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Abstract: 

 

Denna uppsats analyserar fyra hjältar från två av Hayao Miyazakis filmer. De utvalda 

hjältarna är Ashitaka och San från Prinsessan Mononoke (Miyazaki, 1997) samt Hauru 

och Sophie från Det levande slottet (Miyazaki, 2004). Målet med uppsatsen att ta reda 

på om och hur en filmskapare kan skapa komplexa hjältar genom att se på hur de är 

uppbyggda och fungerar. Vidare ska uppsatsen utforska hur komplexa hjältar reagerar i 

konfliktsituationer. Uppsatsen utgår från en karaktärsanalys baserad på Jens Eders 

karaktärsklocka och Carl Gustav Jungs teori om persona och skugga. Vi har kommit 

fram till att det finns komplexa hjältar i både Prinsessan Mononoke och Det levande 

slottet. Hjältarna Ashitaka, San, Hauru och Sophie är alla unika karaktärer som är 

komplexa på sina egna sätt. Det som de komplexa hjältarna har gemensamt är att de alla 

agerar utefter både sin persona och skugga, deras handlingar är drivna av deras känslor. 

När det kommer till de uppvisade känslorna hade filmerna två olika sätt att bemöta 

känslor. I Prinsessan Mononoke blir agerandet utefter känslor bestraffat på olika vis, i 

Det levande slottet så strävar alla hjältar efter en bra relation med sina emotioner och 

hjältarnas emotioner är en stor del av deras drivkraft. 
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1. Inledning 

Filmvärlden är full av hjältar som löser de mest otroliga problem på spektakulära sätt. 

Men hjälten är ofta en ensidigt god karaktär som står i kontrast till antagonisten som står 

för det onda. En antagonist visar ofta på många olika sidor, de är inte alltid helt onda 

utan har sina motiv till att genomföra onda handlingar och det verkar ibland göra dem 

mer intressanta för tittaren än hjälten. Eftersom hjältens starkaste karaktärsdrag är det 

goda, verkar denne inte kunna ha samma mångskiftande dimensioner. Visst finns det 

mer mångfacetterade karaktärer som påvisar att hjältar kan vara komplexa på grund av 

att de har negativa eller vad samhället anser som negativa drag. Men det kan även finnas 

en annat typ av komplexitet som har mindre att göra med kontrasten mellan det negativa 

och positiva eller det moraliska och omoraliska.  

 

Denna uppsats kommer att fokusera på hur komplexa hjältar kan skapas bortom den 

tydliga uppdelningen mellan godhet och ondska och hur karaktärskomplexiteten hänger 

ihop med en hjältes reaktioner och emotioner i konfliktsituationer. Vi kommer att 

analysera hjältarna i filmerna Prinsessan Mononoke (Miyazaki, 1997), närmare bestämt 

San och Ashitaka, och Det levande slottet (Miyazaki, 2004), närmare bestämt Sophie 

och Hauru. Det är två animerade filmer av den japanska regissören Hayao Miyazaki. Vi 

valde dessa filmer för att de fick mycket beröm i både Japan och i västvärlden (Kelly, 

2022). Med Princessan Mononoke ändrade Miyazaki sin stil från de ”gulliga” Studio 

Ghibli filmerna till en mer substantiell ekokritisk film som var mörkare, argare och där 

tittaren inte kan dela upp världen i gott från ont (Kelly, 2022). Trots att Det levande 

slottet också har kritiska inslag, nämligen emot krig, är huvudhandlingen en 

kärlekshistoria mellan en trollkarl som har bytt sitt hjärta mot magiskt förmåga och en 

förtrollad ung kvinna, som till slut klarar att rädda både sig själv och trollkarlen. Vi 

tyckte även att det var spännande att utforska om det finns en skillnad mellan kvinnliga 

och manliga hjältar och om olika genrer påverkar karaktärskomplexiteten och deras 

beteende och emotioner i konfliktsituationer. Därför valde vi två filmer, där det finns 

både kvinnliga och manliga hjältar av en regissör som är känd för att ha starka 

kvinnokaraktärer. 
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1.1 Syfte och frågeställning 

Vi tycker att det finns en kunskapslucka vad gäller hjältekaraktärer i samband med såväl 

karaktärernas komplexitet som deras emotionella reaktioner. Denna lucka vill vi fylla 

genom uppsatsens övergripande syfte, vilket är att få en djupare förståelse för hur en 

manusförfattare kan skapa en hjältekaraktär som är komplex sam hur den kan lära sig 

mer av hur hjältar reagerar i konfliktsituationer. Det betyder inte att vi vill komma fram 

till en kärna eller vissa karaktärsdrag som alla hjältekaraktärer måste ha. För att få en 

större inblick i deras komplexitet vill vi snarare jämföra olika hjältekaraktärer med 

varandra och fastställa vilka emotioner dessa hjältar uppvisar, samt hur dessa hjältar 

agerar och reagerar i relation till sin omvärld och vilka beslut de tar i konfliktsituationer.  

 

Vi utgår ifrån följande frågeställningar: 

 

Hur skapas en komplex hjälte i filmerna Prinsessan Mononoke och Det levande slottet? 

Frågan handlar om hur hjälten fungerar och beter sig i olika konfliktsituationer och med 

andra karaktärer. Hur bidrar en hjältes olika roller och dolda sidor till att skapa en 

hjältes komplexitet? 

 

Vad är en hjältes spektrum gällande emotioner och reaktioner i konfliktsituationer? 

Denna fråga undersöker emotionella reaktioner av karaktären och vad de olika 

emotionerna innebär för en hjältes identitet samt vad dessa betyder för bilden av 

hjälteidealet. 

 

 

1.2 Tidigare forskning 

1.2.1 Miyazakis egna liv och karaktärer  

I sin bok Miyazakiworld: A Life in Art (2004) går Susan Napier igenom Miyazakis liv 

och karriär och undersöker en del av hans verk och hur dessa verk samt deras karaktärer 

är en produkt av Miyazakis eget liv och upplevelser. Bland annat jämför hon filmen 

Prinsessan Mononokes hjälte Ashitaka med filmens Det levande slottets hjälte Hauru på 

det viset att båda handlar som utstötta på grund av förbannelsen som vilar över dem 

(Napier, 2004, s. 182). Men hon tillägger att Hauru är argare än den mildsinnade och 

toleranta Ashitaka. Napier (2004, s. 217) förklarar att Haurus arga temperament uppstår 



 

3 

 

för att han blir en häftig motståndare till kriget som pågår i filmen. Vidare beskriver hon 

att San är framställd som den förkroppsligande ilskan (Napier, 2004, s. 183). Hon 

framställs som varken fullständig människa eller fullständigt djur, vilket resulterar i att 

San är ensam (Napier, 2004, s. 183). Däremot hävdar hon att Sophie verkar inneha en 

mer konventionell roll än de flesta andra av Miyazakis hjältinnor eftersom hon agerar 

som hushållerska och rengör det levande slottet. Napier (2004, s. 217) påpekar att 

Sophie inte bara städar i huset utan även i Haurus personlighet och räddar honom från 

hans egoism och feghet. Därmed blir Sophie till en räddande modersfigur (Napier, 

2004, s. 219). 

 

 

1.2.2 Hjältinnor i Miyazakis värld  

Lesley Anne Shore beskriver i sin doktorsavhandling The Anima in Animation: 

Miyazaki Heroines and Post-partiarchal Conciousness (2014) hur Miyazakis hjältinnor 

avviker ifrån det manliga tankesättet om hur en hjälte ska vara (Shore, 2014). Hon 

förknippar hjältinnor med Jungs teori om anima. Anima är en del av Jungs teori om det 

kollektiva omedvetna, närmare bestämt är anima den omedvetna kvinnliga sidan av en 

man. Shore menar att utöver animas betydelse att vara ytterligare en karaktärssida, har 

även anima funktionen att kunna sätta i gång handlingen (Shore, 2014, s. vii). Hon 

hävdar att det är gemensamt för Miyazakis hjältinnor att de måste övervinna samhällets 

patriarkala struktur som annars skulle hindra hjältinnor att ta vara på sina krafter. De 

visar sin styrka genom att vara medkännande med sina fiender i stället för att vilja 

förstöra dem (Shore, 2014, s. vii). Shore har analyserat hjältinnorna från bland annat 

Prinsessan Mononoke och Det levande slottet och förklarar utifrån psykologiska teorier 

hur karaktärerna fungerar.  

 

 

1.3 Teori 

1.3.1 Eders karaktärsklocka  

För karaktärsanalysen, det vill säga för att analysera hur de valda karaktärerna är 

uppbyggda och fungerar, kommer uppsatsen att utgå från Jens Eders modell 

“karaktärsklockan”. Analysen kommer fokusera på ”Fictional being” och ”Artefact”. 
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1.3.2 Fictional being  

Hädanefter kommer den här texten att använda begreppet “fiktiv varelse” när det gäller 

Eders ”Fictional being”. Eder (2010, s. 23). beskriver den fiktiva varelsen som 

karaktärens kärna; dess funktioner, relationer och det beteende som de påvisar i 

egenskap av invånare i en fiktiv värld. Vidare introducerar han tre andra begrepp: 

kroppslighet, sinne och gemenskap (Eder, 2010, s. 24). 

 

En karaktärs kroppslighet handlar om hur karaktären ser ut, närmare bestämt vad den 

har för kön och hur gammal karaktären är (Eder, 2010, s. 24). Karaktärens sinne är 

karaktärens inre och personlighet (Eder, 2010, s. 24.) För att analysera sinnet så kan 

man ta en närmare titt på vad som är utmärkande hos karaktärens mentala förmågor, 

värderingar och känslor (Eder, 2010, s. 24). För att kunna analysera karaktärens 

gemenskap använder Eder (2010, s. 24) begrepp som familj, vänskap, profession eller 

arbete, status, social roll och maktposition. 

 

Eder (2010, s. 26). fortsätter med att förklara hur vi oftast får vår information om 

karaktärernas känslor, tankar samt mentala och sociala aspekter från deras externa 

funktioner. Dess funktioner kan vara karaktärens namn, utseende och beteende (Eder, 

2010, s. 26). 

 

1.3.3 Artefact  

Hädanefter kommer begreppet artefakt att användas när det gäller Eders ”artefact”. Eder 

(2010, s. 26) förklarar att när man analyserar en karaktär som artefakt så tittar man på 

hur en karaktär är uppbyggd och fungerar. En karaktär analyseras som en artefakt 

utifrån fyra aspekter. De två första aspekterna rör hur karaktärerna är representerade 

(Eder, 2010, s. 26). De två andra aspekterna handlar om vad resultatet av 

representationen är (Eder, 2010, s. 26–27). 

 

1.3.4 Hur karaktären är representerad  

Enligt Eder (2010, s. 16) finns det många faktorer som bidrar till vår förståelse om hur 

en karaktär är representerad. Aspekter så som mise-en-scéne, ljuddesign, musik och 

klippning (Eder, 2010, s. 26). Ytterligare hävdar Eder att det är viktigt att publiken får ta 
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del av information som varierar i relevans, funktion och pålitlighet utifrån filmens olika 

tekniker för representation, dialog samt fokalisering, vilket betyder det perspektiv 

publiken ser berättelsen från. Den information som tittaren får ta del av under filmens 

gång bidrar till känslor av spänning, nyfikenhet och överraskning, då tittaren får lära sig 

mer om karaktärerna och får en relation till dem (Eder, 2010, s. 27). Eder (2010, s. 27) 

påpekar att det finns vissa tillfällen där tittaren får ta del av information som är viktig 

för karaktärisering. Det sker ofta i början och slutet av filmen, kriser och förändringar 

samt representation av mentala processer, så såsom minnen. 

 

1.3.5 Resultatet av representationen  

Resultatet av denna representation ger tittaren en förståelse för karaktärerna. Under de 

viktiga faserna i filmen där tittaren får större kännedom om karaktärerna kan tittarens 

uppfattning om dessa förändras men även karaktärerna själva kan förändras. Emellertid 

kan det hända att bilden av karaktären och hur karaktären faktiskt är, inte alltid stämmer 

överens (Eder, 2010, s. 27). De berättartekniker som filmer använder sig av för att 

representera karaktärer leder till att tittare skapar karaktärsmodeller. Utifrån dessa 

modeller tilldelar publiken karaktärer vissa egenskaper som artefakter (artefact 

properties). Några av dessa egenskaper är om karaktärerna är realistiska, komplexa eller 

dynamiska (Eder, 2010, s. 28). 

