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Εἰσαγωγὴ

Ὁ θρησκειολόγος καὶ κοινωνιολόγος τῆς θρησκείας Douglas Cowan, 
περιγράφοντας τὴ σχέση τοῦ σύγχρονου ἀνθρώπου μὲ τὸν μῦθο, 
ἐπισημαίνει πὼς τὰ νέα μέσα δημιουργοῦν καὶ ἐνισχύουν ἕναν κόσμο 
(secondary world) μύθου καὶ φαντασίας (mythic imagination)1. 
Οἱ πλοκὲς αὐτῶν τῶν μέσων συνθέτουν μία δυναμικὴ πολιτισμικὴ 
πραγματικότητα (fantasy culture), ποὺ εἶναι τόσο οἰκεία μὲ τὴν 
καθημερινὴ ὅσο καὶ ἀνοίκεια, γεμάτη ἀπὸ πλάσματα ἀπίθανων καὶ 
ἐκπληκτικῶν ἱκανοτήτων2. Κατ’ αὐτὸν τὸν τρόπο, ὁ Cowan τονίζει 
μία σημαντικὴ διάσταση τοῦ μύθου, ἡ ὁποία ἀναγνωρίζεται καὶ 
ἐπαναλαμβάνεται ἀπὸ μυθολόγους τοῦ 20οῦ αἰῶνα, ὅπως εἶναι 
ὁ Mircea Eliade3, ὁ Kenneth Burke4 καὶ ὁ Paul Ricoeur5, ἀλλὰ καὶ 
συμφωνεῖ μὲ τὴ δική μας θεώρηση: ὁ μῦθος, ὡς προϊὸν τοῦ ἀνθρωπίνου 

* Ὁ Ἰωάννης Ξυδάκης εἶναι διδάκτωρ τῆς Θεολογικῆς Σχολῆς τοῦ Ἐθνικοῦ καὶ 
Καποδιστριακοῦ Πανεπιστημίου Ἀθηνῶν καὶ ἀνεξάρτητος ἐρευνητής.
1. D. E. Cowan, Magic, Monsters, and Make-Believe Heroes: How Myth and Religion Shape 
Fantasy Culture, University of California Press, Oakland 2019, σσ. xiv, 3, 7, 11, 23, 192-
193.
2. Στὸ ἴδιο, σσ. xiv, 3, 7, 11, 120.
3. M. Eliade, Myth and Reality, μετάφρ. W. R. Trask, Harper & Row Publishers, New 
York 1963, σ. 6. 
4. K. Burke, Language as Symbolic Action: Essays of Life, Literature and Method, University 
of California Press, Berkeley 1966, σσ. 51, 381, 212, 18, 20, 21, 384, 385, 386.
5. P. Ricoeur, The Symbolism of Evil, μετάφρ. Emerson Buchanan, Beacon Press Books, 
Boston 1969.
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πνεύματος, ἀποτελεῖ παραδοσιακὰ ἕναν συνδυασμὸ φαντασίας καὶ 
πραγματικότητας, δηλαδὴ μὴ λογικῶν καὶ λογικῶν στοιχείων. 

Μὲ αὐτήν του τὴν ἰδιότητα, ὁ μῦθος δὲν ἀνήκει ἀποκλειστικὰ στὸ 
παρελθόν. Ὁ πολιτισμὸς τοῦ 20οῦ καὶ τοῦ 21ου αἰώνων εἶναι γεμάτος 
ἀπὸ μυθικὲς παραστάσεις καὶ μυθικοὺς συμβολισμούς. Σὲ σύγχρονα 
προϊόντα διασκέδασης καὶ ψυχαγωγίας, ὅπως εἶναι τὰ βιντεοπαιχνίδια 
καὶ ὁ κινηματογράφος, κυριαρχεῖ τὸ μυθικὸ στοιχεῖο, τὸ ὁποῖο ὅμως 
εἶναι σχεδιασμένο σύμφωνα μὲ τὶς ἀνάγκες καὶ τὶς ἐπιθυμίες τοῦ 
σύγχρονου ἀνθρώπου καὶ διαμορφωμένο ἔτσι ὥστε νὰ ἰσορροπεῖ μεταξὺ 
τῆς φαντασίας καὶ τῆς λογικῆς.

Οἱ πλοκὲς αὐτῶν τῶν προϊόντων ψυχαγωγίας εἰσάγουν τὸν χρήστη τους, 
δηλαδὴ τὸν χειριστή, τὸν θεατὴ ἢ τὸν παίκτη, σὲ ἕνα σύμπαν, τὸ ὁποῖο 
ἐπιφανειακὰ μπορεῖ νὰ μοιάζει μὲ τὴν κανονιστική, κοινωνικὴ καὶ φυσικὴ 
πραγματικότητα στὴν ὁποία αὐτὸς μετέχει καὶ νὰ εἶναι σχεδιασμένο 
σύμφωνα μὲ τὰ πρότυπα, τὴ νομοτέλεια καὶ τὶς σχέσεις αἰτίου-αἰτιατοῦ 
τοῦ πραγματικοῦ κόσμου, ἀλλὰ ταυτόχρονα ἀναδεικνύεται καὶ ὡς ἕνας 
ἄλλος κόσμος. 

Σὲ αὐτὸν τὸν κόσμο ἀξιοσημείωτο εἶναι ὅτι ἔννοιες, καταστάσεις καὶ 
ἀγαθὰ γνωστὰ στὸν σύγχρονο ἄνθρωπο, ὅπως εἶναι ἡ τεχνολογία, τὸ 
χρῆμα καὶ ἡ ἴδια ἡ κατανόηση τοῦ ἑαυτοῦ, χρησιμοποιοῦνται ὡς στοιχεῖα 
γιὰ τὴ δημιουργία αὐτῶν τῶν νέων φαντασιακῶν πραγματικοτήτων. 
Τὴν ἴδια στιγμὴ ὅμως, παράλληλα μὲ τὴ χρήση τους, συσχετίζονται καὶ 
συνδυάζονται μὲ ἕναν νέο τρόπο, καὶ μέσα ἀπὸ αὐτὴν τὴ συσχέτισή τους 
ἀποκτοῦν νέο περιεχόμενο.

Μὲ ἄλλα λόγια, σὲ ταινίες ἐπιστημονικῆς φαντασίας, σὲ βιντεοπαιχνίδια, 
σὲ κόμικς κ.λπ. συνυπάρχει τὸ ρεαλιστικὸ μὲ τὸ φαντασιακό. Ὁ τρόπος 
μάλιστα μὲ τὸν ὁποῖο συνυπάρχουν καὶ τὰ μοτίβα ποὺ προκύπτουν ἀπὸ 
αὐτὴν τὴ συνύπαρξη καὶ αὐτὴν τὴν ἀλληλοπεριχώρηση τοῦ πιστευτοῦ μὲ 
τὸ ἀπίστευτο, ὅπως εἶναι στὴν περίπτωσή μας τὸ μοτίβο τῆς τεχνολογίας, 
τοῦ χρήματος καὶ τοῦ ἑαυτοῦ, αὐτὰ παραπέμπουν καὶ ἐντάσσονται 
στὰ κύρια χαρακτηριστικὰ γνωρίσματα μιᾶς νέας μυθολογίας. Αὐτὴ ἡ 
νεομυθολογία μὲ βάση τὰ ἐπαναλαμβανόμενα θέματά της ἀποτελεῖ τμῆμα 
τῆς νέας διάχυτης θρησκευτικότητας, ἐκείνης δηλαδὴ ποὺ ἐμφανίζεται 
ἐντὸς τῶν ὁρίων τῶν σύγχρονων κοινωνιῶν μὲ ἕναν καταλυτικὸ τρόπο 
λόγῳ καὶ τῆς ἔκφρασής της ἀπὸ τὰ νέα μέσα.

Ἰω. Ξυδάκη
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Γιὰ παράδειγμα, στὴν ταινία ἐπιστημονικῆς φαντασίας Lucy τοῦ 
2014, ἡ σχέση τῆς ὁμώνυμης ἡρωίδας μὲ τὸν ἑαυτό της, μὲ τοὺς φίλους 
καὶ τοὺς ἐχθρούς της, καὶ γενικὰ μὲ τὴν πραγματικότητά της, ἐπιτρέπει 
τὴν ἀναγνώριση συγκεκριμένων ἐπαναλαμβανόμενων θεμάτων ποὺ 
συνδέονται ἄμεσα μὲ τὸν τρόπο ποὺ ἐκτυλίσσεται ἡ πλοκή:

1. Ἡ Lucy στὴν ἀρχὴ τῆς περιπέτειάς της εἶναι ἕνας ἁπλός, καθημερινὸς 
ἄνθρωπος, κάπως εὐκολόπιστος, μόνος σὲ μία ἄγνωστη, ξένη πόλη 
καὶ ἀνυποψίαστος γιὰ τὸν κίνδυνο ποὺ σιγά-σιγὰ τὸν περικλείει. Ἀπὸ 
αὐτὴν τὴ θέση ξεκινᾶ ἡ περιπέτεια τῆς Lucy, ὅταν μία ἐγκληματικὴ 
ὀργάνωση τὴν χρησιμοποιεῖ γιὰ νὰ μεταφέρει λαθραῖα μία ἐπικίνδυνη 
καὶ ἐργαστηριακὰ κατασκευασμένη ψυχοτροπικὴ οὐσία.

2. Ἡ συμμορία τῶν κακῶν λειτουργεῖ ὡς ἑταιρεία, διαθέτει δηλαδὴ 
στελέχη, προσωπικὸ καὶ πρόεδρο, οἰκονομικὸ καταστατικὸ χάρτη. Ἡ 
ἴδια ἡ ναρκωτικὴ οὐσία ἀποτελεῖ ἕνα ἀγοραπωλησιακὸ προϊόν, τὸ 
ὁποῖο ἡ ἑταιρεία-συμμορία ἐπιδιώκει νὰ ἐκμεταλλευθεῖ ἐμπορικά.

3. Ἡ οὐσία αὐτή, ποὺ διαχέεται κατὰ λάθος στὸ σῶμα τῆς Lucy, 
τὴν μεταβάλλει γενετικά. Ἡ ἡρωίδα κατορθώνει νὰ ἐπιβιώσει ἀπὸ 
τὴν χορήγηση τοῦ ἰσχυροῦ ναρκωτικοῦ φαρμάκου ἀλλὰ καὶ νὰ 
μεταμορφώσει μέσῳ αὐτοῦ τὸν ἑαυτό της. Ἀποκτᾶ ὑπερδυνάμεις 
ποὺ ἀφοροῦν τὸ σῶμα καὶ τὸ πνεῦμα. Ἀλλάζει κατὰ τὸ δοκοῦν τὴν 
εἰκόνα τοῦ σώματός της, ἐπηρεάζει τὴ σκέψη τῶν ἄλλων, ἐλέγχει τὰ 
σώματά τους σὰν νὰ εἶναι μαριονέτες, γνωρίζει τὴ φυσιολογία τους, τὶς 
παροῦσες ἢ τὶς μελλοντικὲς ἀσθένειές τους.

4. Ἡ ἐξέλιξη τῶν δυνάμεών της φθάνει μέχρι τοῦ σημείου τῆς ἀπόλυτης 
αὐτοπραγμάτωσης, μέχρι δηλαδὴ τοῦ σημείου ποὺ μετατρέπεται σὲ 
ἕνα θεϊκὸ ὄν. Τότε, ἀποκτᾶ τὸν ἔλεγχο τῶν χρονικῶν διαστάσεων, ἤτοι 
τοῦ παρελθόντος, τοῦ παρόντος καὶ τοῦ μέλλοντος.

5. Ἡ τεχνολογία ἀποκτᾶ νέες διαστάσεις καὶ νέο νόημα, παράλληλα 
μὲ τὴν ἐξέλιξη τοῦ ἑαυτοῦ της. Παρουσιάζεται χωρὶς ἐξήγηση ὡς 
ὑπερτεχνολογία, ἡ ὁποία αὐτόματα καὶ εὔκολα σώζει τοὺς ἀνθρώπους, 
ἀποκαλύπτοντας τὰ μυστήρια τοῦ σύμπαντος. Ἡ Lucy, στὸ τέλος τῆς 
ταινίας, ἑνωμένη μὲ ἕναν ὑπολογιστή, μετατρέπεται σὲ ἕνα τέτοιο 
ὑπερυπολογιστικὸ μηχάνημα, τὸ ὁποῖο προσφέρει στοὺς ἐπιστήμονες 
ποὺ βρίσκονται γύρω της ἕναν σκληρὸ δίσκο μὲ τὶς ἀπαντήσεις στὶς 
μέχρι τώρα ἐπιστημονικές τους ἀπορίες. Ἡ νέα της ταυτότητα τῆς 
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ἐπιτρέπει νὰ ὑπάρχει ταυτόχρονα σὲ πολλὰ χρονικὰ σημεῖα καὶ τῆς 
δίνει τελικὰ τὸν ρόλο τοῦ ἀρχανθρώπου, τοῦ προπάτορα δηλαδὴ τοῦ 
ἀνθρωπίνου εἴδους. Χαρακτηριστικὴ εἶναι ἡ ἀποστροφή της στὸ τέλος 
τῆς περιπέτειάς της, στὴν τελευταία σκηνὴ τῆς ταινίας: «βρίσκομαι 
παντοῦ», «ἡ ζωὴ δόθηκε σὲ μᾶς πρὶν ἀπὸ ἕνα δισεκατομμύριο χρόνια, 
τώρα ξέρετε πῶς νὰ τὴν ἀξιοποιήσετε» (“I am everywhere”, “Life was 
given to us a billion years ago. Now you know what to do with it”)6.

«Νέος ἑαυτός», «νέο σῶμα», «ὑπερτεχνολογία», «χρῆμα», βασικὰ 
στοιχεῖα τῆς πλοκῆς τῆς Lucy, χαρακτηρίζουν παράλληλα καὶ τὸ 
εἰκονικὸ σύμπαν τοῦ Altered Carbon (2018). Σύμφωνα μὲ τὴν πλοκὴ 
αὐτῆς τῆς σειρᾶς ἐπιστημονικῆς φαντασίας: 

i. Ὁ πλοῦτος διασφαλίζει μὲ ἄμεσο τρόπο τὴν αἰωνιότητα. 
ii. Τὸ σῶμα εἶναι ἁπλῶς ἕνα ἐργαλεῖο ὅπως καὶ τὸ χρῆμα γιὰ τὴν 

ἐξασφάλιση τῆς αἰώνιας ζωῆς. 
iii. Τὰ ἐξωτερικὰ χαρακτηριστικὰ τοῦ σώματος ἀποτελοῦν 

συμβατότητες καὶ δευτερεύοντα στοιχεῖα ποὺ μπορεῖ νὰ μεταβληθοῦν 
ριζικά. Σημασία ἔχει ὁ ἑαυτός, ἐνῶ τὸ σῶμα γίνεται ἀντιληπτὸ ὡς 
περίβλημα καὶ προσωρινὸ ἔνδυμα τῆς ἀτομικῆς συνείδησης. 

iv. Ἡ τεχνολογία ὡς ὑπερτεχνολογία εἶναι ὁ παράγοντας καὶ τὸ 
πλαίσιο ποὺ καθορίζει καὶ βεβαιώνει τὴν ἐξέλιξη τοῦ ἑαυτοῦ, ἐφ’ 
ὅσον πληροῦνται οἱ προϋποθέσεις τοῦ «χρήματος-πλούτου» καὶ τῆς 
διασφάλισης τοῦ «σώματος», προσφέροντας τὴ μαγικὴ δυνατότητα τῆς 
ἀθανασίας. 

v. Τὰ πάντα, ἡ διαδικασία δηλαδὴ ἐξασφάλισης τῆς αἰωνιότητας καὶ 
τῆς ἀθανασίας, ἡ ὕπαρξη καὶ ἡ δράση διαφόρων ὑπεράνθρωπων ὄντων 
παρουσιάζονται ὡς ἐπιστημονικὰ καὶ λογικὰ στοιχεῖα, ἀκόμη καὶ ἂν 
θυμίζουν ὅρους, ἔννοιες καὶ ὀνόματα τῶν μυθολογιῶν τοῦ παρελθόντος 
(γιὰ παράδειγμα ἡ τάξη τῶν ἀθάνατων νεόπλουτων ἀναγνωρίζεται ὡς 
ἡ τάξη τῶν «Μαθουσάλων» (Meths)7. 

6. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Lucy”, https://en.wikipedia.org/wiki/Lucy_
(2014_film) (19.09.2023).
7. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Altered Carbon”, Wikipedia, The Free 
Encyclopedia, s.v. “Altered Carbon”, https://en.m.wikipedia.org/wiki/Altered_Carbon_
(TV_series) (20.09.2023).
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Σκοπὸς αὐτοῦ τοῦ ἄρθρου εἶναι ἀκριβῶς ἡ ἀνάδειξη ἑνὸς μυθικοῦ 
χώρου, ὁ ὁποῖος ἀναπτύσσεται καὶ ἀναπαράγεται ἐντὸς τῆς διάχυτης 
νέας θρησκευτικότητας. Τὸ χαρακτηριστικὸ ὅμως τοῦ εὐρύτερου 
πλαισίου καὶ τῆς μυθολογίας ποὺ ἐκδηλώνεται ἐντὸς αὐτοῦ εἶναι ὄχι 
μόνο τὸ στοιχεῖο τοῦ διάχυτου ἀλλὰ καὶ ἐκεῖνο τοῦ διαπερατοῦ. Μὲ ἄλλα 
λόγια, ἡ μυθολογία ποὺ σχετίζεται ἄμεσα μὲ τὴ νέα θρησκευτικότητα 
εἶναι τόσο διάχυτη ὅσο καὶ διαπερατή, τὴν χαρακτηρίζει δηλαδὴ ἡ 
ἔκταση, ἤτοι ἡ διάδοση καὶ ἡ συνεχὴς ἀναπαραγωγὴ τῶν κεντρικῶν 
μοτίβων της στὸ πλαίσιο τοῦ σύγχρονου πολιτισμοῦ8, ἀλλὰ παράλληλα 
καὶ ἡ δυνατότητα νὰ ἐκφράζεται ποικιλοτρόπως ἀπὸ ἐπίσης ποικίλα νέα 
μέσα, ὅπως εἶναι ὁ κινηματογράφος, τὸ διαδίκτυο, τὰ βιντεοπαιχνίδια, 
καὶ ἀκολούθως νὰ μετασχηματίζεται ἀνάλογα μὲ τὴ δυναμικὴ τοῦ κάθε 
μέσου. Σὲ αὐτὴν ἀκριβῶς τὴ διαδικασία ἡ ἐπανάληψη τῶν μοτίβων 
«ἑαυτός», «ὑπερτεχνολογία» καί «μαγικὸς πλοῦτος» παρατηρεῖται 
καὶ μάλιστα μὲ τρόπο ἀλληλένδετο· καθεμία δηλαδὴ ἀπὸ τὶς παραπάνω 
ἔννοιες συνδέεται μὲ τὶς ἑπόμενες στὸ πλαίσιο μιᾶς δομημένης 
μυθολογίας. 

Τὰ στάδια τῆς ἐρευνητικῆς πορείας μας, ποὺ ἀποτυπώνουν καὶ τὸν 
σκοπό μας, εἶναι τὰ ἑξῆς: 

α. Ἀρχικὰ προσδιορίζουμε τὴ νεομυθολογία ὡς τμῆμα τῆς διάχυτης νέας 
θρησκευτικότητας. Ἀκολούθως, ἐπιχειροῦμε νὰ κατηγοριοποιήσουμε 
καὶ νὰ περιγράψουμε τὰ κεντρικὰ γνωρίσματα τοῦ νεομυθολογικοῦ 
χώρου, ἑνὸς χώρου ποὺ διακρίνεται βεβαίως γιὰ τὴν πολυπλοκότητά 
του.

β. Μέσα ἀπὸ τὸν ἐντοπισμὸ καὶ τὴν περιγραφὴ αὐτῶν τῶν μοτίβων 
καὶ τὴν ἐννοιολόγηση τῆς νεομυθολογίας, τῆς σύγχρονης δηλαδὴ 
μυθολογίας, σκοπεύουμε νὰ προβάλουμε ὣς ἕνα βαθμὸ πῶς ἡ 
νεομυθολογία λειτουργεῖ σὲ ἄμεση σχέση μὲ τὰ νέα μέσα ἀλλὰ καὶ μὲ 
βάση τὴ δυναμική τους. 

γ. Ἀκολούθως, καὶ αὐτὸ ἀποτελεῖ τὸν πυρῆνα τῆς προσπάθειάς 
μας καὶ τὴν οὐσία τοῦ σκοποῦ μας: ἐπιδιώκουμε νὰ ἐντοπίσουμε καὶ 
νὰ ἀναδείξουμε τὸν τρόπο ποὺ οἱ πλοκὲς τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν, τῶν 

8. Βλ. καὶ Στ. Παπαλεξανδρόπουλος, «Ἡ Διάχυτη Νέα Θρησκευτικότητα», Θεολογία 
94, 1 (2023), σσ. 11-22, 13.
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κόμικς καὶ τῶν ταινιῶν φαντασίας, παρουσιάζουν τὴν ὑπερτεχνολογία, 
τὸν μαγικὸ πλοῦτο καὶ τὴ διάσταση τοῦ ἑαυτοῦ.

Ἡ μέθοδός μας, ὥστε νὰ ἐκπληρώσουμε τὸν σκοπό μας, κινεῖται πρὸς 
τρεῖς κατευθύνσεις. Εἶναι: α. συστηματική, καθὼς κατηγοριοποιοῦμε 
τὰ σχηματιζόμενα νεομυθολογικὰ καὶ νεοθρησκευτικὰ χαρακτηριστικὰ 
γνωρίσματα σὲ ἑπτὰ βασικὰ μοτίβα· β. ἀναλυτική, ἐφ’ ὅσον ἀναλύουμε 
τὰ στοιχεῖα πλοκῆς ποικίλων προϊόντων ψυχαγωγίας καὶ διασκέδασης 
μὲ σκοπὸ νὰ ἐντοπίσουμε σὲ αὐτὰ τὸν τρόπο ποὺ προβάλλεται ἡ 
τεχνολογία, ὁ πλοῦτος καὶ ὁ ἑαυτὸς ὡς ἀλληλοσυμπληρούμενες ἔννοιες· 
γ. ἱστορική, κυρίως ὅσον ἀφορᾶ τὰ νεομυθολικὰ παραδείγματα, τὰ 
ὁποῖα παρουσιάζονται μὲ βάση τὸν ἱστορικὸ ἄξονα ἀνάπτυξης καὶ 
διαμόρφωσής τους. Μὲ ἄλλα λόγια, τὰ παραδείγματα ποὺ παρατίθενται 
καὶ μᾶς βοηθοῦν νὰ δοῦμε πῶς τὰ μοτίβα τῆς νεομυθολογίας καὶ τῆς 
διάχυτης νέας θρησκευτικότητας ἀποτυπώνονται σὲ σύγχρονα προϊόντα 
διασκέδασης, παρουσιάζονται μὲ βάση τὴ σειρὰ ἐμφάνισης αὐτῶν τῶν 
προϊόντων, ἀπὸ τὴ δεκαετία τοῦ 1980 μέχρι καὶ σήμερα. 

Ὅπως θὰ διαπιστώσουμε ἀπὸ τὴν ἀνάλυση καὶ τὰ παραδείγματα 
ποὺ ἀκολουθοῦν, μία σύγχρονη μυθολογία διαμορφώνεται μὲ βάση τὰ 
προϊόντα τῆς λαϊκῆς κουλτούρας καὶ τὶς πλοκὲς τῶν σύγχρονων μορφῶν 
διασκέδασης. Ἡ μυθολογία αὐτὴ ἐξελίσσεται ἐντὸς ἑνὸς πορώδους καὶ 
διαπερατοῦ πλαισίου, ἐνισχύεται ἀπὸ τὴ διάχυτη θρησκευτικότητα 
ἀλλὰ καὶ ἐπαναλαμβάνει τὰ δομικά της γνωρίσματα.

Ἡ Νεομυθολογία 

Μὲ τὸν ὅρο «νεομυθολογία» προσδιορίζουμε τὸ σύνολο τῶν μυθικῶν 
κόσμων ποὺ μπορεῖ κάποιος νὰ συναντήσει βλέποντας μία ταινία 
ἐπιστημονικῆς φαντασίας, διαβάζοντας ἕνα κόμικς ἀνάλογου περιεχομένου 
ἢ παίζοντας ἕνα βιντεοπαιχνίδι. Οἱ μυθικοὶ κόσμοι ποὺ ἐκφράζονται ἀπὸ 
τὰ νέα μέσα δημιουργοῦνται μὲ ὑλικὸ ποὺ βασίζεται σὲ θρησκευτικοὺς 
ὅρους καὶ σύμβολα καὶ ἀντλεῖται ἀπὸ ἱστορίες θρησκευτικῶν καὶ μυθικῶν 
προσώπων. Αὐτὸ τὸ ὑλικὸ τῆς παραδοσιακῆς θρησκευτικότητας καὶ 
μυθολογίας, τὸ ὁποῖο γιὰ παράδειγμα ἀφορᾶ παραδοσιακοὺς θεοὺς καὶ 
ἥρωες, λέξεις καὶ ἔννοιες ὅπως «ψυχή» καί «σωτηρία», ἀπομακρύνεται 
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ἀπὸ τὸν φυσικό του χῶρο, ἀναπλάθεται μέσῳ κόμικς, ταινιῶν κ.ἄ. μὲ 
συγκεκριμένους τρόπους, ἤτοι μὲ καθορισμένους συνδυασμοὺς τῶν 
παραδοσιακῶν στοιχείων μεταξύ τους ἀλλὰ καὶ μὲ ἄλλα μυθολογικὰ 
στοιχεῖα τῆς νέας διάχυτης θρησκευτικότητας, ὅπως ἡ ἔννοια τοῦ 
ζωντανοῦ σύμπαντος, ἡ δύναμη τοῦ ἑαυτοῦ κ.ἄ. 

Μὲ βάση ἀκριβῶς αὐτοὺς τοὺς συνδυασμούς, διαμορφώνεται ἕνας 
δυναμικὸς μυθολογικὸς χῶρος, ποὺ παρ’ ὅλη τὴ ρευστότητα καὶ τὴν 
πολυσυλλεκτικότητά του διακρίνεται ἀπὸ κάποια ἐπαναλαμβανόμενα 
καὶ ἄρα βασικὰ θέματα. Αὐτὰ τὰ θέματα ἔχουμε ἀναφέρει σὲ 
προηγούμενα ἄρθρα μας σὲ συνδυασμὸ καὶ μὲ τὰ χαρακτηριστικὰ 
τῆς Νέας Θρησκευτικότητας9, ὅμως γιὰ λόγους καλύτερης κατανόησης 
τοῦ νεομυθολογικοῦ χώρου, ποὺ εἶναι καὶ ὁ χῶρος τῆς ἔρευνάς μας 
ἀναφορικὰ μὲ τὶς ἔννοιες τῆς «ὑπερτεχνολογίας», τοῦ «μαγικοῦ 
πλούτου» καὶ τοῦ «ἑαυτοῦ», κρίνεται ἀπαραίτητο νὰ τὰ ἐπαναλάβουμε 
ὣς ἕνα βαθμό. Πρόκειται ἑπομένως γιά:

Α. Τὴν ἔνταξη τοῦ ἀπολύτου, ἢτοι τοῦ θεϊκοῦ στὰ ὅρια τοῦ κόσμου. 
Σὲ καμμία περίπτωση αὐτὸ τὸ θεϊκό, ὅπως παρουσιάζεται στὶς 
πλοκὲς ποικίλων νεομυθολογικῶν προϊόντων, δὲν ἀποτελεῖ καὶ κάτι 
ἄλλο, τὸ διαφορετικὸ ποὺ βρίσκεται ἐντελῶς ἔξω ἀπὸ τὴν ἱστορία, τὴν 
ὕλη, τὸν κόσμο. Ἀντίθετα, ἐγκοσμιοποιεῖται, ἐντοπίζεται δηλαδὴ καὶ 
περιορίζεται στὸν χῶρο τοῦ φυσικοῦ κόσμου10. 

Β. Κατὰ τὸν ἴδιο τρόπο ἐντὸς τῆς νεομυθολογίας καὶ τῆς διάχυτης 
θρησκευτικότητας ἐντοπίζονται: 1. οἱ ἐκδηλώσεις κοσμικῶν στοιχείων (μία 
παγκόσμια ἐνέργεια, τὸ ἴδιο τὸ σύμπαν, ὁ ζωντανὸς πλανήτης, κοσμικὲς 
ὑλοζωικὲς ὀντότητες, ὅπως ἡ φωτιά, τὸ νερό)· 2. ἡ δράση ὑπερφυσικῶν 
ἡρώων (χαρακτηριστικὸ παράδειγμα ἀποτελεῖ ὁ Σούπερμαν, ποὺ 
μὲ τὴν παρουσία του ἐγκαινιάζει καὶ τὸν κόσμο τῶν ὑπερηρώων)11· 

9. Ἰω. Ξυδάκης, «Ἱεροὶ χῶροι στὸν κόσμο τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν», Θεολογία 94, 1 (2023), 
σσ. 51-83· ὁ ἴδιος, “Neomythology: A New Religious Mythology”, Religions, 13, 6 (June 2022), 
536, https://doi.org/10.3390/rel13060536 (22.09.2023)· ὁ ἴδιος, «Μετανεωτερικότητα καὶ 
Διάχυτη Θρησκευτικότητα», Θεολογία 92, 1 (2021), σσ. 151-178.
10. Στ. Παπαλεξανδρόπουλος, «Νέα Ἐποχή: Ἡ θρησκειολογικὴ ταυτότητα ἑνὸς 
κινήματος (δεύτερο μέρος)», Ἔξοδος  7 (1992), σσ. 41-61, 50-51. Ὁ ἴδιος, «Οἱ Νέες 
Θρησκεῖες: Ἱστορικὴ ἐπισκόπηση καὶ συστηματικὴ θεώρηση» στό: Ὁ ἴδιος (ἐπιμ.), 
Δοκίμια Ἱστορίας τῶν Θρησκειῶν, ἐκδ. Ἑλληνικὰ Γράμματα, Ἀθήνα 1997, σσ. 168-169. 
11. A. D. Lewis, American Comics, Literary Theory, and Religion: The Superhero Afterlife, ἐκδ. 
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3. ἡ παρουσία ἐξωγήινων όντων (ἄγγελοι, θεοί, διαστημάνθρωποι 
κ.λπ.)· 4. ὁ λόγος γιὰ τὴν ὕπαρξη ἄλλων διαστάσεων καὶ παράλληλων 
συμπάντων (τέταρτη διάσταση ἢ ἀκόμη καὶ ἐναλλακτικὲς διαστάσεις), 
μιᾶς ἀνώτερης μορφῆς (ὁ ἐσώτερος ἑαυτὸς ἢ ὁ ἀληθινὸς ἄνθρωπος)· 5. 
οἱ δυνάμεις τους, οἱ μαγικὲς καὶ ὑπερφυσικὲς ἐμφανίσεις αὐτῶν τῶν 
ὄντων καὶ καταστάσεων ποὺ «ἐπιστημονικοποιοῦνται», ἐξηγοῦνται 
δηλαδὴ μὲ ὅρους λογικούς, «ἐπιστημονικούς», καὶ ταυτίζονται πάντοτε 
μὲ τὸν φυσικὸ χῶρο καὶ μὲ τὰ στοιχεῖα του12.

