να τα εξηγήσει.
Ο Μορφέας είναι ο πιο γνωστός από τους Ονείρους (σε σηµείο 
που το όνοµά του έχει γίνει συνώνυµο µε τον όρο αυτό), παιδιά 
της Νύχτας και αδέλφια του Θανάτου, κατά τον Ησίοδο [1]. Οι 
Όνειροι, στην ελληνική µυθολογία ήταν απεσταλµένοι του Δία 
στα όνειρα των θνητών για να τους συµβουλεύσουν, 
καθοδηγήσουν ή προϊδεάσουν για κάτι που επρόκειτο να συµ
βεί. Ο καθένας τους µπορούσε να πάρει διαφορετική µορφή (πχ. 
ο Μορφέας µπορούσε να πάρει ανθρώπινες µορφές, ο 
Φοβήτορας τις µορφές ζώων, ο Φάντασος εκείνες αντικειµένων 
κ.ο.κ.) και το τι είδους µήνυµα θα µετέφεραν στα όνειρα των 
θνητών το καθόριζε µια πύλη. Αυτή η πύλη, η οποία στην πραγ
µατικότητα είναι δύο πύλες βρισκόταν στο Έρεβος (προαναφερό
µενο “λόµπυ” του Κάτω Κόσµου), από τις οποίες περνούσαν οι 
Όνειροι για να πάνε στη “βάρδιά” τους. Η µία ήταν φτιαγµένη 
από κέρατο και η άλλη από ελεφαντόδοντο. Όταν οι Όνειροι 
διάβαιναν την πρώτη, τότε το όνειρο του θνητού που 
επισκέπτονταν ήταν όνειρο προοικονοµίας για το µέλλον του, 
ενώ αν διάβαιναν τη δεύτερη, τότε το όνειρο εκείνο ήταν      
απατηλό και δεν είχε σχέση µε την πραγµατικότητα.
Παρόλα αυτά, δεν µπορούσα να βρω κάποια συναισθηµατική 
σύνδεση µε τον Μορφέα για να εκφράσω τους προβληµατι- σµ
ούς που ήθελα µε εκείνον σε πρωταρχικό ρόλο και θώρησα ότι 
εξερευνώντας µια ιστορία µε πρωταγωνιστή τον Χάροντα [8] θα 
µου δινόταν η δυνατότητα να αγγίξω θέµατα όπως η ψυχική 

υγεία και η θνησιµότητα του ανθρώπου.  Θέµατα τα οποία πάντα 
µε ενδιέφεραν και πιστεύω πως αφορούν τον καθένα, µιας και 
έχουν να κάνουν µε την ανθρώπινη φύση και κατάσταση.
Η ψυχική υγεία πάντα κατείχε σηµαντικό ρόλο στη ζωή µου,
είτε αφορά προσωπικούς δαίµονες είτε τούς κοντινούς µου 
ανθρώπους ή ακόµη και ιστορίες τρίτων που έτυχε να µάθω. 
Εξάλλου είναι και ένας από τους κύριους λόγους για τους 
οποίους σχεδιάζω/εικονογραφώ:  το να διώξω τις κακοφωνίες, 
τον θόρυβο που δηµιουργείται είτε στον εγκέφαλο από τις 
κακόβουλες σκέψεις. Παράλληλα η µητέρα µου δουλεύει σε 
ψυχιατρικό νοσοκοµείο οπότε υπήρχε η ευαισθητοποίηση από 
µικρή ηλικία καθώς την επισκεπτόµουν συχνά στον χώρο 
εργασίας της.
Φαίνεται επόµενο λοιπόν το θέµα που διάλεξα για την
πτυχιακή µου εργασία να είναι το συγκεκριµένο.

