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τουργεί όπως ένα shooter με άπειρες προσπάθειες.
• Ready Player One (2018): Αν και βασίζεται σε βιβλίο, η κινηματογραφική 
εκδοχή του Στίβεν Σπίλμπεργκ είναι γεμάτη αναφορές, αισθητικές επιλογές και 
λογική που θυμίζει video game. Από τις μάχες τύπου battle royale μέχρι την 
εξερεύνηση σε open world περιβάλλοντα, η ταινία είναι ουσιαστικά μια ερωτική 

επιστολή στη gaming κουλτούρα.
• Hardcore Henry (2015): Μια ταινία που γυρίστηκε εξ ολοκλήρου σε πρώτο 
πρόσωπο, ακριβώς όπως βλέπουμε στα FPS. Η αίσθηση του «παίκτη» που βρίσκε-
ται μέσα στη δράση είναι άμεση, κάνοντας την εμπειρία να μοιάζει περισσότερο 
με playthrough παρά με ταινία.

Η κινηματογραφική γλώσσα στα 
video games
Από τις αρχές της δεκαετίας του 1990, 

τα video games άρχισαν να χρησιμοποιούν τε-
χνικές αφήγησης που είχαν ρίζες στον κινημα-
τογράφο: cutscenes, αλλαγές κάμερας, μουσι-
κές επενδύσεις που θυμίζουν κινηματογραφικά 
soundtracks. Σειρές όπως το Metal Gear Solid 
του Hideo Kojima ή το Final Fantasy χρησιμο-
ποίησαν μεγάλες σεκάνς με διαλόγους, ερμηνείες 
και σκηνοθεσία αντάξια ταινιών.

Με την άνοδο της τεχνολογίας, οι παραγωγές έγι-
ναν ακόμα πιο «κινηματογραφικές». Το The Last 
of Us (2013) μιμήθηκε τη δραματουργία του Χόλι-
γουντ, με χαρακτήρες και συναισθηματικά φορ-
τισμένες σκηνές που θα μπορούσαν να σταθούν 
αυτούσιες στη μεγάλη οθόνη. Το God of War 
(2018) χρησιμοποίησε την τεχνική του «μονοπλά-
νου», κάτι που σπάνια συναντάμε ακόμη και στον 
κινηματογράφο, για να βυθίσει τον παίκτη σε μια 
συνεχή, αδιάκοπη αφήγηση.

Η επίδραση είναι τόσο έντονη ώστε σήμερα πολ-
λές ομάδες ανάπτυξης περιλαμβάνουν σκηνοθέ-
τες κινηματογράφου ή σεναριογράφους του Χόλι-
γουντ. Το storytelling των video games δεν είναι 
πια απλώς μια μίμηση του σινεμά· είναι μια εξε-
λιγμένη μορφή αφήγησης που τολμά να πει ιστο-
ρίες με τρόπο διαφορετικό, εκμεταλλευόμενο τη 
διαδραστικότητα.

Όταν το σινεμά δανείζεται από τα 
video games
Εξίσου σημαντικό είναι το αντίστροφο 

φαινόμενο: ο κινηματογράφος που εμπνέεται από 
τη γλώσσα και την αισθητική των video games. 
Σε αντίθεση με τις άμεσες μεταφορές (Mortal 
Kombat, Uncharted κ.λπ.), εδώ μιλάμε για ταινίες 
που «παίζουν» με την ιδέα της διαδραστικότητας 
ή υιοθετούν αισθητικές επιλογές που θυμίζουν 
gaming.
• The Matrix (1999): Ίσως το πιο χαρακτηριστικό 
παράδειγμα. Οι Wachowskis άντλησαν έμπνευση 
από τα arcade και τα πρώτα 3D action games της 
εποχής για να δημιουργήσουν μια ταινία που μοιά-
ζει με παιχνίδι στο οποίο ο ήρωας «παίζει» με κανό-
νες εικονικής πραγματικότητας. Το bullet time θυ-
μίζει μηχανισμούς «slow motion» που αργότερα θα 
γίνονταν στάνταρ στα παιχνίδια τύπου Max Payne.
• Scott Pilgrim vs. The World (2010): Ο Έντγκαρ 
Ράιτ δημιούργησε μια ταινία που είναι γεμάτη 
από αισθητικά δάνεια video game: μπάρα ζωής, 
combo moves, ήχοι arcade, ολόκληρη η λογική 
μιας «πίστας». Δεν πρόκειται για μεταφορά παι-
χνιδιού, αλλά για ταινία που υιοθετεί τη λογική 
του gaming ως βασικό μέσο έκφρασης.
• Edge of Tomorrow (2014): Η αφήγηση της 
«δεύτερης ευκαιρίας», όπου ο Τομ Κρουζ πεθαίνει 
ξανά και ξανά μέχρι να βρει τον σωστό τρόπο να 
κερδίσει, θυμίζει ξεκάθαρα μηχανισμό παιχνι-
διού. Η ιδέα του respawn μεταφέρθηκε αυτούσια 
στο σινεμά, δημιουργώντας μια εμπειρία που λει-

Η σχέση μεταξύ video 
games και κινηματο-
γράφου έχει απασχολή-
σει συχνά την κριτική 
και το κοινό. Αν και για 

χρόνια θεωρούνταν δύο διαφορετικοί 
κόσμοι –με το σινεμά να κατέχει το 
κύρος της «τέχνης» και τα παιχνίδια 
να αντιμετωπίζονται ως ψυχαγωγία 
για λίγους–, σήμερα η πραγματικότη-
τα είναι διαφορετική. Τα video games 
έχουν εξελιχθεί σε ένα από τα ισχυ-
ρότερα μέσα αφήγησης, ενώ ο κινη-
ματογράφος δανείζεται συνεχώς από 
τη γλώσσα, τις εικόνες και τη δομή 
τους. Ο διάλογος αυτός δεν περιορί-
ζεται μόνο σε ταινίες βασισμένες σε 
παιχνίδια, αλλά κυρίως στις «υπόγει-
ες» επιρροές που περνούν από το ένα 
μέσο στο άλλο.