Γ. Παράγωγο αὐτῆς τῆς ἔνταξης τοῦ θεϊκοῦ, τοῦ ὑπερβατικοῦ στοιχείου 
στὸν ὑλικὸ καὶ ἐξηγήσιμο κόσμο ἀποτελεῖ ἡ ἀντικειμενοποίηση τοῦ 
θεϊκοῦ, ἡ ἀντιμετώπιση δηλαδὴ τοῦ Θεοῦ ὡς ἀντικειμένου ποὺ θὰ 
ἐνισχύσει μία θετικὴ κατάσταση ἢ θὰ ἐπιφέρει μία ἀρνητική, ποὺ θὰ 
βοηθήσει κάποιον ἢ θὰ ζημιώσει κάποιον ἄλλον. Ὡς συνέπεια αὐτῆς τῆς 
ὀπτικῆς τὸ ὑπερφυσικό, μὲ τὴν ἔννοια τοῦ μαγικοῦ, ἀντιμετωπίζεται 
ὡς ἐργαλειακὸ μέσο.

Γι’ αὐτὸ ἄλλωστε καὶ στὰ βιντεοπαιχνίδια, ποὺ ἀποτελοῦν βασικὰ 
νεομυθολογικὰ προϊόντα, μὲ παρόμοιο τρόπο βλέπουμε: θεοὺς νὰ 
λειτουργοῦν ὡς βοηθοὶ τοῦ πρωταγωνιστῆ, θεότητες νὰ κατατάσσονται 
σὲ ἐπίπεδα ἀνώτερης καὶ κατώτερης φύσης, δράκους καὶ κρυστάλλους, 
ναοὺς καὶ ἐργαστήρια, ζωντανοὺς πλανῆτες νὰ ταυτίζονται μὲ τὸ 
ἀπόλυτο13. 

Τὸ ἀπόλυτο παρουσιάζεται ὡς ὑπερφυσικό, ἀνώτερο, ἰσχυρότερο, 
καθαρώτερο, σοφώτερο, τὸ ὁποῖο τίθεται πάνω ἀπὸ τὸν ψηφιακὸ ἥρωα, 
ὁ ὁποῖος μπορεῖ νὰ βρίσκεται σὲ κατάσταση ἀδυναμίας, ἀσθένειας ἢ 
ἀκόμη καὶ ἀμνησίας. Πάντοτε ὅμως εἶναι κάτι ὑλικὸ ποὺ μοιράζεται τὸν 
ἴδιο κόσμο μὲ τὸν ἥρωα, ἁπλῶς ἐντοπίζεται σὲ ἕνα ἀνώτερο ἐπίπεδο 

Palgrave Macmillan, New York 2014, σ. 23.
12. Παπαλεξανδρόπουλος, Δοκίμια Ἱστορίας τῶν Θρησκειῶν, ὅ.π., σσ. 168-169· ὁ ἴδιος, 
«Νέα Ἐποχή: Ἡ θρησκειολογικὴ ταυτότητα ἑνὸς κινήματος», (δεύτερο μέρος), ὅ.π., σ. 
150. Ἀναφορικὰ μὲ τὴν ἱστορία καὶ μὲ τὰ χαρακτηριστικὰ τῆς ἐγκοσμιοποίησης στὸ 
πλαίσιο τῆς νέας θρησκευτικότητας βλ. Hanegraaff, “New Age Spiritualities as Secular 
Religion: A Historian’s Perspective”, Social Compass 46, 2 (1999), σσ. 145–160, 146, http://
scp.sagepub.com/cgi/content/abstract/46/2/145 (22.09.2023).
13. Ἰω. Ξυδάκης, Τὸ Καλὸ καὶ τὸ Κακὸ στὸν Κόσμο τῶν Βιντεοπαιχνιδιῶν: Θρη-
σκειολογικὴ Μελέτη, διδ. διατριβή, Ἀθήνα 2018, σ. 316, https://www.didaktorika.gr/
eadd/handle/10442/43668 (23.09.2023).
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ἀπὸ αὐτόν. Λόγῳ ἀκριβῶς αὐτῆς του τῆς ἰδιότητας τὸ ἀπόλυτο, δηλαδὴ 
τὸ θεϊκό, μπορεῖ νὰ γίνει ἕνα ἄμεσο, ὁρατὸ καὶ ἁπτὸ μέσο σωτηρίας 
τοῦ ψηφιακοῦ πρωταγωνιστῆ, χαρίζοντάς του ὑπερδυνάμεις. Κατ’ 
αὐτὸν τὸν τρόπο, ὁ ἐπιτυχημένος εἰκονικὸς ἥρωας ποὺ ἐλέγχεται ἀπὸ 
τὸν παίκτη-χειριστή του εἶναι ἐκεῖνος ποὺ θὰ ἀναβαθμισθεῖ ἐντὸς τῆς 
εἰκονικῆς πραγματικότητάς του, ἐπειδὴ ἀκριβῶς θὰ ἀποκτήσει τέτοιες 
θεϊκὲς δυνάμεις, μαγικὰ καὶ θεϊκὰ ἐργαλεῖα, ποὺ θὰ τοῦ προσφέρουν 
αὐτόματες λύσεις.

Δ. Ἐντὸς αὐτοῦ τοῦ ἐνδοκοσμικοῦ πλαισίου, ἡ θρησκεία ἐμφανίζεται 
ὡς ὀργανισμός, ὡς μία πολυεθνικὴ καὶ πολλὲς φορὲς ἀπρόσωπη 
ἑταιρεία14. Ἀπὸ τὴν ἄλλη, ἡ μαγεία στὶς πλοκὲς τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν 
ταυτίζεται μὲ τὴν ἐπιστήμη, ἐνῶ ὡς πρὸς τὸ παίξιμο παρουσιάζεται 
μὲ ὑπολογιστικό-στατιστικὸ τρόπο. Αὐτὸ σημαίνει ὅτι οἱ μαγικὲς 
ἱκανότητες ἑνὸς εἰκονικοῦ χαρακτήρα προβάλλονται σεναριακὰ ὡς 
ἐξηγήσιμες δυνάμεις καὶ ἀπεικονίζονται ἐπὶ τῆς ὀθόνης μὲ διαγράμματα 
καὶ ἀριθμούς.

Ε. Ἰδιαίτερα μὲ βάση τὸ τελευταῖο στοιχεῖο τῆς θεώρησης τόσο 
τῆς ἐπιστήμης ὅσο καὶ τῆς τεχνολογίας, βλέπουμε ὅτι ἐντὸς τῆς νεο-
μυθολογίας καὶ ἐν γένει τῆς διάχυτης θρησκευτικότητας ἀναπτύσσονται 
πολύπλοκες καὶ πολύπλευρες συσχετίσεις μεταξὺ τοῦ θρησκευτικοῦ 
καὶ τοῦ ἐπιστημονικοῦ στοιχείου. 

Ὁ Irving Hexham καὶ ἡ Karla Poewe ἐντοπίζουν αὐτὸ τὸ γεγονὸς 
τῆς σύνδεσης, ἀκόμη καὶ τῆς ταύτισης τοῦ θρησκευτικοῦ μὲ τὸ 
ἐπιστημονικό, καὶ κατ’ ἐπέκταση τοῦ μαγικοῦ μὲ τὸ τεχνολογικὸ 
στοιχεῖο, ἐντὸς τῶν ὁρίων τῆς σύγχρονης διάχυτης θρησκευτικότητας, 
γι’ αὐτὸ καὶ μιλοῦν γιά: α. μία νέα μυθολογία. Πρόκειται γιὰ τὴ 
μυθολογία τῆς ἐξέλιξης (the mythology of evolution), ἡ ὁποία στὴν 
οὐσία προβάλλεται μὲ κανόνες καὶ ἁπτὰ ἀποτελέσματα, ὅπως ἀκριβῶς 
ἡ ἐπιστήμη15· β. μία νέα ἐπιστήμη (new science), ἡ ὁποία στηρίζεται 
στὴ μαγεία, καὶ μέσῳ αὐτῆς στὴν ἐπικοινωνία μὲ ἄλλα ὄντα, μὴ 
ἀνθρώπινα16· γ. ἕναν μυθολογικό-ψευδοεπιστημονικὸ χῶρο ὅπου ὅλα 

14. Στὸ ἴδιο, σσ. 171-176.
15. I. Hexham & K. Poewe, New Religions as Global Cultures: Making the Human Sacred, 
Westview Press, Colorado 1997, σ. 92, 93.
16. Στὸ ἴδιο, σ. 93.
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εἶναι πιθανά: τὸ ἀνθρώπινο εἶδος μπορεῖ νὰ γίνει θεός, ὡς διαδικασία 
ἐξέλιξης καὶ ἀναβάθμισης, ἀφοῦ καὶ τὸ σύμπαν κινεῖται παρόμοια17. 

Κατὰ τὸν ἴδιο τρόπο καὶ ὁ Wouter J. Hanegraaff κάνει λόγο γιά “new 
science” καὶ γιά “mythology of science”, ἀναφερόμενος καὶ αὐτὸς μὲ 
τὴ σειρά του στὴν τάση ἐκείνου ποὺ ἐμπνέεται ἀπὸ τὰ μηνύματα τῆς 
διάχυτης θρησκευτικότητας: α. νὰ ἀμφισβητεῖ τὴν ἐπίσημη ἐπιστήμη, 
β. νὰ ὑποστηρίζει τὴν ὕπαρξη μιᾶς νέας ἐπιστήμης, ἡ ὁποία θὰ μπορεῖ 
νὰ γνωρίσει τὸ θεϊκὸ στοιχεῖο ποὺ ἐμπεριέχεται ἐντὸς τοῦ κόσμου, γ. 
νὰ ἀντιμετωπίζει τὴν ἐπιστήμη ὡς ἕναν χῶρο ὅπου ὅλα συνδέονται 
μὲ ὅλα18· ἔτσι μπορεῖ νὰ ἐξηγηθοῦν μὲ τὴ λογική (σὰν νὰ πρόκειται 
γιὰ φυσικὴ γνώση) ὄχι μονάχα τὰ μυστικὰ τῆς ὕλης, ἀλλὰ καὶ τοῦ 
πνεύματος ἤ τῆς συνείδησης19.  

ΣΤ. Μὲ βάση καὶ τὸ προηγούμενο μοτίβο προβάλλεται ἡ εἰκόνα τοῦ 
ὑπερφυσικοῦ ἥρωα, ὁ ὁποῖος, ἀφοῦ ἔχει ἀναγνωρίσει καὶ ἀποδεχθεῖ 
τὸ θεϊκὸ στοιχεῖο ἐντὸς τοῦ κόσμου καὶ τῶν ὄψεών του, θὰ ἐπιταχύνει 
τὶς ἀλλαγές: θὰ προκαλέσει μὲ τὴ δράση του ἕνα νέο κοινωνικό, 
τεχνολογικό, πλανητικό, οἰκολογικὸ μέλλον γιὰ τὸν μυθολογικό του 
κόσμο. Κυριαρχεῖ ἑπομένως παράλληλα μὲ τὸ μοτίβο τοῦ ἐκλεκτοῦ 
ἥρωα καὶ τὸ ὅραμα γιὰ ἕναν ἄλλον κόσμο, γιὰ ἕνα νέο χῶρο καὶ χρόνο, 
γιὰ μία νέα ἱστορικὴ περίοδο.

Ζ. Ἡ ἱστορία τοῦ πολιτισμοῦ, ἡ μυθολογία τοῦ παρελθόντος καὶ 
οἱ θρησκευτικὲς διδασκαλίες ἀξιοποιοῦνται κάθε φορὰ ἐντὸς τοῦ 
πολυπρισματικοῦ χώρου τῆς νεομυθολογίας μὲ ἕναν νέο τρόπο. 
Γιὰ νὰ τὸ ποῦμε ἀλλιῶς, ὅλα καθορίζονται ἀπὸ τὴν ἀρχὴ καὶ 
προσαρμόζονται ἀνάλογα μὲ τὴν πλοκὴ τοῦ ἑκάστοτε σύγχρονου 
μυθολογικοῦ προϊόντος. Στὴ νεομυθολογία ἡ ἱστορία τοῦ πολιτισμοῦ, 
ὡς ἀλληλουχία γεγονότων, καὶ ὅ,τι αὐτὴ ἐμπεριέχει, δηλαδὴ τὸ 
σύνολο τῶν μύθων, θρύλων καὶ παραδόσεων, γίνεται ὑλικὸ γιὰ 

17. Στὸ ἴδιο, σ. 95.
18. W. J. Hanegraaff, New Age religion and Western culture: esotericism in the mirror of 
secular thought, ἐκδ. E. J. Brill, New York 1996, σ. 62, 63, 398, 407, 421, 423, 517· ὁ ἴδιος, 
“New Age Spiritualities as Secular Religion: A Historian’s Perspective”, ὅ.π., σσ. 153, 154.
19. Ὁ ἴδιος, “New Age Spiritualities as Secular Religion: a Historian's Perspective”, ὅ.π., 
σσ. 155, 156, 158.
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νὰ εἰπωθεῖ μία ἄλλη, ἐναλλακτικὴ πλευρά της, γιὰ νὰ φανερωθεῖ μέσα 
ἀπὸ αὐτὴν μία διαφορετικὴ ἱστορία τοῦ ἀνθρώπου20. 

Εἶναι χαρακτηριστικὸ ὅτι ὁ παίκτης τοῦ βιντεοπαιχνιδιοῦ στρατηγικῆς 
Civilization (Sid Meier, Bruce Shelley, 1991 κ.ἑξ.) μπορεῖ νὰ βιώσει τὴν 
ὁλοκληρωτικὴ νίκη τῶν Ρωμαίων ἐπὶ τῶν Γερμανικῶν φυλῶν21, ἐνῶ 
στὸ Wolfenstein: The New Order (Bethesda Softworks 2014) τὴ νίκη τῶν 
Γερμανῶν κατὰ τὸν Β΄ Παγκόσμιο Πόλεμο22. 

