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چکیده

اکنون که روایات سنتی به داده های جهانی تبدیل شده اند، یک هنرمند می تواند از اطلاعات دیگر فرهنگ ها به عنوان 
یا  یا متن حاضر خواسته و  اثر هنری  نبودنِ هنرمند ممکن است  به دلیل بومی  اما  به کار گیرد،  اثر خود  پیش متن در 
ناخواسته دچار تغییراتی شود که به نظر می رسد انیمه ی ژاپنی با مضمون ایرانی به نام امیرارسلان نامدار اثر نوریوکی 
آبه، یکی از همین دسته آثار است. همان گونه که این انیمه یک پیش متن ایرانی نیز داشته است، تحقیق و تحلیل تصاویر 
آن با تکیه بر آراء ژرارژنت در بینامتنیت می تواند ابزاری کاربردی باشد. بدین صورت پژوهش حاضر در پی پاسخ به 
این پرسش است که در تصاویر انیمه ژاپنی امیرارسلان نامدار که مضمون ایرانی نیز دارد چه نوع ارتباط بینامتنی از 
منظر ژرارژنت به چشم می خورد؟ و هدف آن نیز مطالعه بینامتنی تصاویر انیمه ژاپنی امیرارسلان نامدار با مضمون 
ایرانی از منظر ژرارژنت است. این پژوهش از نوع توصیفی_تحلیلی بوده و با به کارگیری ابزار کتابخانه ای و اینترنتی به 
انجام رسیده است و یافته ها گویای حضور برخی روابط بینامتنی با تکیه بر پیش متن ایرانی به صورت صریح و ضمنی 
در بخش هایی همچون روایت اثر، طراحی شخصیت و چهره، عناصر تزیینی و سنتی ایرانی، سبک زندگی و بازنمایی 

مضامین دینی در انیمه امیرارسلان نامدار هستند.
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مقدمه
بازگویی افسانه ها و روایات یک جامعه به هدف انتقال مفهوم و اندیشه ی موجود در آن ها به گونه ای متفاوت 
از  گونه ای خاص  به عنوان  ژاپن  انیمه های  روان مخاطب می گذارد.  و  بر ذهن  بسیاری  تأثیر  نو  قالبی  در  و 
انیمیشن که متعلق به این فرهنگ هستند، علاوه بر جنبه سرگرمی و جذابیت، قابلیت فراوانی در به کارگیری 
از ساختار روایات و افسانه در قالبی جدید دارند. افسانه ها بخش گسترده ای از فرهنگ و هنر ایران هستند 
بهره گیری  انیمه اند.  تولید  برای  خوبی  منبع  مناسب،  ساختاری  عناصر  و  انسجام  از  برخورداری  به دلیل  و 
و  اقتباس  از روش هایی همچون  استفاده  با  افسانه ها  انتقال مفاهیم موجود در  برای  انیمه ها  قابلیت های  از 
بازآفرینی موجب ارتباط مؤثری میان حال و آینده می شود. یکی از این قابلیت ها وجود عنصر تصویر است، 
بودن  متحرک  و علاوه برآن  راحت تر خواهد ساخت  را  آن  تصویر، درک  به  متن  یا  و  افسانه  یک  برگرداندن 
این تصاویر برقراری ارتباط با اثر را دوچندان می کند. امروزه افسانه ها و روایات سنتی یک جامعه درواقع 
تبدیل به داده های جهانی برای تولید آثار هنری شده اند، بدین صورت که یک هنرمند می تواند علاوه بر تکیه 
به پشتوانه های فرهنگی خود، با الهام و اقتباس از آثار دیگر جوامع دست به تولید اثر هنری بزند، که این 
مورد به وفور در تولید انیمه و انیمیشن به چشم می خورد. ازاین جهت می توان گفت ارتباطی بینامتنی میان 
بستری  انیمه  تولید  در  ارتباط  نوع  این  به کارگیری  بود.  خواهد  جریان  در  آن  پیش متن های  و  تولیدشده  اثر 
که   ،)Person & Uricchio, 1990:93( فراهم خواهد کرد  واداشتن مخاطب  تفکر  به  برای  را  مناسب 
البته نوع اقتباس و میزان بهره گیری می تواند متفاوت نیز باشد. در یک بهره گیری موفق و هوشمندانه، هنرمند 
یا پیش متن  اثر  با شناخت دقیق عناصر موجود در افسانه ها و اعمال تغییراتی معقولانه به صورتی که اصل 
دچار آسیب نشود، می تواند اثری جذاب و تأثیرگذار را خلق کرده و همچنین معرف دیگر جوامع به مخاطبان 
نام دارد،  نامدار1  امیرارسلان  به کارگردانی نوریوکی آبه تولید شده است،  انیمه هایی که  از  خود باشد. یکی 
از عنوان  تاناکا3 است، همان گونه که  از یوشیکی  نام  به همین  از رمانی ژاپنی2  بهره گرفته  انیمه درواقع  این 
این اثر نمایان است، برخاسته از پیش متنِ ایرانی بوده اما در قالبی مختص کشور ژاپن بازتولید شده است. 
ازاین جهت برای آزمودن این انیمه پرسشی که برای پژوهش گر مطرح شده است، بدین صورت است که: در 
تصاویر انیمه ژاپنی امیرارسلان نامدار که مضمون ایرانی نیز دارد چه نوع ارتباط بینامتنی ای از منظر ژرارژنت 
به چشم می خورد؟ و هدف آن نیز مطالعه بینامتنی تصاویر انیمه ژاپنی امیرارسلان نامدار با مضمون ایرانی از 
منظر ژرارژنت است. این پژوهش از نوع توصیفی_ تحلیلی بوده و با به کارگیری ابزار کتابخانه ای، اینترنتی و 
مشاهده مجموعه ی امیرارسلان نامدار به انجام رسیده است. ضرورت انجام این پژوهش بررسی و خوانش 
اثر هنری با محتوای ایرانی است که در دیگر جوامع تولید شده اند، با تکیه بر آن، هم شکاف و هم گسست 
آثار خارجی مشخص شده و نیز قابلیت های موجود در پیش متن و یا افسانه های ایرانی برای هنرمندان این 
کشور در جهت تولید اثر بومی نمایان خواهد شد. با توجه به بررسی های انجام شده، اثرپذیری از افسانه ها در 
خلق انیمه ها همواره وجود داشته است و هنرمندان و نویسندگان با تأثیرپذیری از افسانه ها دست به خلق آثار 
بسیاری زده اند اما تاکنون پژوهشی که به صورت مستقل و مستقیم به بررسی بینامتنی تصاویر انیمه ای ژاپنی 
با محتوای ایرانی بپردازد، مشاهده نشده است. برای تحلیل و بررسی محتوای تصویری انیمه ی موردنظر نیز 
از رویکرد بینامتنیت ژرارژنت بهره گرفته شده است زیرا با تکیه بر آن متون بهره گرفته شده در اثر و نوع آن نیز 