Video Games vs. Κινηματογράφος:
Δύο κόσμοι σε συνεχή διάλογο
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Τα όρια ανάμεσα στα δύο
Το ενδιαφέρον είναι ότι τα video games και το σινεμά δεν λειτουργούν πια 
ως «αντίπαλοι» αλλά ως συγκοινωνούντα δοχεία. Ο παίκτης και ο θεατής 

δεν είναι δύο διαφορετικά πρόσωπα: πολλές φορές το ίδιο άτομο αναζητά και στα 
δύο μέσα ιστορίες, δράση και αισθητική συγκίνηση.
Είναι χαρακτηριστικό ότι το Χόλιγουντ χρησιμοποιεί όλο και περισσότερο τεχνο-
λογίες που προέρχονται από τον χώρο των video games. Η τεχνολογία Unreal 
Engine χρησιμοποιείται πλέον στην παραγωγή ταινιών και σειρών (π.χ. The 
Mandalorian), προσφέροντας εικονικά σκηνικά που θυμίζουν περισσότερο game 
development παρά παραδοσιακό γύρισμα. Η σύγκλιση είναι τόσο ισχυρή ώστε τα 
όρια ανάμεσα στο gaming και τον κινηματογράφο αρχίζουν να θολώνουν.

Το μέλλον της σχέσης
Το μέλλον μάλλον θα μας φέρει ακόμα πιο στενή συνεργασία. Η άνοδος 
της εικονικής πραγματικότητας (VR) και της επαυξημένης πραγματικό-

τητας (AR) υπόσχεται εμπειρίες που συνδυάζουν τη διαδραστικότητα των video 
games με τη σκηνοθετική ματιά του κινηματογράφου. Οι «ταινίες-παιχνίδια» τύ-
που Bandersnatch (Netflix, 2018) είναι μόνο η αρχή ενός νέου είδους αφήγησης, 
όπου ο θεατής-παίκτης θα έχει ενεργό ρόλο στην εξέλιξη της ιστορίας.
Ταυτόχρονα, οι gaming παραγωγές γίνονται όλο και πιο ακριβές, συχνά ξεπερνώ-

ντας σε budget μεγάλες κινηματογραφικές ταινίες. Αυτό σημαίνει ότι τα στούντιο 
έχουν τη δυνατότητα να επενδύσουν σε ηθοποιούς, σενάρια και τεχνικές που κά-
νουν την εμπειρία πιο κοντά στον κινηματογράφο. Το αποτέλεσμα είναι ένα νέο 
υβρίδιο που θα μπορούσε να ονομαστεί «διαδραστικός κινηματογράφος».

Η «γλώσσα» των video games που πέρασε στο σινεμά
Τα video games δεν είναι πλέον απλώς παιχνίδια δράσης ή γρίφων· είναι 
ολοκληρωμένα αφηγηματικά οικοδομήματα. Από τις αρχές του 2000, η 

ανάπτυξη τεχνολογιών όπως τα 3D γραφικά, τα motion capture και οι κινητήρες 
φυσικής (game engines) επέτρεψαν στους δημιουργούς να πλησιάσουν την κινη-
ματογραφική εμπειρία.
Η αίσθηση του «πρώτου προσώπου» που υιοθέτησαν παιχνίδια όπως τα Half-Life 
και αργότερα τα Call of Duty ή τα Far Cry μετέτρεψε τον παίκτη από θεατή σε 
πρωταγωνιστή. Αυτή η αλλαγή αντίληψης επηρέασε και τον κινηματογράφο, ο 
οποίος άρχισε να πειραματίζεται με first-person οπτικές ή σκηνές που μιμούνται 
την αίσθηση του gameplay. Παράλληλα, η έννοια του «respawn» και της επανάλη-
ψης ενός σεναρίου μέχρι την τελειοποίηση του αποτέλεσε αφηγηματικό εργαλείο 
που πέρασε σε πολλές σύγχρονες ταινίες.
Πέρα από την οπτική, και η δομή της αφήγησης έχει αλλάξει. Τα video games 
εισήγαγαν την ιδέα της «επίπεδης ιστορίας» όπου ο παίκτης εξερευνά έναν κόσμο 
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μη γραμμικά, όπως σε RPGs (The Elder Scrolls, Mass Effect). Αυτή η λογική 
βρήκε ανταπόκριση στον κινηματογράφο μέσω ταινιών που ακολουθούν πολυ-
διάστατες αφηγήσεις, με χαρακτήρες που εξελίσσονται σαν «quests» μέσα σε ένα 
ευρύτερο σύμπαν.

Σκηνοθέτες με «gaming» ματιά
Κάποιοι σκηνοθέτες ξεχωρίζουν επειδή αντιμετωπίζουν τον κινηματογράφο 
με λογική game design.

• Κρίστοφερ Νόλαν: Η δομή του Inception μοιάζει με layers παιχνιδιού, με 
κάθε επίπεδο να έχει διαφορετικούς κανόνες. Στο Tenet η ανατροπή του χρόνου 

θυμίζει μηχανισμό gameplay. Ο Νόλαν δεν κάνει «ταινίες για gamers», αλλά οι 
τεχνικές του έχουν παράλληλα στοιχεία στρατηγικής και puzzle design.
• Γκιγιέρμο ντελ Τόρο: Συνεργάστηκε στενά με τον Hideo Kojima στο ακυρωμέ-
νο Silent Hills και εμφανίστηκε ως χαρακτήρας στο Death Stranding. Ο τρόπος 
που δημιουργεί κόσμους, γεμάτους τέρατα, συμβολισμούς και μύθους, έχει πολ-
λές ομοιότητες με worldbuilding ενός RPG.
• Λάνα και Λίλι Γουατσόφσκι: Από το Matrix και μετά, η γλώσσα τους ήταν πά-
ντα διαδραστική. Ο Neo μοιάζει με avatar που αποκτά νέες ικανότητες, ενώ η ίδια 
η αφήγηση βασίζεται στην ιδέα της εικονικής πραγματικότητας, που αποτελεί 
και θεμέλιο της gaming κουλτούρας.
• Ρόμπερτ Ροντρίγκεζ και Τζορτζ Μίλερ: Ο πρώτος έχει δουλέψει με ψηφιακές 
τεχνικές που θυμίζουν game engines, ενώ ο δεύτερος (Mad Max: Fury Road) δη-
μιούργησε μια εμπειρία που μοιάζει με συνεχόμενη «πίστα» παιχνιδιού.