  Έτσι όπως αντιµετωπίζω τις δυσκολίες στη ζωή µου µε έναν 

αναστεναγµό και ένα αστείο, αποφάσισα να “ντύσω” την ιστορία 

αυτή µε µεταξένιο πέπλο, συνδυάζοντας την βαρύτητα του θέµ

ατος µε το στοιχείο του ονείρου και του συµβόλου αλλά και των 

στυλιζαρισµένων εικονογραφήσεων. Δηµιουργείται ένα σχήµα 

οξύµωρο µε τον ίδιο τον Θάνατο να επιθυµεί να πεθάνει, κάτι το 

σχεδόν παράλογο.

•Το θέµα του θανάτου

Ο θάνατος ως λέξη γενικά έχει συνδυαστεί, στον δυτικό κόσµο 

(µιας και υπάρχει πάντα η µετενσάρκωση και άλλες παρεµφερείς 

πεποιθήσεις που έχουν άλλη σκοπιά περί θανάτου στον 

ανατολικό κόσµο), µε έννοιες σχεδόν εξ’ ολοκλήρου αρνητικές. 

Είναι µία έννοια που σπέρνει  τον φόβο σε µερικούς και φέρνει 

έντονη δυσφορία σε άλλους. Όµως ο θάνατος δεν είναι παρά το 

τέλος της εκάστοτε κατάστασης, µιας και, σύµφωνα µε τις Μεταµ

ορφώσεις του Οβιδίου [2], τίποτα δεν πεθαίνει εξ’ ολοκλήρου 

στο σύµπαν. Το συνολικό άθροισµα του σύµπαντος είναι 

συνεχές. Και αυτή είναι η φιλοσοφία που θα ακολουθήσουµε 

για την ιστορία αυτή , το σκεπτικό δηλαδή ότι το κάθε στοιχείο 

µεταβαίνει στο αντίθετό του και µε την ένωσή τους δηµιουργούν 

µαζί µία αδιάσπαστη ενότητα [4]. Αντίστοιχα και στη φύση, που 

θεωρείται η Μητέρα, αναγεννήτρια των πάντων, υπάρχει η 

εναλλαγή των τεσσάρων στοιχείων [2]. Η γη µπορεί να 

µετατραπεί σε νερό, το νερό σε αέρα και ο αέρας σε φωτιά και 

αντίστροφα. Μπορεί να δηµιουργηθεί θάνατος από τη ζωή αλλά 

και ζωή από τον θάνατο. Είναι µια διαδικασία αέναης εναλλαγής, 

που µας δίνει στοιχεία για τις πεποιθήσεις των αρχαίων περί 

πιθανής µετενσάρκωσης. Μπορεί κανείς να πει ότι αυτη ή 

εναλλαγή παρατηρείται και στον καθένα από εµάς. Αύριο δε θα 

είµαστε ό,τι είµαστε τώρα και τώρα δεν είµαστε ό,τι ήµασταν 

εχθές. Είτε το εξετάσουµε από άποψη βιολογική µε την 

αναπαραγωγή και τον θάνατο των κυττάρων µας, είτε πνευµατικά 

µε τις σκέψεις και τον γενικότερο ψυχικό και πνευµατικό µας κόσ

µο, παρατηρούµε ότι υπάρχει ένας συνεχής κύκλος στον 

καθένα µας εκ φύσεως. Ακόµη και αν προσπαθήσει κάποιος να 

µείνει στάσιµος, είναι βιολογικά αδύνατο, αφού τα ίδια του τα 

κύτταρα φέρνουν αντίρρηση.

Ο Χάρος αναδύεται στην επιφάνεια ψυχικά αναγεννηµένος και

ας βρίσκεται γεωγραφικά εκεί από όπου ξεκίνησε.

