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چكيده
یکی از مفاهیم مشترک میان اقوام و ملل سراســر جهان، مفهوم خیر و شر است که از زمان آفرینش شکل   گرفته و در ابتدایی  ترین 
حالت خود در قالب اســاطیر به  صورت دو نیروی اهورایی و اهریمنی، نیکی و بدی بروز پیدا می  کند. دو نیروی خیر و شــر از ابتدا 
همواره با یکدیگر در جدال اند. نیروی خیر ریشــه در روشنایی و پاکی و نیروی شر ریشه در خواســته  های شوم و تاریکی دارد که 
قهرمانان اساطیری نماینده و نماد پیروزی یکی از این دوگانه  ها خواهند بود. این نیروها همچنان در دنیای   معاصر حضور داشته و 
نمود  های آنان در حوزه  های مختلف از جمله در هنر خودنمایی می  کنند که برخی از آنان در قالب تصویر در حیطۀ انیمیشن دارای 
شمایل و کارکرد یکسانی هستند، همانند نمودهای نیروی خیر و شــر در انیمۀ ژاپنی پرنسس   مونونوکه و انیمیشن ایرانی آخرین 
داستان؛ بدین صورت مقالۀ حاضر در پی پاسخ به این پرسش اســت که نمودهای خیر و شر در هنر معاصر ایران و ژاپن در دو نمونۀ 
انیمۀ ژاپنی پرنسس   مونونوکه و انیمیشن ایرانی آخرین داستان چه ارتباطی با یکدیگر دارند و هدف آن نیز مطالعه   و کشف   تطبیقی 
روابط میان نیرو  های خیر و شــر در هنر معاصر ایران و ژاپن در انیمۀ ژاپنی پرنسس   مونونوکه و انیمیشــن ایرانی آخرین داستان 
است. این پژوهش از نوع توصیفی تطبیقی بوده و با ابزار کتابخانه  ای و همچنین مشاهده و بررسی برخی از مجموعه  های سینمایی 
انیمیشن ایران و ژاپن به انجام رسیده است و نتیجۀ آن به گونه  ای نمایانگر اشــتراکاتی میان شخصیت  پردازی، رنگ پوشش و فرم 
ظاهری نمایندگان خیر و شر در دو اثر و نیز مشابهت  هایی میان مفهوم مونونوکه و ضحاک، شخصیت نینجاها و روزبانان است. در 
نهایت تأثیراتی که اهریمن با رویارویی با قهرمان در دو اثر می  گذارد، از جهاتی می  تواند مؤید اشتراکاتی در نمودهای خیر و شر در 

قالب هنر جدید یا انیمه   و انیمیشن باشد.
واژه های کلیدی: مطالعۀ تطبیقی، اسطورة خیر و شر، هنر معاصر ایران و ژاپن، انیمۀ پرنسس   مونونوکه، انیمیشن آخرین داستان.

مقاله پژوهشی، 70-86
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گذشــته صفت  هایــی بیــش از حــد تصــور بــرای  ملت  هــا از 
قهرمانــان خــود قائــل بوده  انــد، ایــن قهرمانــان گاه جاویدان 
و بــه دور از دســترس هســتند، همچــون خدایــان در یونــان 
باســتان، ارواح طبیعــت در ســرزمین ژاپــن و امشاســپندان 
در ایــران باســتان کــه هــر یــک از آنهــا سرچشــمۀ قدرت  هــای 
کــه  گاهــی نیــز موجوداتــی زمینــی و ایدئــال  ماورایــی بــوده و 
در حماســه  های ملــی هــر قــوم برآورنــدۀ امیــال و آرزو  هــای 
طلایــی و نیــز ارضانشــدۀ یــک ملــت ظهــور پیــدا می  کرده  اند؛ 
ماننــد شیشــیگامی یــا روح طبیعــت افســانۀ ژاپنــی و رســتم 
کــه  و اســفندیار در حماســۀ فردوســی. بایــد بــه   یــاد داشــت 
در تمامــی اســطوره  ها دو نیــروی »خیــر و شــر«، »اهورایــی و 
اهریمنــی«، »نیکــی و بــدی« همیشــه بــا یکدیگــر در جــدال 
بــوده و در نهایــت »خیــر« بر »شــر« پیــروز خواهــد شــد و از این 
جهــت مفاهیــم یکســان در آفرینــش بیشــتر اقــوام بــه   چشــم 
می  خورد. جدال این دوگانه که یکی از آنها ریشــه در روشنایی 
و خوبی و دیگری ریشــه در ظلمــت و بدی دارد، گاه به  دســت 
قهرمانان اساطیری به سرانجام خواهد رسید. در تاریخ ایران 
باســتان پیوســته دو نیرو در جدال با یکدیگرند که یکی مظهر 
روشــنایی و خیــر اســت و دیگــری نیــروی ظلمت کــه نمایندۀ 
شــر و بدی اســت، نیروی خیــر نیــروی اهورایی بــوده و نیروی 
شــر اهریمنی اســت؛ همانند خدایــان نیک  بختــی در ژاپن که 
در برخــی نمودها پای بــر دیوها یــا نمادهای شــر می  نهند. در 
نمودهــای خیــر و شــر قهرمانــان تمام صفــات مثبــت را تجلی 
می  کنند و ضدقهرمانان نیز جلوه  گر خصوصیات شــر هستند؛ 
از این جهت ضد قهرمانان گاه با اهداف نفسانی و گاه به قصد 
کاســتن توانایــی و شایســتگی تجلی  گــران خیر، بــا آنــان درگیر 