.)Haastrup, 2014: 96( آسان تر شناسایی می شوند
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چارچوب نظری
ارتباط یک متن با متون دیگر از مسایل مهمی است که با ساختارگرایی باز و پساساختارگرایی توجه پژوهش گران 
زیادی را به سمت خود جلب کرده است.5 ژولیا کریستوا 6 اولین بار در دهه ی 1960 میلادی واژه ی بینامتنیت 
را برای ارتباط بین هر نوع متن مختلف استفاده کرده است. بعدازآن ژرارژنت با گسترش دامنه ی مطالعاتی 
کریستوا هر نوع رابطه میان یک متن با متن های دیگر یا غیر خود را با واژه ی جدید ترامتنیت نام گذاری و آن 
را به پنج دسته تقسیم کرد که بینامتنیت یکی از اقسام آن محسوب می شود. اقسام دیگر ترامتنیت عبارت اند 
از: سرمتنیت، پیرامتنیت، فرامتنیت و پیش متنیت که هریک تقسیم بندی دیگری را شامل می شوند. بینامتنیت 
ارتباط بین دو متن با تکیه بر اصول هم حضوری است و به عبارت دیگر هروقت قسمتی از یک متن )متن 1( 
در متن دیگری )متن 2( حاضر باشد، رابطه ی بین این دو ارتباط بینامتنی محسوب خواهد شد. ژرارژنت 
بینامتنیت را به سه قسمت عظیم تقسیم می کند: لفظی و صریح، کمتر صریح و غیرصریح و همچنین باز 
کمتر صریح. این سه دسته با مضامین و تعاریف زیر، مورد مطالعه قرار می گیرند: صریح و اعلام شده که 
در آن به صورت واضح حضور پیش متن محسوس است؛ پنهان یا غیرصریح که هیچ اثری از پیش متن دیده 
نشده است و در برخی آثار نوعی سرقت محسوب می شد، و ضمنی، که در آن مخاطب با برخی کنایات، 
تلمیحات و نشانه هایی مواجه می شود و درواقع سرنخ هایی از حضور پیش متن هستند )نامور مطلق، 1386: 
از  بهره گیری  نوع  به  می توان  ژرارژنت  نگاه  از  بینامتنی  روابط  انواع  تکیه بر  با  پژوهش  این  مسیر  در   .)56

پیش متن های سنتی ایرانی و قابلیت های موجود در آن ها در جهت تولید محصولات انیمیشن دست یافت.

روش تحقیق
در  و  انجام رسیده است،  به  با روش توصیفی- تحلیلی  و  قرارگرفته  پژوهش در دسته تحقیقات کیفی  این 
جهت بررسی عناصر سنتی و تصاویر نیز از روش بینامتنیت ژرارژنت بهره گرفته شده است. در این مقاله، 
ابتدا انیمه ی امیرارسلان نامدار به عنوان نمونه موردیِ پژوهش، مورد بررسی قرار گرفته و سپس برای توجه 
به تمام ابعاد مسئله، به پایان نامه ها، کتاب ها، مقالات و داده های اینترنتی که به نقد، تحلیل و بررسی انیمه 
های ژاپنی پرداخته اند توجه شده است و با تکیه بر آن ها برخی عناصر سنتی و تصویری اثر موردنظر تحلیل 
شده است، بدین صورت گام بعدی، پیرامون منابعی برداشته شده است که به بیان روابط بینامتنی پرداخته اند 
و در این مسیر نیز مطالعه مکتوبات پژوهشی ضروری دانسته شده است. جمع آوری این داده ها و اطلاعات 

به روش اسنادی است.

پیشینه تحقیق
در میان تحقیقاتی که در ارتباط با انیمه ها شکل گرفته اند، پژوهش های کمتر هم سو با عنوان مقاله موردنظر 
انجام شده است، ازاین جهت نمونه های اندکی راه گشای مسئله پژوهش گر بوده اند، ازجمله: عبدی خانی و 
کید بر اثر  همکاران )1398( در مقاله ای تحت عنوان »تأثیر سینما و اسطوره های ژاپن بر انیمه ناروتو« با تأ
انیمه ناروتو، تأثیرات متقابل اساطیر و سینمای انیمه را مورد مطالعه قرار داده اند و همچنین تمرکز آنان بیشتر 
اشتری  است.  بوده  سینما  کمک  به  مخاطبان  برای  ژاپن  کشور  اساطیر  دادن  جلوه  واقعی  روش  بررسی  بر 
)1396( در پایان نامه کارشناسی ارشد خود با عنوان »رابطه انسان مدرن با طبیعت در آثار هایائو میازاکی« 
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ارتباط میان انسان مدرن و طبیعت را در آثار هایائو میازاکی مورد مطالعه قرار داده است، زیرا میازاکی در آثار 
خود با الهام از طبیعت دست به خلق الگوهایی زده است که تعامل میان انسان و حیوان را تشدید می کنند. 
جهازی )1390( در مقاله ای تحت عنوان »شیوه های تبدیل افسانه به انیمیشن« سعی در معرفی روش های 
اقتباس و بهره گیری از افسانه ها به کمک امکاناتی که در آن ها وجود دارند را برای تبدیل به یک انیمیشن دارد. 
وجوه افتراق مقاله حاضر با منابع ذکر شده این است که در منابع معرفی شده تمرکز بر روی آثار متفاوتی بوده 
و هیچ یک از نمونه های موردی نام برده شده، اشاره ای به انیمه امیرارسلان نامدار ندارند. این مقاله با در نظر 
داشتن عنصر تصویر و تغییرات انجام شده روی آن اشاره به انیمه ای ژاپنی با مضمون ایرانی دارد که حاوی 
مضمون سنتی و فولکلور است و درنهایت پژوهشی است که تاحدودی مسیر آغازین بهره گیری از تصاویر 

سنتی برای تولید یک اثر مدرن را برای علاقه مندان این حوزه هموارتر خواهد ساخت.