•Ο ποταµός της Λήθης

Στον Κάτω Κόσµο περνούσαν διάφοροι ποταµοί, ένας εκ των 

οποίων και αυτός της Λήθης [8][9]. Από αυτόν θα έπιναν οι 

ψυχές που ήταν ο τελικός τους προορισµός ο Ασφοδελός 

Λειµών[3], όπου κατέληγαν όσοι ήταν απλοί, κοινοί θνητοί, 

αδιάφορες ψυχές που είχαν κάνει στη ζωή τους τόσα καλά αλλά 

και κακά, οπότε και εξισωνόντουσαν. Έπιναν για να ξεχάσουν 

την ανθρώπινη ζωή τους, µιας και ο Ασφοδελός Λειµών ήταν 

ένας τόπος µουντός και γκρίζος, χωρίς νόηµα και σκοπό. Οι 

νεκροί περιπλανώνταν χωρίς κάποιο λόγο ή αιτία.

Στην ιστορία αυτή ο Χάρος έχει µόνο ακούσει ψιθύρους για το 

τι συµβαίνει στις ψυχές όταν αποβιβάζονται στον προορισµό 

τους, αφού ο ίδιος δεν ήταν ποτέ ζωντανός. Εκτός αυτού ήθελα 

να τον κρατήσω µέχρι ένα επίπεδο σε άγνοια ώστε να τονίσω την 

ιδιότητά του ως δηµόσιο υπάλληλο του Κάτω Κόσµου που δεν 

έχει πολλή δικαιοδοσία ή πρόσβαση σε πληροφορίες και γνώση 

ανωτέρας του επιπέδου του (όπως δε θα είχε ανάλογη 

εξουσιοδότηση ένας υπάλληλος σε µία µεγάλη πολυεθνική).

•Όνειρα και σύµβολα

Τα όνειρα έχουν ως γενική ιδιότητά τους την ανάκτηση της 

ψυχολογικής ισορροπίας, παράγοντας “υλικό ονείρων”. Κάτι 

που θεωρείται απαραίτητο ώστε να επιτευχθεί αυτή η ισορροπία, 

σύµφωνα µε τον Jung [6] . Ο ίδιος επισηµαίνει ότι το 

υποσυνείδητο δεν είναι απλώς “χωµατερή” των απωθηµένων 

και καταπιεσµένων σκέψεων ή επιθυµιών, παρά ένας 

ξεχωριστός κόσµος, εξίσου πραγµατικός µε τον ενσυνείδητο 

κόσµο που βιώνουµε όταν είµαστε ξύπνιοι, αλλά απείρως πιο 

απέραντος. Όταν αναφέρεται κανείς στον συµβολισµό των 

ονείρων, ενώ υπάρχει γενικά ένα κοινό, ανθρώπινο υπόβαθρο,  

δεν µπορεί να δωθεί κάποια συγκεκριµένη καθολική εξήγηση 

για τα σύµβολα των ονείρων. Είναι ξεκάθαρα προσωπικό θέµα 

το τι σηµαίνει για τον καθένα µας ξεχωριστά, ποια έκφανσή µας 

αντανακλά το υποσυνείδητο. Ο καθένας µπορεί να ξεκλειδώσει 

µε το προσωπικό κλειδί του το νόηµα αυτό και να ανοίξει την 

πόρτα σε αυτόν τον κόσµο επικοινωνίας, φέρνοντας το υπο- 

συνείδητο και το συνειδητό µέρος του µυαλού σε µία ισορρο-

πία, σε µία σχέση συµβίωσης και αλληλοσεβασµού.

  Όπως και ο κόσµος γύρω µας έχει διττή ιδιότητα, αποτελείται 

από υλικά και πνευµατικά στοιχεία, έτσι και τα σύµβολα αυτά, 

δηµιούργηµα του ανθρώπου, έχουν διττές και πολύπλευρες ση

µασίες. Αυτές µπορούµε να τις δούµε αντικατοπρισµένες στους 

µύθους και θρύλους και στα ποιήµατα των λαών, στην τέχνη 

τους.