Ἑπομένως, πράγματι ἐντὸς τοῦ κόσμου τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν, ἀλλὰ 
καὶ ἐν γένει στὶς πλοκὲς τῶν νέων μέσων, ὅλα τὰ μυθικὰ καὶ θρησκευτικὰ 
στοιχεῖα, τὰ στοιχεῖα δηλαδὴ τῶν μυθολογιῶν τοῦ παρελθόντος καὶ τῆς 
παραδοσιακῆς θρησκευτικότητας, εἶναι παρόντα ἀλλὰ τὴν ἴδια στιγμὴ 
διατυπώνονται ἀπὸ τὴν ἀρχὴ καὶ ἐπανατοποθετοῦνται σὲ ἕνα ἄλλο 
πλαίσιο μύθου. Αὐτὸ ἀκριβῶς τὸ στοιχεῖο τῆς διεισδυτικῆς παρουσίας 
τῆς σύγχρονης μυθολογίας σὲ νέα μέσα καταδεικνύει καὶ ἕνα ἀκόμη 
δομικὸ μοτίβο τῆς νεομυθολογίας: τὴ διάχυτη καὶ διαπερατή της φύση. 

Ἡ διάχυτη καὶ διαπερατὴ φύση τῶν σύγχρονων μύθων

Ὑπερηρωικὰ κόμικς συνθέτουν μία ὁλόκληρη μυθολογία, προβάλλον-
τας τὴν ὕπαρξη ἐναλλακτικῶν κόσμων καὶ χώρων γεμάτων μὲ ὑπερ-
φυσικὰ ὄντα. Ἀπὸ τὴν ἄλλη, σειρὲς καὶ ταινίες ἐπιστημονικῆς φαντασίας 
ἐμπλουτίζουν τὸν μυθικό τους κόσμο παραπέμποντας σὲ ἄλλες σειρὲς 
καὶ ταινίες ἐπιστημονικῆς φαντασίας, τὶς ὁποῖες καὶ συσχετίζουν μὲ 
στοιχεῖα τῆς πλοκῆς τους. Κατ’ αὐτὸν τὸν τρόπο, στὴ σειρὰ τῆς Marvel 
Comics καὶ Marvel Cinematic Universe “What if…?” (2021), γίνεται 
ἀναφορὰ στό “Death Star”, στὸν αὐτοκρατορικὸ διαστημικὸ σταθμὸ 
τῶν ταινιῶν Star Wars (1977 κ.ἑξ.), ὡς ἕνα ἐνδεχόμενο ἐργαλεῖο, ὡς 
ἕνα ὅπλο ποὺ μπορεῖ νὰ σταματήσει τὸν καταστροφέα τοῦ σύμπαντος 

20. Βλ. καὶ Ξυδάκης, Τὸ Καλὸ καὶ τὸ Κακὸ στὸν Κόσμο τῶν Βιντεοπαιχνιδιῶν, ὅ.π.
21. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Civilization (series)”, https://en.wikipedia.org/
wiki/Civilization_(series) (25.09.2023).
22. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Wolfenstein: The New Order”, https://
en.wikipedia.org/wiki/Wolfenstein:_The_New_Order (25.09.2023).
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Ultron23. Κατὰ παρόμοιο τρόπο, ἡ ἡρωίδα Marvel κατὰ τὴ διάρκεια 
μιᾶς μάχης της μὲ τὸν Ultron, τὸν καλεῖ “Skynet”, ὅπως ἀκριβῶς 
ὀνομαζόταν ἡ καταστροφικὴ καὶ κακόβουλη τεχνητὴ νοημοσύνη στὶς 
ταινίες Terminator (1984 κ.ἑξ.)24. 

Τυπικὸ ὅμως παράδειγμα αὐτοῦ ἀκριβῶς τοῦ χαρακτηριστικοῦ τῶν 
σύγχρονων μύθων ἀποτελεῖ ἕνα νέο μέσο, ποὺ κάνει τὴν ἐμφάνισή του 
μετὰ ἀπὸ τὴ δεκαετία τοῦ 1970. Πρόκειται γιὰ τὰ βιντεοπαιχνίδια, τὰ 
ὁποῖα διακρίνονται ἀπὸ ἄλλα μέσα, ὅπως εἶναι ὁ κινηματογράφος, ἡ 
τηλεόραση, τὰ κόμικς, κυρίως λόγῳ τοῦ μηχανισμοῦ τους. Μὲ βάση τὰ 
διαδραστικὰ περιβάλλοντά τους, τὰ βιντεοπαιχνίδια προσομοιώνουν 
ἀληθοφανεῖς κόσμους ἀλλὰ παράλληλα δημιουργοῦν μία πλειάδα 
μυθικῶν πραγματικοτήτων. Ἐντὸς τοῦ σύγχρονου μύθου ποὺ βρίσκει 
νέα δυναμικὴ ἔκφραση μέσῳ αὐτῶν τῶν προϊόντων, κυριαρχοῦν πλέον 
ἔντονα μοτίβα ποὺ πιὸ πρὶν χαρακτήριζαν μερικῶς τὶς ταινίες, τὰ 
βιβλία καὶ τὰ κόμικς, ἢ ἀκόμη καὶ ἀναγνωρίζονταν ἀπὸ τοὺς μελετητὲς 
ὡς διακριτὰ στοιχεῖα τῆς νέας θρησκευτικότητας καὶ συγκεκριμένα 
τῆς σύγχρονης διάχυτης θρησκευτικότητας, ἡ ὁποία σὲ μεγάλο βαθμὸ 
ἀποτελεῖ καὶ τὸ πολιτισμικὸ πλαίσιο τῆς σύγχρονης μυθολογίας25. 

Τὰ βιντεοπαιχνίδια, λόγῳ ἀκριβῶς τοῦ μηχανισμοῦ τους, κινοῦνται 
πρὸς τρεῖς ἄξονες ὡς πρὸς τὴν παραγωγὴ μύθου: Α. Χρησιμοποιοῦν στὶς 
πλοκές τους θρησκευτικὲς παραδόσεις καὶ μύθους τοῦ παρελθόντος· Β. 
αὐτοὺς τοὺς μύθους συνήθως τοὺς ἐπαναπροσδιορίζουν, καθὼς τοὺς 
συνδυάζουν μὲ μοτίβα τῆς σύγχρονης θρησκευτικότητας, καὶ Γ. κυρίως 
μέσῳ αὐτοῦ τοῦ συνδυασμοῦ τῶν μοτίβων ἐνισχύουν τὴν ἐμφάνιση 
νέων μύθων. 

Ἔτσι, μποροῦμε νὰ παρατηρήσουμε ὅτι ἐντὸς τοῦ ψηφιακοῦ κόσμου 
παρουσιάζονται ὑπερφυσικὰ ὄντα, ἥρωες καὶ θεότητες, καλοὶ καὶ κακοὶ 
χαρακτῆρες, ποὺ ἄλλοτε βοηθοῦν ὡς προσωπικοὶ θεοὶ τὴν εἰκονικὴ 
πραγματικότητά τους, ἐνῶ ἄλλοτε –καὶ αὐτὸ εἶναι τὸ συνηθέστερο– 
ρέπουν πρὸς τὸ κακό, πρὸς τὴ βία καὶ τὴν ἐπιθετικότητα. Πρόκειται στὴν 

23. What if…?. 2023. S1 E8, “What if… Ultron Won?”, 13:10, Σκηνοθεσία Bryan Andrews, 
Πρώτη προβολὴ 29 Σεπτεμβρίου 2021, στό: https://www.disneyplus.com/el-gr/series/
what-if/7672ZVj1ZxU9. 
24. Στὸ ἴδιο, S1E8, 8:17.
25. Βλ. καὶ Ξυδάκης, «Ἱεροὶ χῶροι στὸν κόσμο τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν», ὅ.π., σ. 64 κ.ἑξ.
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οὐσία γιὰ ἕνα κεντρικὸ μοτίβο τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν, ποὺ τὸ βλέπουμε 
νὰ μεταφέρεται καὶ στὴν μεγάλη ὀθόνη ἢ στὰ ὑπερηρωικὰ κόμικς. 
Ἀπὸ τὴν ἄλλη, διαπιστώνουμε ὅτι ἐκεῖνο ποὺ ἡ πλοκὴ χαρακτηρίζει 
ὡς ἀφηρημένη θεότητα, δηλαδὴ ὡς ἀδιάφορη καὶ ἀνεξάρτητη σὲ 
σχέση μὲ τὸν κόσμο, συνήθως ταυτίζεται μὲ τὸ καλό. Παρόμοια, ἕνα 
ἄλλο μοτίβο τῶν ψηφιακῶν κόσμων, ἡ εἰκόνα «τῆς ζωντανῆς γῆς», 
ἐξαρτᾶται ἀπὸ τὴν παραδοσιακὴ εἰκόνα τῆς Μητέρας Θεᾶς, ἀλλὰ 
καὶ ἀπὸ τὴ νεοθρησκευτικὴ εἰκόνα τοῦ ζωντανοῦ πλανήτη, ἀκόμη καὶ 
ἀπὸ τὰ οἰκολογικὰ καὶ περιβαλλοντικὰ κινήματα τῆς δεκαετίας τοῦ 
1970. Ἐντὸς ὅμως τῶν πλοκῶν τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν προβάλλεται 
περιορισμένη σὲ ἕνα ἐνδοκοσμικὸ πλαίσιο, καὶ γι’ αὐτὸ προσεγγίζεται 
μὲ ὅρους ἐπιστημονικοὺς ἢ μᾶλλον ἐπιστημονικοφανεῖς· τὸ ἴδιο καὶ 
ἡ εἰκόνα τοῦ «ἕτερου κόσμου» ἢ ἀκόμη καὶ τῆς μαγείας, ἡ ὁποία 
ἀναγνωρίζεται ὡς ὑπερτεχνολογία26.

Αὐτὰ τὰ μοτίβα ἀκόμη καὶ ἂν φαίνεται ὅτι δημιουργοῦνται ἀπὸ τὴν 
ἀνα-παραγωγὴ παλαιῶν μύθων ἢ ὅτι ἀντλοῦν τὴν ἔμπνευσή τους ἀπὸ 
αὐτούς, προκύπτουν περισσότερο ἀπὸ τὸν τρόπο μὲ τὸν ὁποῖον ἡ διάχυτη 
νέα θρησκευτικότητα τὰ ὁρίζει καὶ σὲ συνδυασμὸ μὲ τὴν ἐμφάνιση 
νέων μέσων ἀποκτοῦν διαρκῶς καὶ νέες διαστάσεις. Τώρα, ἐντὸς τῆς 
νεομυθολογίας, οἱ ἀλλαγὲς ποὺ τυχὸν θὰ ὑποστεῖ ἕνας μυθικὸς κόσμος 
ὡς πρὸς τὰ κύρια στοιχεῖα του, ὅπως εἶναι ἡ εἰκόνα τοῦ ὑπερήρωα ἢ ἡ 
ἔννοια τοῦ καλοῦ καὶ τοῦ κακοῦ κ.ἄ., ἢ ὡς πρὸς τὰ δευτερεύοντά του 
στοιχεῖα, ὅπως εἶναι ἡ προβολὴ τῆς τεχνολογίας, τοῦ πλούτου ἢ τοῦ 
ἑαυτοῦ σὲ ἕνα καὶ μόνο προϊόν (π.χ. σὲ ἕνα βιντεοπαιχνίδι), ἐπηρεάζει 
καὶ τὸν τρόπο ποὺ αὐτὸ τὸ στοιχεῖο πλέον θὰ παρουσιάζεται σὲ ἄλλα 
ψυχαγωγικὰ προϊόντα, ὅπως εἶναι τὰ κόμικς. 

Σὲ κάθε περίπτωση, αὐτὴ ἡ ρευστότητα καὶ ἡ διάχυση τῶν παρ-
αλλαγμένων στοιχείων φανερώνουν τὸν διαπερατὸ χαρακτῆρα τῆς 
νεομυθολογίας, τὸ πῶς δηλαδὴ ὁ μῦθος ὄχι μόνο παραμένει ζωντανὸς 
στὸν σύγχρονο πολιτισμό, ἀλλὰ ἀποτελεῖ καὶ προϊὸν ποὺ διαρκῶς 
διεισδύει στὰ νέα μέσα, προσαρμόζεται ἀνάλογα μὲ τὰ βασικὰ 
χαρακτηριστικά τους καὶ μετασχηματίζεται. Γιὰ παράδειγμα, λόγῳ 
τῶν ὑπερηρωικῶν κόμικς ὁ μῦθος καὶ τὸ στοιχεῖο τῆς φαντασίας 

26. Ξυδάκης, Τὸ Καλὸ καὶ τὸ Κακὸ στὸν Κόσμο τῶν Βιντεοπαιχνιδιῶν…, ὅ.π.
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συνδέονται μὲ τὸν κόσμο τῆς πραγματικότητας, ἐφ’ ὅσον καὶ τὰ 
ὑπερφυσικὰ ὄντα, οἱ κεντρικοὶ χαρακτῆρες αὐτῶν τῶν κόμικς, δὲν 
ἀνήκουν κάπου ἀλλοῦ ἀλλὰ βρίσκονται, σύμφωνα μὲ τὶς πλοκές 
τους, ὡς ὑπεράνθρωποι, μάγοι καὶ ὑπερτεχνολόγοι ἀνάμεσα στοὺς 
ἀνθρώπους. Ἀπὸ τὴν ἄλλη, μὲ τὸν κινηματογράφο ὁ μῦθος, τὸν ὁποῖο 
παράγουν καὶ ἀναπαράγουν τὰ κόμικς, ἀποκτᾶ ἀληθοφάνεια. Ὁ ἴδιος 
μῦθος τελικὰ μὲ τὰ βιντεοπαιχνίδια προσλαμβάνει καὶ τὸ στοιχεῖο τῆς 
διάδρασης μὲ τὸν παίκτη/ἥρωα. Μὲ ἄλλα λόγια, καὶ αὐτὸ ἀκριβῶς εἶναι 
ποὺ θέλουμε νὰ τονίσουμε, κάθε εἶδος ψυχαγωγίας, κάθε νέο μέσο 
δανείζει στὸν μῦθο καὶ κάποιο στοιχεῖο ἀπὸ τὰ κεντρικά του μοτίβα. 
Τὰ νέα μέσα λειτουργοῦν, θὰ μπορούσαμε νὰ ποῦμε, ὡς «φίλτρο», ὡς 
«προσαρμογέας» καί «ἐνισχυτής» τοῦ μύθου.

Ὁ τρόπος ποὺ αὐτὴ ἀκριβῶς ἡ διαδικασία ἐξελίσσεται βεβαιώνει τὴν 
παρουσία δύο στοιχείων: α) ὅτι ἐντὸς τοῦ σύγχρονου μύθου μποροῦμε 
νὰ διακρίνουμε μοτίβα τῆς Νέας Θρησκευτικότητας καὶ β) ὅτι, 
ἀνάλογα μὲ τὸ μέσο ἔκφρασής του, ὁ μῦθος ἐκδηλώνει καὶ νέα μοτίβα 
προσαρμοσμένος στὸ ἑκάστοτε μέσο. Τὰ νέα μυθολογικὰ στοιχεῖα 
ἀποτελοῦν πλέον καὶ στοιχεῖα τῆς ταυτότητας τοῦ νέου μύθου, ὅταν 
αὐτὸς μεταφέρεται σὲ ἄλλο μέσο καὶ ἐκφράζεται μέσα ἀπὸ αὐτό. 