Τα σημαντικότερα games που επηρέασαν το σινεμά
Αν έπρεπε να σταθούμε σε ορισμένα κομβικά παιχνίδια που άσκησαν ιδι-
αίτερη επιρροή, αυτά θα ήταν:

• Metal Gear Solid (1998-2015): Ο Kojima έφερε τον κινηματογράφο στο 
gaming, αλλά ταυτόχρονα ενέπνευσε και ταινίες με τη σκηνοθετική του προσέγ-
γιση. Το πώς «χτίζει» σασπένς, οι μακρές σκηνές με διάλογο, η έννοια του meta-
commentary, όλα αυτά επανεμφανίζονται σε κινηματογραφικές φόρμες.
• Half-Life (1998, 2004): Ο τρόπος που έβαλε τον παίκτη σε έναν συνεχή κόσμο 
χωρίς cutscenes, επηρέασε όχι μόνο τα games αλλά και την κινηματογραφική 
τάση για ρεαλιστική εμβύθιση.
• Grand Theft Auto III (2001): Έδωσε σάρκα και οστά στην έννοια του open 
world, κάτι που ταινίες αργότερα μιμήθηκαν με αφηγήσεις που ξεδιπλώνονται σε 
«πόλεις-χαρακτήρες».
• The Last of Us (2013): Αποτελεί σταθμό στην ώσμωση σινεμά-παιχνιδιών, με 
την ώριμη δραματουργία του να θέτει νέα στάνταρ για το πώς μπορεί να ειπωθεί 
μια ιστορία με συναισθηματικό βάρος.
• Dark Souls (2011): Η φιλοσοφία του «σκληρού παιχνιδιού» που αφηγείται μέσω 
του ίδιου του gameplay, χωρίς πολλά λόγια, θυμίζει art cinema· και η επιρροή του 
στο σκοτεινό, αλληγορικό σινεμά είναι εμφανής.
• Red Dead Redemption 2 (2018): Μια διαδραστική ταινία γουέστερν που κα-
τάφερε να αποδώσει τον ρεαλισμό και την αργή αφήγηση με τρόπο που επηρέασε 
την οπτική για το πώς πρέπει να αποδίδεται η αμερικανική Δύση.

Gaming από το 2000 και μετά: μια νέα αφήγηση
Το 2000 σηματοδότησε μια εποχή που τα video games ξεπέρασαν οριστι-
κά την εικόνα του «παχνιδιού για παιδιά». Η ανάπτυξη του PlayStation 2, 

του Xbox και αργότερα του PlayStation 3 έφερε το gaming στην ίδια σφαίρα με το 
σινεμά σε επίπεδο παραγωγών.
Η κινηματογραφικότητα δεν ήταν πια «εξτραδάκι», αλλά ζητούμενο: γραμμές 
ιστορίας, σενάρια με βάθος, ήρωες με ψυχολογία. Παράλληλα, η τεχνολογία του 
motion capture επέτρεψε στους ηθοποιούς να «μεταφέρουν» την ερμηνεία τους σε 
ψηφιακούς χαρακτήρες, γεφυρώνοντας τους δύο κόσμους.
Από το Heavy Rain (2010) και το Beyond: Two Souls (2013), που μοιάζουν με 
διαδραστικές ταινίες, μέχρι το Detroit: Become Human (2018) και το Cyberpunk 
2077 (2020), τα παιχνίδια αυτά διεκδίκησαν ρόλο όχι απλώς ως ψυχαγωγία αλλά 
ως μορφή κινηματογραφικής αφήγησης.

Οι ηθοποιοί που έφεραν το Χόλιγουντ στο gaming
Η συμβολή των ηθοποιών ήταν καθοριστική για να αποκτήσουν τα games 
κινηματογραφική διάσταση.

• Norman Reedus: Με τη συμμετοχή του στο Death Stranding, έφερε τη βαρύ-
τητα της τηλεοπτικής και κινηματογραφικής παρουσίας του σε έναν χαρακτήρα 
που δεν θα είχε το ίδιο βάθος μόνο με ψηφιακό acting.
• Troy Baker & Ashley Johnson: Οι ερμηνείες τους ως Joel και Ellie στο The 
Last of Us απέδειξαν ότι τα games μπορούν να σταθούν ισάξια δίπλα σε κορυφαί-
ες κινηματογραφικές δραματικές στιγμές.
• Keanu Reeves: Η εμφάνισή του στο Cyberpunk 2077 δεν ήταν μόνο cameo 
αλλά ολόκληρος πρωταγωνιστικός ρόλος. Η παρουσία του μετέτρεψε το παιχνίδι 
σε γεγονός της pop κουλτούρας, δείχνοντας ότι τα games μπορούν να προσελκύ-
σουν σταρ πρώτης γραμμής.
• Elliot Page & Willem Dafoe: Με το Beyond: Two Souls, έφεραν ακαδημαϊκή, 
κινηματογραφική ερμηνεία σε έναν τίτλο που θύμιζε διαδραστική ταινία.
• Christopher Judge: Ως Kratos στο God of War (2018), απέδωσε έναν ήρωα με 
συναισθηματικό βάθος, με ερμηνεία που θα μπορούσε να σταθεί σε οποιαδήποτε 
χολιγουντιανή παραγωγή.
• Nolan North: Ο «χαμαιλέων» της φωνητικής υποκριτικής. Έγινε θρύλος μέσα 
από τον ρόλο του Nathan Drake στη σειρά Uncharted, δίνοντας στον ήρωα χιού-
μορ, ζεστασιά και αυθεντικότητα. Η ικανότητά του να κάνει τον διάλογο να ακού-
γεται φυσικός άλλαξε τον τρόπο που αντιλαμβανόμαστε την ερμηνεία στα games.
• Jennifer Hale: Μία από τις πιο παραγωγικές και αναγνωρισμένες ηθοποιούς 
στον χώρο. Ως Commander Shepard στη σειρά Mass Effect, ενσάρκωσε με εξαι-
ρετική ένταση μια γυναικεία εκδοχή του χαρακτήρα που θεωρείται από τους φαν 
η «κανονική» Shepard. Έχει δανείσει τη φωνή της σε εκατοντάδες χαρακτήρες, 
από RPGs μέχρι action τίτλους.
• Laura Bailey: Με τεράστια γκάμα, η Laura Bailey ξεχώρισε ως Abby στο The 
Last of Us Part II, προσφέροντας μια σύνθετη, συγκρουσιακή ερμηνεία που δί-
χασε αλλά και συγκίνησε. Η δουλειά της απέδειξε ότι οι χαρακτήρες στα video 
games μπορούν να έχουν ψυχολογικό βάθος αντάξιο του κινηματογράφου.
• Roger Clark: Ο Ιρλανδοαμερικανός ηθοποιός που χάρισε ζωή στον Arthur 
Morgan του Red Dead Redemption 2. Με απίστευτη φυσικότητα, τρυφερότητα 
και βαρύτητα, ο Clark κατάφερε να δημιουργήσει έναν από τους πιο ανθρώ-
πινους και πολυδιάστατους ήρωες στην ιστορία του gaming. Η ερμηνεία του, 
συνδυάζοντας φωνή και motion capture, βραβεύτηκε με BAFTA και θεωρείται 
ορόσημο για το πώς οι ηθοποιοί μπορούν να απογειώσουν την αφήγηση ενός 
παιχνιδιού.
Η εμπλοκή τους δείχνει ότι το gaming δεν είναι πλέον «δεύτερης κατηγορίας» 
αλλά ένα ισότιμο μέσο αφήγησης.
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Φελίνι vs video games
Ο Φεντερίκο Φελίνι έβλεπε το σινεμά 
ως μια ποιητική τέχνη. Για εκείνον, 