•Σύµβολα που είναι παρόντα στη “Χώρα της Λήθης” [7]

 

Το κύριο σύµβολο και όχηµα της ιστορίας είναι το νερό, καθώς 

είναι διαχωριστικό στοιχείο του θανάτου και της ζωής, µέσο 

αναγέννησης. “Σκοτώνει” τον Χάροντα κατά την κατάποσή του 

στέλνοντάς τον στον κόσµο των ονείρων αλλά παράλληλα τον 

σώζει µε την πράξη αυτή και είναι από τον ίδιο ποταµό που θα 

αναδυθεί µόλις “ξυπνήσει”.

• Μπουκάλι : πιθανή συσχέτιση µε τη σωτηρία, αποδίδεται στη 

γνώριµη εικόνα µε το καράβι µέσα στο µπουκάλι.

•Κοράκι : πτηνό µε διττή σηµασία, µπορεί να είναι σύµβολο 

γνώσης µελλοντικών γεγονότων ή της µοναξιάς.

•Στέµµα : αφού δεν κάθεται απλώς πάνω στο κεφάλι, παρά  το 

υπερβαίνει, συµβολίζει την υπεροχή, την επιτυχία.

•Θάνατος: σύµβολο τέλους µίας εποχής.

•Μάτι : Φως/ήλιος γιατί αν δεν ήταν το ίδιο φως πώς θα έβλεπε 

τον ήλιο, το “θεϊκό τρίτο µάτι” (divine eye), επιπλέον δυνάµεις 

(συνδυασµός κύκλωπα µε άνθρωπο), διορατικότητα.

•Χέρια: σωµατική εκδήλωση της εσωτερικής κατάστασης του 

ανθρώπου.

•Πολλαπλασιασµός (µορφής): απόσπαση από το ολόκληρο,

αποµάκρυνση από το αρχικό/αυθεντικό.

•Φυτά: εικόνα της ζωής, κάποιες φορές σύµβολα του θανάτου 

και της αναγέννησης.

•Ρόδι: Ζωή, αναγέννηση και ζεύξη (γάµος).[5]

•Ποτάµι: αντιµαχόµενο σύµβολο της φύσης και της γονιµότητας 

αλλά και του χρόνου, της απώλειας αυτού αλλά και την έννοια 

της λήθης.

•Λέπια (ψαριού): από τη µία συµβολίζουν προστασία και άµυνα 

και από την άλλη το νερό και τον Κάτω Κόσµο.

•Κρανίο: θνησιµότητα του ανθρώπου.

•Ήλιος: Λάµψη, παράδεισος.

•Τα επίπεδα της Λήθης

  Η ιστορία διαδραµατίζεται σε επίπεδα, µέσα από τα οποία 

περνάει ο Χάρος, µία απεικόνιση της εκάστοτε ψυχικής του 

κατάστασης.

  Αν τα επίπεδα τα βλέπαµε ως ένα κτήριο, στην αρχή, ως 

αφετηρία (όχι ξεχωριστο επίπεδο αλλα θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι έιναι το ισόγειο), τον συναντάµε “στη σπηλιά του” 

(στο πόστο του, στο Έρεβος). Εκεί µπορεί να παρατηρηθεί ότι η 

ψυχική του κατάσταση έχει χτυπήσει κόκκινο, νιώθοντας ότι είναι 

απλώς ένα υποχείριο των µεγαλύτερων δυνάµεων. Η ψυχική 

του υγεία έχει δηλητηριαστεί.

  Αφού πιει από τον ποταµό της Λήθης, η επιθυµία του να

ξεφύγει από την πραγµατικότητά του ήταν τόσο δυνατή που το 

µυαλό του δηµιούργησε ένα τοπίο ευδαιµονίας για να τον 

καθησυχάσει, να µπορέσει επιτέλους να πάρει µία ανάσα και να 

αφήσει πίσω τις έγνοιες του. Αν και δεν έχω ονοµάσει τα 

επίπεδα στο ίδιο το βιβλίο, για να γίνει κατανοητή η δοµή το 

επίπεδο αυτό το ονοµάζω εδώ “Λήθη”.