 

1.3.6 Symbol 

Eder använder begreppen symbol som en paraplyterm. Han förklarar att när vi tittar på 

karaktärer som symboler så svarar vi på frågan om vilka indirekta betydelser en karaktär 

har (Eder, 2010, s. 32). Grunden för att analysera en karaktär som en symbol bygger på 

karaktären som en fiktiv varelse (Eder, 2010, s. 32). Eder (2010, s. 32) förklarar att för 

att förstå en karaktär som symbol kan det vara bra att först förstå karaktären som en 

fiktiv varelse. Frågan går då från att vara vilken indirekt betydelse en karaktär har till att 

vara vilka betydelser tittarna ska se (Eder, 2010, s. 32). Genom att göra denna typ av 

association kan karaktären bli förstådd som uttrycksmedlet i ett tematiskt påstående 

(Eder, 2010, s. 33). En karaktär blir då en personifikation eller den som bär ett tema 

(Eder, 2010, s. 33). Eder (2010, s. 33). förklarar att populärfilm därför kan bära med sig 

teman och meddelanden som antingen kan ha en djupare mening eller fungera som 

propaganda. 
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1.3.7 Jungs persona och skugga  

Psykiatern Carl Gustav Jung pratar om och beskriver begreppen persona och skugga i 

samband med sina arketyper. Hans text ”Archetypes and the Collective Unconcious” 

ligger till grund för användningen av de två begreppen. The Handbook of Jungian 

Psychology: Theory, Practice and Applications används i denna uppsats som ett 

hjälpmedel för att fördjupa förståelsen av begreppen och hur de går att applicera på 

populärkulturen idag.  

 

Teorin om persona och skugga är ett psykologiskt sätt att undersöka människor på. Med 

”persona” menas det ”jaget” som man visar upp för andra människor, sin sociala mask. 

Å ena sidan är det, enligt Jung, nödvändigt för att bibehålla ett socialt samhälle, men å 

andra sidan finns risken att man tappar kontakten med sitt ”sanna jag” och blir något 

man egentligen inte är (Papadopulus, 2006, s. 210 – 211). I motsats till ”personan” är 

”skuggan” den del som en person helst vill dölja. Det betyder att den består av aspekter 

av ens personlighet som man helst inte vill veta av, som man ibland försöker tränga bort 

till det omedvetna och som ibland inte heller är accepterade i samhället. (Papadopulus, 

2006, s. 94 – 106). 

 

 

1.3.8 Begreppet “Konflikt” 

För manusförfattare har begreppet “konflikt” en central betydelse för skrivandet. Den 

för mainstreamfilmer vanliga tre-akts-strukturen är uppbyggd på en konflikt. Det är en 

konflikt, nämligen en ”inciting incident”, som utlöser att protagonisten får sin vilja att 

bege sig ut på en hjälteresa. Klimaxet i en film består i upplösningen av 

huvudkonflikten och en karaktärs ”true character”, därmed menas hur karaktären 

egentligen är, och som kommer fram när den sätts under stark press i en 

konfliktsituation (McKee, 1997, s. 100–101). Enligt Robert McKee (1997, s. 210) finns 

det i en film enbart framgång genom konflikt. Han går till och med så långt att han inte 

bara påstår att konflikten driver berättelsen framåt utan menar även att en scen utan 

konflikt är en onödig scen i en film. Även andra påpekar betydelsen av konflikt i film. 
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Syd Field drar slutsatsen att det inte finns någon karaktär utan konflikt och därmed inte 

heller någon berättelse utan konflikt (Field, 1984, s. 44). Blake Snyder (2005, s. 64) 

förklarar att den perfekta hjälten är den som bjuder på mest konflikt i situationen. 

Liksom McKee (1997, s. 194) är han övertygad om att varje scen behöver en konflikt 

och att varje scen kan bli förenklad till frågan om vem som står emot vem. Betydelsen 

av konflikt gäller inte bara för mainstream-filmer utan även alternativa filmer. I sin bok 

Alternative Screenwriting skriver också Ken Dancyger och Jeff Rush (2013, s. 3) att 

konflikt är ett centralt kännetecken för en film. De hävdar att beroende på vart i 

manusstrukturen konflikten hamnar, så går det att förstå strukturen i hela filmen. 

Därmed går det även att förstå om det handlar om en konventionell eller alternativ film 

(Dancyger & Rush, 2013, s. 194).  

 

Denna betydelse av konflikt kan ge upphov till olika tankegångar. Man kan fundera 

över vad det betyder att konflikt är så central för film och att det är den som driver 

handlingen framåt, men samtidigt att mainstreamfilmens strävan och det som publiken 

väntar på, är att konflikten blir löst. Det går även att ifrågasätta om konflikt verkligen 

ska ha den betydelsen för en film. Ursula Le Guin argumenterar att man får ett väldigt 

begränsat världsperspektiv om man tillskriver konflikt den centrala rollen i en 

berättelse. Hon understryker det genom att påpeka att man skulle missa mycket av 

Romeo och Julia om man tror att konflikten är det viktigaste (Naimon, 2017). 

Det finns många olika idéer kring betydelsen av konflikt i film. I denna analys kommer 

vi att lägga fokus på relationen mellan konflikt och hjältekaraktärer och hur denna 

relation kan ge förståelse för vad det innebär att vara en hjältekaraktär. 

 

 

1.3.9 Hjältegestalten 

Ordet ”hjälte” har grekiskt ursprung och betyder enligt Christopher Vogler (1992, s. 35) 

”to protect and serve”. I antika Grekland betecknade ordet de mest framstående 

människorna, det vill säga de som överträffade andra människor (Kendrick, 2010, s. 7). 

När ordet användes för fiktiva gestaltar menades de hjältar som var ouppnåeliga för 

vanliga människor eftersom det handlade om halvgudar eller för att de var beskyddade 

av gudarna och hade utomordentliga krafter (Kendrick, 2010, s. 12). 
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I kontrast till det står Joseph Campbells idé om hjälten. Han introducerade teorin om 

hjälteresan som även kan kallas för monomyten. Med det menas att alla berättelser – 

oavsedd kultur eller tid – har samma basala narrativa grundstruktur och därmed även 

samma grundidé om hjältefiguren. Campbell hävdar att den arketypiska hjälten inte går 

att urskilja från vanliga människor i början av en berättelse. Det är först genom hjältens 

modiga och gynnande handlingar som en karaktär når hjältestatus (Ahn et al, 2018, s. 

481). 

 

Teorin om hjälteresan har haft stort inflytande på manusförfattarbranschen och därmed 

även idén om hur en hjälte gestaltas. Som tidigare nämnts urskiljer sig hjälten genom 

sina handlingar från de andra. Därför kan inte att hjälten vara en passiv karaktär som 

väntar. Hjälten måste vara en proaktiv figur och hjältens vilja eller längtan är det som 

driver berättelsen framåt igenom sina handlingar (Snyder, 2005, s. 187). Dessa 

handlingar representerar, enligt Vogler (1992, s. 41), ”the human spirit in positive 

action”. Hjältens handlingar är därmed välmenande och modiga och är avsedda att ”set 

things right” och att skydda andra (Bergstrand & Jasper, 2018, s. 231). Priset för det är 

att hjälten måste undvika nära relationer, vilket innebär att de kontrollerar sina 

emotioner (Boon, 2005, s. 305–309). Ett ytterligare kännetecken hos hjälten är att det är 

den karaktären som genomgår största förändring i filmen (Vogler, 1992, s. 44). Medan 

hjälten i början av filmen letar efter ”identity and wholeness” (Vogler, 1992, s. 38) och 

själv uppenbarar sin svaghet (Dancyger & Rush, 2013, s. 240), klarar hen att 

överkomma det i filmen och förändras då till en ännu bättre karaktär. Det står i motsats 

till de andra karaktärerna som vanligtvis inte genomgår någon förändring. Denna 

skillnad är, enligt Dancyger och Rush (2013, s. 4), viktig för att förtydliga kontrasten 

mellan hjälten och de andra karaktärerna. Enligt Bergstrand och Jasper (2018, s. 236) 

finns det ett ytterligare kännetecken som är viktig för en hjälte, nämligen ”power”. Den 

kan ha olika källor såsom till exempel fysisk styrka, intelligens eller övernaturliga 

förmågor och är relaterad till att vara aktiv och moraliskt god (Bergstrand & Jasper, 

2018, s. 231). Vogler (1992, s. 238) betonar också dessa kvalitéer hos hjälten men 

menar att det mest framträdande hos en hjälte är villigheten att offra någonting, även sig 

själv. 
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Sist men inte minste måste nämnas att hjältens kvalitéer även i nutiden påverkar 

samhällets uppfattning om maskulinitet (Boon, 2005, s. 303 – 304). Det leder till frågan 

om hur en kvinnlig hjälte ska bedömas. Är en kvinnlig karaktär en feministisk hjälte om 

hon har manliga hjältekännetecken? Om det inte är så, blir hon kanske inte ansedd som 

hjälte. Men om det skapas ett annat hjälteideal med typisk kvinnliga egenskaper – som 

till exempel omsorg – uppstår frågan om det inte fördjupar dikotomin mellan kvinnliga 

och manliga egenskaper, som är skapad av män. 

 

 

1.3.10 Hjältar och emotioner 

Kopplingen mellan emotioner och filmhjältar kan betraktas från två olika håll. Å ena 

sidan handlar det om emotioner som publiken visar för hjälten eller också emotioner 

som hjälten utlöser i publiken. Å andra sidan handlar det om emotioner som hjälten 

visar i filmen. De två sidorna har nästan motsatta krav angående närvaron av emotioner. 

Publikens emotioner för en filmhjälte är ett viktigt kriterium om en hjälte duger som 

hjälte. Emotioner är viktiga för att fånga en tittarens uppmärksamhet och skapa 

fortlöpande intresse (Lünenborg, 2021). Enligt Snyder (2005, s. 64) är den perfekta 

hjälten den karaktär som utlöser emotionellt engagemang hos de flesta personerna i 

publiken genom att ha basala mål som alla kan heja på och som utlöser flest emotioner i 

och med att den hamnar i flest konfliktsituationer. 

 

Emellertid är, som tidigare nämnts, ett av hjältens kännetecken att kunna kontrollera 

sina emotioner. Sara Ahmed (2014, s. 3) förklarar att emotioner kan gälla som bra om 

de blir representerade som en form av intelligens och verktyg för att nå sina mål. 

Därmed blir det tydligt att emotionens värde är beroende av en intellektuell kontroll och 

att emotioner har en lägre status än rationalitet (Ahmed, 2014, s. 3). Emotioner 

förknippas på ena sidan med de kvinnliga, som innebär att kroppens begär väger 

starkare än rationell förmåga, såsom tanke, vilja och omdöme (Ahmed, 2014, s. 3). Å 

andra sidan anses emotioner som ett tecken på människans enklare förtid. Med det 

menas att emotioner är en primitiv rest som mänskligheten egentligen redan har 

vidareutvecklats ifrån (Ahmed, 2014, s. 3). Än i nutiden blir just motiveringen att någon 

är influerad av emotioner använd för att döma någon som mindre moralisk och mindre 

kapabel till att göra omdömen (Ahmed, 2014, s. 195).  
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Ahmed menar att rädslan inför emotioner hänger ihop med rädslan inför passivitet. Hon 

understödjer denna förklaring med att begreppet ”passion” och ”passivitet” båda 

härstammar från latinska ordet ”passio” som betyder att lida (Ahmed, 2014, s. 2). 

Kopplingen mellan emotion och passivitet innebär att emotioner har betydelsen av att 

inte vara den som är aktiv utan att den som är svag, den som blir formad av andra, som 

är beroende av andra och som därför är mer utsatt för risk att bli skadad (Ahmed, 2014, 

s. 2). 

  

Både i hjälte-avsnittet och i detta avsnitt visar det sig att en hjältes kännetecken inte 

passar ihop med att visa emotioner. Frågan är om en intressant hjälte kan skapas utan att 

den visar emotioner och vilken effekt visandet av emotioner har på en karaktärs 

hjältestatus. Nedan blir begreppen ”emotioner” och ”känslor” synonymt använda. 

 

 

1.4 Metod och material  

Med hjälp av Eders teori “karaktärsklocka” plockar vi isär karaktärernas olika 

egenskaper, beteende och personlighet. Eders begrepp symptom är inte lika relevant för 

alla de valda karaktärerna utan används där karaktärerna eller delar av karaktärerna kan 

analyseras utifrån en extern betydelse. Vår uppsats ämnar inte sätta en definition på vad 

”karaktärskomplexitet” är utan ämnar undersöka vad hos en karaktär som är komplext. 