η μεγάλη οθόνη δεν ήταν εργαλείο ρεαλισμού 
αλλά ένας καθρέφτης του φαντασιακού, του 
ονείρου και της μνήμης. Ταινίες όπως το 8½ ή το 
Amarcord αποδεικνύουν πως ο Φελίνι δεν ήθελε 
απλώς να «ψυχαγωγήσει», αλλά να αποκαλύψει 
την εσωτερική ζωή των ανθρώπων, να δείξει την 
παιδικότητα, τη ματαιοδοξία, τη φαντασία. Αν 
τον μεταφέρουμε στον σημερινό κόσμο, το ερώ-
τημα είναι: πώς θα έβλεπε τα video games;
Πρώτα απ’ όλα, πιθανόν θα τον γοήτευε η δυνατό-
τητα της διαδραστικότητας. Ο Φελίνι αγαπούσε 
το τσίρκο, το θέαμα που περιλαμβάνει το κοινό σε 
μια σχεδόν άμεση σχέση με τον καλλιτέχνη. Τα 
video games, με τον τρόπο που μετατρέπουν τον 
θεατή σε «παίκτη» και συνδημιουργό της εμπειρί-
ας, θα του θύμιζαν αυτήν την άμεση συμμετοχή. 
Ίσως να έβλεπε στα games μια «σύγχρονη σκηνή 
τσίρκου», όπου οι άνθρωποι δεν παρακολουθούν 
απλώς, αλλά μπαίνουν οι ίδιοι μέσα στο θέαμα.
Από την άλλη, ο Φελίνι ήταν βαθιά καχύποπτος 
απέναντι στη μαζική κουλτούρα όταν αυτή πε-
ριοριζόταν στη μηχανική κατανάλωση. Δεν θα 
έβλεπε όλα τα παιχνίδια ως τέχνη. Τα πιο εμπο-
ρικά, αυτά που εστιάζουν μόνο στη δράση ή 
στην κατανάλωση χρόνου, μάλλον θα τον άφη-
ναν αδιάφορο. Αλλά τίτλοι όπως το Journey, το 
Shadow of the Colossus ή το The Last of Us –
που συνδυάζουν εικόνα, μουσική και αφήγηση 
με ποιητικό τρόπο– πιθανότατα θα τον έκαναν 

να αναγνωρίσει στα video games μια νέα μορφή 
τέχνης.
Επίσης, ο Φελίνι είχε εμμονή με την υποκει-
μενικότητα. Στις ταινίες του, η αφήγηση δεν 
είναι ποτέ αντικειμενική· είναι όνειρο, μνήμη, 
φαντασία. Αυτό θα τον συγκινούσε ιδιαίτερα 
στα games, όπου η εμπειρία αλλάζει ανάλογα 
με τις επιλογές του παίκτη. Θα έβλεπε σε αυτό 
μια προέκταση της δικής του καλλιτεχνικής 
πρόθεσης: η ιστορία δεν είναι μία και απόλυτη, 
αλλά θραύσματα εμπειριών.
Ωστόσο, ίσως να είχε και μια ανησυχία: την τε-
χνολογία. Ο Φελίνι συχνά μιλούσε για τον φόβο 
ότι το σινεμά θα χάσει την ανθρώπινη επαφή 
αν παραδοθεί τυφλά στην τεχνική. Κάτι αντί-
στοιχο θα έβλεπε και στα games: τον κίνδυνο 
να γίνει η εμπειρία υπερβολικά «τεχνική», με 
έμφαση στη μηχανική και όχι στο συναίσθημα. 
Θα θαύμαζε τη δύναμη της τεχνολογίας, αλλά 
θα απαιτούσε από τα games να έχουν ψυχή, να 
μιλούν στην καρδιά.
Συμπερασματικά, ο Φελίνι πιθανόν θα έβλε-
πε τα video games ως νέο καμβά καλλιτεχνι-
κής έκφρασης, ικανό να συνδυάσει εικόνα, 
μουσική, αφήγηση και συμμετοχή. Δεν θα 
τα αποδεχόταν όλα, αλλά στα κορυφαία πα-
ραδείγματα θα αναγνώριζε την ίδια ποιητική 
δύναμη που αναζητούσε και στο σινεμά. Για 
τον Φελίνι, η τέχνη ήταν πάντα το όνειρο σε 
κίνηση. Στον 21ο αιώνα, τα video games ίσως 
να ήταν γι’ αυτόν τα νέα όνειρα που παίζονται 
αντί να προβάλλονται.
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Μια μελέτη από το Κέντρο 
Έρευνας Ανοσοθεραπεί-
ας του Ινστιτούτου Επι-

στήμης Weizmann, αναδεικνύει 
την ανακάλυψη μιας νέας κατη-
γορίας μορίων που ενεργοποιούν 
το ανοσοποιητικό σύστημα και 
θα μπορούσαν να βοηθήσουν το 
σώμα να πολεμήσει τον καρκίνο.
Δημοσιευμένη στο έγκριτο πε-
ριοδικό Cell, η έκθεση του διευ-
θυντή του Weizmann, καθηγητή 
Ίντο Άμιτ, έρχεται μόλις πέντε 
μήνες μετά την επίθεση ιρανικού 
βαλλιστικού πυραύλου στο κτή-
ριο Wolfson του ινστιτούτου, όπου 
στεγαζόταν το εργαστήριό του.
«Χάσαμε το 70% των υλικών μας», 
είπε ο Άμιτ στους Times of Israel. 
«Σχεδόν τίποτα δεν είχε απομείνει. 
Και παρά ταύτα αυτοσχεδιάσαμε 
και χρησιμοποιήσαμε καινοτομία 
για να συνεχίσουμε την έρευνα με 
ακόμη μεγαλύτερη αποφασιστι-
κότητα».
Η μελέτη εστιάζει στα 
macrophages — από τις ελληνι-
κές λέξεις που σημαίνουν «με-
γάλοι φαγάδες» — ειδικά λευκά 
αιμοσφαίρια που κανονικά μπο-
ρούν να χωνεύουν βακτήρια, ιούς 
και καρκινικά κύτταρα.
Ωστόσο, μέσα στους όγκους, τα 
macrophages δεν καταβροχθίζουν 
τα καρκινικά κύτταρα, αλλά αντί-
θετα τα βοηθούν να αναπτυχθούν. 
Το εργαστήριο σχεδίασε βιολογι-