می  شوند )علمداری، 1385: 139-166(. 
ایــن مفاهیم امــروزه بــا همــان پیام  هــای مختص به خــود در 
قالــب جدیــد بــه مخاطــب منتقــل می  شــوند؛ بدین  صــورت 
کــه نمود  هــای نیروهــای خیــر و شــر در حالــت گســترده ابتــدا 
کــه به واســطۀ    به  صــورت داســتان و افســانه نقــل می  شــدند 
هنر، قهرمانان موجــود در آنان صورت ظاهــری یافته و حامل 
هویــت و پیــام مخصــوص بــه خــود شــده  اند. در حــوزۀ هنــر، 
انیمیشــن و انیمــه، یکی از شــیوه  های مناســب بــرای تبدیل 
افســانه و داســتان حامــل مفاهیــم خیــر و شــر بــه یــک پیــام 
تصویری در ایجــاد ارتباط و انتقال پیام به مخاطب هســتند، 
می  تــوان گفت انیمیشــن از رســانه  های وفــادار بــه درون مایه 
و ســاختار افســانه ها  ی ملهــم از اسطوره  هاســت و قــادر بــه 

آن اســت کــه روایــت را در چشــم  اندازی جدیــد بــه مخاطبان 
ارائــه دهــد. افســانه و اســاطیر ایرانــی و ژاپنــی حامــل برخــی 
ویژگی  هایی مشــابه از جمله در نمودهای خیر و شــر هســتند   
که می  تــوان آنهــا را از طریق انیمیشــن نمایــش داد؛ به عبارتی 
دیگــر، عناصــر موجــود در افســانه  ها و اســاطیر دســت مایۀ 
مناســبی بــرای تصویرســازی و در نهایت خلق یک انیمیشــن 
هســتند )خلیلــی، 1389: 48(. یکــی از این دســته آثــار انیمۀ 
کــی و دیگری  ژاپنی افســانۀ پرنســس   مونونوکه اثــر هایائومیازا
انیمیشن ایرانی آخرین داستان اثر اشکان رهگذر هستند که 
به نظر می  رســد بن  مایــۀ مشــترکی در بازنمایی نمــود مفاهیم 
خیــر و شــر در تصاویــر خــود بــرای انتقــال بــه مخاطــب دارند. 
بدین ترتیب پرسش مطرح شــده در این مقاله این گونه است 
که نمودهای خیر و شر در هنر معاصر ایران و ژاپن در دو نمونۀ 
انیمــۀ ژاپنــی پرنســس   مونونوکــه و انیمیشــن ایرانــی آخریــن 
داســتان چه ارتباطی بــا یکدیگــر دارنــد و هدف آن نیز کشــف 
روابــط میــان نیروهای خیــر و شــر در هنر معاصــر ایــران و ژاپن 
در انیمــۀ ژاپنی پرنســس   مونونوکــه و انیمیشــن ایرانی آخرین 
داســتان اســت. این پژوهــش از نــوع توصیفی تطبیقــی بوده 
و با ابــزار کتابخانــه  ای و همچنین مشــاهده و بررســی برخی از 
مجموعه  هــای ســینمایی انیمیشــن ایــران و ژاپــن بــه انجام 

رسیده است.