انیمه امیرارسلان و همپوشانی روایت ایرانی با اثر ژاپنی
نقش  آن  شکل گیری  در  عامیانه  باورهای  و  بوده  )نقالی(  شفاهی  سنت  از  برخاسته  امیرارسلان  داستان 
داشته اند. تلاش نقالان برای انتقال ملموس روایات به شنوندگان چنان بود که گاه خود صحنه های نقالی را 
به عینه تجسم می کردند و با شخصیت های داستان یکی می شدند )آیدنلو، 1389: 248(. این اثر آخرین 
رمانس فارسی شناخته شده است که در عصر قاجار نقل شده و به صورت مکتوب درآمده است. نویسنده آن 
محمدعلی نقیب الممالک بود اما به استناد سخن پژوهش گران، فخرالدوله )تومان آغا(، دختر ناصرالدین شاه 
بازرگان  نعمان،  خواجه  که  است  ازاین قرار  امیرارسلان  داستان  است.  بوده  دخیل  آن  کردن  روایت  در  نیز 
مصری، همسر باردار پادشاه را که برای فرار از دست بیگانگان در جزیره پنهان شده بود، پیدا می کند و پس از 
تولد فرزندش، او را به همسری خود درمی آورد. خواجه نعمان آن کودک را به فرزندی می پذیرد و نام ارسلان 
را برایش انتخاب می کند. امیرارسلان در 18سالگی به هویت واقعی خودش پی می برد و پس ازآن با لشکری 
روم را تسخیر می کند و به غارت کلیساها می پردازد تا اینکه با دیدن تصویر فرخ لقا، دختر پطرس، پادشاه 
فرنگ، عاشقش می شود و برای رسیدن به وی به شکل ناشناس عازم آن سرزمین می شود. دراین میان اتفاقات 
اژدها،  ازقبیل  موجوداتی  با  فرخ لقا  به  رسیدن  برای  امیرارسلان  که  می شود  باعث  و  می دهد  روی  عجیبی 
دیو، جن و حتی یکی از وزیران پطرس که خود نیز شیفته فرخ لقا بود مبارزه کند )کاسب و نقیب الممالک 
1388: 21(. داستان امیرارسلان اثری بینامتنی و حاصل مقطع تاریخیِ در حال دگرگونی است. می توان آن 
را نقطة تلاقی جهان کهن و ارزش های در حال فروپاشی و شکل گیری دنیای نو دانست. این داستان هم در 
کنده از سرگرمی و سحر و جادو نوشته شده و هم تحت تأثیر رمان های غربی،  قالب سنت روایی ایرانی آ
به شکلی واقع گرا زندگی روزمره و باورهای مردم عصر قاجار و مناسبات قدرت را بازتاب می دهد. این اثر 
ترکیبی از روایت شفاهی و نوشتاری نیز است به صورتی که خود امیرارسلان موجودی دو چهره و ترکیبی از 
قهرمان4« یک  امیرارسلان  »افسانه  است.  درونی  و عمق  فردیت  دارای  رمانی  و شخصیت  افسانه ای  تیپ 
مجموعه رمان فانتزی ژاپنی است که توسط یوشیکی تاناکا با اقتباس از نسخه ی ایرانی آن نوشته شده است. 
می گذرد.  پارس  جوان  شاهزاده  ارسلان،  حول محور  ایران،  تاریخ  از  الهام گرفته  تخیلی  دنیایی  در  داستان 
پس از سقوط پادشاهی به دلیل خیانت، ارسلان با همراهی یاران وفادار خود برای بازپس گیری تاج وتخت و 
برقراری صلح اقدام می کند. این روایت به موضوعات جنگ، سیاست و رهبری می پردازد و بر رشد شخصیت 
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به طرز ماهرانه ای  تاناکا  نرم می کند.  با چالش های حکومت داری دست وپنجه  کید می کند، زیرا ارسلان  تأ
تأثیرات فرهنگی و تاریخی را باهم ادغام می کند و محیطی لذت بخش ایجاد می کند. این مجموعه به دلیل 
گرفته  قرار  تحسین  مورد  انیمه  و  مانگا  در  موفق  اقتباس  و  پیچیده  قانع کننده، شخصیت های  داستان سرایی 
تأثیری ماندگار بر ژانر فانتزی بر جای گذاشته است )Toole, 2013: 7(. این رمان که در سال  است و 
1986 منتشر شد، از آن زمان به مانگا، انیمه ها و رسانه های دیگر گسترش یافته است. اگر بخواهیم به صورت 
کلی این رمان و حال وهوای آن را توصیف کنیم، لازم به ذکر است که: داستان حول محور شاهزاده ارسلان، 
وارث پادشاهی پارس، می چرخد. پس از سقوط پادشاهی به دلیل یک خیانت توسط افراد خائن، ارسلان 
خود را در جست وجوی انصاف و بازپس گیری تاج وتخت می یابد. داستان موضوعات جنگ، سیاست، و 
پیچیدگی های رهبری را دنبال می کند. شخصیت ها در این رمان تحولات قابل توجهی را تجربه می کنند و 
همچنین با چالش های متعددی نیز روبه رو می شوند. به ویژه، ارسلان از یک شاهزاده محافل به یک رهبر 
جذاب بدل می شود و در طی این مسیر در مورد حکومت، وفاداری، و واقعیات سخت جهان آموزش های 
ارزشمندی نیز دریافت می کند. یوشیکی تاناکا بافتی از تأثیرات فرهنگی و تاریخی ایرانی و خاورمیانه ای را 
به داستان اضافه کرده است که موجب شکل گیری یک دنیای جذاب شده است. علاوه بر چند جلد رمان، 
این داستان به مانگا و انیمه نیز تطبیق یافته است. به ویژه، نسخه انیمه ی آن به موجب کیفیت ساخت بالا مورد 
تعریف و تمجید قرار گرفته است. طرفداران این انیمه و رمان به موضوعاتی نظیر رهبری، اخلاق، و پیامدهای 
جنگ در آن توجه خاصی داشته اند )Carlos, 1998: 21(. در نسخه ی انیمه امیرارسلان )تصویر 1( و در 
ایرانی، داستان ازاین قرار است که: آندراگوراس سوم که پادشاهی خشن  با پیش متن و روایت  مقایسه ی آن 
است هیچ شباهتی با شاهزاده آرام و ساده لوح داستان ما ندارد. آندارگوراس سوم برای دستیابی به قدرت، برادر 
خود را سرنگون کرد، برادرزاده خود را تنها برای به دست آوردن تاج وتخت سوزاند و ولیعهدش را نیز تبعید 
کرده است، فقط به این دلیل که در معرض ربوده شدن قدرت نباشد. ارسلان که ولیعهد پادشاه است بسیار 
دل رحم و بخشنده بوده و در ابتدای داستان نشان داده شده که باوجود تمرینات شمشیربازی اش چندان قوی 
نیست. بااین وجود از همان ابتدا می توان دریافت که نوعی تحریف در بهره گیری از پیش متن وجود دارد که 
این مسئله ممکن است دو دلیل داشته باشد، یکی این که عمدی و در جهت خوشایندِ سازنده، داستان تغییر 
کرده است. دوم این که به دلیل جذب مخاطب و ایجاد قابلیت های تصویری در جهت پویانمایی این اتفاق 