Μὲ αὐτὸν τὸν τρόπο, σύγχρονοι μῦθοι, ὅπως ὁ νεοθρησκευτικὸς μῦθος 
γιὰ τὴν ὕπαρξη ἐξωγήινων ὀντοτήτων καὶ πολιτισμῶν, ἐμφανίζονται μὲ 
διάφορες ἐκφάνσεις σὲ διάφορα μέσα. Τὴν ἀλλαγὴ ποὺ θὰ ὑποστοῦν, 
ἀνάλογα μὲ τὸ μέσο ποὺ κάθε φορὰ τοὺς προβάλλει, θὰ τὴ διατηρήσουν 
καὶ τὴν ἑπόμενη φορά, ὅταν θὰ συμπεριληφθοῦν στὴν πλοκὴ κάποιου 
ἄλλου μέσου. Γιὰ παράδειγμα, στὴν ταινία Jupiter Ascending (2015), ὁ 
μῦθος περὶ ἐξωγήινων καὶ ὁ συναφὴς μῦθος γιὰ τὴν ὕπαρξη ἀρχαίων 
ἀστροναυτῶν λαμβάνουν νέα δυναμική, μέσῳ τῆς σύνδεσής τους μὲ τὸ 
πρότυπο τῆς σύγχρονης γυναίκας. Βέβαια, καὶ πάλι αὐτὸ τὸ πρότυπο 
ἀντλεῖ στοιχεῖα ἀπὸ τὸ παραδοσιακὸ μοτίβο τῆς Μητέρας Θεᾶς, 
ἀλλὰ τελικὰ παρουσιάζεται σύμφωνα μὲ τὶς ἀπαιτήσεις μιᾶς ταινίας 
φαντασίας καὶ μάλιστα μιᾶς ταινίας φαντασίας τῆς δεκαετίας τοῦ 
201027. Στὰ βιντεοπαιχνίδια The Death and Return of Superman (Blizzard 

27. Βλ. καὶ Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Jupiter Ascending”, https://en.wikipedia.
org/wiki/Jupiter_Ascending (28.09.2023). Πρβλ. τὴν πλοκὴ τῆς ταινίας ἐπιστημονικῆς 
φαντασίας Captain Marvel καὶ τὸν ρόλο τῆς ὁμώνυμης πρωταγωνίστριας, Wikipedia, The 
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Entertainment, 1994)28 καὶ Injustice: Gods Among Us (NetherRealm 
Studios, 2013)29, ὁ τρόπος μὲ τὸν ὁποῖο παρουσιάζεται o Superman, 
ὡς ὁ ὑπερήρωας ποὺ πεθαίνει ἢ ὡς ἐκεῖνος ποὺ δικαιολογεῖ τὴν 
ἐπιθετικότητά του, ἐπηρεάζει μὲ τὴ σειρά του καταλυτικὰ τοὺς τρόπους 
ποὺ αὐτὴ ἡ μυθολογικὴ μορφὴ θὰ ἐμφανισθεῖ σὲ ἄλλα προϊόντα λαϊκῆς 
κουλτούρας, ὅπως εἶναι ὁ κινηματογράφος.

Ἀκριβῶς αὐτὴ ἡ διαπερατότητα τῆς νεομυθολογίας, ἡ ἱκανότητά της 
νὰ βρίσκει ποικίλους τρόπους ἔκφρασης, φανερώνει καὶ ἕνα ἀκόμη, 
τρίτο στοιχεῖο της: ὁ μῦθος δὲν προσαρμόζεται ἁπλῶς στὸ νέο μέσο, 
ἀλλὰ καὶ ἀξιοποιεῖ τὸ νέο μέσο γιὰ νὰ ἐνισχύσει τὴν ἐμφάνιση ἑνὸς 
ἑπόμενου μύθου. Ἡ περίπτωση, ὅπως εἴπαμε, τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν, 
ἑνὸς δημοφιλοῦς νέου μέσου, εἶναι χαρακτηριστική. 

Ὁ Kevin Schut στὸ ἄρθρο του: “They Kill Mystery: The Mechanistic 
Bias of Video Game Representations of Religion and Spirituality”, 
μελετώντας τὸν τρόπο μὲ τὸν ὁποῖο τὰ βιντεοπαιχνίδια ἀποτυπώνουν 
στοιχεῖα μύθου καὶ θρησκείας στὶς πλοκές τους, τονίζει τὸν μηχανιστικὸ 
χαρακτῆρα τους ὡς τὸ καταλυτικὸ στοιχεῖο τους. Ὅμως παράλληλα 
ἡ σύνθεσή τους ὡς cybertext, ὅπως ὁ ἴδιος ἀναφέρει, ὁδηγεῖ σχεδὸν 
ἀναπόφευκτα στὴν ἀποδυνάμωση τοῦ θεϊκοῦ παράγοντα καὶ τὴν 
ἔνταξή του σὲ ἕνα ὑπολογιστικὸ πλαίσιο30.

Ἡ θέση μας συμφωνεῖ ἐν μέρει μὲ ἐκείνη τοῦ Schut: ἐντὸς τοῦ κόσμου 
τῆς εἰκονικῆς πραγματικότητας τὸ θεϊκό, τὸ μαγικό, τὸ θρησκευτικὸ 
ἐμφανίζεται ἐντελῶς προσαρμοσμένο στὶς ἀπαιτήσεις τοῦ νέου μέσου, 
ἤτοι  ἑρμηνεύσιμο καὶ ἐνταγμένο σὲ ἕναν κόσμο ἐξηγήσιμο, πιθανὸ καὶ 
πιστευτό. Παρ’ ὅλα αὐτὰ ἡ τάση ἔνταξης τοῦ θεϊκοῦ ἐντὸς τοῦ κόσμου 
καὶ τῆς ἐπιστημονικοποίησής του, τῆς περιγραφῆς του δηλαδὴ ἢ τῆς 

Free Encyclopedia, s.v. “Captain Marvel”, https://en.wikipedia.org/wiki/Captain_Marvel_
(film) (16.11.2023).
28. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “The Death and Return of Superman”, https://
en.wikipedia.org/wiki/The_Death_and_Return_of_Superman (28.09.2023).
29. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Injustice: Gods Among Us”, https://en.wikipedia.
org/wiki/Injustice:_Gods_Among_Us (28.09.2023).
30. K. Schut, “They Kill Mystery: The Mechanistic Bias of Video Game Representations 
of Religion and Spirituality” στό: H. A. Campbell & Gr. Price Grieve, Playing with Religion 
in Digital Games, Indiana University Press, Bloomington & Indianapolis 2014, σσ. 255-
275, 272-273. 
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προσέγγισής του μὲ ἐπιστημονικοὺς ἢ μᾶλλον ψευδοεπιστημονικοὺς 
ὅρους, ἀποτελεῖ καὶ γενικὴ τάση ποὺ παρατηρεῖται στὸν σύγχρονο 
πολιτισμό, κυρίως μετὰ ἀπὸ τὶς δεκαετίες τοῦ 1970 καὶ 1980. 
Ὅμως πράγματι, ὅπως διαπιστώνει καὶ ὁ Schut, τὰ βιντεοπαιχνίδια 
λόγῳ ἀκριβῶς τῆς φύσης τους ἐπαυξάνουν τὴν παραπάνω τάση καὶ 
προβάλλουν πιὸ ἔντονα τὰ μοτίβα τῆς διάχυτης θρησκευτικότητας. 

Μὲ ἄλλα λόγια, ἐντὸς τοῦ ὑπολογιστικοῦ περιβάλλοντός τους, ποὺ 
στηρίζεται σὲ σχέσεις αἰτίου καὶ αἰτιατοῦ, καὶ ἐντὸς τοῦ νέου μύθου 
ποὺ τὰ βιντεοπαιχνίδια συνθέτουν, μποροῦμε νὰ δοῦμε ὅτι σαφῶς 
παρουσιάζεται: α. τὸ θεϊκὸ στοιχεῖο ἁπλῶς καὶ μόνο ἐνδοκοσμικά,  
ἑρμηνεύσιμο, ἢ ἀκόμη καὶ τροποποιήσιμο, ἐπιρρεπὲς σὲ μία ἀλλοίωση 
τῆς ἴδιας του τῆς φύσης· β. ἡ ὑπερτεχνολογία ὡς αὐτόματη λύση 
προβλημάτων, δηλαδὴ ὡς μαγεία· γ. ὁ παίκτης/ἥρωας ὡς ἐκεῖνος ὁ 
ὑπερφυσικὸς χαρακτήρας, ὑπερτεχνολόγος καὶ μάγος, ποὺ μπορεῖ νὰ 
μεταβάλλει ἄμεσα καὶ ριζικὰ τὸ εἰκονικὸ περιβάλλον του, νὰ σώσει 
κόσμους, νὰ σκοτώσει ἄλλα ὑπερφυσικὰ ὄντα, νὰ παίξει μὲ τὰ ὅρια 
τοῦ καλοῦ καὶ τοῦ κακοῦ, νὰ ἀποκτήσει τὰ πάντα, νὰ ἀλλάξει καὶ 
ἀναβαθμίσει, ὅσο ἡ πλοκὴ καὶ ὁ μηχανισμὸς τοῦ παιχνιδιοῦ τοῦ 
ἐπιτρέπει, ἀκόμη καὶ τὸν ἴδιο του τὸν ἑαυτό. 

Ἡ «Ὑπερτεχνολογία», ὁ «Μαγικὸς Πλοῦτος» καὶ ὁ «Ἑαυτός» 
στοὺς νεομυθολογικοὺς κόσμους

Προηγουμένως ἔγινε ἀναφορὰ στὰ μοτίβα τὰ ὁποῖα σχηματίζονται 
ἐντὸς τῆς νεομυθολογίας. Σὲ αὐτὸ τὸ σημεῖο θὰ ἐξετάσουμε μὲ βάση 
συγκεκριμένα παραδείγματα ἀπὸ τὴ λαϊκὴ κουλτούρα πῶς διάφορα 
προϊόντα ψυχαγωγίας ἐμπνέονται καὶ ἐπηρεάζονται ἀπὸ τὰ μοτίβα τῆς 
νεομυθολογίας καὶ τῆς διάχυτης θρησκευτικότητας, ἀναπαράγοντας 
ἔτσι τὰ βασικὰ χαρακτηριστικὰ γνωρίσματά τους. Ἐπιπλέον, καὶ αὐτὸ 
εἶναι τὸ σημαντικώτερο, μὲ βάση τὰ παραδείγματα ποὺ ἀκολουθοῦν 
παρατηροῦμε τὸν κυρίαρχο ρόλο ποὺ ἔχουν στὶς πλοκὲς ποικίλων 
νεομυθολογικῶν προϊόντων τὰ μοτίβα «ἑαυτός», «μαγικὸς πλοῦτος» 
καί «ὑπερτεχνολογία», καθὼς καὶ τὸν τρόπο ποὺ ἐπαναλαμβάνονται 
καὶ συνδέονται μεταξύ τους. Ἡ μεταξύ τους συσχέτιση δὲν εἶναι τυχαία, 

Ἰω. Ξυδάκη



127127

ἀλλὰ ὅπως εἴδαμε καὶ στὰ μοτίβα τῆς νεομυθολογίας, τὸ κάθε σχῆμα 
συνδέεται μὲ τὸ ἄλλο, ἐντὸς τῶν σύγχρονων μυθολογικῶν κόσμων, 
μὲ τρόπο ποὺ ὄχι μόνο δικαιολογεῖται ἀπὸ τὴν πλοκὴ ἀλλὰ καὶ ποὺ 
ἀναμένεται ἀπὸ τὸν χρήστη τοῦ προϊόντος. 

Ὡς πρῶτο παράδειγμα θὰ χρησιμοποιήσουμε τὸ Neuromancer 
τοῦ William Gibson. Ἀποτελεῖ μυθιστόρημα τοῦ 1984 καὶ ἀπὸ τὰ 
πρῶτα ποὺ περιγράφει τὸν κυβερνοχῶρο (cyberspace) ὡς χῶρο ποὺ 
κατασκευάζεται μέσῳ ὑπολογιστικῶν γραφικῶν καὶ στὸν ὁποῖον τὰ 
ὑπολογιστικὰ δεδομένα ἀπεικονίζονται ὡς ὀντότητες. Οἱ χρῆστες τοῦ 
κυβερνοχώρου συνδέουν ἀπευθείας τὸν ἐγκέφαλό τους σὲ αὐτὴν τὴν 
ψηφιακὴ πραγματικότητα μέσῳ τῆς κατάλληλης διεπαφῆς. 

Τὸ Neuromancer λοιπὸν εἶναι γνωστὸ καὶ σημαντικὸ νεομυθολογικὸ 
προϊόν, καθ’ ὅσον περιγράφει τὴ λειτουργία ἑνὸς διαδικτύου, γιὰ 
τὴν ἀκρίβεια ἑνὸς πλέγματος ὑπολογιστῶν (matrix). Μὲ βάση αὐτὸ 
τὸ σκηνικό, τὸ μυθιστόρημα παρουσιάζει μία ἱστορία χαρακτήρων, 
οἱ ὁποῖοι ἐπιδιώκουν τὴν ἀπάρνηση τῆς σωματικότητάς τους γιὰ νὰ 
εἰσέλθουν στὴν εἰκονικὴ πραγματικότητα τῆς νέας τεχνολογίας. Σὲ 
αὐτὸ τὸ περιβάλλον τοῦ παγκόσμιου δικτύου, ἡ ἀνθρώπινη καὶ ἡ 
τεχνητὴ νοημοσύνη ἀναμειγνύονται. Ἡ πρώτη ἀνακαλύπτει τὰ ὅρια τοῦ 
ψηφιακοῦ ἑαυτοῦ της, μία ἄλλη δηλαδὴ ἐκδοχὴ τῆς ταυτότητάς της. Ἡ 
δεύτερη, ἡ τεχνητὴ νοημοσύνη, γνωστὴ στὴν πλοκὴ ὡς Wintermute καὶ 
Neuromancer, φθάνει στὰ ὅρια τῆς αὐτοσυνειδησίας της καὶ γίνεται ἡ 
πρώτη ἀπὸ μία φυλὴ ψηφιακῶν νοήσεων31. 