Detta sker genom att undersöka varje karaktär i funktion av deras fiktiva varelse och 

genom att fastställa karaktärens persona och skugga. Om karaktären har en enskild 

persona, en enskild skugga och om karaktären anses agera utefter både sin persona och 

skugga under filmens gång, eller om det sker en förändring i karaktärens persona och 

skugga anses karaktären att ha komplexa drag och blir därmed en komplex karaktär. 

Även om en karaktär visar att den har en persona och en skugga så blir den komplex 

enbart om den agerar utefter både sin persona och sin skugga.  

 

För emotions- och konfliktanalysen har vi formulerat en egen analysmodell som utgår 

från en fiktiv varelse samt de teoretiska perspektiv som presenterats i uppsatsen, det vill 

säga definitionen av konflikt- och hjältebegreppet. Den utgår ifrån en struktur där 

hjälten undersöks i tre steg: 
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1. Hur reagerar hjälten på konflikter? Med vilka känslor? Med vilken följd?  

2. Varifrån kommer känslan? Antagonisten? Världen? Inre konflikt?  

3. Filmens moral: Hur skapar filmen mening? Hur sanktionerar filmen karaktärernas 

reaktioner?  

 

Därefter dras slutsatsen om vilka emotioner en hjälte får ha och hur den får reagera på 

en svårighet samt vad dessa slutsatser säger oss om hjälten i dessa filmer. 

 

Uppsatsen kommer att utgå från utvalda scener från de två nämnda filmerna som 

förtydligar en karaktärs komplexitet eller är relevant för att analysera en karaktärs 

reaktioner i konfliktsituationer. 

 

 

1.4.1 Metodkritik 

Frågan är om Eders teori verkligen kan vara så heltäckande att den kan användas för 

våra specifika frågeställningar. Vi kommer att bara använda oss av den del som vi tror 

är relevant för oss och därmed kanske förändra Eders ursprungliga syfte med teorin. 

Eftersom vi tror att karaktärsklockan inte är tillräcklig för vår frågeställning har vi 

kombinerat den med Jungs teori om Persona och Skugga och en egen modell. 

Jungs teori om persona och skugga används i denna uppsats för att förstärka analysen 

om karaktärer som fiktiva varelser. Jung använde sig av begreppen persona och skugga 

för att fastställa en levande persons yttre och inre, i anpassningen som sker för 

användningen av begreppen på fiktiva varelser kan information falla bort eller feltolkas 

då en fiktiv varelse inte beter sig som en riktig människa. 

 

Jung använde begreppen för levande personer. Frågan är om man kan använda dessa 

teorier på filmkaraktärer. Som man kan se under rubriken tidigare forskning har det 

använts tidigare. Dessutom har vi som manusförfattare lärt oss att bygga våra karaktärer 

med Jungs teori om skugga och persona i åtanke. En annan fråga som kan ställas är om 

det är en bra kombination med karaktärsklockan. Vi menar att detta passar bra med 

karaktärsklockan då det fördjupar förståelsen av karaktärerna som fiktiva varelser, 

genom att se på de olika sidorna en karaktär visar upp under filmens gång.  
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Det kan ifrågasättas om man ska använda sig av en egen modell som metod om det 

redan finns många metoder för att analysera filmer. Nackdelen med en egen modell är 

att den inte har skapats av en erfaren, påläst filmteoretiker och har därmed inte en 

teoretisk grundmurad bas. Vidare har modellen inte gått genom någon peer-review-

process och har därför säkerligen många svagheter som skribenterna inte är medveten 

om. Men vi bedömer att vår modell är hållbar och passar väl till vår frågeställning, och 

att den därför inte leder till ytliga och därmed otillfredsställande svar. 

 

 

1.4.2 Samarbete 

Följande analys är uppdelad i fyra kapitel, ett kapitel för varje karaktär. Varje kapitel är 

i sin tur uppdelat i två olika delar. Den första delen handlar om karaktärens komplexitet 

och dess persona och skugga. Denna del är skriven av Evelina Trygg-Svartling. Den 

andra delen handlar om konflikt och karaktärens emotioner. Denna del är skriven av 

Annika Jansson.  

 

Under arbetsprocessen uppstod flera diskussioner där skribenterna inte kunde komma 

till samma slutsats. Ett exempel på det hade som utgångspunkt frågan om 

huvudkonflikterna i båda filmerna egentligen handlar om utseende. Annika menade att 

huvudkonflikten i båda filmerna egentligen handlar om skönhet och utseende. I Det 

levande slottet börjar båda hjältarnas utveckling med att de är missnöjda med sitt 

utseende och i Prinsessan Mononoke väljer San att rädda Ashitaka för att Ashitaka 

kallar henne för vacker. Evelina vägrade dock att gå med på den teorin. Det har lett till 

fler intressanta diskussioner, exempelvis om det är ytligt att bry sig om sitt utseende om 

konflikter som rör utseende, kan vara mer komplexa eller om de enbart är ytliga och att 

det ligger i människans natur att bry sig om hur man ser ut. Det var intressant att inse 

vilket stort inflytande valet av utgångsperspektiv har för ens tankegångar och argument. 

Eftersom skribenterna har utgått utifrån olika frågeställningar, har det lett till att de satt 

fokus på olika delar i filmen och har därför olika uppfattningar om vad filmens handling 

och tema är. 
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2. Ashitaka  

2.1 Karaktärskomplexitet  

2.1.1 Ashitakas plikt  

Redan under de två första minuterna i filmen får tittaren en känsla för Ashitakas 

pliktkänsla. Ashitaka kommer ridande från sin by för att tala om för flickorna att byns 

sierska vill att de alla ska komma hem. Flickorna berättar för Ashitaka att den gamle 

som sitter i ett högt utkikstorn, har sagt samma sak och de berättar även att någonting 

verkar vara fel med skogen. Ashitaka säger att han ska prata med den gamle för att ta 

reda på vad som kan vara fel. Scenen fortsätter med att Ashitaka hindrar en demon från 

att komma i närheten av byn, trots att detta innebär att han sätter sitt eget liv i fara.  

 

Det faktum att Ashitaka är redo att sätta sitt eget liv i fara för att rädda någon annan är 

inte enbart ett bevis på hans pliktkänsla. Detta är även den första introduktionen tittaren 

får till Ashitaka som en fiktiv karaktär. Han är redo att offra sitt liv om det kan rädda 

någon annan. När hans handlingar får konsekvenser, som vid detta tillfälle att han 

drabbas av en förbannelse och måste lämna sin by, så är han beredd att acceptera detta 

utan att ifrågasätta det. Någonting som tittaren får ta del av i en senare scen då Ashitaka 

pratar med byns sierska och han medger att han var redo att möta konsekvenserna redan 

när han lät pilen flyga. Som en fiktiv varelse är Ashitaka orädd, plikttrogen och beredd 

att möta konsekvenserna av sitt handlade. Dessa delar av Ashitaka som en fiktiv varelse 

är även stora delar av hans persona, de sidor som han visar för resten av världen.   

 

2.1.2 Ashitakas relation till pacifism och våld  

En annan del av Ashitakas fiktiva varelse och det närmsta som går att komma till hans 

skugga är hans relation till pacifism och våld. När Ashitaka försöker stoppa demonen 

från att nå byn så börjar han med att försöka föra en konversation med demonen i hopp 

om att detta ska få denne att återvända varifrån den kom. Det är först när Ashitaka 

märker att demonen inte lyssnar och de tre flickornas liv hamnar i direkt fara som han 

bestämmer sig för att attackera demonen med en pil, vilket leder till demonens död. 

Ashitakas första lösning på problemet var att lösa konflikten fredligt, när det inte 

fungerar så tar han till våld som en sista lösning. Som en fiktiv varelse är Ashitakas 

förstahandslösning att försöka medla fredligt med sin fiende.  
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Detta är ett mönster som förekommer ett flertal gånger under filmen. Då Ashitaka 

lämnar sin by kommer han snart till en annan by som är under attack av samurajer. 

Tittaren får se hur en av samurajerna gör sig redo för att attackera en hjälplös kvinna 

innan Ashitaka syns göra sig själv redo för att skjuta i väg en pil. Ashitaka yttrar en 

varning, att samurajen ska sluta med det han håller på med. Därefter vaknar Ashitakas 

högra arm till liv och pilen flyger i väg med en övermänsklig kraft och skjuter av 

samurajens båda armar. Ashitakas arm kommer att diskuteras senare i uppsatsen som en 

symbol för Ashitakas skugga, här är det endast viktigt att notera att Ashitaka varnar 

samurajen innan han skjuter pilen. 

 

Slutligen upprepas detta mönster i slutet av filmen. Ashitaka och hjältinnan San har gett 

sig ut för att stoppa skogens förstörelse. Ashitaka talar om för munken Jinko, som är där 

på kejsarens order, att han inte vill döda honom. Jinko svarar med att attackera Ashitaka 

som därför måste försvara sig. Denna strid slutar inte med några större skador, men 

påvisar fortfarande samma mönster, nämligen att Ashitaka försöker lösa konflikten 

fredligt innan han använder våld.  

 

Relationen som Ashitaka har med pacifism och våld är kopplad till hans pliktkänsla och 

även hans persona. Pliktkänslan och det faktum att Ashitaka accepterar konsekvenserna 

av sitt handlade är hans tydligaste personlighetsdrag och det som utmärker honom som 

en fiktiv karaktär. Hans persona visas genom att Ashitaka först försöker lösa 

konflikterna han befinner sig i, fredligt. Denna vilja står därmed i konflikt med hur 

Ashitaka faktiskt handlar. Ashitaka kan inte lösa de konflikter han befinner sig i fredligt 

och han måste därför ta till våld. Det som hindrar en konflikt från att bli synlig i 

Ashitaka som en fiktiv varelse är det faktum att hans viljor har en hierarkisk ordning. 

Pliktkänsla och vilja att hjälpa människor går före hans vilja att lösa konflikter fredligt. 

Han är säker nog som en invånare i den fiktiva världen att han kan leva med 

konsekvenserna av sitt handlande och att de följande konsekvenserna inte har någon 

långvarig påverkan på honom som en fiktiv varelse. Ashitakas säkerhet i sig själv, hans 

mentala förmågor och viljor hindrar honom från att genomgå en karaktärsutveckling. 

Med sin pesona har Ashitaka redan uppnått sin ”true character”.  
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2.1.3 Ashitakas förbannelse  

Ashitakas skugga visas genom den förbannelse han drar på sig då han dödar demonen i 

början av filmen. Denna förbannelse tar fysisk form av ett ärr som täcker hans högra 

arm. Förbannelsen är direkt kopplad till känslor av hat och ilska, då den får de varelser 

som den drabbar att agera enbart utefter dessa känslor. Förbannelsen kan däremot inte 

skapa dessa känslor utan grundar sig i de känslor som ”bäraren” redan har. Genom 

filmen så ser Ashitaka på världen runtomkring sig med ett lugn och med öppna ögon, 

hans högra arm är däremot inte lika lugn och sansad som han själv är. Ashitakas arm 

står därmed i kontrast till honom som en fiktiv karaktär.  

 

Ett par gånger under filmen så agerar Ashitakas högra arm i motsats till resten av 

Ashitaka. Det första tillfället då detta händer har uppsatsen redan rört vid, när Ashitaka 

räddar invånarna i en by från samurajer. Då Ashitaka siktar en pil mot en samuraj så ser 

det ut som om något i Ashitakas arm vaknar till liv och pilen avfyras med övermänsklig 

styrka. Vid ett annat tillfälle så befinner sig Ashitaka med Eboshi, järnbrukets ledare, 

och hon berättar för honom att det var hon som fick demonen att gå till attack mot 

Ashitakas by. Ashitakas högra arm vaknar då till liv och drar Ashitakas svärd som 

armen senare försöker rikta mot Eboshi. Ashitaka som annars är lugn, stoppar den högra 

armen med sin vänstra arm.  

 

Känslorna av hat och ilska är inga känslor som Ashitaka vanligtvis reagerar med, utan 

även i de scener där hans högra arm agerar utefter sin egen vilja håller sig Ashitaka i 

övrigt lugn. Armens agerande går därför emot Ashitakas persona och honom själv som 

fiktiv varelse. Detta betyder inte att Ashitaka inte har dessa känslor, han har bara valt att 

inte agera efter dem. Dessa känslor bygger därför upp Ashitakas skugga. Hans högra 

arm blir en fysisk och synlig representation av hans persona och dessa känslor. Via 

armen får tittaren ta del av känslor som annars skulle vara dolda, då Ashitaka är en 

karaktär som alltid behåller lugnet. Den agerar inte utefter Ashitakas vilja och som 

skugga står den i motsats till Ashitaka och hans persona.   
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2.2 Konflikt och emotioner 

Filmens huvudkonflikt handlar om att Ashitaka har drabbats av en dödlig förbannelse 

och vill möta sitt öde. Såväl konflikten som ledde till förbannelsen som scenen när han 

får reda på sitt öde är talande för hans reaktionsmönster, hans emotioner och hur andra i 

filmen reagerar och för filmens moral. 