افتاده است.
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)URL1( :تصویر 1: پوستر انیمه ژاپنی امیر ارسلانن نامدار. ماخذ

از دیگر وجوه تمایز روایت اصلی امیرارسلان نامدار ایرانی با رمانی ژاپنی به همین نام اثر یوشیکی تاناکا که 
منبع الهامی برای تولید انیمه ی آن نیز بوده است، می توان به موارد زیر اشاره کرد:

محیط و زمان:
رمان ژاپنی »امیرارسلان« محیط و زمان داستان را به گونه ای به محیط و زمان ژاپن مدرن منتقل کرده است، 
با  منطبق  همچنین  و  تاریخی  زمان  و  محیط  با  مرتبط  نامدار«  »امیرارسلان  ایرانی  داستان  درصورتی که 

معیارهای افسانه های ایرانی است.

شخصیت ها:
همان گونه که پیش تر نیز به آن اشاره شد، رمان ژاپنی شخصیت های داستان را با تغییراتی در ویژگی ها، گاه 
حتی اسامی و رفتارها تعریف می کند تا به سلیقه و نیاز مخاطبان ژاپنی بیشتر پاسخ دهد اما داستان ایرانی 

شخصیت های تاریخی و افسانه ای ایرانی را با وفاداری بیشتری پیش خواهد برد. 

ساختار داستان:
رمان ژاپنی از ساختار یک رمان مدرن و خط ژاپنی پیروی می کند که شامل تغییرات در روایت و نحوه ی 
توصیفات می شوند اما داستان ایرانی از ساختار ادبی و روایت سنتی ایرانی پیروی می کند که شامل استفاده 

از اشعار و گاه تصویرسازی های تاریخی می شوند.

مضمون و پیام:
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رمان ژاپنی مضامین و پیام های متفاوتی را به مخاطبان ژاپنی منتقل می کند که با مسایل و ارزش های ژاپنی 
مرتبط هستند، اما داستان ایرانی به موضوعات و ارزش های مرتبط با فرهنگ، هنر، تاریخ و اساطیر ایرانی 
کید دارد. این تفاوت ها نشان می دهند که چگونه داستان »امیرارسلان« در محیط ها و فرهنگ های مختلف  تأ

قرار گرفته و با توجه به نیازها و سلیقه های جماعت های مختلف بازنویسی و بازتعریف شده و خواهد شد.