  Εδώ είναι που εµφανίζεται ο Μορφέας και όλα αλλάζουν, 

µπαίνουµε στο επίπεδο που θα αποκαλέσουµε “Φόβο”, όπου ο 

Χάρος διαπερνάται από ρίγη φόβου και τα τείχη της πλάνης του 

ου-17ου αιώνα. Στη συνέχεια όµως, το στυλιζάρισµα παίρνει µ

ορφή σφραγίδων λινόλεουµ, για να αποδοθεί η αντίθεση των 

καταστάσεων µέσα από την ένταση που αποδίδουν οι γεµάτες

φόρµες µε την έλλειψη τονικοτήτων και περαιτέρω λεπτοµεριών.

Αποφάσισα να παίξω µε τις τεχνικές και τις φόρµες για την 

απόδοση της ιστορίας, αλλά και µε το χρώµα ώστε να αποδοθεί 

η αίσθηση της ατµόσφαιρας του εκάστοτε σκηνικού όσο πιο 

αυθεντικά γίνεται, να δοθεί η έµφαση στα στοιχεία που 

χρειάζεται.

Κάποιες συνθέσεις µοιάζουν σκόπιµα µε τράπουλα ταρώ. 

Ήθελα κάθε σελίδα να στέκεται και ως αυτούσια σύνθεση.

Στάδια και διαδικασία δηµιουργίας

  Σε πρώτη φάση έγιναν πολλές σηµειώσεις και χειρόγραφες 

λεκτικές καταγραφές των ιδεών και της έρευνας σε χαρτί. Οι 

εικονογραφήσεις έγιναν εξ’ αρχής ψηφιακά στον υπολογιστή µε 

τη χρήση του σχεδιαστικού προγράµµατος Krita. Θεώρησα πως 

ταιριάζει στην θεµατολογία κάποιες σελίδες να είναι στραµµένες 

90 µοίρες καταλαµβάνοντας ολόκληρο το σαλόνι, µιας και όπως 

όταν ονειρευόµαστε χάνουµε κάπως τον προσανατολισµό µας. 

Παρατηρούµε πως υπάρχουν κείµενα µεταξύ των 

εικονογραφήσεων, από την οπτική του Χάροντα, είτε αναφερόµ

ενος στην κατάστασή του είτε κάνοντας παράκληση στον 

ποταµό. Τα έβαλα για να δώσω συνοχή και δοµή στην ιστορία, µ

ια πυξίδα για τον αναγνώστη.

Στην ουσία ξεκινά µε παράκληση (ύµνος προς τον ποταµό) του 

Χάροντα, λόγω της απελπισίας στην οποία βρίσκεται. Θέλει 

οπωσδήποτε να αλλάξει παραστάσεις και πιστεύει ότι ο ποταµός 

θα τον βοηθήσει όπως βοηθά τις ψυχές που µεταφέρει. Μετά 

βλέπουµε το ταξίδι του µέσα από τα διάφορα στάδια που περνά, 

από τα “Ηλύσια Πεδία” που φαινοµενικά είναι όλα υπέροχα , 

συναντά τον Μορφέα στα “Τάρταρα” που ήρθε να τον πάρει 

πίσω στον Κάτω Κόσµο.

Τέλος, βλέπει πλέον τα πράγµατα

διαφορετικά, το όλο ταξίδι τον κάνει να επανεξετάσει και 

επαναξιολογήσει τη µέχρι τότε «ζωή» του και να καταλάβει  πως 

είναι θέµα οπτικής γωνίας.

Διάλεξα να σχεδιάσω κάποια µοτίβα, τα οποία και πάλι, ανάλογα 

την ενότητα αντανακλούν τη κατάσταση στην οποία βρίσκεται ο 

Χάροντας. Από το χέρι που µοιάζει αναίσθητο να πνίγεται, στον 

Ήλιο των Ηλύσιων Πεδίων, µε το κοράκι των Ταρτάρων (που 

είναι και αναφορά στον Μορφέα) και το ρόδι της αναγέννησης 

στην πραγµατικότητα. Τα µοτίβα αυτά συνοδεύουν τα κείµενα 

της κάθε ενότητας.