κά μόρια που μπλοκάρουν αυτά 
τα επικίνδυνα macrophages και, 
ταυτόχρονα, ενεργοποιούν άλλα 
ανοσοκύτταρα να επιτεθούν στον 
καρκίνο.
Η έρευνα πραγματοποιήθηκε από 
τη διδακτορική φοιτήτρια Μισέλ 
φον Λοκενγχιεν, τη Δρ. Πασκάλ 
Ζβίκι και τον Δρ. Κεν Σιέ από 
το εργαστήριο Άμιτ, σε συνερ-
γασία με ερευνητές του Τμήμα-

τος Συστημικής Ανοσολογίας του 
Weizmann και επιστήμονες της 
Immunai, μιας εταιρείας με έδρα 
τη Νέα Υόρκη.
Η σημαντική ανακάλυψη θα μπο-
ρούσε να έχει ευρείες εφαρμογές 
για την ανοσοθεραπεία καρκίνων 
όπως ο παγκρεατικός και ο καρκί-
νος του πνεύμονα, οι οποίοι προς 
το παρόν ανταποκρίνονται λιγότε-
ρο στις υπάρχουσες θεραπείες.
«Πιστεύουμε ότι αυτή η έρευνα 

θα προσφέρει πολλές ευκαιρίες, 
ακόμη και για ασθενείς που έχουν 
αντίσταση σε διαφορετικούς τύ-
πους ανοσοθεραπείας», είπε ο 
Άμιτ. «Θα μπορούσε να έχει τερά-
στιες δυνατότητες».

Νέα βιολογικά μόρια με ειδι-
κά αντισώματα

Προηγούμενες μελέτες του Άμιτ 
έδειξαν ότι ορισμένα macrophages 
εντός όγκων δεν επιτελούσαν τον 

συνηθισμένο προστατευτικό τους 
ρόλο. Αντίθετα, βοηθούσαν τον 
καρκίνο.
Αυτά τα macrophages παρουσί-
αζαν υψηλά επίπεδα ενός υπο-
δοχέα που ονομάζεται TREM2. 
Ασθενείς των οποίων οι όγκοι ήταν 
γεμάτοι με macrophages TREM2 
δεν ανταποκρίνονταν καλά στην 

Ισραήλ: Ινστιτούτο Επιστήμης Weizmann
Οι επιστήμονες δημιουργούν «ενεργοποιητικό του 
ανοσοποιητικού» μόριο για να βοηθήσουν το σώμα 

να καταπολεμήσει τον καρκίνο

ενεργο      π οιητικό        το  υ  ανοσο     π οιητικού      

Το κτίριο Γουόλφσον, όπου στεγαζόταν το Κέντρο Έρευνας Ανοσοθεραπείας του καθηγητή Ίντο Άμιτ στο Ινστιτούτο Επιστημών Weizmann, 
υπέστη άμεσο πλήγμα από ιρανικό βαλλιστικό πύραυλο στις 15 Ιουνίου 2025. (Ευγενική παραχώρηση/Καθηγητής Ίντο Άμιτ)

Η χαρτογράφηση της χωρικής ανοσολογικής αρχιτεκτονικής σε 
ανθρώπινο ιστό καρκίνου του μαστού (τα καρκινικά κύτταρα εμ-
φανίζονται σε γκρι) αποκαλύπτει την εγγύτητα των macrophages 
(καφέ-πορτοκαλί) και των εξαντλημένων κυττάρων-δολοφόνων 
(ανοιχτό ροζ-μοβ). (Ευγενική παραχώρηση/Ινστιτούτο Επιστημών 
Weizmann)

Ιστός ανθρώπινου καρκίνου του πνεύμονα κάτω από μικροσκό-
πιο. Τα ένζυμα (κίτρινο) που αποκαλύπτουν τα ανοσοενεργοποιη-
τικά μόρια βρίσκονται κοντά στους υποδοχείς TREM2 (κόκκινο) 
των μακροφάγων που βοηθούν τον όγκο. Αυτή η στοχευμένη απο-
κάλυψη μπορεί να αποτρέψει βλάβες σε υγιείς ιστούς. (Ευγενική 
παραχώρηση/Ινστιτούτο Επιστημών Weizmann)

Το Κέντρο Ανοσοθεραπευτικής Έρευνας 
του Καθηγητή Ido Amit στο Ινστιτούτο 
Επιστημών Weizmann μετά την κατα-
στροφική επίθεση με ιρανικό βαλλιστικό 
πύραυλο στις 15 Ιουνίου 2025. (Ευγενική 
παραχώρηση/Καθ. Ido Amit)
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ανοσοθεραπεία και είχαν χαμη-
λότερα ποσοστά επιβίωσης.
Η ομάδα σχεδίασε νέα βιολογικά 
μόρια με ειδικά αντισώματα που 
μπλόκαραν τη δράση των επιβλα-
βών macrophages TREM2.
Επιπλέον, αυτά τα μόρια περιεί-
χαν κυτοκίνη — μια ισχυρή πρω-
τεΐνη που «ξυπνά» το ανοσοποιητι-
κό σύστημα και δίνει εντολή στα 
φυσικά φονικά κύτταρα να κατα-
πολεμήσουν τη νόσο. Οι επιστή-
μονες ονόμασαν αυτά τα νέα μό-
ρια MiTEs — Myeloid-targeted 
immunocytokines and natural 
killer/T-cell Enhancers.
Τα MiTEs εντόπιζαν τα προβλημα-
τικά κύτταρα και ενεργοποιούσαν 
το ανοσοποιητικό σύστημα μέσα 
στον όγκο.
Οι ερευνητές χρησιμοποίησαν 
προηγμένες τεχνολογίες γονιδιω-
ματικής, AI, big data και συνθε-
τικής ανοσολογίας. Χρησιμοποίη-
σαν επίσης χωρική μεταγραφική 
ανάλυση, που επιτρέπει στους 
επιστήμονες να βλέπουν πού βρί-
σκονται τα γονίδια μέσα στους 
ιστούς και ποια είναι ενεργά.