Ἡ ὑπόθεση τοῦ Matrix (1999) ἀναπτύσσει ἀκόμη περισσότερο τὰ 
ἀφηγηματικὰ στοιχεῖα τοῦ Neuromancer, κυρίως ὡς πρὸς τὴν ἔννοια τοῦ 
ἑαυτοῦ ἀλλὰ καὶ τῆς σχέσης του μὲ τὴν τεχνολογία καὶ τὸ χρῆμα, μέσῳ 

31. W. Gibson, Neuromancer, Ace Books, χ.τ. 1984. Βλ. καὶ  W. Sims Bainbridge, “Literary 
Representations“ στό: W. Sims Bainbridge (ἐπιμ.), Berkshire encyclopedia of human-computer 
interaction, vol. 1, Berkshire Publishing Group, Massachusetts 2004, σσ. 431-439, 434· 
St. E. Jones. The Meaning of Video Games: Gaming and Textual Strategies, Routledge, Taylor 
& Francis Group, New York 2008, σσ. 11-13, 81· L. Kendall, “Cybercommunities” στό: 
W. Sims Bainbridge (ἐπιμ.), Berkshire encyclopedia of human-computer interaction, vol. 1, 
Berkshire Publishing Group, Massachusetts 2004, σσ. 133-141, 133· Er. Davis, TechGnosis: 
Myth, Magic and Mysticism in the Age of Information, ἐκδ. 5-Star, New York 52004, σ. 233· 
Marie-Laure Ryan, Narrative as Virtual Reality Immersion and Interactivity in Literature and 
Electronic Media, The Johns Hopkins University Press, Baltimore 2001, σ. 52. 
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τῆς χρήσης ἐργαλείων καὶ τῆς ἔννοιας τῆς ἀναβάθμισης. Τὸ Matrix εἶναι 
χαρακτηριστικὴ ταινία ἐπιστημονικῆς φαντασίας, ἀλλὰ τὴν ἴδια στιγμὴ 
ἐντυπωσιακὴ γιὰ τὸν τρόπο μὲ τὸν ὁποῖο παρουσιάζει τὸν νέο μῦθο: 
σὲ ἕνα ἀποκαλυπτικὸ μέλλον, στὸ ὁποῖο οἱ μηχανὲς ἔχουν νικήσει καὶ 
φυλακίσει τὴ συνείδηση τῶν ἀνθρώπων σὲ ἕνα δίκτυο ὑπολογιστῶν 
καὶ σὲ μία εἰκονικὴ πραγματικότητα (στὸ Matrix), ἀνακαλύπτεται ἀπὸ 
τὴν προφήτισσα (The Oracle) καὶ ἀπὸ τὸν μαθητή της (Morpheus), 
ὁ σωτήρας τῶν ἀνθρώπων, ὁ Νίο (Neo ἢ Οne). Αὐτὸς ἐλέγχει τὴν 
τεχνολογία τῶν μηχανῶν μὲ ὑπεράνθρωπο τρόπο καὶ πολεμᾶ μὲ 
τὴ βοήθεια τῆς Τριάδας (Trinity), δηλαδὴ τῆς συντρόφου του, τὶς 
μηχανὲς καὶ τὸν ἀντίμαχό του, τὸν πράκτορα Σμίθ (Agent Smith), ποὺ 
ἀποτελεῖ ἕνα νοῆμον ὑπολογιστικὸ πρόγραμμα· στὸ τέλος πειθαρχεῖ 
στὸν Ἀρχιτέκτονα (The Architect), ὁ ὁποῖος εἶναι ἕνα λογισμικὸ ποὺ 
ἔχει φθάσει στὴν αὐτοσυνειδησία καὶ ὡς ἕνας ψηφιακὸς θεὸς ἔχει 
δημιουργήσει τὸν εἰκονικὸ κόσμο. Μετὰ ἀπὸ τὴν πράξη ὑποταγῆς 
του ὁ Νίο θυσιάζεται γιὰ νὰ σώσει τὴν πόλη τῶν ἀνθρώπων, τὴ Σιών 
(Zion), καὶ ἐγκαινιάζει ἔτσι μία νέα σχέση γιὰ τοὺς ἀνθρώπους καὶ τὶς 
μηχανές32.

Μὲ βάση τὴν πλοκὴ τοῦ Matrix διακρίνεται μία ἐνδιαφέρουσα μυθικὴ 
πραγματικότητα στὴν ὁποία: 

α. Μεταξὺ εἰκονικοῦ κόσμου καὶ πραγματικοῦ, ἡ ταυτότητα τοῦ 
ἥρωα ἐπανακαθορίζεται· μαζὶ μὲ αὐτὸν καὶ ἡ ἴδια ἡ ἀνθρώπινη φύση. 

β. Ὁ ἥρωας, ἀλλὰ καὶ κάθε χαρακτήρας τῆς πλοκῆς ποὺ ἀποκτᾶ 
πρόσβαση στὸν εἰκονικὸ κόσμο, ἐλέγχει ἕναν «δεύτερο ἑαυτό», ποὺ 
στὴν οὐσία δὲν ἀποτελεῖ κάτι τὸ φανταστικὸ ἀλλὰ μία πτυχὴ τοῦ ἴδιου 
τοῦ ἑαυτοῦ του. 

γ. Τὸ ἴδιο τὸ σῶμα ἐπαναπροσδιορίζεται καὶ ἡ εἴσοδος στὸ δίκτυο 
τὸ προικίζει μὲ ὑπεράνθρωπες δυνάμεις καὶ τὸ τοποθετεῖ σὲ μία 
ἰδανικὴ κατάσταση, στὴν ὁποία αὐτὸ μπορεῖ νὰ κάνει ὁτιδήποτε· νὰ 
τρέχει ἀσταμάτητα, νὰ πετᾶ, νὰ ἀντέχει σὲ χτυπήματα, νὰ ἀποφεύγει 
ἀστραπιαῖα σφαῖρες πυροβόλου ὅπλου, νὰ ἀνασταίνεται, νὰ παραμένει 
ὄμορφο, νεαρό, ὑγιὲς καὶ σχεδὸν αἰώνιο. 

32. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Matrix”, https://en.wikipedia.org/wiki/The_
Matrix (30.09.2023)· Laurence Coupe, Myth, Routledge, Abingdon 22009, σσ. 191-192.
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δ. Ἡ τεχνολογία προβάλλεται παντοδύναμη· ἐμφανίζεται εἴτε μὲ τὴ 
μορφὴ ἄπειρων ὅπλων καὶ ἐργαλείων εἴτε μὲ τὴ μορφὴ τῆς ψηφιακῆς 
πραγματικότητας· εἶναι ἐργαλεῖο σωτηρίας τῶν ἀνθρώπων ἢ ἐργαλεῖο 
τιμωρίας τους καὶ ταυτόχρονα διαθέτει νοημοσύνη· δημιουργεῖ φυλὲς 
καὶ κάστες τεχνητῶν-εἰκονικῶν ὄντων. Τέτοιου εἴδους ὑπερτεχνολογικὰ 
ὄντα στὸ τέλος τῆς πλοκῆς συνθέτουν ἀπὸ τὴν ἀρχὴ ἕνα νέο κόσμο καὶ 
ἀνακαλύπτουν τὰ ὅρια τῆς ἴδιας τῆς ἀνθρώπινης φύσης, ἀκόμη καὶ τὴν 
ὠφέλεια τοῦ συναισθήματος πέρα ἀπὸ τὴν τετράγωνη λογική.

 ε. Ἡ μάχη μεταξὺ μηχανῶν καὶ ἀνθρώπων καθορίζεται ὄχι μόνον ἀπὸ 
τὶς ἰδιότητες τοῦ ἐκλεκτοῦ ἥρωα ἢ ἀπὸ τὴ δύναμη τῆς ὑπερτεχνολογίας, 
ἀλλὰ καὶ ἀπὸ τὴ συσσώρευση ὅπλων, διαφόρων ἀντικειμένων, ἀπὸ 
τὴν ἄμεση καὶ γρήγορη πρόσβαση τῶν χαρακτήρων σὲ ἱκανότητες καὶ 
δεξιότητες, ὅπως εἶναι ἡ πλοήγηση ἀεροσκαφῶν καὶ ἡ ἄμεση, σχεδὸν 
αὐτόματη, χρήση μοτοσυκλετῶν, ἱπτάμενων μηχανῶν καὶ περίπλοκων 
μηχανημάτων. Ὅλα αὐτὰ εἶναι γιὰ τὸ κινηματογραφικὸ σύμπαν τοῦ 
Matrix ἀγαθὰ πρὸς πώληση καὶ ἀγορά, ὅπως φαίνεται καὶ ἀπὸ τὴν 
πλοκὴ τῆς ταινίας The Matrix Resurrections (2021)33. Διασφαλίζουν ὅμως 
καὶ τὴν ἀναβάθμιση τῶν ἡρώων. Ἡ ἔννοια τῆς ἀναβάθμισης τοῦ ἑαυτοῦ 
μέσῳ τοῦ εἰκονικοῦ πλούτου καὶ τῆς τεχνολογίας εἶναι ἕνα γνώριμο 
μοτίβο στὸν χῶρο τῆς νεομυθολογίας, ἀλλὰ καὶ ὁ τρόπος μὲ τὸν ὁποῖον 
οἱ ἔννοιες «ἑαυτός», «τεχνολογία» καί «χρῆμα» παρουσιάζονται μὲ 
ἀλληλένδετο καὶ ἀλληλοσυμπληρούμενο τρόπο σὲ ἀρκετὲς πλοκὲς 
ταινιῶν, κόμικς καὶ βιντεοπαιχνιδιῶν φαντασίας. 

Τὸ Matrix λοιπὸν μέσα ἀπὸ ἕναν συνδυασμὸ λογικῶν καὶ μὴ λογικῶν 
στοιχείων παράγει ἕναν σύγχρονο μῦθο. Τὴν ἴδια στιγμὴ ὅμως ἀναπαράγει 
καὶ ἀρκετὰ ἀπὸ τὰ σχήματα τῆς διάχυτης θρησκευτικότητας καὶ τῆς 
νεομυθολογίας, ὅπως εἶναι ἡ ἐγκοσμιοποίηση τοῦ θεϊκοῦ, ἡ προβολὴ 
τῆς ὑπερτεχνολογίας καὶ μιᾶς ἐναλλακτικῆς ὄψης τῆς πραγματικότητας 
καὶ τῆς ἱστορίας, ἡ αὐθαίρετη χρήση θρησκευτικῶν ὅρων καὶ ἐννοιῶν.

33. Ὁ χαρακτήρας μὲ τὸ ὄνομα: “The Analyst”, ὁ ὁποῖος ἀποτελεῖ καὶ τὸν κεντρικὸ 
ἐχθρὸ τῶν πρωταγωνιστῶν, ἀναφέρει στὸ 1:35.43 τοῦ κινηματογραφικοῦ χρόνου τῆς 
ταινίας  The Matrix Resurrections ὅτι ἡ ἀνάσταση τοῦ Neo καὶ τῆς Trinity τοῦ στοίχισε 
«τὸν διπλάσιο χρόνο καὶ τὰ διπλᾶ χρήματα». L. Wachowski, σκηνοθεσία, The Matrix 
Resurrections. Warner Bros. Pictures, 2021, 2 hr., 28 min., https://tv.apple.com/gr/movie/
the-matrix-resurrections/umc.cmc.1xfut1sq2hvb9faupyabxog7q?action=play. 
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Σὲ κόμικς, ὅπως εἶναι αὐτὰ τῆς Marvel καὶ τῆς DC, τὰ ὁποῖα 
εἶναι γεμᾶτα μὲ μύθους καὶ περιπέτειες ὑπερηρώων, μποροῦμε νὰ 
ἀναγνωρίσουμε παρόμοια στοιχεῖα αὐτῶν τῶν χώρων: 

α. Θεούς, ποὺ ὀφείλουν τὴ δύναμή τους σὲ μία νέα τεχνολογία, 
δηλαδὴ στὴν ὑπερτεχνολογία τους, ὅπως εἶναι οἱ Gods of Asgard34, 
ἀλλὰ καὶ δημιουργοὺς θεούς, ὅπως εἶναι ἡ Gaea, ἀλλιῶς Mother Earth, 
ἡ ὁποία παρουσιάζεται ὡς ἡ ἐνσάρκωση τῆς ζωῆς, τῆς βλάστησης καὶ 
τοῦ φυσικοῦ κύκλου35. Εἰδικὰ στὴν περίπτωση τῆς Gaea, ἡ γνώριμη 
ἀπὸ τὸν νεοθρησκευτικὸ χῶρο ἔννοια τῆς οἰκολογίας συνδυάζεται μὲ 
ἐκείνη τῆς ὑπερτεχνολογίας36, καθ’ ὅσον ἡ ἴδια ἡ Gaea, ἂν καὶ βλαστικὴ 
θεά, παρουσιάζεται ὡς δημιουργός τοῦ τεχνολογικοῦ πολιτισμοῦ τῆς 
ἐξωγήινης κοινωνίας τῆς Asgardia37.

β. Ὑπερφυσικοὺς χαρακτῆρες, ποὺ μποροῦν νὰ τροποποιοῦν τὸν ἑαυτό 
τους, νὰ φέρουν ὁποιαδήποτε μορφὴ καὶ νὰ παίζουν ταυτόχρονα μὲ τὰ 
ὅρια τοῦ σώματος καὶ τοῦ φύλου τους. Χαρακτηριστικὴ περίπτωση 
ἀποτελεῖ ἡ ἱστορία τῆς θεότητας Hathor-Sekhmet, ἡ ὁποία ἐμφανίζεται 
ἀρχικὰ νὰ φέρει θηλυκὰ χαρακτηριστικά, ἀλλὰ σὲ μεταγενέστερες 
ἐκδοχὲς τῆς ἱστορίας της ἐμφανίζεται καὶ ὡς ἀρσενικὴ ὀντότητα. 
Ἡ ἀλλαγὴ στὸ φύλο ἐξαρτᾶται ἀπὸ τὶς ἀντιδράσεις καὶ τὶς μορφὲς 
συμπεριφορᾶς τῶν ὑπηκόων της ἀπέναντί της. Πάντως, ὅταν λειτουργεῖ 
ὡς «γυναίκα» εἶναι ὁρμητική, γεμάτη ἔντονα συναισθήματα, ἐνῶ ὅταν 
ἐμφανίζεται ὡς «ἄνδρας» ἔχει περισσότερο τὸν ρόλο τοῦ ἡγεμόνα καὶ 
τοῦ ἐπιστάτη θεοῦ38.

34. M. Teitelbaum & M. Forbeck, “Gods of Asgard”, στό: Al. Dougall (ἐπιμ.), Marvel 
Encyclopedia: The Definitive Guide to the Characters of the Marvel Universe, DK Publishing, 
New York 32014, σσ. 148-149.
35. T. Brevoort & M. Forbeck, “Gaea”, στό: Al. Dougall (ἐπιμ.), Marvel Encyclopedia: The 
Definitive Guide to the Characters of the Marvel Universe, ὅ.π., σ. 142.
36. C. Campbell, “The Easternisation of the West”, στό: Br. Wilson & J. Cresswell (eds), 
New Religious Movements: Challenge and Response, Routledge, London 22001, σσ. 35-48, 
39. J. A. Beckford, “The mass media and New Religious Movements”, ὅ.π., σσ. 103-119, 
112. 
37. Fandom, s.v. “Gaea (Eath-616): All Mother of Asgardia”, n.d., https://marvel.fandom.
com/wiki/Gaea_(Earth-616)#All-Mother_of_Asgardia (02.09.2023).
38. Fandom, s.v. “Hathor-Sekhmet (Earth-616)”, n.d., https://marvel.fandom.com/
wiki/Hathor-Sekhmet_(Earth-616) (02.09.2023)· “Lion God (Hathor-Sekhmet)”, 
https://moviecomicswhoswho.wordpress.com/2022/07/18/lion-god-hathor-sekhmet/ 
(23.09.2023).
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Ὁ θεὸς Death στὸν κόσμο τῆς Marvel ἔχει τὴ θέση ἑνὸς τέτοιου 
ἀλλόμορφου (shapeshifter) ὄντος, ἑνὸς ὄντος δηλαδὴ ποὺ ἔχει τὴ 
δυνατότητα νὰ ἀλλάζει τὸ σῶμα του καὶ νὰ μεταμορφώνεται. Μαζὶ 
μὲ τὸ σῶμα του ὅμως μεταβάλλει καὶ τὴν ἠθική του, καθὼς ἄλλοτε 
ἐπιδιώκει νὰ καταστρέψει τὸ σύμπαν καὶ ἄλλοτε ἐμφανίζεται νὰ 
ἀλληλοσυμπληρώνει τὸ ἔργο τῆς ἐνσάρκωσης τῆς ζωῆς, τῆς Eternity, 
ἑνὸς ἄλλου θεϊκοῦ καὶ ἄφυλου ὄντος. Εἰδικώτερα, ὅταν ἡ θεότητα Death 
ἐμφανίζεται ὡς «γυναίκα» εἶναι τρομακτικὴ στὴν ὄψη καὶ σκοτεινὴ 
στὰ σχέδιά της, ἐνῶ ὅταν ἐμφανίζεται ὡς «κορίτσι» εἶναι πιὸ ἤπια σὲ 
μορφὴ καὶ ἀντιδράσεις39.