 

2.2.1 Scenbeskrivning – Ashitakas introduktion 

Det handlar om första scenen som är beskriven under rubriken ” 2.1.1 Ashitakas plikt ”. 

  

2.2.2 Analys – Ashitakas introduktion 

Ashitakas övervägande reaktion i konfliktsituationer är präglad av ett kontrollerat 

handlingsmönster samt en modig attityd till konflikt, nämligen en beslutsam vilja att 

konfrontera och lösa konflikten direkt. Han strävar villigt och utan någon slags 

tveksamhet mot konfrontationer och försöker lösa problem på egen hand utan att utsätta 

andra för någon fara. I själva konfliktsituationen blir det tydligt att han följer en 

bestämd ordning. Först försöker Ashitaka enbart rädda andra. När det inte räcker till 

försöker Ashitaka att lösa konflikten rationellt, det vill säga med ord. Fysisk våld är 

hans sista medel för att lösa en konflikt.  

 

Det finns en enda emotionell reaktion hos Ashitaka, nämligen överraskning. När han får 

höra att det handlar om en demon, är han häpen för en sekund. Ashitakas emotionella 

reaktion är influerad av motståndaren. Emellertid är hans handlingar inte ledd av 

emotionen eller av viljan att besegra motståndaren utan den är del av Ashitakas inre 

inställning, det vill säga hans handlingar är rationellt kontrollerande och anpassade till 

hans plikttrogenhet. 

 

Det finns en tydlig kontrast mellan Ashitaka och de andra byborna. Medan Ashitaka 

möter faran och riskerar sitt liv, flyr de andra för att skydda sina liv. Som tidigare 

nämnts är denna kontrast viktigt för att framhäva hjältens karaktär och handlingar. Efter 

att faran är förbi, skänker byborna hjälten uppmärksamhet, respekt och omsorg. 

Däremot sanktionerar filmen Ashitakas dödande med att han själv drabbas av 

förbannelsen. Detta, i sin tur, leder till konflikten som sätter i gång Ashitakas hjälteresa, 

nämligen att han ska få reda på sitt öde. 
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2.2.3 Scenbeskrivning – Ashitakas öde 

Ashitaka sitter mitt emot sierskan och lyssnar lugnt på hennes ord utan att röra en min. 

När hon kräver att Ashitaka ska visa sin arm, lyder han henne utan tvekan. De andra 

männen blir chockade när de få syn det brunsvarta märket runt armen. Men Ashitaka 

stannar lugnt och förklarar att redan han var beredd på att höra sitt öde sedan han ”lät 

pilen flyga”. Sierskan förklarar att ärret kommer att sprida sig och döda honom. Medan 

Ashitaka inte ändrar en min utan enbart böjer accepterande på sitt huvud och tiger, kan 

de andra männen inte sitta stilla och börjar argumentera emot det orättvisa ödet. När 

sierskan talar om för Ashitaka att han inte kan ändra sitt öde men att han kan 

konfrontera det, besvarar Ashitaka sierskans ord enbart med ”ja”, och klipper av sitt hår, 

bugar framför altaret och går utan att säga ett ord. 

 

2.2.4 Analys – Ashitakas öde 

Förbannelsen som Ashitaka måste brottas med, består i en skenbart okontrollerbar 

emotion: rasande hat. Det innebär att Ashitaka handlar i motsats till sina tidigare 

etablerade moraliskt goda handlingsmönster, nämligen att först försöka lösa konflikter 

på fredliga och rationella sätt och enbart använda sig av våld som sista utväg. Men 

Ashitaka klarar inte av att bibehålla kontrollen över sin arm. Det leder till att han löser 

konflikter direkt med våld och dödar två motståndare.  

 

Med Ashitakas uttalande att han var beredd på sitt öde redan när han sköt pilen, blir två 

saker tydliga. För det första blir Ashitakas inre inställning uppenbar, nämligen att han 

prioriterar principer framför konsekvenser som handlingsmotivation. Därför kan han gå 

in i obekanta eller farliga situationer utan att frukta hemska konsekvenser eftersom hans 

fokus ligger på hans inre inställning hur han bemöter situationer. För det andra var 

mentalt förberedd på ödet och hade därmed tid att kontrollera sina emotioner. Följden 

blir att han reagerar utan någon emotion alls när han får reda på sitt öde. Därmed finns 

det ingen plats för en utveckling till en hjälte. Ashitaka är redan från början en hjälte. 

Liksom i första exemplet finns det i konflikten som sätter i gång Ashitakas resa en 

tydlig kontrast mellan Ashitakas agerande och de andra männens agerande. Medan 

Ashitaka är lugn och accepterar sitt öde, är de andra förskräckta och försöker 
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argumentera emot Ashitakas öde. Det understryker Ashitakas styrka att kunna 

kontrollera ”svaga” emotioner som exempelvis rädsla.  

Gällande filmens moral kan anmärkas att Ashitaka blir belönad för sin beslutsamma 

strävan att möta sitt öde med att bli befriad från det. Utifrån emotions-synvinkeln blir 

det tydligt att filmen även belönar Ashitakas utveckling att kontrollera sitt hat, det vill 

säga emotionen som är förknippad med förbannelsen. Kombinationen av att kontrollera 

sina emotioner och att acceptera utan tvekan och att beslutsamt agera enligt ödets lagar, 

befriar Ashitaka från förbannelsen och ger honom och alla andra möjligheter att leva i 

gemenskap med en fridfull natur. 

 

Sammanfattningsvis kan sägas att Ashitaka inte reagerar ofta med emotioner i 

konfliktsituationer. Kontrollen över sina emotioner gör att han kan vara överlägsen 

medan andra blir överväldigade av sina emotioner och verkar vara mindre kapabla att 

lösa konflikter. Ashitaka handlar rationellt i konfliktsituationer och väljer våld som sista 

utväg. Han verkar vara medveten om alla konsekvenser av sitt handlade och accepterar 

konsekvenserna som härstammar från högre makter. Dessutom är han inte bara beredd 

på att offra sitt liv för andra utan till och med att göra det utan att tveka eller vara rädd. 

Det beror på att hans fokus i konfliktsituationer ligger på hans attityd, närmare bestämt 

att agera enligt sina principer, och inte på vad som kan ske med honom. I sin tur innebär 

det att hans fokus ligger på det han kan kontrollera, med andra ord: sig själv, och inte på 

det okontrollerbara, med andra ord: annat än han själv. Följden är att han dominerar de 

situationer han befinner sig i eftersom ingen kan påverka honom. Dessutom sker det 

nästan ingen utveckling hos Ashitaka. Eftersom han var nästan perfekt från början, blir 

hans straff/börda att lära sig att ännu bättre kontrollera sina emotioner så att han även i 

svåra situationer kan hitta en annan utväg än våld. Det visar en dyster bild av ett 

hjälteideal: Visserligen är Ashitaka en person som alla beundrar och gillar, men han 

förblir ändå ensam. Han är en person som vid alla tillfällen måste kontrollera sina 

emotioner och agera rationellt, som måste ta ansvar för sina handlingar även om 

omständigheterna tvingar honom att handla på sätt som han egentligen inte vill göra och 

han är en person som alltid accepterar högre instanser även om de verkar fatta orättvisa 

beslut. Men det som belönas i slutet av filmen är att hjälten kontrollerar sina emotioner 

och accepterar sitt öde utan att ifrågasätta det. 
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3. San 

3.1 Karaktärskomplexitet  

3.1.1 Att vara människa eller icke vara människa. Det är frågan 

Ett av filmens centrala teman är frågan om människor och natur kan leva tillsammans. 

Via detta tema får frågan om prinsessan Mononokes eller Sans, som människorna i 

järnbruket kallar henne, identitet en stor roll. Större delen av hennes fiktiva varelse och 

utveckling som karaktär är uppbyggd kring just hennes identitet som människa och som 

varg.  

  

De olika perspektiven på San tydliggör hur hon fungerar som en fiktiv karaktär. San ser 

sig själv som en varg eftersom vargguden Moro har uppfostrat henne som sin egen 

dotter. Från sin uppväxt med vargarna har San inte enbart fått en grupptillhörighet utan 

hon har även tagit efter en del av vargarnas värderingar som sina egna. En av dessa 

värderingar är att människor är onda. Därför agerar hon aggressivt mot människor. 

Denna iakttagelse om Sans grupptillhörighet går emot Napiers påstående att San står 

ensam. Både San och varggudarna ser San som en del av sin flock, fastän varggudarna 

inte kan se henne som en varg då San trots allt ser mänsklig ut. De kan däremot inte 

heller se henne som en människa då människorna övergav henne till varggudarna. 

Eboshi, järnbrukets ledare, och människorna som lever i järnbruket kan inte se San som 

en varg då hon ser ut som en människa, en annan av hennes aspekter som en fiktiv 

varelse. De tror därför att hennes själ har blivit stulen av varggudarna. Ashitaka är den 

enda som kan se att San tillhör båda världarna och därför ser hennes fiktiva karaktär 

som en helhet. Sans tillhörighet som varg representerar även hennes persona medan 

hennes tillhörighet till människorna är hennes skugga. Perspektivet att Sans fullständiga 

identitet som en fiktiv varelse består i att hon är både är varg och människa, vilket 

motsäger det Napier säger om att San varken är hel varg eller en hel människa. 

 

Sans syn på människor och även på sig själv börjar förändras när hon träffar Ashitaka. 

Detta sker efter att Ashitaka räddar San från människorna i järnbruket. Ashitaka ligger 

döende på marken, då han efter att ha räddat San blev skjuten, och San ifrågasätter 

varför han räddade henne. Ashitaka svarar med att han inte ville att hon skulle dö varpå 

San svarar att hon gladeligen dör i kampen mot människorna. Därpå hävdar San att hon 
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borde skära halsen av honom vilket Ashitaka besvarar med att kalla San för vacker. 

Efter att han har yttrat komplimangen så hoppar San undan från Ashitaka.  

  

Denna scen är inte enbart första gången som tittaren får se San föra en konversation 

med en annan människa, det är även första gången som tittaren får se San konversera 

och försöka få reda på information innan hon attackerar. Annars ser tittaren bara hur 

hon attackerar människor. Det sker utan att hon pratar med någon av människorna 

inblandade. Ashitaka är den första människan som inte ser San som ett monster utan 

som om hon vore en människa. Genom denna obekanta behandling tvingas San att se 

och acceptera sin skugga, nämligen att hon även är en människa och inte enbart en varg. 

Sans skugga blir från denna punkt mer synlig i hennes fiktiva varelse, då Sans 

karaktärsutveckling går mot att acceptera människorna. Det första steget i den 

riktningen är beslutet som San tar då hon bestämmer sig för att försöka rädda livet på 

Ashitaka. En handling som är motsatsen till den fiktiva varelsen tittaren har sett hittills, 

då San fram tills nu enbart har velat döda människor.  

  

Att hennes skugga har börjat påverka hennes handlingar blir ännu tydligare när hon till 

och med fortsätter att ta hand om Ashitaka tills han är stark nog att ta hand om sig själv. 

Tittaren får även reda på att hon har gått emot sina och vargguden Moros principer om 

att alla människor är deras fiender. På kort tittartid har Sans fiktiva varelse förändrats 

från att vara en blodtörstig varg till att vara en omhändertagande människa. Hennes 

persona och skugga har för stunden bytt plats. 

  

Denna förändring hos San kastas omkull ytterligare en gång då hjortguden får sitt huvud 

avskjutet av Eboshi. Allting som San har kämpat för går i detta ögonblick förlorat och 

den tillit som hon byggt upp till Ashitaka försvinner. Återigen byter hennes persona och 

skugga plats. Detta blir tydligt då San deklarerar för Ashitaka att hon hatar människor 

och att hon är en varg. San går dessutom tillbaka till sina äldre vanor och attackerar 

Ashitaka. Ashitaka lyckas nå fram till San genom att be om hennes hjälp och förklarar 

att han är en människa precis som hon själv. San går med på att hjälpa Ashitaka och de 

sätter tillsammans i väg på jakt efter hjortgudens stulna huvud.  
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Tittaren får för sista gången se San då hon talar om för Ashitaka att hon tycker om 

honom. Trots det kan hon inte förlåta människorna för det som de gjort. Hennes fiktiva 

varelse har nu tagit en helt ny form. San pratar med ett lugn som hon inte tidigare 

uppvisat och det blir tydligt att trots att hon inte kan förlåta människorna, vill hon inte 

längre mörda dem. Hennes hat mot människor är borta och hon är redo att börja 

acceptera att de finns. På samma gång har Sans ursprungliga persona som varg och 

mänskliga sida som skugga, försonats. I stället för att låta sina handlingar styras av en 

av sina identiteter, det vill säga varg eller människa, kan hon leva med och acceptera 

båda sidor av sig själv. Genom att göra detta har hon skapat en helt ny identitet, där 

varken människa- eller varg-identiteten längre är hennes skugga, och därmed fått en 

slutgiltig roll som en fiktiv varelse. 