پیشینۀ پژوهش
در حیطۀ مفهوم خیر و شــر و نیز در حوزۀ هنر برخی محققان، 
پژوهش  هایی هم سو با مقالۀ مدنظر انجام داده اند؛ ازجمله، 
»مقایســۀ  عنــوان  بــا  مقالــه  ای  در   )1397( عصــری  مهــری 
کنش  هــای خیــر و شــر و تحلیــل آن در 4 افســانۀ ایرانــی و 
خارجــی« از بن  مایــۀ مشــترک میان برخــی افســانه  های کهن 
ایرانی و خارجی گفته و نمودهای خیر و شــر موجــود در آنان را 

در چند دسته  بندی آورده است. 
مصطفــی رســتمی و دیگــران )1396( در مقالــه  ای بــا عنــوان 
»مطالعــۀ تطبیقــی نمادهای خیــر و شــر در صحنه  هــای نبرد 
)دو مجموعــۀ خاوران  نامــۀ ابن  حســام خوســفی و شــاهنامۀ 
آثــار نگارگــری  نبــرد و حماســه در  فردوســی(« صحنه  هــای 
دو مجموعــۀ شــاهنامۀ   فردوســی و خاوران  نامــۀ ابن  حســام 
خوســفی که نمونــۀ بــارز نــزاع جبهۀ حــق علیــه باطل   بــوده و 
بیانگر جدال خیر با شر است، بررسی کرده اند که در آنها برخی 
جلوه  هــای دیــداری و مفهومــی به  صــورت یکســان به چشــم   

می  خورند. 
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در  کارشناسی ارشــد  پایان  نامــۀ  در   )1396( عزیــزی  احمــد 
دانشــگاه پیام  نور، تحت عنوان »بررسی چهره  های اهورایی و 
اهریمنی در شاهنامۀ فردوسی« ســعی کرده است ریشه های 
دوگانه انــگاری در تفکــر اســطوره های ایرانــی و به تبــع آن، در 
کنــد و جنبه هــای اهورایــی و  شــاهنامۀ فردوســی را بررســی 
گاهــی  گاهــی و ناخودآ اهریمنــی را به عنــوان نمادهــای خودآ

رمزگشایی کند. 
پریسا شــادقزوینی و کبری براتی )1396( در مقاله  ای با عنوان 
»تحلیل تطبیقــی عناصر خیر و شــر در دو نــگارۀ ابراهیــم)ع( و 
کید بر فرم و محتوا(«  سیاوش در آتش از استاد فرشچیان )با تأ
بــا تحلیل تطبیقــی عناصــر خیــر و شــر در دو نــگارۀ ابراهیم)ع( 
و ســیاوش در آتــش کــه هــر دو اثر اســتاد فرشــچیان هســتند، 
مفاهیــم مرتبط بــا خیر و شــر در دو داســتان را بررســی کــرده و 

زوایای تعالی  بخش هر یک را نشان داده است.
 موارد ذکر شــده به  صورت کلی جدال میان دوگانۀ خیر و شر را 
در حوزه  های مختلف مطالعه و بررســی کرده اند؛ از جمله، در 
اساطیر، افسانه  ها و آثار نگارگری که همگی سعی در نمایاندنِ 
جنگ میان خیر و شــر از ابتــدای خلقت و پیــروزی نهایی خیر 
بر شــر یا نور بر تاریکی دارند. با تکیه بر موارد ذکرشــده می  توان 
گفــت پژوهش  های اخیــر تاحــدودی بــا مقالۀ مدنظر هم ســو 
ح   شــده در مقالــۀ   مدنظر را  بوده و بخــش اندکــی از مــوارد مطر
پوشــش می  دهند وجه افتراق آنها نیز بدین  صورت اســت که 
مقالۀ حاضر نمودهای خیر و شــر را از ابتدای آفرینش و در هنر 
معاصــر ایــران و ژاپــن در حــوزۀ انیمیشــن به صــورت تطبیقی 
مطالعه می  کند و نیــز همان طور که پیش  تر آمــد، از یک نمونۀ 
ژاپنی برای تطبیق نمودهای خیر و شــر اســتفاده کرده اســت 
کــه ایــن مــوارد در دیگــر پژوهش  هــای انجام  گرفتــه، وجــود 

نداشته است.