«Βρήκαμε ότι τα macrophages που 
φέρουν το TREM2 βρίσκονταν συ-
χνά πολύ κοντά σε εξαντλημένα 
κύτταρα-δολοφόνους», είπε η φον 
Λοκενγχιεν.
Αυτή η «χωρική γνώση» οδήγησε 
τους επιστήμονες να σχεδιάσουν 
βιολογικά μόρια που θα μπορού-
σαν να ενεργοποιήσουν τα κύτ-
ταρα-δολοφόνους ώστε «να επιτε-
θούν στον όγκο, ελαχιστοποιώντας 
παράλληλα τις παράπλευρες βλά-
βες».

Μια τεχνική για χαρτογρά-
φηση γονιδίων μέσα στους 

ιστούς
Οι ερευνητές είπαν ότι τα MiTEs 
προκάλεσαν δραματική συρρί-
κνωση επιθετικών όγκων σε πει-
ραματόζωα.
«Πολλές φορές οι όγκοι εξαφανίζο-
νταν εντελώς», είπε ο Άμιτ.
Όταν δοκιμάστηκαν σε δείγματα 
ιστών ανθρώπινου καρκίνου νε-
φρού, τα MiTEs έδειξαν παρόμοια 

αποτελέσματα — ανοσολογική 
ενεργοποίηση και αναζωογόνηση 
των κυττάρων-δολοφόνων.
«Αυτή είναι μια μοναδική εφεύρε-
ση και δεν υπάρχει τίποτα παρό-
μοιο πουθενά», είπε ο Άμιτ.
Οι επιστήμονες σκοπεύουν να 
προχωρήσουν τα MiTEs ένα βήμα 
πιο κοντά στην κλινική εφαρμο-
γή, αφού αξιολογήσουν τη μακρο-
πρόθεσμη ασφάλειά τους. Θα εξε-
τάσουν επίσης συνδυασμούς των 
MiTEs με υπάρχουσες θεραπείες, 
όπως χημειοθεραπεία και ακτινο-
θεραπεία.
Η προσέγγιση είναι «όμορφη και 
καινοτόμα», είπε ο Δρ. Φλοράν 
Ζινχού, διευθυντής εργαστηρίου 
στο Νοσοκομείο Gustave Roussy 
στη Γαλλία, ο οποίος επίσης μελε-
τά macrophages, ανοσοθεραπεία 
και καρκίνο.
Ο Ζινχού, που δεν συνδέεται με 
τη μελέτη, είπε ότι η προσέγγι-
ση του Άμιτ υπερνικά «το ανοσο-
κατασταλτικό περιβάλλον που 
δημιουργείται από τα καρκινικά 

κύτταρα και διατηρείται από τα 
macrophages TREM2».

Ανοικοδόμηση “όλων όσων 
καταστράφηκαν”

Η ιρανική επίθεση στο Weizmann 
σημειώθηκε κατά τον 12ήμερο πό-
λεμο Ισραήλ–Ιράν τον Ιούνιο.
Αμέσως μετά, ο Άμιτ είπε ότι ο πρώ-
τος στόχος της ομάδας ήταν να μά-
θει «τι μπορούμε πραγματικά να 
σώσουμε».
«Είχαμε δείγματα συλλεγμένα επί 
πολλά χρόνια — σχεδόν όλα εξα-
φανίστηκαν», είπε.
«Μετά είπαμε: ‘Θα ξαναχτίσουμε τα 
πάντα που καταστράφηκαν και θα 
τα κάνουμε ακόμη καλύτερα.’ Και 
αυτό κάνουμε από τότε.»
Τον πρώτο μήνα μετά την επίθεση, 
οι ερευνητές δούλευαν από το τμή-
μα φυσικής και μετακινούνταν με 
golf carts για να κάνουν πειράματα 
σε διαφορετικά τμήματα του ινστι-
τούτου.
«Δεν είχαμε μόνιμο εργαστήριο», 
είπε. «Τώρα μεταφερθήκαμε στο 

science park, σε ένα πανέμορφο 
εργαστήριο. Είμαστε ακόμα πιο 
παραγωγικοί από πριν.»
Ο Άμιτ είπε ότι οι ξένοι συνεργάτες 
του παρέμειναν στο Ισραήλ καθ’ 
όλη τη διάρκεια του διετούς πολέ-
μου με τη Χαμάς, που ξεκίνησε στις 
7 Οκτωβρίου 2023.
«Ακόμη κι αν ο Σιέ είναι από τη Νέα 
Ζηλανδία, η Ζβίκι από την Ελβετία 
και η Λοκενγχιεν από τη Γερμα-
νία, έμειναν για να συνεχίσουν την 
έρευνα», είπε. «Παρέμειναν πλήρως 
αφοσιωμένοι στην πρόοδο της επι-
στήμης.»
Η ιρανική επίθεση «δοκίμασε το 
πάθος μας για την επιστήμη», είπε. 
«Μάθαμε να παρακάμπτουμε τον 
τοίχο, να τον υπερβαίνουμε ή να 
περνάμε μέσα από αυτόν.»
«Αυτό που κάνουμε είναι κρίσιμο 
για την ανθρωπότητα», πρόσθεσε. 
«Όλες αυτές οι συγκρούσεις θα λυ-
θούν κάποια μέρα. Αλλά η επιστή-
μη βοηθά την ανθρωπότητα — χω-
ρίς σύνορα.»

Πηγή: Times of Israel

Καθηγητής Ido Amit, αριστερά, Διευθυντής του Κέντρου Έρευνας Ανοσοθεραπείας του Weizmann 
και διδακτορική φοιτήτρια Michelle von Locquenghien. (Ευγενική προσφορά)

Ο Δρ. Ken Xie, αριστερά, και η Δρ. Pascale Zwicky, ερευνήτριες στο Κέντρο Έρευνας 
Ανοσοθεραπείας του καθηγητή Ido Amit στο Ινστιτούτο Επιστημών Weizmann. (Ευγενική 
παραχώρηση)

Δρ. Florent Ginhoux, Διευθυντής Εργαστηρίου στο Νοσοκομείο Gustave Roussy, Γαλλία. 
(Ευγενική παραχώρηση) 
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Το στρες είναι αναπόφευκτο. 
Ζούμε σε μια εποχή που 
οι ρυθμοί, οι οθόνες και 

οι υποχρεώσεις δεν μας αφήνουν 
πολλά περιθώρια για παύση. Κι 
όμως, αυτή η αόρατη ένταση έχει 
πραγματικές συνέπειες στο σώμα. 
Το χρόνιο στρες αποδυναμώνει το 
ανοσοποιητικό, διαταράσσει τις 
ορμόνες, μειώνει την ποιότητα του 
ύπνου και κάνει τον οργανισμό πιο 
ευάλωτο σε ιώσεις και φλεγμονές. 
Το καλό νέο είναι ότι μπορούμε να 
ενισχύσουμε φυσικά την άμυνά 
μας — όχι εξαλείφοντας το στρες, 
αλλά αλλάζοντας τον τρόπο που το 
διαχειριζόμαστε.