 

 

3.2 Konflikt och emotioner 

Med San är det inte lika självklart som med Ashitaka att hon är en hjälte. Trots att 

filmens titel är hennes namn, har hon vid första anblicken inte de typiska hjältedragen. 

Enligt Napier förkroppsligar hon ilskan och i stället för att ha som mission att rädda 

människor, strider hon emot dem.  

 

3.2.1 Scenbeskrivning – Sans introduktion  

Den första gången publiken får se San leder hon ett angrepp emot järnbruksledaren 

Eboshi och hennes arbetare. Hon har en mask på sig så att tittaren inte kan se hennes 

ansikte. Masken är del av hennes angreppsmundering. Arbetarna har förberett sig på 

angreppet och när de börjar skjuta, vänder San och vargarna om och skyndar sig tillbaka 

till skogen. Även om Sans adoptivmor, vargguden Moro, angriper Eboshis män och 

dödar några av dem, klarade vargflocken inte av att uppfylla sina egentliga mål, 

nämligen att döda Eboshi, som är hatad både av vargflocken och San.  

 

3.2.2 Analys – Sans introduktion  

Inledningsvis kan anmärkas att San inte står ensam på sin sida av konflikten utan är del 

av en grupp och inom gruppen är det inte hon utan Moro som har högsta positionen. San 

accepterar sin plats och roll i gruppen, hon är plikttrogen mot sin grupp och agerar 

modigt och i samspel med de andra. Det faktum att hon handlar enligt vargflockens plan 
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visar att Sans agerade i konfliktsituationer åtminstone till viss är del rationellt 

kontrollerat.  

 

Till skillnad från Ashitaka startar San konflikten och målet är från början en våldsam 

konfrontation. Dock får publiken enbart indirekt reda på hennes motiv för angreppet. 

Eftersom tittaren bara kan se San rida till angrepp men inte kan höra henne prata, 

kommer informationen från Sans fiende Eboshi, som påstår att San vill mörda henne. 

Dessutom har San en mask på sig så att det inte går att se vilka emotioner hon har under 

konflikten.  

 

I scenen blir det tydligt att byborna inte uppskattar San och inte heller är imponerad av 

hennes attack. Emellertid är hon accepterad och litar på vargarna som i sin tur litar på 

henne. I fråga om hur filmen sanktionerar Sans handlingar, kan anmärkas att den är 

neutral. Å ena sidan lyckas San inte med att döda Eboshi, å andra sidan blir hon inte 

heller skadad.  

 

3.2.3 Scenbeskrivning – Sans olika sidor  

Efter att Ashitaka har räddat San från byborna, ramlar han halvdöd från sitt riddjur 

Yakul. Sans förbehållsamhet emot Ashitaka försvinner när hon förstår att han 

fortfarande är vid liv. Hon frågar honom med anklagande ton varför han har hindrat 

henne att döda Eboshi. Då han svarar att han inte ville att San skulle bli dödad, reagerar 

hon argt och säger att hon inte är rädd för döden så länge det kan få människorna ut ur 

skogen. Hennes ilska stegras, hon tar Ashitakas svärd och håller det vid hans hals 

medan hon uttalar en önskan att döda honom. Men när han viskar att hon är så vacker, 

backar hon förvirrat. En sten, som en grupp apor kastar på Ashitaka, ”väcker” henne ur 

tveksamheten. Hon vänder sig till aporna, som kastar fler stenar. Medan San först håller 

sig tillbaka och låter vargarna prata med aporna, reagerar hon på apornas krav att få 

Ashitaka så att de kan äta upp honom. Hon frågar varför de vill göra det och förklarar 

att det inte skulle hjälpa dem. Sedan tillägger hon att aporna ska ha förtroende för 

hjortguden och försöker motivera aporna att inte ge upp med att säga att alla kämpar 

tillsammans för att bevara skogen. Även när aporna betecknar henne som människa, 

startar hon inte ett våldsamt angrepp mot dem. Hon biter ihop tänderna, suckar och 

stoppar till och med vargen som vill anfalla.  
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3.2.4 Analys – Sans olika sidor  

I denna scen blir det uppenbart hur San agerar olika och reagerar beroende på vem det 

handlar om. Mot människan är hon aggressiv och initierar och stegrar konflikten. Hon 

reagerar oberörd på faktumet att Ashitaka är svårt skadad, hon frågar ut honom på ett 

anklagande sätt och befaller honom. Hon visar sitt hat mot människor och beredskap att 

fördriva och döda dem. Dessutom blir hon så arg och missnöjd med Ashitaka så att hon 

fysiskt hotar honom. De olika emotionerna San visar i konflikten är ilska, hat och 

förakt, men även beslutsamhet och beredskap att offra sig själv för andra. 

  

När det gäller konflikten med aporna, som är skogsinvånare, agerar och reagerar San 

nästan tvärtemot. Det är aporna som påbörjar konflikten. San avvaktar och försöker 

sedan att övertala dem med rationella argument samt att ge dem hopp. Fastän hon är 

missnöjd över att aporna kallar henne människa, låter hon sig inte provoceras. Hon 

agerar utan något tecken på att vilja ha en fysisk konflikt även om såväl apornas som 

vargarnas agerande förbereder en väg för en fysisk konflikt. Hennes emotioner mot 

aporna är präglade av deeskalerande och rationellt kontrollerat reagerande. I konflikten 

visar hon intresse, empati, hopp, tillgivenhet, uppmuntran, acceptans och förtryckt 

missnöje. Det blir tydligt att hon vill vara med dem i en gemenskap och är beredd på att 

uthärda åtskilda och även sårande åsikter. 

  

Som i förra konflikten har Sans agerande ingen effekt på andra. Det blir uppenbart att 

hennes utseende spelar en större roll än hennes handlingar. De andra formade sin attityd 

mot henne på grund av hennes utseende som människa och anpassar inte attityden till 

hennes agerande mot dem. San bemöter aporna med respekt och försöker att skapa en 

gemenskap med dem, men de bibehåller sin fientliga inställning mot henne och ser ner 

på henne. Med Ashitaka är det till och med tvärtom, nämligen att hon blir influerad av 

honom. När han bemöter hennes attacker och aggressiva emotioner emot honom med 

kärlek, ändrar hon sin attityd mot honom.  

 

Sammantaget kan sägas att San bemöter konflikter lika beslutsamt som Ashitaka och att 

hon även har samma inställning i och med viljan att offra sig själv för andra. I motsats 

till Ashitaka initierar hon oftast en konflikt och är driven av hat. Dessutom visar hon 
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mer variation i sitt agerande i konflikter och i emotionella reaktioner samt att hon är 

kapabel att kontrollera sina emotioner om det behövs. Den större variationen i 

emotioner och motivationer leder till att hon genomgår en större utveckling än Ashitaka. 

Anmärkningsvärt är att Sans utveckling inte har lett till entydigare emotioner och enbart 

goda emotioner utan att de har blivit mer komplexa: Medan Sans emotioner och agerade 

var strikt uppdelade i ”goda” emotioner och konfliktnedtrappande beteende mot 

skogsinvånare, och ”dåliga” emotioner och konfliktupptrappande agerande mot 

människor, kan hon nu även ha blandade och positiva emotioner mot människor. Denna 

utveckling sker parallellt med att hon accepterar att hon också är en människa.  

Trots att San uppfyller vissa drag av ett hjälteideal som exempelvis att vara en aktiv 

handlande person och att hennes handlingsmotivation är driven av att skydda sitt 

samhälle och att filmen även på ett visst sätt belönar henne med att skogen blir bevarad, 

finns i filmen ett konservativt budskap om kvinnan som hjälte. Sans agerande – såväl 

när hon anfaller som också när hon försöker övervinna andra med ord – har ingen effekt 

på andra. Hon misslyckas med sina försök och ingen ändrar sin åsikt om henne hur hon 

än beter sig. Omdömet om henne är fast vid hennes utseende. På samma sätt har Sans 

handlande för att rädda skogen ingen effekt. Skogen blir nämligen inte räddad förrän 

Ashitaka kommer. Det passar ihop med filmens moral. Hennes agerande – oavsett om 

det är moraliskt bra eller dåligt – blir varken bestraffat eller belönat och hon skickas inte 

heller ut på en hjälteresa. Egentligen är därmed filmens budskap till kvinnliga hjältar: 

”Det spelar ingen roll hur du kommer att handla. Ingen kommer att ändra sin åsikt om 

dig. Dina handlingar har ingen effekt eller inflytande. Vänta på mannen, den riktiga 

hjälten. Han kommer att lösa problemen!” 
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4. Hauru 

4.1 Karaktärskomplexitet  

4.1.1 Treenigheten som är Hauru  

Hauru är en karaktär som är svår att få ett riktigt grepp om och detta har mycket att göra 

med hur Hauru är representerad som artefakt. Som Eder förklarar är det viktigt att en 

tittare får ta del av information om en karaktär i olika stadier i filmen och att 

informationen även varierar i hur relevant och sanningsenlig den är. När det kommer till 

Hauru finns det ett problem med den informationen som en tittare får ta del av. I stort 

sett kommer all information om Hauru från andra personer och i sin helhet får tittaren 

inte reda på mycket om Hauru över huvud taget. Denna brist på information är däremot 

en stor del av Hauru som en fiktiv varelse och hänger direkt ihop med hans persona och 

skugga.  

  

Haurus fiktiva varelse och därmed även hans persona och skugga är uppdelad i tre olika 

delar. Hans persona tar formen av en stor ostoppbar fågel som Hauru kan förvandla sig 

till. Hans skugga tar formen av hans hjärta och elddemonen Calcifer vars livskraft är 

bunden till hjärtat. Slutligen finns mannen som står mitt emellan och det är denna 

fiktiva varelse en tittare får minst information om. Mannen mitt emellan är vem Hauru 

egentligen är om man sätter ihop hans persona och skugga till en hel person.  

  

4.1.2 Haurus skugga 

Haurus skugga är direkt bunden till elddemonen Calcifer och det hjärta som demonen 

brinner runtomkring. Hjärtat representerar Haururs riktiga känslor, alltså dem som han 

döljer både för omvärlden och sig själv. När Sophie för första gången anländer till det 

levande slottet berättar Calcifer för henne att han är bunden till Hauru och ber henne om 

hjälp att ta sig ur kontraktet som de har tillsammans. Vid filmens slut lyckas Sophie 

magiskt ta sig tillbaka i tiden och se hur Calcifer och Hauru formar sitt kontrakt med 

varandra. Calcifer var från början en ”fallande stjärna” som Hauru fångade och åt upp. 

Genom detta skapades Calcifer, då Hauru plockade ut sitt hjärta från sitt bröst och 

tittaren får se hur Calcifer brinner runtomkring hjärtat. Detta är en stor del av hur Hauru 

fungerar som en artefakt då tittaren får ta del av lite information om Hauru med stora 

mellanrum och informationen som tittaren får ta del av avslöjas inte i kronologisk 

ordning.  
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Då Markl, Haurus lärling, kommer ner morgonen efter att Sophie har tagit sig in i det 

levande slottet frågar han Sophie hur hon tog sin in. Sophie svarar att Calcifer släppte in 

henne. Calcifer hävdar att detta inte alls är sant, då Sophie tog sin in från ödelandet. 

Genom denna scen får tittaren reda på att Calcifer bestämmer vem som får ta sig in och 

vem som hålls utanför det levande slottet. Mot bakgrund av att Calcifer är bunden till 

Haurus hjärta och att Sophie bara kunde stiga in, blir detta symboliskt för hur Hauru vill 

släppa in Sophie i sitt hjärta och sitt liv.  

  

Denna bild av Calcifer som samtidigt är Haurus skugga och symbol för Haurus riktiga 

känslor förstärks när Hauru för första gången syns komma hem till det levande slottet 

och inte visar mycket intresse för det som sker runtomkring honom. Förutom att fråga 

vem Sophie är så gör han inga försökt till att ta reda på vem hon egentligen är eller 

varför hon är där. Dessutom lägger han knappt märke till Markl. Den versionen av 

Hauru, mannen mitt emellan, håller personer på avstånd och visar inte direkt några 

känslor. Den känslokalla versionen av Hauru som inte bryr sig om någon annan 

förstärks av tidigare information från Sophies skvallrande kollegor som pratar om hur 

Hauru äter unga flickors hjärtan.  