γ. Τεχνολόγους καὶ ἐπιστήμονες, ὅπως εἶναι ὁ Batman40 καὶ ὁ 
Mobious41, ἀλλὰ καὶ μάγους, ὅπως εἶναι ὁ Doctor Strange42, ποὺ ὅμως 
χρησιμοποιοῦν τὴ μαγεία ὡς ἐπιστήμη, δηλαδὴ ὡς συστηματοποιημένη, 
καταγεγραμμένη, ὀργανωμένη καὶ ἐφαρμόσιμη γνώση ἀναφορικὰ μὲ 
τὴν πραγματικότητα.

 Σὲ αὐτὸ τὸ σημεῖο χρειάζεται νὰ ἐπισημάνουμε τὴν παρουσία δύο 
ἰδιαίτερων στοιχείων τῆς διάχυτης θρησκευτικότητας καὶ τῆς σύγχρονης 
μυθολογίας, καθ’ ὅσον ἡ ἴδια ἡ ἐπανάληψή τους σὲ ὅλο τὸ φάσμα τῆς 
νεομυθολογίας καταδεικνύει τὸν δομικὸ ρόλο τους: 

Πρῶτον, πρόκειται γιὰ τὸ στοιχεῖο τῆς προβολῆς μιᾶς ἄλλης ἐκδοχῆς 
τῆς ἐπιστήμης, μιᾶς νέας ἐπιστήμης, ἡ ὁποία μπορεῖ ταυτόχρονα νὰ 
λειτουργεῖ ὅπως ἡ παραδοσιακή μαγεία, νὰ παράγει δηλαδὴ αὐθαίρετα 
καὶ αὐτόματα θετικὰ ἢ ἀρνητικὰ ἀποτελέσματα. Προηγουμένως, ὅταν 
ἀναφερθήκαμε στὰ μοτίβα τῆς νεομυθολογίας, μιλήσαμε γιὰ τὴν 
ἐπανεκτίμηση καὶ τὴν ἀμφισβήτηση τῆς ἐπιστήμης καὶ τὴν ἐνίσχυση 
ἑνὸς ψευδοεπιστημονικοῦ πλαισίου. Κατά τὸν ἴδιο τρόπο, στὰ κόμικς 
τῆς DC καὶ τῆς Marvel οἱ κόσμοι ποὺ δημιουργοῦνται ἐντάσσονται σὲ 

39. A. Darling & M. Forbeck, “Death”, στό: Al. Dougall (ἐπιμ.), Marvel Encyclopedia: The 
Definitive Guide to the Characters of the Marvel Universe, ὅ.π., σ. 104. Fandom, s.v. “Death 
(Earth-616)”, n.d., https://marvel.fandom.com/wiki/Death_(Earth-616) (03.09.2023).
40. Matt Manning, “Batman”, στό: C. Ridout (ἐπιμ.), The DC Comics Encyclopedia: the 
Definitive Guide to the Characters of the DC Universe, ἐκδ. Dorling Kindersley, London 
2016, σσ. 28-30.
41. Ὁ ἴδιος, “Anti-Monitor”, στό: C. Ridout (ἐπιμ.), The DC Comics Encyclopedia: the 
Definitive Guide to the Characters of the DC Universe, ὅ.π., σ. 15. 
42. P. Sanderson & M. Forbeck, “Doctor Strange”, στό: Al. Dougall (ἐπιμ.), Marvel 
Encyclopedia: The Definitive Guide to the Characters of the Marvel Universe, ὅ.π., σ. 112. 
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ἕναν μυθολογικὸ καὶ ταυτόχρονα ψευδοεπιστημονικὸ χῶρο, στὸν ὁποῖον 
ὅλα εἶναι πιθανά: θεοὶ χειρίζονται τεχνολογικά ἐπιτεύγματα, ἄνθρωποι 
μετατρέπονται χάρη στὴν τεχνολογία καὶ τὴ μαγεία σὲ ὑπεράνθρωπα 
ὄντα, σώματα ἀλλάζουν καὶ τὰ ὅρια τοῦ ἑαυτοῦ ἐπανακαθορίζονται. 

Δεύτερον, καὶ ὡς συνέπεια τοῦ προηγουμένου, τῆς προβολῆς δηλαδὴ 
μιᾶς νέας ἐπιστήμης, κυριαρχεῖ ἡ ἔνταξη τοῦ θεϊκοῦ, τοῦ ὑπερβατικοῦ 
στοιχείου στὸν ὑλικὸ καὶ  ἑρμηνεύσιμο κόσμο. Μὲ ἄλλα λόγια, σὲ καμμία 
περίπτωση τὸ ἀνώτερο καὶ θεϊκὸ ποὺ βλέπουμε σὲ νεομυθολογικὲς 
πλοκὲς δὲν ἀποτελεῖ τὸ ἐντελῶς ἄλλο. Ἐγκαταλείπεται τὸ μεταφυσικὸ 
καὶ ὑπερβατικὸ πλαίσιο, ἐνῶ πλέον τὰ σεναριακὰ στοιχεῖα προσ-
εγγίζονται μὲ ὅρους πραγματικοὺς καὶ ἐγκοσμιοποιημένους. Κατ’ 
αὐτὸν τὸν τρόπο, θεοὶ καὶ ὑπεράνθρωποι τοποθετοῦνται σὲ ἕναν 
ὑπερφυσικὸ χῶρο, ὁ ὁποῖος ὡς πρὸς τὴν καταγωγή, τὴν ὕπαρξη καὶ 
τὴ σκοποθεσία του, αἰτιολογεῖται πάντοτε ὡς πιθανὸς καὶ πιστευτός. 

Αὐτὴ ἡ οὐσία τῆς πραγματικότητας ὡς πιθανὴ καὶ πιστευτὴ 
προσδιορίζει τοὺς φαντασιακοὺς κόσμους τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν, ἀκόμη 
καὶ μὲ τὴν ἔννοια τῆς συσσώρευσης χρήματος καὶ πλούτου. Χρυσὰ 
νομίσματα ποὺ κρύβονται μέσα σὲ τοῦβλα, ὅπως στὰ παιχνίδια τοῦ Mario 
(Nintendo, 1983-2023), ἀστραφτεροὶ κρίκοι ποὺ εἶναι διασκορπισμένοι 
σὲ ἀναρίθμητα εἰκονικὰ ἐπίπεδα, ὅπως στὸ Sonic The Hedgehog (Sega, 
1991-2023), ἀστέρια ποὺ κατακλύζουν τὶς πλατφόρμες, ὅπως στὸ 
Kirby’s Adventure (Nintendo, 1993), κατακόκκινα μῆλα ποὺ πετάγονται 
μέσα ἀπὸ σεντούκια, ὅπως στὸ Crash Bandicoot (1996-2023), ἀποτελοῦν 
τὰ κέρδη ποὺ ὁ ψηφιακὸς ἥρωας, σύμφωνα μὲ τὴ λογικὴ τῶν παιχνιδιῶν, 
εἶναι ὑποχρεωμένος νὰ ἀποκτήσει. Μέσα ἀπὸ τὴν ἐξερεύνηση τοῦ 
εἰκονικοῦ περιβάλλοντος, τὴν ἀλληλουχία τῶν μαχῶν καὶ τὴν ἐκμάθηση 
τῶν ἀλγοριθμικῶν μηχανισμῶν, ὁ εἰκονικὸς χαρακτήρας μαθαίνει τὴν 
ἀξία τοῦ ψηφιακοῦ χρήματος, ὅποια μορφὴ κι ἂν ἔχει αὐτό. Μαθαίνει 
νὰ τὸ ἐκτιμᾶ ὡς μέσο ἀνάπτυξης τῶν ἱκανοτήτων του ἀλλὰ καὶ ὡς 
ἐπιβεβαιωτικὸ σημεῖο τῆς ἀξιοσύνης του. Τὸ μοτίβο σὲ κάθε περίπτωση 
ἐπιβεβαιώνεται: Ὁ πλοῦτος ἐπιτρέπει τὴν αὐτόματη ἀπόκτηση ὑπερ-
τεχνολογίας ἢ νέων δυνάμεων ἢ ἕναν συνδυασμὸ καὶ τῶν δύο, καὶ 
αὐτὴ ἀκριβῶς ἡ φύση τοῦ πλούτου ὡς μαγικοῦ μέσου μετατρέπει τὸν 
κεντρικὸ χαρακτῆρα τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν σέ «ὑπερφυσικὸ ἥρωα». 
Πρόκειται ἀκριβῶς γιὰ ἕνα γνωστὸ θέμα τῆς νεομυθολογίας καὶ τῆς 
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διάχυτης θρησκευτικότητας, ἀλλὰ καὶ γιὰ μία διαδικασία, ἡ ὁποία  
ἐντὸς τῆς εἰκονικῆς πραγματικότητας χαρακτηρίζεται ὡς ἀναβάθμιση 
τοῦ κεντρικοῦ χαρακτήρα43.

Ὁ πιὸ γνωστὸς εἰκονικὸς χαρακτήρας, ποὺ μὲ τὴ ζωή του κάνει πράξη 
τὸ σύνθημα «ἡ ἀπληστία ἀποδίδει», εἶναι ὁ Wario, ὁ κακὸς δίδυμος 
τοῦ δημοφιλοῦς ἥρωα τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν Mario. Συγκεκριμένα, στὸ 
Wario Land: Super Mario Land 3, ὁ Wario κάνει τὰ πάντα προκειμένου νὰ 
ἀποκτήσει ἀρκετὰ χρυσᾶ νομίσματα γιὰ νὰ ἀγοράσει τὸ πολυπόθητο 
κάστρο του. Εἶναι φανερὸ ἀπὸ τὸ παίξιμο καὶ ἀπὸ τὸ σενάριο ὅτι ὁ ἴδιος 
ὑπάρχει μόνο καὶ μόνο γιὰ νὰ πλουτίζει. Ἔτσι, γιὰ χάρη τοῦ πλούτου 
καὶ τῆς συσσώρευσής του θὰ ἐξοντώσει ἀντιπάλους, θὰ ἐξερευνήσει καὶ 
θὰ καταστρέψει τμήματα ἀπὸ τὸν εἰκονικὸ χῶρο του, θὰ ἀναβαθμίσει 
τὶς δυνάμεις του (ἀποκτώντας αἰώρηση, ὑπερδύναμη, πυροκίνηση), θὰ 
βρεῖ θησαυροὺς ποὺ θὰ ἀποδείξουν ὅτι εἶναι ὁ καλύτερος. Στὸ τέλος τοῦ 
παιξίματος καὶ τῆς πλοκῆς τοῦ Super Mario Land 3 εἶναι διατεθειμένος 
νὰ δώσει σὲ ἕνα τζίνι ὅλα του τὰ χρυσᾶ νομίσματα γιὰ νὰ κερδίσει τὰ 
πάντα ἢ νὰ τὰ χάσει ὅλα, γιὰ νὰ ἀποκτήσει ἕναν πλανήτη ἢ νὰ λάβει 
ὡς δῶρο ἕνα εὐτελές «σπιτάκι πουλιῶν» (birdhouse)44. 

Στὸ βιντεοπαιχνίδι Postal III (Trashmasters 2011), ὁ κεντρικὸς 
χαρακτήρας (The Postal Dude) θυμίζει τὴν καταναλωτικὴ μανία καὶ 
τὴν παραδοξότητα τοῦ Wario, καθὼς ἔχει τὴ δυνατότητα νὰ φθάσει 
στὴν ἀνώτατη βαθμίδα τοῦ καπιταλιστικοῦ συστήματος, νὰ γίνει 
δηλαδὴ ὁ πιὸ πλούσιος ἄνθρωπος τῆς Ἀμερικῆς, νὰ ἀνέλθει στὸ ἀξίωμα 
τοῦ Προέδρου καὶ μετὰ ἀπὸ αὐτὸ τὸ σημεῖο, μέσα σὲ μία στιγμὴ 
προσωπικῆς τρέλας, νὰ τερματίσει τὰ πάντα προκαλώντας πυρηνικὸ 
ὁλοκαύτωμα καὶ ἐκστομίζοντας τὴ φράση: «δὲν μετανιώνω γιὰ τίποτε» 
(“I regret nothing”)45.

43. Ἰω. Ξυδάκης, Τὸ Καλὸ καὶ τὸ Κακὸ στὸν Κόσμο τῶν Βιντεοπαιχνιδιῶν, ὅ.π., σ. 
148 κ.ἑξ.
44. “Wario Land: Super Mario Land 3”, https://www.mariowiki.com/Wario_Land:_
Super_Mario_Land_3, 04.10.2023. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Wario Land: 
Super Mario Land 3”, https://en.wikipedia.org/wiki/Wario_Land:_Super_Mario_Land_3 
(04.09.2023).
45. Wikipedia, The Free Encyclopedia, s.v. “Postal III”, https://en.wikipedia.org/wiki/Postal_
III (05.09.2023). 
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Ἡ σειρὰ βιντεοπαιχνιδιῶν ἀγώνων ταχύτητας Burnout (Criterion 
Games, 2001-2018) ἐπιβεβαιώνει αὐτὸν τὸν κανόνα, ὅτι δηλαδὴ ἡ 
δράση τοῦ χαρακτήρα στὸ εἰκονικὸ περιβάλλον γιὰ τὴν ἐπίτευξη τῆς 
τελικῆς νίκης τοῦ ἀποφέρει πλοῦτο καὶ ὅτι αὐτὸς ὁ εἰκονικὸς πλοῦτος 
ἐνισχύει τὸν κύκλο τῆς δράσης. Ὁ παίκτης-ἥρωας (player-character) 
σὲ κάθε παιχνίδι τῆς σειρᾶς ἐπιχειρεῖ νὰ φθάσει μὲ τὸ ὄχημά του 
πρῶτος στὴ γραμμὴ τερματισμοῦ, ἀφοῦ πρὶν ἔχει προσπεράσει τοὺς 
ἄλλους ὁδηγούς. Κάθε γρήγορη νίκη του τὸν ἐπιβραβεύει μὲ ψηφιακὸ 
χρῆμα, τὸ ὁποῖο ἔπειτα θὰ χρησιμοποιήσει γιὰ νὰ προετοιμασθεῖ 
κατάλληλα ἐν ὄψει τῶν ἑπόμενων ἀγώνων του. Ἐνθαρρύνεται δηλαδὴ 
ἀπὸ τὸν μηχανισμὸ τοῦ παιχνιδιοῦ νὰ συμμετέχει σὲ ἀλλεπάλληλους 
ἀγῶνες γιὰ νὰ συσσωρεύσει χρῆμα, τὸ ὁποῖο ὡς πιστωτικὲς μονάδες 
θὰ τὸ ξοδέψει στὴν ἀγορὰ νέων αὐτοκινήτων, νέων ὑπετεχνολογικῶν 
μηχανισμῶν, ἐπιπρόσθετων διακοσμητικῶν ἀντικειμένων, καλύτερων 
ἀνταλλακτικῶν, προκειμένου νὰ εἶναι σίγουρος ὅτι καὶ στὸν ἑπόμενό 
του ἀγῶνα θὰ ἐπαναληφθεῖ ὁ ἴδιος κύκλος ταχύτητας, νίκης, κέρδους, 
πλούτου καὶ ἀναβάθμισης. 