طراحی شخصیت و چهره
از عقاید سنتی  بهره گرفته  افسانه ها  به صورت تخیلی همانند شخصیت  در حوزه هنر، شخصیت می تواند 
از واقعیت های ممکن وام گرفته شده باشد. طراحی و خلق یک  یا  بوده و به صورت امروزی اجرا شوند و 
حالات  ترسیم گر  درواقع  که  هستند  درونی  ویژگی های  و  وجودی  جوهره ی  ترسیم  به معنای  شخصیت 
بیرونی و مشخصه های شخصیتی در قالب ظاهر آن است )خیریه،1386: 59(. شخصیت در شاخه های 
از اهمیت بالایی برخوردارند. می توان گفت در میان حوزه های  انیمه در هنرهای تجسمی  تصویرسازی و 
هنری، انیمه و انیمیشن دارای بیشترین تمهیدات خلق شخصیت هستند، تمهیداتی مانند: حرکت، ویژگی های 
تصویری، صوت و گفتار و یا حتی قدرت بازیگری. درواقع یکی از بالاترین سطوح انیمه، بازیگری است و 
به صورت مستقیم با شخصیت اصلی موجود در ارتباط است. این دسته حرکات در انیمه فولکلور علاوه بر 
آن ها هنر  به  که  دارند  نیز در خود  دلیل های روان شناختی  و عناصر سنتی می پذیرند  از طبیعت  که  تأثیری 
اجرا گفته می شود. در این دسته حرکات، مخاطب نوع حس و احساسات موجود در درون یک شخصیت را 
تجربه خواهد کرد از جهتی یعنی نه تنها فعالیت های یک شخصیت قابل درک هست بلکه نوع تفکر و بروز 
احساسات نیز هویدا می شود. این سطح از انیمه برای شخصیت پردازی و پرداختن به خصلت و روحیات 
باید  و دیگر شخصیت ها کاری مهم و ضروری است. مشخصه های تصویری و بصری  شخصیت اصلی 
به صورت خلاق، انطباق یافته با فرهنگ و هم سو با شخصیت پردازی شخصیت ها باشند و توانایی القای یک 
شخصیت به صورت تصویری و غیرمستقیم را داشته باشد، همچنین تأثیرات ماندگاری به نسبت دیگر شیوه ها 
مانند بیان گفتاری داشته باشد. اما در نمونه ی ژاپنیِ موردنظر اگر مخاطب ایرانی باشد، یا از جهاتی شناختی 
نسبی نسبت به شخصیت های ایرانی داشته باشد با نوعی دوقطبی مواجه می شود، زیرا با تکیه بر پیش متن 
هستند،  مانگایی  طراحی  پیرو  همچنان  انیمه  در  شخصیت ها  بیشتر  پوشش  نوع  و  طراحی  ایرانی،  های 
ابراز احساساتی همچون دردکشیدن، گریه کردن و احساس  برای مثال اغراق در تصویرسازیِ صحنه های 
بیندازیم،  نگاهی  اثر  به طراحی شخصیت های  اگر بخواهیم دقیق تر   .)Yoshida, 1998: 42( خجالت
درمی یابیم که شخصیت های اصلی همچون ارسلان، مادرش و برخی سلحشوران چهره ای مانگایی دارند، 
بدین صورت که بدنشان لاغر و فک و بینی نوک تیز که گاهی با یک خط نشان داده می شوند، لبانی کوچک، 
موهای دسته بندی شده ی براق و رنگی و چشمان درشت به تصویر درآمده اند. اما در مقابل در طراحی باقی 
شخصیت ها از این  قراردادها پیروی نشده است، این گونه که سربازان و خدمتکاران و باقی افرادی که نقش 
اصلی ندارند به نوعی یادآور شخصیت های انیمیشن های ایرانی هستند، همچون پوریای ولی و همراهانش 
در انیمیشن پهلوانان )تصاویر 2 و 3( بااین وجود می توان اذعان بر بهره گیری ضمنی از پیش متن ایرانی را 
داشت، همان گونه که ژنت در این نوع ارتباط بینامتنی متن حاضر را برگرفته از پیش متن اما با برخی تغییرات و 
دستکاری اعلام می کند. حال ممکن است به کارگیری قراردادهای تصویری ژاپنی در طراحی شخصیت های 
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اصلی ایرانی از نگاه سازنده ی انیمه نوعی اعلام برتری از طرف او نیز بوده باشد.

تصویر 2: تصاویر سمت چپ: شخصیت های اصلی با فرم چهره ی مانگایی، تصاویر سمت راست: شخصیت های فرعی 
متفاوت با فرم چهره ی مانگایی. 

ماخذ: تصویربرداری مستقیم از انیمه توسط نگارندگان.

یای ولی  تصویر 3: تصویرسمت چپ: شخصیت با فرم مشابه انیمیشن ایرانی در انیمه، تصویر سمت راست: شخصیت پور
در انیمیشن ایرانی پهلوانان. 

ماخذ: تصویربرداری مستقیم از انیمه و انیمیشن توسط نگارندگان.

عناصر تزیینی و سنتی ایران
داستان افسانه امیرارسلان در دنیایی جریان دارد که از خاورمیانه الهام گرفته شد. پس زمینه ها در مقایسه با 
سایر انیمه های ژاپن چندان پایبند به طبیعت نیستند، اما نکته مهم درکنار به تصویرکشیدن صحنه های این 
از موسیقی پس زمینه ی شرقیِ  با آن بی تأثیر نیست، بهره گیری  ارتباط مخاطب  برقراری  به درک و  انیمه که 
مناسب اثرِ تارو ایواشیرو است. از موسیقی متن این انیمه تمجید نیز شده است. نام های به کاررفته در انیمه، 
نام های ایرانی و اسلامی هستند و فضاسازی این اثر در برخی موارد و با تکیه بر برخی تمهیدات به گونه ای 
مذکور  موارد  درراستای  می شود.  غرق  پارس  پادشاهی  جهان  در  اولیه  دقایق  همان  از  مخاطب  که  است 
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این  که  ازآن جهت  و  تشکیل می دهند  ایران  و صنایع دستی  زینتی  عناصر  در بخش هایی  را  اثر  پس زمینه ی 
انیمه قلمرو پارس، شهر اکباتان با ارتشی عظیم را شامل می شود، دور از ذهن نیست که مخاطب در برخی 
صحنه ها شاهد ظروف سفالین، اجاق های گلی، فرش و بافته های ایرانی باشد. پس از جنگ و نجات جان 
ارسلان توسط داریون، آن ها روانه ی خانه ی یکی از نزدیکان دربار به نام نارسوس می شوند. میز غذایی که 
برای آنان آماده شده است درواقع کرسی ای با تزیین یک بافته ی ایرانی است. این رومیزی دارای نقوش گل 
لوتوس، فرم های هندسی و برگ بر زمینه ی قرمزرنگ است، که به صورت صریح نشان از فرش ایرانی دارد 
که دارای طیف رنگی، ظرافت و دقت است )کونل، 1355: 191( همچنین در قصر نیز فرش ایرانی در مرکز 

توجهات واقع شده است )تصویر 4(.

تصویر 4: مشابهت فرم فرش ایرانی طرح ترکمن با فرش موجود در انیمه. 
ماخذ: تصویر سمت راست )URL2(، تصویر سمت چپ: تصویربرداری مستقیم از انیمه توسط نگارندگان.