γκρεµίζονται, φέρνοντάς τον σε µία κατάσταση πανικού, 

θέλοντας απλώς να τρέξει µακριά. Όµως ο Μορφέας καταφέρνει 

να τον ταρακουνήσει και έτσι ο Χάρος “ξυπνά”, βγαίνοντας πάλι 

στην επιφάνεια του ποταµού.

  Από εκεί έχουµε το τελευταίο επίπεδο, αυτό της αναγέννησης 

όπου επιστρέφει µεν στο “ισόγειο” (’Ερεβος) αλλά είναι τόσο 

διαφορετική η οπτική του γωνία που θα λέγαµε ότι ανέβηκε στον 

ανώτερο όροφο.

  Θα µπορούσε να γίνει ένας παραλληλισµός µε τη “Θεία 

Κωµωδία” του Δάντη Αλιγκέρι σε ένα πρώτο πλάνο λόγω των 

ίδιων των επιπέδων, αλλά και της σύνδεσης αυτών µε τη 

συναισθηµατική κατάσταση του Δάντη (ως χαρακτήρα), καθώς 

περνά από το Inferno στο Purgatorio και τέλος στο Paradiso, αν 

και οι σκοποί του µε αυτούς του Χάροντα διαφέρουν.

•Το στυλιζάρισµα

  Εµπνεύστηκα από τα πρώτα ασπρόµαυρα κινούµενα σχέδια 

της δεκαετίας του 1920 (στυλ Rubber hose) κατά κόρον, που 

πραγµατεύονται συχνά πιο σκοτεινά θέµατα, αλλά έβαλα τη δική 

µου πινελιά και στυλ συνδυάζοντας και πιο κλασικά στυλιζαρίσ

µατα, π.χ. γραµµές  από χαλκογραφίες και ξυλογραφίες του 16

Καλλιτεχνικές επιρροές

 Παρατηρούµε πως γενικά είναι έντονο στην εικονογράφηση το 

στοιχείο της φύσης. Παράλληλα, είναι γεγονός ότι µεγάλο µέρος 

των επιρροών µου έχουν στοιχεία παγανιστικά. Ένα παράδειγµα 

είναι η καλλιτέχνης/τραγουδίστρια Florence and the Machine, 

από τους στίχους των τραγουδιών της οποίας εµπνεύστηκα τα 

κείµενα που µας εισάγουν στην κάθε ενότητα.

 

Άλλοι καλλιτέχνες από τους οποίους εµπνεύστηκα και επηρε- 

άστηκα είναι ο παίσγνωστος σουρρεαλιστής ζωγράφος Ρενέ 

Μαγκρίτ, αλλά και ο πατέρας της Αρτ Νουβώ ο Αλφόνς Μούχα. 

Ο Μαγκρίτ µε τις ονειρικές του συνθέσεις, όχι µε τη ροµαντικο- 

ποιηµένη έννοια του ονείρου αλλά την έννοια του αλλόκοτου, 

κάτι που δε στέκει στον κόσµο του ξύπνου και µπορείς να δεις 

µόνο όταν τα µάτια είναι κλειστά. Ο Μούχα µε τα ροµαντικά και 

υπέροχα διακοσµηµένα έργα του, µε τις αιθέρειες γυναικείες µ

ορφές (αν και δεν είχα κάτι αντίστοιχο στην παρούσα ιστορία) 

που µοιάζουν µε πλάσµατα του νερού και του δάσους, κάτι 

παραπάνω από ανθρώπινες µορφές, σα µικρές θεότητες.
Λογότυπο “OBLIVIONLAND”

  Τέλος, έχουµε το λογότυπο του βιβλίου.