Εἰδικὰ ὡς πρὸς τὸ τελευταῖο, ὡς πρὸς τὸ στοιχεῖο δηλαδὴ τῆς 
ἀναβάθμισης, παρατηροῦμε ὅτι, ὅπως ἀκριβῶς καὶ στὰ δύο προηγούμενα 
παιχνίδια τὸ χρῆμα καὶ κυρίως ἡ ἀπόκτηση καὶ συσσώρευσή του 
ἰσοδυναμεῖ μὲ τροποποίηση ἱκανοτήτων τοῦ κεντρικοῦ χαρακτήρα, 
δηλαδὴ τοῦ Wario ἢ τοῦ Dude, ἔτσι καὶ ἐδῶ στὰ παιχνίδια Burnout 
ὁ πλοῦτος ἐπιφέρει τελικὰ τὴν ἀλλαγὴ τῶν ὄψεων καὶ ἰδιοτήτων τῆς 
προέκτασης τοῦ παίκτη-ἥρωα, ποὺ σὲ αὐτὸ τὸ παιχνίδι ἀποτελεῖ τὸ 
αὐτοκίνητο. 

Βλέπουμε ἑπομένως νὰ ἀντανακλᾶται σὲ βιντεοπαιχνίδια, σὲ κόμικς, 
σὲ μυθιστορήματα καὶ σὲ ταινίες δράσης καὶ φαντασίας μία σύγχρονη 
τάση ποὺ θέλει: α) στοιχεῖα τῶν διδασκαλιῶν τῶν παραδοσιακῶν 
θρησκειῶν, ὅπως εἶναι τὸ δίδυμο τοῦ καλοῦ καὶ τοῦ κακοῦ, τὰ μοτίβα 
τῆς δημιουργίας, τῆς καταστροφῆς καὶ τῆς σωτηρίας τοῦ κόσμου καὶ β) 
μῦθοι τοῦ παρελθόντος, ὅπως εἶναι οἱ ἡρωικοί, νὰ ἐπανερμηνεύονται 
καὶ νὰ ἐπαναπροσδιορίζονται ἐντὸς τῶν ὁρίων ἑνὸς νέου μυθικοῦ 
χώρου, ἀλλὰ καὶ γ) ἐντὸς αὐτοῦ τοῦ χώρου νὰ συνδυάζονται μὲ νέες 
μυθολογικὲς ἐκφάνσεις, ὅπως εἶναι «ὁ ἐξωγήινος μῦθος» ἢ ἡ προβολὴ 
μιᾶς νέας ἐπιστήμης καὶ μιᾶς μαγικῆς τεχνολογίας.
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Ἐπαναλαμβανόμενο θέμα στὸ πλαίσιο αὐτῆς τῆς διαδικασίας εἶναι, 
ὅπως εἴδαμε καὶ στὰ παραδείγματα ποὺ προηγήθηκαν, ἡ συσχέτιση τῆς 
ἔννοιας τοῦ ἑαυτοῦ μὲ ἐκεῖνες τῆς ὑπερτεχνολογίας καὶ τοῦ μαγικοῦ 
πλούτου. Ὁ τρόπος μάλιστα μὲ τὸν ὁποῖον συσχετίζονται μᾶς ἐπιτρέπει 
τὴν ἀναγνώριση ἑνὸς συνακόλουθου μοτίβου: «Μαγεία», «τεχνολογία» 
καί «πλοῦτος» εἶναι τὰ ἐργαλεῖα μὲ τὰ ὁποῖα οἱ πρωταγωνιστὲς 
αὐτῶν τῶν νέων φαντασιακῶν κόσμων θὰ ἐπιδιώξουν νὰ ἀλλάξουν τὸν 
ἑαυτό τους, ἀκόμη ἴσως καὶ νὰ ἐπανακαθορίσουν τὰ ὅρια τῆς ἴδιας τῆς 
ἀνθρωπίνης φύσεως. 

Μὲ αὐτὸν τὸν τρόπο, ἤτοι μὲ τὴ διαμόρφωση νέων μύθων, δομημένων 
μὲ συγκεκριμένα μοτίβα καὶ ἐνσωματωμένων σὲ νέα μυθικὰ προϊόντα, 
προκύπτει τελικὰ ἡ νεομυθολογία ὡς ἕνας χῶρος ἐφαρμογῆς τῆς νέας 
θρησκευτικότητας, ἀλλὰ καὶ ὡς μία ἀπὸ τὶς πλέον ἐμφανεῖς ὄψεις της.

Συμπέρασμα

Στοὺς κόσμους καὶ στοὺς χαρακτῆρες τῶν βιντεοπαιχνιδιῶν, τῶν 
anime καὶ τῶν ταινιῶν ἐπιστημονικῆς φαντασίας, κυριαρχεῖ τὸ στοιχεῖο 
τοῦ μύθου. Δὲν θὰ ἤμασταν ἴσως ὑπερβολικοὶ ἐὰν λέγαμε ὅτι αὐτὲς 
ἀκριβῶς οἱ πλοκὲς εἶναι προϊόντα μυθολογίας, ὑπὸ τὴν ἔννοια ὅτι 
ἀναπαράγουν παλαιὰ μυθολογικὰ σχήματα καὶ παράγουν ἕνα νέο μῦθο. 
Αὐτὴ ἡ ἀναπαραγωγὴ καὶ παραγωγὴ μυθικῶν στοιχείων, καὶ εἰδικὰ ὁ 
τρόπος ποὺ τὰ μυθικὰ στοιχεῖα συνδυάζονται μᾶς παραπέμπουν στὸν 
γενικώτερο χῶρο τῆς νεομυθολογίας καὶ στὸ εὐρύτερο θρησκειακὸ 
πλαίσιο ποὺ αὐτὴ ἀνήκει, δηλαδὴ στὴ διάχυτη νέα θρησκευτικότητα. 

Μὲ βάση τὰ μοτίβα αὐτοῦ τοῦ νεομυθολογικοῦ χώρου:
Πρῶτον, παρατηροῦμε ὅτι πρωταγωνιστοῦν σὲ αὐτὲς τὶς πλοκὲς 

διάφοροι μαχητὲς καὶ σαμουράι, ἐξωγήινοι, ἄγγελοι, δαίμονες, ἀνώτεροι 
καὶ κατώτεροι θεοί, ἐπιστήμονες ποὺ κατέχουν μαγικὲς ἱκανότητες 
καὶ μάγοι ποὺ αὐτοπροσδιορίζονται ὡς ἐπιστήμονες. Καὶ ὅλοι αὐτοὶ 
ἐμφανίζονται νὰ μάχονται μέσα σὲ ἐπιστημονικὰ ἐργαστήρια καὶ σὲ 
σύγχρονες πόλεις, ἀλλὰ ἐπίσης καὶ σὲ ναούς, σὲ ὑπόγεια καὶ σκοτεινὰ 
μπουντρούμια, σὲ μαγικὰ δάση καὶ σὲ μακρινοὺς πλανῆτες. Ὁτιδήποτε 
ὅμως ἀφορᾶ τὸ σενάριο αὐτῶν τῶν σύγχρονων προϊόντων, τὸ σύνολο 

Η ΝΕΟΜΥΘΟΛΟΓΙΑ ΤΗΣ ΔΙΑΧΥΤΗΣ ΝΕΑΣ ΘΡΗΣΚΕΥΤΙΚΟΤΗΤΑΣ



Θεολογία 3/2023

136136

δηλαδὴ τῶν χαρακτήρων καὶ τὸ πλαίσιο τοῦ εἰκονικοῦ κόσμου ποὺ 
δημιουργεῖται, λειτουργεῖ σὲ κατάσταση ἀναπαραγωγῆς τῆς σχέσης 
αἰτίου-αἰτιατοῦ, ἀκόμη καὶ ἂν οἱ ἀρχικοὶ ρόλοι, ὅπως εἶναι ἡ περίπτωση 
τῶν θεῶν καὶ τῶν ἡρώων, διαβεβαιώνουν γιὰ τὴν ὑπέρβαση τῆς φυσικῆς 
νομοτέλειας. Γιὰ νὰ τὸ θέσουμε ἀλλιῶς, ὅλα τὰ φαντασιακὰ καὶ μυθικὰ 
στοιχεῖα παρουσιάζονται ἐγκοσμιοποιημένα καὶ ἐπιστημονικοποιημένα, 
ἄμεσα  ἑρμηνεύσιμα, καὶ γι’ αὐτὸν τὸν λόγο πιστευτά.

Δεύτερον, ἡ νεομυθολογία ποὺ σχηματίζεται χαρακτηρίζεται γιὰ τὴ 
διαπερατότητά της, γιὰ τὴν ἱκανότητά της δηλαδὴ νὰ προσαρμόζεται 
στὰ νέα μέσα, νὰ ἀφομοιώνει καὶ νὰ ἀξιοποιεῖ τὰ χαρακτηριστικά τους. 

Τρίτον, διαπιστώνουμε ὅτι στὶς πλοκὲς τῶν προϊόντων τῆς σύγχρονης 
λαϊκῆς κουλτούρας τὰ στοιχεῖα τῶν μυθολογιῶν τοῦ παρελθόντος 
καὶ τῆς παραδοσιακῆς θρησκευτικότητας εἶναι μὲν παρόντα, ἀλλὰ 
διατυπώνονται ἀπὸ τὴν ἀρχή. Ὁ τρόπος μάλιστα μὲ τὸν ὁποῖον 
ἐπαναδιατυπώνονται δεικνύει ἔντονα τὴν ἀλληλεξάρτηση αὐτῶν τῶν 
προϊόντων ἀπὸ τὰ νεομυθολογικὰ σχήματα καὶ κατ’ ἐπέκταση ἀπὸ τὴ 
διάχυτη θρησκευτικότητα. Ἔτσι, πλοκὲς βιντεοπαιχνιδιῶν καὶ σενάρια 
ταινιῶν φαντασίας ἐμπνέονται ἀπὸ νεομυθολογικὰ μοτίβα καὶ τὰ 
ἀναπαράγουν. Κατ’ αὐτὴν τὴν πορεία τοῦ σχηματισμοῦ νέων μύθων 
ἀρκετὲς φορές: α. προβάλλεται μία ἐναλλακτικὴ ὄψη τῆς τεχνολογίας, 
β. ἐπαναπροσδιορίζεται ὁ ἑαυτὸς καὶ γ. ἐπαναδιατυπώνεται ἡ σημασία 
καὶ ἡ ἀξία τοῦ πλούτου. 

Ἡ μαγικὴ τεχνολογία, ὁ ὑπερφυσικὸς ἥρωας, ἡ ἔννοια τῆς ἀναβάθμισης 
τοῦ ἑαυτοῦ, ἡ ἐπαναπλαισίωση στοιχείων τοῦ πολιτισμοῦ εἶναι κοινὰ 
θέματα στὴ διάχυτη θρησκευτικότητα. Τὸ ἐνδιαφέρον ὅμως στοιχεῖο 
εἶναι ὅτι ἀποτελοῦν παράλληλα καὶ συνηθισμένα μοτίβα ποικίλων 
νεομυθολογικῶν πλοκῶν. Μάλιστα ἡ ἐπανάληψη, ἡ διάδοση καὶ ἡ 
ἀλληλοσυσχέτισή τους σὲ πλοκὲς νέων μέσων γίνεται μὲ φυσικὸ τρόπο· ὁ 
χρήστης δηλαδὴ τοῦ ἑκάστοτε μέσου εἶναι ἕτοιμος νὰ ἀποδεχθεῖ τὸν νέο 
τρόπο μὲ τὸν ὁποῖον παρουσιάζεται ἡ τεχνολογία ὡς ὑπερτεχνολογία, ὁ 
πλοῦτος ὡς μέσο ἀναβάθμισης, ἀκόμη καὶ ὁ ἴδιος ὁ ἑαυτός του ὡς χῶρος 
συνεχοῦς ἐξέλιξης καὶ διαρκῶν μεταλλαγῶν. Ἡ ἐπανάληψη αὐτῶν τῶν 
στοιχείων σὲ προϊόντα ψυχαγωγίας καὶ διασκέδασης βεβαιώνει γιὰ τὴν 
ἐξάπλωση ἑνὸς πολύμορφου μυθικοῦ στοιχείου ἐντὸς τοῦ σύγχρονου 
πολιτισμοῦ, γιὰ τὴν ἄμεση καὶ ἐκτεταμένη πρόσληψή του ἀπὸ τὸν 

Ἰω. Ξυδάκη



137137

σύγχρονο ἄνθρωπο, ἀλλὰ καὶ μαρτυρεῖ τὴν ὕπαρξη μιᾶς «μοντέρνας 
μυθολογίας», τῆς διάχυτης καὶ διαπερατῆς νεομυθολογίας.

SUMMARY

The Neomythology of the Diffused New Religiosity:
Hyper-technology, magical wealth and self-redefinition

By Ioannis Xydakis, PhD
National and Kapodistrian University of Athens

The purpose of this article is to highlight the way that “technology”, 
“money” and the “self” itself are identified as interrelated situations and 
concepts in the plots of contemporary entertainment products such as 
science fiction books, films, comics and video games. Their identification 
and re-understanding are not accidental but follows the typical motifs of 
the diffused new religiosity. Diffused religiosity, as opposed to the New 
Religions, which generally have specific teachings and structure, consists 
of freely spreading ideas and practices, which are expressed through 
various media. 

In this context of the diffused religiosity and depending on the 
dynamics of various new media, a new, permeable mythology is created, 
which as a comic book or a video game, etc. features supernatural 
beings and fantasy worlds that bear specific characteristics. In this 
neomythological space, technology –in terms of weapons, machines and 
devices– is taking on characteristics that were once attributed to magic 
and religion. In an imaginary yet convincing way, within the limits of 
virtual realities, a new version of technology is being presented: a divine 
or magical technology emerging as a super-technology. Being presented 
as a divine, miraculous, magical act, as the technology of alien beings 
and as a secret science of superhuman beings, technology takes on a 
supernatural dimension and is featured in the “scientificated” magic and 
religion of these new mythological worlds. On the other hand, money 
as a means of enrichment also becomes a magical means of upgrading 
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fantasy characters and automatically grants them new skills and new 
super-technological items. These fictional characters, having the role of 
savior or destroyer or many times a dual role, upgrade themselves, 
evolve in terms of their powers, modify the limits of the body, mutate 
their characteristics. The products of popular culture thus produce and 
reproduce mythological narratives confirming the mythic aspect of the 
New Religiosity.
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