 

4.1.3 Haurus persona  

Tittaren får ta del av Haurus persona redan tidigt i filmen. Som redan nämnts skvallrar 

Sophies kollegor om hur Hauru äter hjärtan, detta är den första informationen en tittare 

får om Hauru som en fiktiv varelse. Detta är en del av den persona som Hauru har byggt 

upp för omvärlden och det är mycket troligt att Hauru själv är den som har kommit på 

och spridit detta rykte, då han vill att folk ska tro att han är farlig och utan känslor. 

Således leder denna information om Hauru som artefakt därför till bilden av Hauru som 

en hjärtlös och kall person. 

  

Större delen av Haurus persona finns i hans förvandling till en stor fågel. Första gången 

en tittare får se denna fågel så flyger Hauru över ett brinnande landskap, luftskepp 

släpper bomber över landskapet under dem och tittaren får se hur ett par monster lämnar 

ett av luftskeppen och börjar attackera Hauru. Hauru i sin tur lyckas att fälla ett par av 

monstren innan han självsäkert flyger bort och lämnar slagfältet. Förvandlingen till 
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fågel är en symbolisk representation av honom som självsäker och oövervinnlig 

persona. 

  

Då Hauru kommer tillbaka från slagfältet så har han ett samtal med elddemonen 

Calcifer. Calcifer varnar Hauru att om han fortsätter att förvandla sig till en fågel så 

kommer han en dag inte kunna bli en människa igen. Detta samtal med Calcifer som är 

kopplad till Haurus hjärta, kan symbolisera hur Hauru själv är osäker på om det han gör, 

det vill säga att gömma sig bakom sin persona, är rätt. Det kan även tolkas som ett 

symboliskt samtal för hur Hauru vet att om han inte slutar låtsas vara någon som han 

inte är, så kommer han inte kunna gå tillbaka till den verkliga personen som han är.  

  

4.1.4 Mannen mitt emellan  

Den tredje och sista delen av Haurus fiktiva varelse är mannen som står mitt emellan 

Calcifer och den stora fågeln. Det faktum att man får information om Hauru utan att 

tittaren får veta om informationen stämmer och att informationen inte kommer i 

kronologisk ordning, innebär att det är omöjligt att förstå sig på vem Hauru verkligen är. 

Bilden av denne man, som även är Hauru som en artefakt, förändras under filmens gång 

då tittaren får ta del av ny information om honom. Den förändrande bilden blir dock 

aldrig konkret och vid filmens slut är det omöjligt för en tittare att veta vem Hauru 

egentligen är. Han har genomgått en förändring och utveckling som en fiktiv varelse, då 

han öppet bryr sig om Sophie och de som bor i slottet, och han är inte längre en kall och 

okänslig person. Vad denna förändring egentligen betyder, är ingenting som filmen 

visar. Hauru blir därmed lite av ett mysterium för tittaren, och det är nog precis så som 

Hauru själv vill ha det. 

 

 

4.2 Konflikt och emotioner  

Som tidigare nämnts saknar Hauru det organ som är förknippat med emotioner, hjärtat. 

Just i konfliktsituationer blir det tydligt hos Hauru hur emotioner är förknippade med 

hans agerande 
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4.2.1 Scenbeskrivningar – Den överlägsna Hauru 

I de flesta konfliktscener är Hauru överlägsen. När han räddar Sophie talar han lugnt till 

de två männen som gör vad han vill tack vare hans magiska krafter. Han löser 

konflikten utan någon ansträngning och utan att uppvisa någon stark emotion. Samma 

lugn visar Hauru även i krigssituationer. Han flyger iakttagande över brinnande hus och 

undviker bomber utan att bli hektisk. När en grupp elaka trollkarlar, dyker upp ändras 

Haurus ansiktsuttryck till ett beslutsamt leende och han flyger direkt emot och in i 

gruppen så att han fysiskt konfronterar trollkarlarna. Men de är så underlägsna att det 

inte blir en kamp utan de bara trillar ner och Hauru fortsätter sin väg och flyger 

målmedvetet ännu högre upp i luften. Senare kommenterar Hauru till elddemonen 

Calcifer att trollkarlarna hade varit simpla och det därmed inte hade varit något problem 

för honom att vinna emot dem. 

 

Med samma överlägsenhet och emotionslösa attityd väljer Hauru ibland att undvika 

konflikter. Exempel på det är när han accepterar Sophie direkt som inneboende sitt hem 

utan att visa mer intresse för henne och utan att vara förvånad, vara upprörd eller arg 

över att en obekant gumma har installerat sig själv som städerska hos honom. Även när 

Sophie nästan låter elden, som är kopplad till Haurus hjärta, slockna, tar han med ro 

hand om elden och fortsätter att kommunicera vänligt med Sophie. 

 

4.2.2 Analys – Den överlägsna Hauru 

Det utmärkande kännetecknet i dessa scener är att Hauru är överlägsen. Han väljer med 

samma attityd att gå in i eller att undvika konflikter. Inget av dessa situationer influerar 

hans inställning eller agerande. Oavsett om det handlar om att rädda en person, att han 

befinner sig i krig eller att en obekant flyttar in i hans hem, reagerar Hauru självsäkert 

och lugnt. Därmed kan man hos Hauru fastställa det omvända fenomenet, som Ahmed 

beskriver i sin teori om emotioner. Hon menar att emotioner förknippas med 

underlägsenhet eftersom att ha emotioner betyder att en person är influerad av andra. 

Eftersom Hauru är oberörd av omvärlden är han därmed överlägsen. I sin tur stämmer 

denna emotionella distans överens med hjälteidealet, som inte bara består av att rädda 

och skydda andra utan även att bibehålla en viss distans till andra och att hålla sina 

emotioner under kontroll.  
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I fråga om andras reaktioner på Hauru så kan anmärkas att han väcker uppmärksamhet. 

De som enbart har hört talas om honom är intresserade av honom och de som känner 

honom närmare uppskattar honom och söker antingen hans närhet eller hans kunskap. 

Filmens moral sanktionerar inte Hauru och utmanar inte hans överlägsenhet. Trots att 

han inte blir skickad på en hjälteresa, genomgår han under filmförloppet en förvandling 

och lär sig att inte undvika konfliktsituationer där han inte är överlägsen. 

  

4.2.3 Scenbeskrivningar – Hauru och emotioner 

Det största emotionella utbrottet i filmen har Hauru när han inser att han inte längre har 

sin vanliga hårfärg. Han stormar ner för trappan och beskyller Sophie för att ha förstört 

hans ordning. Sophies försök att lugna ner honom, gör Hauru ännu argare och han 

skriker tills han bryter ihop och frågar sjåpigt vad vitsen med livet är om man inte är 

skön. Hans kropp blir passiv och slapp och han reagerar inte längre på tilltal när han 

sitter på en stol med böjd överkropp medan en slemmig massa sipprar ut ur honom. 

  

I filmen finns fler konflikter som Hauru undviker. Men i dessa fall undviker han dem 

för att han är rädd. Eftersom han är rädd för att påträffa ödeshäxan, bor han inte på ett 

ställe, utan flyttar runt. Dessutom har han ett rum fullt av magiska varelser som ska 

skydda honom och han har skaffat sig olika namn för att inte bli upptäckt. Det leder till 

att olika krigsparter begär hans hjälp och att Hauru även försöker att gömma sig för 

dem.  

  

Haurus rädsla är också orsaken till att han undviker att träffa sin gamla lärarinna 

Suliman. Men när han övertalar Sophie att träffa henne, dyker Hauru upp och 

konfronterar Suliman. Han talar om för Sophie att han bara vågade gå till Suliman för 

att hon var där. Senare är Sophie även orsaken till att Hauru inte längre vill undkomma 

kriget. Han förklarar att han äntligen har hittat något som det lönar att kämpa för, 

nämligen Sophie.  

 

4.2.4 Analys – Hauru och emotioner 

Både hår-konfliktscenen och de undvikna konflikterna är bekräftelser på Ahmeds 

påstående att emotioner är förknippade med underlägsenhet. I hår-konflikten är Hauru 

arg, förtvivlad och inte tillgänglig för argument. Men han klarar inte att nå fram och 
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väcka andras förståelse eller empati med sitt lidande. Dessutom blir i Haurus utbrott 

hans ytliga syn på världen tydlig. I fråga om de konflikter han undviker visar Hauru 

visserligen inga emotioner, men rädslan är drivkraften för hans agerande. Denna 

emotion bestämmer hela hans tillvaro. Kort sagt, när Haurus emotioner kommer till 

uttryck verkar han löjlig och kan inte nå fram till andra, men när han inte visar 

emotioner, styr de hans liv.  

  

Samtidigt måste noteras att Hauru blir influerad av Sophie och att just denna påverkan 

leder till hans utveckling. Tack vare sin kärlek till Sophie visar Hauru mod och vågar gå 

in i de tidigare fruktade konfrontationerna. Därmed klarar han att ta kontroll över sitt liv 

i stället för att låta livet styras av sin rädsla och av sitt behov att gömma sig.  

  

Sammantaget kan sägas att det finns ett uppenbart samband mellan Haurus agerande i 

konfliktsituationer och hans emotioner. Vid en första blick stämmer Ahmeds teori att 

emotioner är förknippade med underlägsenhet överens med Haurus framställning. När 

Hauru handlar emotionslöst i konflikter är han överlägsen och emotionerna – oavsett om 

han visar dem eller om de är den underliggande drivkraften – avslöjar Haurus svaghet. 

Men egentligen är det emotionen rädslan som styr hans handlingar och som leder till att 

han distanserar sig, visar sig onåbar och bara vågar gå in i konflikter där han vet att han 

är överlägsen. Det betyder att på grund av rädslan konstruerar han en bild av sig själv 

som passar till hjälteidealet, nämligen att han är distanserad och överlägsen. Denna 

konstruktion blir dock förstörd med hjälp av en annan emotion, nämligen kärlek. 

Emellertid leder Haurus utveckling, som är präglad av mod och självuppoffrande 

agerande, alltså två typiska hjältedrag, inte till att han presenteras som en strålande 

hjälte eller att hans handlingar har effekt på omvärlden. Tvärtom, nu är det Hauru som 

behöver bli räddad.  

  

Slutsatsen blir att filmen desillusionerar hjälteidealet. Visserligen är emotionslöshet 

förknippad med överlägsenhet, dock uppstår frågan om det är eftersträvansvärt att vara 

en hjälte och i vad mån överlägsenhet och att vinna är viktigt eller om den privata 

lyckan är viktigare. Det som leder till Haurus lycka är inte att han vinner kriget eller att 

han räddar någon utan att han tillåter emotioner, visar sig svag och tillåter sig att bli 

räddad. 
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5. Sophie  

5.1 Karaktärskomplexitet 

5.1.1 Att vara ung eller gammal  

Sophie är en ung kvinna som arbetar i en hattbutik tillsammans med några kvinnliga 

kollegor. I filmens öppningsscen sitter Sophie i ett eget rum och arbetar medan hennes 

kollegor gör sig i ordning för att gå för dagen i ett annat rum. En av kollegorna kommer 

in till Sophie och berättar att hon har stängt butiken och att Sophie själv borde tänka på 

att gå hem. Kollegan försvinner tillsammans med de andra kvinnorna, ut samtidigt som 

de skvallrar om trollkarlen Hauru. Genom denna scen får tittaren ta del av hur Sophie 

fungerar som en fiktiv varelse i en gemenskap. När de andra kvinnorna, som är i 

Sophies ålder skvallrar om Hauru och går hem tillsammans sitter Sophie kvar ensam. 

Hon hör skvallret och hon kan även se hur de andra kvinnorna går tillsammans. Sophie 

gör däremot inga försök att delta i skvallret eller att gå hem med dem. Sophie går till 

och med så långt som att aktivt ha en ursäkt, att hon ska göra klart hatten hon håller på 

med, för att slippa gå hem med kollegorna. Som en fiktiv varelse passar inte Sophie in 

med människorna runtomkring henne och hon föredrar att vara ensam.  

  

Som en fiktiv varelse är Sophie dessutom osäker i situationer där hon inte känner sig 

bekväm. Sophies osäkerhet, vilket är en del av hennes mentala tillstånd, syns tydligt i 

scenen där hon springer in i två soldater och blir räddad av trollkarlen Hauru. I denna 

scen tar sig Sophie igenom staden som hon bor i. När hon springer in i de två soldaterna 

försöker Sophie att snabbt ta sig bort ifrån platsen, men soldaterna hindrar hennes väg. 