Το πρώτο και πιο θεμελιώδες βήμα 
είναι η σωστή διατροφή. Το ανο-
σοποιητικό μας χρειάζεται «καύ-
σιμα» για να λειτουργήσει σωστά. 
Οι τροφές πλούσιες σε βιταμίνη C 
(πορτοκάλια, ακτινίδια, πιπεριές, 
μπρόκολο) βοηθούν στην παραγω-
γή αντισωμάτων, ενώ η βιταμίνη D, 
που συντίθεται με την ηλιακή έκ-
θεση ή περιέχεται σε λιπαρά ψά-
ρια και αυγά, ρυθμίζει την ανοσο-
λογική απόκριση. Το μαγνήσιο και 
ο ψευδάργυρος, που βρίσκονται 
σε ξηρούς καρπούς, όσπρια και 
δημητριακά ολικής, μειώνουν τη 
φλεγμονή και βοηθούν το σώμα να 
αντιμετωπίσει το οξειδωτικό στρες. 
Το νερό, τέλος, είναι ο «σιωπηλός 
ήρωας»: η καλή ενυδάτωση βοηθά 
τον οργανισμό να αποβάλλει τοξί-
νες και να διατηρεί την άμυνα του 
δέρματος και των βλεννογόνων.

Εξίσου καθοριστικός παράγοντας 
είναι ο ύπνος. Κατά τη διάρκεια 
της νύχτας, το σώμα επιδιορθώνει 
ιστούς, ρυθμίζει ορμόνες και πα-
ράγει κυτοκίνες, τις ουσίες που 

ενεργοποιούν το ανοσοποιητικό. Η 
έλλειψη ύπνου αυξάνει την κορ-
τιζόλη, την ορμόνη του στρες, και 
μειώνει την αποτελεσματικότητα 
των ανοσοκυττάρων. Για να κοιμά-
στε καλύτερα, δοκιμάστε να κα-
θιερώσετε μια «τελετουργία χαλά-
ρωσης»: αποφύγετε τις οθόνες μία 
ώρα πριν τον ύπνο, προτιμήστε ένα 
ζεστό ρόφημα χωρίς καφεΐνη και 
δημιουργήστε μια ήσυχη, σκοτεινή 
ατμόσφαιρα.
Η σωματική άσκηση λειτουργεί ως 
φυσικό αντίδοτο στο στρες. Όταν 
κινούμαστε, ο εγκέφαλος απελευ-
θερώνει ενδορφίνες — τις λεγόμε-
νες «ορμόνες της χαράς» — που μει-
ώνουν την ένταση και βελτιώνουν 
τη διάθεση. Δεν χρειάζεται έντονη 
προπόνηση· αρκεί το περπάτημα, η 
γιόγκα, το ποδήλατο ή μια χαλαρή 
βόλτα στη φύση. Η κίνηση ενεργο-
ποιεί το λεμφικό σύστημα, το οποίο 
είναι ζωτικής σημασίας για την 
απομάκρυνση των τοξινών και την 
κυκλοφορία των ανοσοκυττάρων.

Ένας από τους πιο παραγνωρισμέ-
νους συμμάχους της ανοσίας είναι 
η αναπνοή. Το στρες μας κάνει να 
αναπνέουμε ρηχά, στέλνοντας στο 
σώμα το μήνυμα ότι βρίσκεται σε 
«συναγερμό». Αντίθετα, οι αργές, 
βαθιές αναπνοές ενεργοποιούν το 
παρασυμπαθητικό νευρικό σύστη-
μα — τον μηχανισμό ηρεμίας του 
οργανισμού. Πέντε λεπτά συνειδη-
τής αναπνοής την ημέρα, ειδικά 
πριν τον ύπνο ή σε στιγμές έντα-
σης, μπορούν να μειώσουν την αρ-
τηριακή πίεση, να βελτιώσουν την 
οξυγόνωση και να ενισχύσουν τη 
φυσική άμυνα.

Το γέλιο είναι ίσως η πιο απλή και 
αποτελεσματική «άσκηση» για το 

ανοσοποιητικό. Μελέτες δείχνουν 
ότι το γέλιο αυξάνει την παραγωγή 
αντισωμάτων και μειώνει την κορ-
τιζόλη. Βρείτε χρόνο για παρέα, 
ταινίες, μουσική — οτιδήποτε σας 
φέρνει χαρά. Η ψυχική διάθεση και 
η σωματική υγεία δεν είναι ξεχωρι-
στά κεφάλαια· είναι οι δύο πλευρές 
του ίδιου νομίσματος.

Τέλος, ο χρόνος στη φύση είναι 
ίσως η πιο φυσική μορφή θερα-
πείας. Ένα σύντομο περπάτημα σε 
πάρκο ή βουνό μειώνει άμεσα τους 
δείκτες στρες, ενώ η έκθεση στο 
φυσικό φως ενισχύει τη βιταμίνη D 
και τονώνει τη διάθεση. Ακόμα κι 

ένα μπαλκόνι με φυτά μπορεί να 
λειτουργήσει ως «μικρό καταφύγιο» 
αποσυμπίεσης.

Η ενίσχυση του ανοσοποιητικού 
απέναντι στο στρες δεν είναι υπό-
θεση ενός συμπληρώματος ή μιας 
δίαιτας, αλλά τρόπος ζωής. Μι-
κρές καθημερινές πράξεις —κα-
λός ύπνος, ισορροπημένα γεύματα, 
αναπνοές, κίνηση και χαρά— έχουν 
σωρευτική δύναμη. Όταν το σώμα 
και το μυαλό συνεργάζονται, το 
στρες παύει να είναι εχθρός και γί-
νεται δάσκαλος: μας θυμίζει ότι η 
ανθεκτικότητα δεν χτίζεται με άρ-
νηση, αλλά με φροντίδα.