Μέσα από το λογότυπο αυτό ήθελα να χτίσω έναν κόσµο, σαν 

τα στάδια από τα οποία περνάει ο Χάροντας, σαν πάρκο 

αναψυχής µε νεροτσουλήθρες ή τα επίπεδα της Κολάσεως από  

την Κόλαση του Δάντη.

Είχα σαν αρχική ιδέα η τυπογραφία να µοιάζει µε ταµπέλα για 

πάρκο αναψυχής σε παλιό κινούµενο σχέδιο. Έτσι αποφάσισα 

να του δώσω κίνηση, ώστε να δέσει µε το ίδιο το όνοµα σα σηµ

ασία αλλά και την εικόνα του εξωφύλλου.

  Ο σχεδιασµός του λογοτύπου έγινε στο πρόγραµµα Adobe 

Illustrator και χρησιµοποιήθηκε η γραµµατοσειρά 

‘Aka-Acid-CanterBold’.

Προσχέδια-Σκίτσα
Εφαρµογές-Παιχνίδια

  Με αφορµή τον πιο “παιχνιδιάρικο” χαρακτήρα του Art Book, 

κατέληξα στο να σχεδιάσω τρία διαφορετικά χειροποίητα 

παιχνίδια. 

  Ένα είναι το thaumatωrope που έτυχε να βρω στο βιβλίο “47 

easy-to-do classic science experiments”  των Provenzo E.F. Jr 

και Provenzo A.B., (1989) , το οποίο είναι ένα στρογγυλό 

κοµµάτι χαρτί µε δύο διαφορετικές εικόνες στην κάθε όψη 

(ανάποδα µεταξύ τους) και περασµένο σκοινί στις δύο απέναντι 

πλευρές του. Όταν γυριστεί µε µεγάλη ταχύτητα, οι δύο εικόνες 

αυτές δηµιουργούν µία οφθαλµαπάτη, δίνοντας την αίσθηση ότι 

είναι πλέον µία. 

  Το δεύτερο παιχνίδι που δηµιούργησα ήταν το phenakisto-

scope (παραλλαγές του stroboscope ή phantascope), το οποίο 

ήταν µία από τις πρώτες µορφές κινουµένων σχεδίων (anima-

tion). Είναι µία  στρογγυλή, χάρτινη κατασκευή µε περιµετρικές 

σχισµές που κάνει τις στατικές εικόνες που είναι σχεδιασµένες 

πάνω της να ζωντανεύουν. Το µόνο που χρειάζεται, πέρα από 

τη σωστή σχεδίαση των “καρέ”, είναι ένας καθρέπτης. Αυτό µιας 

και η κίνηση δεν είναι εµφανής µε το “γυµνό” µάτι, αφού ο 

θεατής πρέπει να κοιτάξει µέσα από τις εγκοπές για να δει την 

κίνηση.

  Τέλος, έφτιαξα ένα ταµπλό τρίλιζας όπου τα πιόνια είναι 

εµπνευσµένα από την ιστορία, µανιτάρια και ψυχές, µε το 

ταµπλό το ίδιο να είναι διακοσµηµένο µε τρισδιάστατα σύννεφα 

αλλά και το στεφάνι-ήλιο που συναντάµε στο Art Book. 

Παράλληλα, οι θέσεις για τα πιόνια πάνω στο ταµπλό είναι 

σχέδια επίσης εµπνευσµένα από τις εικονογραφήσεις (µάτι, 

κρανίο και φράουλα).

  Η κατασκευή αυτή έγινε από πηλό, αλουµινόχαρτο (ώστε να 

είναι ελαφρύ) και στόκο στο πρώτο στάδιο. Έπειτα 

χρησιµοποίηθηκαν ακρυλικά χρώµατα και βερνίκια σε µορφή 

σπρέυ αλλά και υγρά για την προστασία τους. 

  Αυτό ήταν το αρχικό σχεδιάγραµµα:
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