یکی دیگر از عناصری که در بیشتر صحنه های این انیمه خودنمایی می کند معماری است، که به نظر می رسد 
سازنده ی انیمه تلاش هایی بر نمایش تصاویر معماری ایران باستان داشت، اما می توان گفت موفق نبوده است 
زیرا فرم های ساختمانی و نماهای به کارگرفته شده در تصاویر این اثر که درواقع خود به نوعی هویت بخش 
هستند )Deilman, Bikenabach & Pfeiffer, 1987: p23( در بیشتر موارد یادآور معماری دمشق با 
گنبد و گل دسته و کاخ الحمراء در اسپانیا بوده که حتی در بخشی مجسمه ی شیرها در حوض قصرِ انیمه، 
به صورت صریح یادآور حیاط شیران کاخ الحمراء است )تصویر 5( در مواردی نیز فرم های گنبد روسی به 
چشم می خورند. اما فقط برخی فرم های خشتی به کارگرفته شده در معماری را می توان همسان با معماری 
ایران باستان دانست. یکی از دلایل گزینش نادرست نوعی معماری در انیمه می تواند ریشه در بومی نبودن 
هنرمند سازنده ی اثر داشته باشد و از جهاتی این گونه به نظر می رسد که نوریوکی آبه، تصورش برگرفته از همان 
فرم های موجود در انیمیشن های سندباد و علاءالدین است. بدین صورت نوع بهره گیری از پیش متن در این 

بخش را نیز می توان ضمنی به شمار آورد.
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تصویر 5: مشابهت فرم مجسمه شیران کاخ الحمراء با مجسمه شیرها در حیاط قضر در انیمه. 
ماخذ: تصویر سمت راست )URL3(، تصویر سمت چپ: تصویربرداری مستقیم از انیمه توسط نگارندگان.

سبک زندگی
در تصاویر موجود در صحنه های انیمه ی امیرارسلان نامدار سبک و شیوه زندگی مرسوم سنتی ایرانی، شهری 
و حتی اشرافی دارای روابطی بر پایه اصول هم حضوری هستند، حضوری که از طریق آثار تصویری سنتی 
ایرانی قابل درک است. از نظر ژنت متن ها قادر به آن هستند که توسط فرایندهای خود پیرایی دگرگون، تقلید، 
حذف و تقلیل شوند، و زیرمتن ها قادر به بسط، آلایش و گسترش هستند. ژنت این گونه بیان می کند که 
»گاهی هنرمند و یا نویسنده پس از بهره گیری از دیگر متون آن ها را در مسیر هدف خویش دگرگون می کند« 
)آلن،1397: 156�158( همانند تصاویر مبنی بر کوی و برزن ایران در انیمه. ازجمله قابل توجه ترین بخش 
بازارچه ها  در  و خیابان هستند.  بازار، کوچه  تصاویر  است،  زندگی  نمایان گر سبک  به نوعی  که  اثر مذکور 
محصولات دست سازی همچون فرش ایرانی، کوزه های سفالین و محصولات زراعی مردم قابل مشاهده اند. 
یکی از قابل توجه ترین بخش این مکان حضور اقشار مختلف مردم در کنار یکدیگر است بدین صورت که 
در بخش هایی زنان با حجاب کامل به چشم می خورند )تصویر 6(، اما در یک سری از موارد، به طرز عجیبی 
مبارزی  )که  فرنگیس  بانو  همچنین  و  تهمینه  ملکه  نظیر  شخصیت هایی  دارد.  متناقض  جنبه ای  مورد  این 
فرستاده شده از عبادتگاه است( لباس هایی مغایر با فرهنگ ایرانی اسلامی دارند و این درحالی است که حتی 

ندیمه های ملکه تهمینه هم حجاب کاملی دارند )تصویر 7(.

تصویر 6: تصویری از بازار سنتی ایرانی با اشاره به اقشار مختلف جامعه. 
ماخذ: تصویربرداری مستقیم از انیمه توسط نگارندگان.
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نا تصویر 7: پوشش باز ملکه تهمینه در مقابل پوشش بسته ی ندیمه ها و باقی زنان قصر. 
ماخذ: تصویربرداری مستقیم از انیمه توسط نگارندگان.

کوتوله ها  و  جن  اژدها،  همچون  موجوداتی  با  مردم  داستان  مسیر  در  نامدار  امیرارسلان  ایرانی  داستان  در 
روبه رو هستند، اما این شخصیت ها در نمونه ی انیمه در میان مردم کمتر ظاهر می شوند و بیشتر درگیری ها 
بین انسان ها رخ می دهد و از جهتی نیز در انیمه سیستم  سیاسی و واقعیات جنگ مبتنی بر حرص و آز و یا 
حتی به جهت تعصبات مذهبی به تصویر کشیده می شود که این مقصود در جنگ های ایرانی کم اهمیت و 
یا نبوده اند. از مهم ترین مسایل در داستان این انیمه، مسئله برده داری است، سرزمین پارس برمبنای این اثر 
بردگان بی شماری دارد که آن ها روزگار سختی را سپری کرده و شکنجه می شوند. شاهزاده ارسلان که پس 
از ملاقات با اتویل و نارسوس تحت تأثیر عقیده شان برای برچیدن برده داری قرار می گیرد، دنبال راهی برای 
ریشه کن کردن نظام برده داری است. هرچند که شاهزاده ارسلان به زودی متوجه می شود که تاچه اندازه عملی 
کردن خواسته اش دشوار بوده و آزادی بردگان به ضرر اشراف است. درصورتی که در واقعیت بیگاری کشیدن 

و شکنجه کردن برده ها در ایران باستان امری مرسوم نبوده است.