Då soldaterna börjar prata med henne så håller Sophie huvudet lågt och hatten som hon 

har på sig hindrar tittaren från att se hennes ögon. Soldaterna kommer allt närmare 

henne och ställer allt fler frågor. Sophie tittar med uppspärrade ögon nervöst mellan de 

två soldaterna samtidigt som hon försöker backa undan från dem. Sophie kommer först 

undan när Hauru dyker upp och med magi får de båda männen att lämna platsen. 

  

Genom denna scen är det tydligt att Sophie är obekväm och hon försöker ta sig ut ur 

situationen genom att göra sig så liten som möjligt och undvika en konflikt. Som en del 

av hennes fiktiva varelse och den persona som hon upprätthåller är hon blyg, osäker och 

rädd när hon befinner sig i obekanta situationer och passar inte in bland andra personer. 
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Detta passar in på vad Shore säger om att Miyazakis hjältinnor bryter mot hur en hjälte 

ska vara. I stället för att vara självsäker och modig är hon blyg och rädd.  

  

Senare i filmen får Sophie en förbannelse kastad över sig av den ondskefulla ödeshäxan. 

Genom denna förbannelse förändras Sophies fiktiva varelse. Det första som ändras är 

hennes utseende, då hon går ifrån att vara en ung kvinna till att vara en gammal gumma. 

Hennes hår bli vitt, hon blir kortare och får en massa rynkor. Förutom hennes utseende 

förändras Sophies fiktiva varelse i hur hon beter sig. Med förbannelsen som har gjort 

henne gammal kan Sophie även ha fått de mentala kunskaper och erfarenheter som en 

äldre person har. Därmed har hon nu förmågan att agera på ett annat sätt gentemot vad 

hon gjorde när hon var ung.  

  

Förändringen hos Sophies mentala förmågor syns tydligt i scenen då hon vaknar upp i 

det levande slottet. Efter att hon har vaknat upp så beter hon sig som om hon hör hemma 

i det magiska huset. Då trollkarlslärlingen Markl frågar henne hur hon tagit sig in säger 

hon bara självsäkert att elddemonen Calcifer släppte in henne. Sophie fortsätter att 

självsäkert ta sig runt i rummet och tillåter även sig själv att undersöka den magiska 

dörren. Till skillnad från hennes beteende i hattaffären pratar hon här med Markl och 

hon visar ett intresse för de saker som finns runtomkring henne. Även om Markl är 

mycket yngre, speciellt nu när hon ser ut som en gammal tant, håller hon sig inte för sig 

själv. Trots att hon befinner sig i en obekant situation är hon inte alls blyg eller osäker 

som hon var då hon träffade soldaterna tidigare. Med förbannelsen som ändrade hennes 

utseende har hela Sophies fiktiva varelse förändrats och därmed även hennes persona 

och skugga.  

 

 

5.1.2  Persona och skugga  

Innan ödeshäxan lägger en förbannelse på henne är Sophies persona en blyg och 

tillbakadragen person. Hennes skugga i den här delen av filmen är svårare att se, 

eftersom den ligger gömd bakom det som Sophie inte säger och gör. Detta syns 

tydligast i scenen där Sophie säger hejdå till sin yngre syster Lettie. Lettie frågar Sophie 

om hon verkligen vill spendera hela sitt liv i hattbutiken, Sophie i sin tur undviker att 

svara på frågan och kommer med en ursäkt om att deras pappa älskade butiken och 
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eftersom hon är äldst är det hennes jobb att ta hand om den. Då Lettie försöker pressa 

fram ett svar från Sophie tvekar hon innan hon börjar svara på frågan, och då Lettie kort 

blir distraherad passar Sophie på att säga hejdå och ta sig bort från platsen och 

situationen.  

  

Sophies skugga blir här tydlig i vad hon undviker. Sophie undviker att svara på frågan 

om hon verkligen vill spendera resten av sitt liv med att arbeta i hattbutiken och om hon 

inte vill göra någonting annat med sitt liv. Sophies egen vilja är alltså det som hon 

försöker att dölja. Som tidigare nämnts ligger hennes persona i utanförskap och 

osäkerhet. Hennes skugga innefattar därmed de motsatta delarna, den delen av henne 

som aktivt söker efter en gemenskap och som är självsäker i sig själv. Sophies fiktiva 

varelse förändras då hon får förbannelsen över sig och blir gammal, genom detta ändras 

även hennes persona och skugga.   

  

Denna text har redan beskrivit hur Sophies mentala förmågor och fiktiva varelse ändras 

då hon blir gammal. Det är i just denna förändring som ändringen i hennes persona och 

skugga ligger. I stället för att visa upp den osäkra persona som hon hade när hon var 

ung, har hon här en persona som är självsäker och inte låter sig skrämmas av obekanta 

situationer. Genom filmen får tittaren ta del av hur hon skapar en gemenskap med i stort 

sett alla hon träffar, Calcifer, Hauru, Markl och även ödeshäxan. Hon står upp för sig 

själv och sina vänner då hon träffar Haurus lärare Suliman. Allt detta är en del av 

hennes nya persona som gammal och som stannar kvar när Sophie till slut får tillbaka 

sin ungdom. Hennes skugga, som i detta fall är den persona som hon bar på förut, 

hennes osäkerheter och oviljan att dela med sig av sin egen vilja, syns inte till efter att 

Sophies fiktiva varelse har förvandlats till en gammal gumma. 

 

 

5.2 Konflikt och emotioner 

Trots att Napier beskriver Sophie som att vara mer konventionell än de flesta andra av 

Miyazakis hjältinnor, leder hennes hjälteresa till en utveckling som är otypisk för 

hjälteidealet. Som redan beskrivits i analysen om Sophies karaktärskomplexitet spelar 

Sophies förvandling från ung till gammal kvinna den avgörande roll för hennes 
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utveckling. Det syns också i hennes emotionella reaktioner och handlingar i 

konfliktsituationer.  

 

5.2.1 Scenbeskrivningar – Konflikter innan Sophies förvandling  

Sophie blir räddad av Hauru när hon inte kan avvärja två män som tränger sig på henne 

och kallar henne för söt. Trots att hon är överraskad över Haurus ingripande, låter hon 

honom sköta konflikten. Hon står stumt, med öppen mun och rör sig inte ens när Hauru 

lägger sin arm över hennes axlar. Även om hon reagerar förskräckt när Hauru berättar 

att han blir förföljd, lyder hon hans anvisningar och pressar sig ännu närmare honom när 

förföljarna dyker upp.   

   

Sophies syster Lettie misslyckas flera gånger med att nå fram till Sophie. När Lettie 

varnar Sophie för Hauru, viftar Sophie bort varningen med ett uppgivet, melankoliskt 

tonfall och förklarar att Hauru bara bryr sig om skönheter och implicerar därmed att hon 

inte är vacker. När Lettie med eftertryckligt tonfall förklarar att det är farliga tider, 

reagerar Sophie inte, utan dagdrömmer. Senare vill Lettie veta om Sophie verkligen vill 

jobba hela sitt liv i hattbutiken. Sophie tittar kort ner i marken och svarar sedan att deras 

pappa älskade butiken och tillägger bestämt och med ett leende att hon är äldst. Men 

eftersom Lettie inte accepterar det som svar, försvinner Sophies leende, hon böjer sitt 

huvud och börjar stamma. När Lettie blir distraherad, utnyttjar Sophie ögonblicket, 

backar ett par steg och säger adjö till systern. Därmed undgår hon att tala om för Lettie 

vad hon känner.  

 

5.2.2 Analys – Konflikter innan Sophies förvandling  

Det blir tydligt att Sophie reagerar passivt i konfliktsituationer. Hennes emotionella 

reaktioner är förvåning och rädsla inför motståndarna och fullt förtroende för Hauru. 

Det visas inte bara genom att hon följer hans anvisningar utan även att hon pressar sig 

mot honom när hon blir rädd.  

   

I konflikterna som utspelar sig med Lettie visar Sophie uppgivenhet, melankoli, ett kort 

ögonblick av glädje och obekvämlighet. Lettie försöker att få Sophie att ta sig själv och 

de situationer hon befinner sig i på allvar. Men Sophie försöker att undkomma med 

olika metoder. Hon drömmer och lyssnar inte, hon gömmer sig bakom sin plikt och roll 
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som storasyster och ger svar som egentligen inte passar till frågorna. Hon är glad över 

sin plikt och blir nedstämd när hon ska svara på vad hon egentligen vill. Hon tar hellre 

avsked än att behöva besvara frågan om vad hon vill. Sist men inte minst förnekar hon 

giltigheten i Letties varning genom att förminska sitt eget värde för att hon inte är 

vacker.  

   

Sophies syn på sig själv blir inte speglat av de andra karaktärerna. De två påträngande 

männen kallar henne för söt och också Hauru eller Lettie håller inte med Sophie när hon 

är nedvärderande mot sitt utseende. Följden av hennes passivitet i konflikter, är att 

andra bryr sig ännu mer om henne, det vill säga räddar henne som, Hauru eller försöker 

att stödja och hjälpa henne, som Lettie.  

   

Roten till Sophies passiva och självförminskande agerande ligger i hennes syn på sig 

själv. Eftersom hon förnekar sitt eget värde, följer hon hellre plikter och andras order. 

Dessutom kan hon varken förstå varför någon skulle lägga märke till henne eller varför 

hon borde ens tänka på sina önskemål. Filmens sanktion angående Sophies attityd är att 

hon får smaka på sin egen medicin. Hon blir nämligen förvandlad till det som hon 

påstod sig själv att vara: icke-vacker och svag. Dessa drag förkroppsligas genom att hon 

blir förvandlad till en gammal kvinna. Men just det befriar henne från hennes tidigare 

själv-nedsättande tankesätt. Det syns i konflikterna som sker efter förvandlingen.    

 

5.2.3 Scenbeskrivningar – Konflikter efter Sophies förvandling  

Även om Sophie är chockad över sin förvandling, kommenterar hon att med åldern även 

ha goda sidor. Hon är mindre självdömande mot sitt eget värde, det vill säga att hon 

tillåter sig själv att driva igenom sina mål även om det står emot andras intressen. Det 

blir tydligt i konflikterna med fågelskrämman och elddemonen.  

   

Eftersom Sophie inte gillar att fågelskrämman följer efter henne, ber hon den om en – i 

hennes ögon ouppfyllbar – tjänst. Det gör hon med ett fjäskande tonfall samtidigt som 

hon håller sitt huvud på sned och kryper ihop så att hon ser ännu skröpligare ut. När 

fågelskrämman hoppar i väg, ler hon tillfredsställd och kommenterar att åldern gör en 

visst listigare.  
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När elddemonen vägrar att låta Sophie laga mat på sig, reagerar Sophie oberörd. Hon 

behåller sitt humör och utnyttjar sin överlägsenhet. Hon lutar sig framåt och hotar 

elddemonen med att hälla vatten på honom. Sedan kommer hon ännu närmare och 

påminner elddemonen om deras tidigare konversation. Det leder till att elddemonen 

lyder Sophies önskemål även om den känner sig illa behandlad.  

   

Emellertid finns det en konflikt där en ännu större effekt av Sophies nyvunna inställning 

illustreras, nämligen mötet mellan Sophie och Haurus mäktiga lärarinna Suliman. 

Sophie, som poserar som Haurus mor, har lovat Hauru att försöka övertyga Suliman om 

att Hauru inte är kapabel till att uppfylla Sulimans krav. Först argumenterar Sophie 

lugnt och lyssnar avvaktande på Sulimans nedsättande tal om Hauru. Men när Suliman 

börjar hota med att ta bort Haurus magiska krafter och betecknar honom som en 

tvivelaktig trollkarl, reser sig Sophie från sin stol och beskyller i gengäld Suliman för att 

ha något tvivelaktigt för sig på slottet. I takt med att hon blir mer och mer passionerad i 

sin plädering för Hauru, blir hon yngre tills hon har nått sin egentliga ålder. 

   

5.2.4 Analys – Konflikter efter Sophies förvandling  

I motsats till tidigare är Sophies beteende aktivt och hon visar fler och mångfaldigare 

typer av emotioner i konfliktsituationer. Hon visar ilska, aversion, lust, beslutsamhet, 

pliktkänsla, kärlek och mod i konfliktsituationer. Denna variationsrikedom återkommer 

i hennes agerade. Trots att hon fortfarande kan vara avvaktande, agerar hon även 

finurligt, hotar, ljuger, argumenterar, lyssnar, låter sig inte skrämmas utan beskyller 

överlägsna personer och försvarar andra som är svagare. Det är iögonfallande att Sophie 

aldrig använder sig av fysiskt våld i konflikter utan bara av ord, men ändå är hennes 

beteende inte genomgående moraliskt bra. Det illustreras av listen som hon använder sig 

av mot fågelskrämman och hotet emot elddemonen. Men hos Sophie blir även 

komplexiteten i drivkraft och handlingar tydlig, nämligen att moraliskt goda drivkrafter, 

såsom plikttrogenhet, kan ha moraliskt dåliga handlingar, såsom att ljuga, till följd.  