Τ ο στρες είναι αναπόφευκτο. 
Ζούμε σε μια εποχή που οι 
ρυθμοί, οι οθόνες και οι υπο-
χρεώσεις δεν μας αφήνουν 
πολλά περιθώρια για παύση. 

Κι όμως, αυτή η αόρατη ένταση έχει πραγ-
ματικές συνέπειες στο σώμα. Το χρόνιο 
στρες αποδυναμώνει το ανοσοποιητικό, δι-
αταράσσει τις ορμόνες, μειώνει την ποιότη-
τα του ύπνου και κάνει τον οργανισμό πιο 
ευάλωτο σε ιώσεις και φλεγμονές. Το καλό 
νέο είναι ότι μπορούμε να ενισχύσουμε 
φυσικά την άμυνά μας — όχι εξαλείφοντας 
το στρες, αλλά αλλάζοντας τον τρόπο που 
το διαχειριζόμαστε.

Ανοσία με Αντοχές
Πώς να θωρακίσουμε τον οργανισμό

απέναντι στο στρες

Α νοσία      με   Α ντοχές    
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Το μαγνήσιο είναι ένα από τα 
πιο σημαντικά μεταλλικά 
στοιχεία για τον οργανισμό 

— και όμως, οι περισσότεροι από 
εμάς δεν το λαμβάνουμε αρκετά. 
Συμμετέχει σε εκατοντάδες λει-
τουργίες του σώματος: στη ρύθμι-
ση του νευρικού συστήματος, στη 
μυϊκή απόδοση, στη διαχείριση 
του στρες και στον ποιοτικό ύπνο. 
Είναι, με λίγα λόγια, το «ήσυχο» 
μεταλλικό στοιχείο που κρατά το 
σώμα σε ισορροπία.
Ευτυχώς, το μαγνήσιο δεν βρίσκε-
ται σε σπάνιες ή δύσκολες τροφές 

— αλλά σε επιλογές που μπορού-
με εύκολα να εντάξουμε στην κα-
θημερινή μας διατροφή. Τα πρά-
σινα φυλλώδη λαχανικά, όπως το 
σπανάκι και το λάχανο, είναι εξαι-
ρετικές πηγές, καθώς το μαγνήσιο 
συνδέεται με τη χλωροφύλλη. Μια 
σαλάτα σπανάκι με ελαιόλαδο και 
ξηρούς καρπούς μπορεί να καλύ-
ψει μεγάλο μέρος των ημερήσιων 
αναγκών.

Οι ξηροί καρποί και οι σπόροι εί-
ναι επίσης πρωταγωνιστές: αμύ-
γδαλα, καρύδια, φουντούκια, κο-

λοκυθόσποροι και ηλιόσποροι. 
Λίγα γραμμάρια την ημέρα προ-
σφέρουν όχι μόνο μαγνήσιο αλλά 
και «καλά» λιπαρά που ενισχύουν 
την καρδιά.

Το κακάο και η μαύρη σοκολάτα 
περιέχουν εντυπωσιακές ποσό-
τητες μαγνησίου, γι’ αυτό και ένα 
μικρό κομμάτι καλής ποιότητας 
σοκολάτας (70% και πάνω) μπο-
ρεί να έχει πραγματική θρεπτι-
κή αξία. Το ίδιο ισχύει και για τα 
όσπρια — φακές, ρεβίθια, φασό-
λια — που συνδυάζουν μαγνήσιο 

με φυτικές ίνες και πρωτεΐνη.
Τέλος, το αβοκάντο, οι μπανάνες 
και τα δημητριακά ολικής άλεσης 
συμπληρώνουν φυσικά τη λίστα. 
Όταν εντάσσουμε αυτές τις τροφές 
στο καθημερινό μας τραπέζι, δεν 
ενισχύουμε μόνο τη φυσική ενέρ-
γεια και την απόδοση, αλλά και τη 
διάθεση.

Το μυστικό, όπως πάντα, δεν είναι 
τα συμπληρώματα, αλλά η ποικι-
λία — γιατί η ισορροπημένη δι-
ατροφή παραμένει η πιο φυσική 
πηγή ευεξίας.

Το Μαγικό Μαγνήσιο: Πού το Βρίσκουμε στην 
Καθημερινότητά μας

Τ ο  Μ αγικό      Μ αγνήσιο     
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Mε τη Βανέσα Παραντί «ήταν η ευ-
τυχία», εκμυστηρεύτηκε σήμερα στο 
Γαλλικό Πρακτορείο Ειδήσεων (AFP) 
ο διάσημος ηθοποιός Τζόνι Ντεπ, 
αναφερόμενος στη Γαλλίδα τραγου-
δίστρια, με την οποία ήταν ζευγάρι 
το διάστημα μεταξύ 1998-2012 και 
απέκτησαν δύο παιδιά.

«Το μόνο που έχω είναι απίστευτες 
αναμνήσεις από εκείνη την περίο-
δο. Κατά τη διάρκεια των περιοδει-
ών, είχα τον χρόνο να είμαι πατέρας», 
εξήγησε ο ίδιος, σε συνέντευξη που 
παραχώρησε από το Τόκιο.

Πηγή: ΑΠΕ-ΜΠΕ

Με τη Βανέσα 
Παραντί, "ήταν 
η ευτυχία", λέει 
ο Τζόνι Ντεπ

Ο Ρόμπι Γουίλιαμς μίλησε με υπερηφάνεια 
για την κόρη του Τέντι που κάνει το ντε-
μπούτο της στην υποκριτική στη χριστου-
γεννιάτικη ταινία «Tinsel Town».

Ο Άγγλος τραγουδιστής και τραγουδοποιός 
και η σύζυγός του Άιντα Φιλντ συνόδευσαν 
την 13χρονη κόρη τους στο κόκκινο χαλί 
στην πρεμιέρα της ταινίας χθες στο Λονδίνο.
Η Τέντι Γουίλιαμς πρωταγωνιστεί μαζί με 
τους ηθοποιούς Ρέμπελ Γουίλσον, Κίφερ 
Σάδερλαντ και Κάθριν Ράιαν στην εορταστι-
κή ταινία σε σκηνοθεσία του Κρις Φόγκιν, η 
οποία θα είναι διαθέσιμη για streaming στο 
Sky Cinema από τις 5 Δεκεμβρίου.

Πηγή: ΑΠΕ-ΜΠΕ

Ο Ρόμπι Γουίλιαμς 
μίλησε με 
υπερηφάνεια για 
το ντεμπούτο της 
κόρης του, Τέντι 
στην υποκριτική

L I F E
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