بازنمایی دین در انیمه
با اندکی دقت از همان ابتدای انیمه و با توجه به ساختار لشکر دشمن، می توان گفت که این اثر اشاره به زمان 
ورود اسلام به ایران را دارد. در قسمت های آغازین، بعد از شکست سنگین لوستانیایی ها، پارسی ها اسیرانی 
این  به دنبال  از کشور لوستانیا می گیرند. لوستانیا درواقع نمادی از حکومت مذهبی و دین دار است، آن ها 
هستند که به هرطریقی ملت های دیگر را به دین و مسلک خود هدایت کنند که از زوایای دیگر می توان آن ها را 
نمادی از مسلمانان نیز دانست. البته تمام شخصیت های لوستانیا این گونه نیستند و این مورد به بخش مذهبی 
آن و همچنین سربازان و فرماندهان عادی آن مربوط می شود که قسمت عظیمی از قدرت لوستانیا را تشکیل 
داده اند. لازم به ذکر است که در ژاپن ادیان از طریق رسانه ی انیمه و قابلیت بالای آن در تلاش برای جذب 
پیروان برای خود هستند. )Inoue, 1998(. در اثر مذکور یکی از اسیران در سرزمین پارس که پسربچه 
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زبروزرنگی است، با نزدیک شدن به امیرارسلان، موفق به گروگان گیری شاهزاده و فرار می شود. این پسربچه 
لوستانیایی که شاهزاده ارسلان را جلوی پای خود انداخته است، با مشاهده بقیه مردم و با تلقین حس حقارت 
به امیرارسلان می گوید: »خدای ما با همه انسان ها با مساوات رفتار می کند ولی مردم خودتان را ببین! شما 
برای آدم ها جایگاهی پست تر از آدم های دیگر قائلید، این نظام برده داری دیگر چیست؟ خدای ما این چنین 
این شخصیت  را در دهان  انگار که مفاهیم اسلامی  برابرند«،  باهم  انسان ها  بلکه همه  اجازه ای نمی دهد! 
گذاشته باشند و او آن ها را مانند یک خطیب، بر زبان می آورد. شاهزاده ارسلان که مانند دیگر افراد حکومت 
برده داری را یک موضوع عادی و پیش پاافتاده می داند، پس از شنیدن آن سخنانِ آزادی بخش، دچار تعجب 
و شگفتی می شود. سخنان فراری آن چنان روی شاهزاده ارسلان تأثیر گذاشت که به جرات می توان گفت او 
با کمی تفکر، هدف آینده ی خود را با همان سخنان انتخاب کرده است. شخصیتی که امیرارسلان در انیمه 
 با شخصیتی ضعیف، ترسو، احساساتی و همچنین 

ً
دارد در این انتخاب تأثیر زیادی داشته است، او تقریبا

با قلبی بسیار مهربان به تصویر کشیده شده است. جدای از این مطلب، بحث برانگیزترین بخش داستان، 
مذهبی های داستان هستند. مذهبی های بسیار تندرو تفکرشان این است که همه افراد باید به دین آنان باشند و 
اگر کسی به دین شان ایمان نیاورد، کافر محسوب شده و باید کشته شود. حال آنکه طی داستان و حتی از زبان 
ارسلان که به این دین علاقه پیدا کرده است، می شنویم هیچ جای کتاب مقدس شان سخنی راجع به کشتن 
کافران زده نشده و این چیزی جز تندروی نامعقول مذهبی ها نیست، و یا در سکانسی، مذهبی ها شروع به 
آتش کشیدن تمام کتاب های پارسی کرده اند که شامل کتاب های علمی و تاریخی بوده است، سکانسی که 
در آن هر آدم اهل فرهنگ و دغدغه ای ناراحت می شود. این ناراحتی را به وضوح در شخصیتی به نام نارسوس 
سردار سلحشور پارسی می بینیم که از شدت ناراحتی خواستار قتل آن شخص به دست خودش است. در 
بخشی از این انیمه نیز مردمی به چشم می خورند که در حال عبادت در اطراف آتش هستند، آن ها با صورتی 
پوشیده با ماسک، خشمگین و هولناک به تصویر کشیده شده اند و این گونه به تصویر کشیده شدن ممکن 

است در جهت مخالفت با آیین زرتشتی باشد )تصویر 8(.

تصویر 8: تصاویر مبنی بر عبادت زرتشتیان با حالتی خشمگین و رعب آور. 
ماخذ: تصویربرداری مستقیم از انیمه توسط نگارندگان.

بیشتر حالتی ضمنی  یا مواردِ درراستای آن،  به کارگیری پیش متن های دینی و  همان گونه که مشخص است 
دارند، بدین صورت که برخی دیالوگ ها برخاسته از آیین و تفکرات اسلامی هستند اما درواقع ما با اشاره ای به 
کتاب مقدس روبه رو نخواهیم بود، و یا تصاویری از عبادات زرتشتیان مشاهده می شود بدون آن که به صورت 