  

I samband med hennes förändrade beteende ändras också hur andra bemöter Sophie. 

Andra har nu också mer varierande emotioner emot henne och är inte införstådd med 

allt hon gör, men å andra sidan visar de även mer kärlek mot henne och önskan att 

spendera tid med henne i stället för att bara se henne som en person man behöver ta 
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hand om. Angående filmens moral kan anmärkas att sanktionerna handlar om Sophies 

inställning till sig själv. Ju mer hon vågar sluta att nedvärdera sig själv och handla mer i 

samklang med sina känslor, ju mer positiva upplevelser har hon.  

  

Sammanfattningsvis kan sägas att Sophies utveckling under filmen blir tydlig i 

konfliktsituationer. Roten till Sophies förändrade agerande är att hon beaktar och 

handlar i samklang med sin vilja och sina känslor. Därmed finns det inte en emotion 

som grund för allt agerade utan attityden att hon värdesätter sig själv. Den leder till fler 

positiva upplevelser och att hon klarar att övervinna sin förtrollning ur egen kraft.  

  

I fråga om hjälteidealet syns det i början typiska kännetecken, men det slutar med en 

otypisk utveckling. Sophie, god, plikttrogen och självuppoffrande, blir skickad på en 

hjälteresa för att komplettera sig själv genom att börja värdesätta sin vilja och sina 

känslor. Typiskt för hjältar är att Sophie är den karaktären som har mest effekt på sin 

omvärld. Det är hon som löser alla förtrollningar – på sig själv, Hauru och Kålrot – och 

med räddningen av Kålrot har hon även effekt på att krigets avslutning. Otypiskt är 

dock att hjälteresan inte slutar med att hon blir en ännu bättre människa och lär sig att 

ha mer kontroll över sina emotioner. Tvärtom leder just handlingar i samklang med 

emotioner, även om det betyder moraliskt dåliga handlingar, till hjälteresans lyckliga 

slut. Liksom med Hauru kan frågan ställas om filmens uppskattning av emotioner 

hänger ihop med att det handlar om en romantisk film 
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6. Slutanalys och slutsats  

Sammanfattningsvis kan vi konstatera att alla hjältar visserligen uppvisar hjältedrag 

men att de inte har exakt samma kännetecken. Det går det inte heller att dra en enhetlig 

slutsats om hjältarnas komplexitet eller deras emotioner och reaktioner i 

konfliktsituationer.  

  

Hos Ashitaka syns det flera typiska hjältekännetecken varav de starkaste är 

plikttrogenhet och självuppoffring. Det faktum att han inte har en inre konflikt eftersom 

han har en värdehierarki han rättar sig efter i sina handlingar betyder att han inte 

riskerar något i konflikter som han inte är beredd på att förlora. Därmed blir han trots 

handlingar där hans skugga blir synbar till en långtråkig karaktär för tittaren.  

  

San utvecklas under filmens gång och är på ett ovanligt sätt komplex eftersom hon 

föredrar att inte vara människa. Ändå bedömer Napier henne som enformig hjälte 

eftersom ilskan som hon känner emot människor spelar en central roll i filmen. Å andra 

sidan är det just denna starka emotion och handlingarna som resulterar i att San blir 

iakttagen som en positiv förebild för starka kvinnofigurer. Men analysen visade att hon 

återfaller till den traditionella kvinnorollen, exempelvis när hon räddar Ashitaka genom 

att vårda honom medan han räddar henne genom att bära henne och att skydda henne 

inför arga de byborna. Kort sagt: San är en intressant kvinnlig hjältefigur på grund av 

sin persona-skugga-konstellation och sina ovanliga karaktärsdrag som passar till en 

hjälte men som är ovanliga för en kvinna. Men det är iögonfallande att hon inte har 

någon effekt på sin omvärld.  

  

Hauru är en komplex karaktär och både hans persona och skugga visar sig tydligt i 

konflikter: å ena sidan är han den emotionslösa och överlägsna hjälten, å andra sidan 

uppför han sig känsloladdat och löjligt så att han inte alls ter sig heroisk. Det som är 

intressant hos honom är att överlägsenhet inte är Haurus mål utan att det uppstår just 

genom utagerandet av emotioner, och löjlighet är en väg som leder till hans utveckling. 

Det betyder att utvecklingen sker genom mottaglighet. Men möjligtvis tappar han 

genom detta sin hjältestatus: det är han, som blir räddad, han klarade inte att avsluta 

kriget, han binder sig och är därmed inte längre ensam och på avstånd från andra 

människor.  
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Sophie är också en komplex karaktär fast hennes persona och skugga byter plats under 

filmens förlopp. Det blir tydligt att hon har en självnedvärderande sida samt en sida, 

som kan genomdriva sin vilja. Dock är Sophie som självsäker person inte perfekt. Så 

fort hon börjar reflektera över sig själv eller sitt utseende, kommer återigen hennes 

osäkra sida fram, som nekar henne rätten till att ha en egen vilja och emotioner. 

Egentligen sker hennes utveckling i början av filmen men det är inte förrän i slutet av 

filmen hon klarar av att inte återfalla till sin själnedvärderande sida. Sist men inte minst 

är det anmärkningsvärt att Sophie har mer effekt på sin omvärld än filmens manliga 

hjälte. Visserligen har hon också typiska hjältekännetecken, men hon är ansedd som den 

karaktär som har fler traditionella feminina egenskaper än andra kvinnliga karaktärer av 

Miyazaki.  

  

Vår slutsats är att karaktärer som uppvisar såväl en stark persona som en stark skugga 

och som genomgår en utveckling är de intressantare hjältarna. Beroende på om 

karaktärens drivkrafter härstammar från personan eller skuggan har den olika emotioner 

i konfliktsituationer och agerar på varierande sätt i konflikter. Därmed speglas en hjältes 

persona och skugga i hens varierande känslor. Känslorna är uppdelade så att tittaren 

tydligt kan känna igen när det handlar om olika sidor av en hjälte.  

  

Dessutom är det intressant att uppdelningen av personan och skuggan hos tre av de fyra 

hjältarna är visuellt synbar – hos Ashitaka är det markeringarna på armen, hos Hauru är 

det uppdelningen i man, fågel och hjärta och hos Sophie är det uppdelningen mellan ung 

och gammal gestalt. 

 

I konfliktsituationer blir inte bara de olika hjälte-kännetecknen och en hjältes 

komplexitet i form av personan och skuggan uppenbar, utan även relationen mellan en 

hjältes agerande och filmens sanktioner mot hjälten. Det innebär att tittaren förstår 

filmens moraliska perspektiv till viss del genom konfliktsituationer och dess effekter 

eftersom det blir tydligt om och i vilka områden en hjälte kan påverka den fiktiva 

världen och vilka konsekvenser det har för hjälten. 
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Som tidigare nämnts är självuppoffring ett centralt element för en hjälte och just det 

kännetecknet är genomgående: hos alla fyra hjältarna är såväl persona som skugga 

villiga att offra sig själva. Av detta följer att en hjältes skugga inte hänger ihop med att 

en person handlar på grund av egoism eller på grund av att den är moraliskt dålig, utan 

hänger ihop med hjältens mentala inställningar. 

  

Skuggan är skapad utifrån en karaktärs psykologi. Det betyder bland annat att det inte 

alltid är rationellt utan bara emotionellt begripligt för tittaren. Ett exempel på det är att 

Sophie inte tycker att hon är vacker och därför nekar sig att ha en egen vilja. Rationellt 

skulle man – åtminstone i västvärlden – argumentera att någon har rätt till en egen vilja, 

men på det emotionella planet är det begripligt att en person nekar sig vissa önskningar 

eller handlingar eftersom hon inte tror att hon har rätt till det.  

  

Ytterligare kan fastställas att det inte går att skriva en fullständig lista med emotioner 

som kan tillskrivas alla hjältar. I analysen blev det dock tydligt att emotioner spelar en 

roll för att göra en hjälte intressant och dessutom för att göra en karaktär mer begriplig – 

det vill säga att olika slags emotioner kan tillordnas olika slags personlighetsdrag hos en 

karaktär. Därmed blir det uppenbart för tittaren om det exempelvis handlar om 

karaktärens persona eller skugga.  

  

Förutom faktumet att handlingsmotivationen varierar hos de olika hjältarna, men att det 

ändå finns vissa motivationer som exempelvis självuppoffring, som alla hjältar har, är 

det intressant att det syns i de olika värdesystemen i de olika filmerna. Det finns 

skillnader angående vad och på vilket sätt hjältarnas handlingar blir sanktionerade. I 

Prinsessan Mononoke är det ett tecken på styrka och eftersträvansvärt att ha fullständig 

kontroll över sina emotioner, medan det i Det levande slottet är kärlek och uppskattning 

av sig själv som är önskvärt. Härav följer att överlägsenhet inte alltid är förknippad med 

emotionslöshet. Även om både Hauru och Ashitaka är överlägsna när de har sina 

emotioner under kontroll, finns det hos Sophie ett exempel på motsatsen. Sophie blir 

överlägsen genom sina handlingar just på grund av att hon lyssnar på sina känslor, 

speciellt på kärlek men också på sina egoistiska önskningar. Hon blir så stark att hon till 

och med kan övervinna magiska förbannelser.  
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Mot denna bakgrund uppstår frågan hur starkt en hjältes emotioner är förknippade med 

filmgenren. Det blir tydligt att visandet av emotioner blir sanktionerat på åtskilda sätt i 

olika filmgenrer. I den eko-kritiska filmen, där det handlar om att rädda världen eller 

naturen, det vill säga något större än en kärleksrelation, blir emotioner negativt 

sanktionerade. Följdriktigt hittar hjältarna trots sympati för varandra inte varandra och 

bildar inget par. Kontroll över emotioner belönas och det positiva slutet i filmen består i 

att hjältarna kommer fram till en slags jämnmod eller mer balanserade emotioner. 

Däremot, i den romantiska filmen är erkännandet av emotioner vägen som leder till det 

lyckliga slutet. Eftersom filmens mål primärt är att de två hjältarna bildar en relation 

och krigets slut är ett underordnat mål, blir värdesättandet av och handlingar i samklang 

med sina känslor positivt sanktionerat. Om man kombinerar denna slutsats med Ahmeds 

påstående att känslor förknippas med kvinnor, kommer man till en ny förståelse om 

vilka karaktärer som har effekt på sin omvärld eller i vilken genre. I filmgenrer där 

emotioner blir negativt sanktionerade, är manliga hjältar de som har effekt på sin 

omvärld. Däremot, i filmgenrer där emotioner blir positivt sanktionerade, är kvinnliga 

hjältar de som har effekt på sin omvärld. 
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7. Förslag på framtida forskning  

Det skulle vara intressant att undersöka de olika karaktärernas skugga och persona 

närmare. Förslagsvis kunde man göra det genom att analysera fler filmer skapade av 

Miyazaki för att se om samma mönster i förhållandet mellan persona, skugga och 

komplexitet finns i alla hans filmer. Lika intressant skulle det vara att titta på filmer av 

andra skapare för att se om persona och skugga återfinns där.    

 

Ett fält som borde undersökas mer är en karaktärers effekt på den fiktiva världen. Det 

kan undersökas i sambandet med en karaktärs komplexitet och dess effekt. Det kan även 

undersökas i samband med en karaktärs kön. Här kunde man precisera forskningen och 

ställa frågan om det finns skillnader mellan olika filmgenrer. Likaså spännande vore det 

att precisera forskningsfrågan och analysera hjältar och hjältinnor. I vår analysen blev 

det tydligt att även en films titelgivare inte behöver vara den som har avgörande den 

effekten på den fiktiva världen.  

 

Det skulle också vara intressant att undersöka vilket inflytande genren har på 

karaktärens olika emotioner och det följande beteendet, det vill säga hur de olika 

emotionerna sanktioneras.  

 

Slutligen skulle det vara intressant att undersöka om en karaktärs reaktion och 

emotioner i konfliktsituationer bestämmer karaktärens handlingsmönster i hela filmen 

eller om det går att avgöra vissa konfliktsituationer som står ut på grund av en karaktärs 

ovanliga emotionella reaktioner eller handlingar och i så fall vad det betyder. 
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