مستقیم به آن ها اشاره داشته و حتی از نامشان سخنی به میان آید.
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نتیجه گیری
روایات و افسانه های ملل پیش متن های مناسبی برای تولید محتوا در دنیای امروز هستند، چراکه قابلیت های 
انیمیشن شخصیت و روایات فرهنگی، سنتی و تاریخی را ملموس تر می سازد.  انیمه و  موجود در حوزه ی 
هنرمندان گاه دست به اقتباس از داده های سنتی کشورهای دیگری به جز زادگاه خود می زنند که خواسته و 
ناخواسته، آثار شکل گرفته در برخی موارد، قدرتمند عمل کرده و در برخی، حکم برداشت ضمنی ناموفق در 
معرفی یک کشور با تمام وجوهش را دارند. در نمونه موردی این پژوهش، انیمه ی ژاپنی امیرارسلان اقتباسی 
روابط  انواع  و  است،  ایرانی  نامدار  امیرارسلان  داستان  از  برگرفته  و  تاناکا  اثر  نام  همین  به  ژاپنی  رمانی  از 
بینامتنی از نگاه ژرارژنت میان داده ها برقرار می شود. از ریشه تفسیر این داستان در دو فرهنگ ایرانی و ژاپنی 
بر همگام سازی  از هرچیزی تلاش  پیش  اثر  زیرا خالقین  اساسی می یابند،  و  پایه ای  تغییرات  خواه وناخواه 
داستان با مخاطبان و یا ملیت خود دارند و در همان ابتدا تغییراتی درراستای عناصر فرهنگی، هنری، تاریخی، 
اسطوره ای و افسانه ای در دو داستان یافت می شوند. در ادامه باید به این موارد اشاره کرد که در انیمه ی ژاپنی 
برخلاف نسخه ی ایرانی آن خبری از موجودات عجیب الخلقه همچون دیو، پری و جن نیست و داستان ها به 
سمت دو مقصد متفاوت، یکی برای به دست آوردن معشوقه و دیگری به سمت نجات کشور پیش می روند. 
درخصوص طراحی چهره و شخصیت ها در انیمه، شخصیت های اصلی حامل ویژگی هایی مانگایی ژاپن 
هستند اما شخصیت های فرعی متفاوت با آن ها و از جهاتی با شخصیت های ساخته شده در انیمیشن های 
ایرانی قرابت دارند. به کارگیری اولویت های مانگایی در طراحی شخصیت ها ممکن است برخاسته از عِرق 
ملی سازنده ی انیمه باشد. در حوزه عناصر سنتی و تزیینی ایرانی نیز به صورت صریح از عناصری همچون 
ظروف سفالین و فرش های ایرانی در بازار، خانه ها و قصر به کارگرفته شده است. اما در صحنه ای از درون و 
حیاط کاخ، فواره هایی به شکل شیر مشاهده می شوند که یادآور حیاط شیرانِ کاخ الحمراء در قرطبه بوده و 
برداشتی ضمنی از پیش متن را به نمایش می گذارند. سبک زندگی در انیمه به صورت صریح مطابق با فرهنگ 
ایرانی است. در صحنه های این انیمه تصاویری از بازار و کوی وبرزن ایران به چشم می خورد که مردان و 
زنان با پوشش های مختلفی در حال فروش محصولات زراعی و صنایع دستی خود هستند. از دیگر موارد 
چشمگیر این انیمه پوشش کامل زنان و ندیمه های دربار است که در مقابل آن ها ملکه تهمینه بدون حجاب 
کامل به چشم می خورد. در محوریت بازنمایی دین در این اثر نیز در صحنه هایی بیاناتی از اسلام به گوش 
به عبادت زرتشتیان پرداخته  به تصویر کشیده نشده است حتی در مواردی  بر آن  اما چیزی مبنی  می رسد 

شده است که بر اساس اقتباس ضمنی دستخوش برخی تغییرات توسط سازنده ی اثر نیز شده اند.

پی نوشت ها

1. Arsalan Senki.
2. Arslan Senki 
3. Yoshiki Tanaka.
4. The Heroic Legend of Arslan.
5. Manga
6. Taro Iwashiro.
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Lusitania. از استان های رومی در امپراتوری روم بود. این استان در سال 27 پیش از میلاد مسیح در شبیه جزیره ایبری . 7
ایجاد شد.
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 - Haastrup, HK. )2014(. Storytelling Intertextuallity: From Dango Uchained To The Matrix. Film 
International-Curis. Ku. Dk.

 - Inoue, Nobutaka )1995(. Johoka Shakai no Otoshiana, in naniga Oumo o umidashita ka. Pitfalls 
of the information Society. In Causes the birth of Aum. Asahi Shimbonsha, 48-87. Tokyo.

 - Person, R. E. & Uricchio, W. )1990(. Dante`s Iferno and Caesar`s Ghost: Intertextuality and 
Condition`s of Reception in Early American Cinema. Journal of Communication Inquiry, 14)2(, 
71-85.

 - Toole, M )2013(. “Heroic Legend of Arslan: Age of Heroes”. Anime Jump. Archived from the 
original on November 7, 2007. Retrieved January 21, 2021.

 - Yoshida, Kaori)1998(. Beyond the boarder, The debut of japan animation, in the west, A.M, 
thesis.Univercity of Calgary, Alberta.

URLs
 - URL1: https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.filimo.com

 - URL2: https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fe-farsh.com

 - URL3:https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fppt90.ir



Jo
ur

na
l o

f D
ra

m
at

ic
 A

rt
s 

&
 M

us
ic

 |
 N

o.
 3

4 
| 

A
ut

um
n 

 2
02

3

4

Abstract
Legends are a large part of Iranian culture and art, and they are a good source for anime production mainly due 
to their coherence and suitable structural elements. Utilizing the capabilities of anime to convey the concepts 
in legends by using methods such as adaptation and re�creation creates an effective connection between the 
present and the future. Turning a legend or text into a Picture will make it easier to understand, and in addition, 
the animation of these Pictures helps the audience to relate better to the work of art. Today, the legends and t 
traditions of a society have become universal data for the production of artwork, in such a way that an artist 
can, in addition to relying on his cultural supports, be inspired and use different adaptation techniques to benefit 
from the works of other societies. It can be said that there is an intertextuality connection between the produced 
work and its pre-texts. Using this type of communication in anime production will provide a suitable platform 
to make the audience think. Of course, the type of adaptation and the amount of use can be different. One of the 
amines directed by Noriyuki Abe is called Arslan Senki. This work is based on a Japanese novel of the same 
name by Yoshi Ki Tanaka. As it is evident from the title of this work, it originated from a completely Iranian 
pre-text, but it was reproduced in a format specific to Japan. Therefore, to test this anime, the question raised for 
the researcher is as follows: what kind of intersexual communication can be seen from Gerard Genette’s point of 
view in the Pictures of the famous Japanese anime by Arslan Senki, which also has an Iranian theme? Therefore, 
the purpose of this research is to study the intertextuality of Japanese anime pictures by Arslan Senki with an 
Iranian theme from Gerard Genette’s point of view. This research is done using a descriptive-analytical method 
library and internet tools are utilized and Arslan Senki is watched and analyzed as the case study. The necessity 
of conducting this research is to examine and read works of art with Iranian content that have been produced in 
other societies. As a result, both the gap and the discontinuity of foreign Artworks as well as the capabilities of 
the pre-text or legends can be identified. The intertextuality of Japanese anime Pictures with Iranian content has 
not been analyzed before. To analyze and examine the visual content of the anime in question, Gerard Genette’s 
intertextuality approach has been used.

Keywords:  Anime, Picture, Arslan Senki, Intertextual Study, Gerard Genette.
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