روش پژوهش
پژوهــش حاضــر بــر اســاس هــدف کاربــردی بــوده و به شــیوۀ 
توصیفی تطبیقــی انجــام گرفتــه اســت، اطلاعــات موجــود در 
آن نیز به  صــورت کتابخانه  ای و همچنین مشــاهده و بررســی 
برخــی از مجموعه  هــای ســینمایی انیمیشــن ایــران و ژاپــن 
جمــع  آوری شــده  اند. روش تجزیه وتحلیــل داده  هــا در ایــن 
پژوهــش کیفــی اســت. بــا تکیــه   بــر روش تحقیــق و مطابــق با 
محوریت پژوهش حاضر، مقایســه و مطالعه میــان داده  های 
تصویری بر دو نمونۀ   موردی مدنظر انجام شده   است. تصاویر 
و متون در این مقاله ملــزم و مکمل یکدیگرنــد، به  گونه  ای که 
علاوه بر مستندات مکتوب، برای پیشبرد اهداف پژوهش به 

تصاویر نیز ارجاع داده شده است. 
بر اســاس مــوارد ذکرشــده در ایــن مقالــه، ابتــدا در دو بخش، 
جــدال میــان خیــر و شــر و همچنیــن خیــر و شــر در آفرینــش از 
ح داده شده  اند.  نگاه اســاطیر ایران و ژاپن به  صورت کلی شــر
ســپس بــرای درک بهتــر مطالــب مــروری بــر انیمــۀ   پرنســس 
مونونوکــه و انیمیشــن آخریــن داســتان شــکل گرفتــه   اســت. 
در ادامــه بــا بررســی طریقــۀ شــخصیت پردازی در دو اثــر فرم و 
همچنیــن رنگ  هــای به کارگرفته شــده در خلــق شــخصیت 
نمایندگان خیر و شر )قهرمان و ضدقهرمان( بررسی شده و نیز 
دگردیســی  های انجام داده شــده در فرم شــخصیت  های   خیر 
و شــر در قالب مونونوکــه مطالعه شــده  اند. در نهایــت علاوه بر 
تطبیق شخصیت روزبانان ایرانی با نینجاهای ژاپنی، تأثیرات 
لمس اهریمن بر بدن قهرمانان و تغییرات دیداری ایجادشده 
در ظاهر شخصیت  های مثبت بررســی شده است. باید گفت 
کــه شــیوۀ مذکــور در تحقیق کــه ماهیــت آن به  نوعی مقایســۀ 
میان فرهنگ  ها و ملل است، راه گشــای مسائل و پرسش ها و 

اهداف موجود در مقالۀ حاضر خواهد بود.

خیر و شر و جدال میان آنها
شــر در لغــت به معنــای بــدی اســت و در برابــر خیــر به معنــای 
زیبایــی و خوبی قــرار می  گیــرد. خیــر و شــر نیروهایی هســتند 
که پیوســته با یکدیگر در جنــگ و جدال  اند و ایــن رویارویی از 
تکامل اســاطیر و افســانه  های اقوام هندواروپایی سرچشــمه 
می  گیرد. از جدال میان خیر و شــر به  عنوان جنگ نور و تاریکی 
نیز یاد می  شــود. نظام جهان هستی در اســاطیر، بر بنیاد این 
دوگانه و دو بنُي خیر و شر استوار است. این مسئله در آفرینشِ 
بیشتر اقوام و ملل جهان از دیدگاه اساطیر نیز بدین  گونه است 
و از همان آغاز آفرینــشِ جهان، نظام آن، نظامــي دوگانه بوده 
کــه در برابــر یکدیگر قــرار خواهنــد گرفــت. در مفاهیمــی مانند 
هجوم، جنگ، تعادل، قدرت  طلبی، زندگی و مرگ، در نهایت 
پیــروزی خوبــی در برابر بــدی را یکــی   از درون  مایه  هــای فرعی 
مشترک بین جدال خیر و شر در افسانه و اسطوره  ها می  دانند 

)مسکوب، 1357: 20-23(. 
قهرمانان موجود در اســاطیر و افســانه  ها، صورت  های مثالی 
یا نمــودی از خیر و شــر هســتند. نیروی خیــر مظهر نــور بوده و 
بــه دور از پلیدی اســت و نیروی شــر نیــز نماد تاریکــی و ظلمت 
اســت و در قالــب اهریمن بــروز پیدا می  کنــد، اهریمنان ســعی 
در ایجــاد اختــلال و مشــکل در زندگــی آدمیــان داشــته  اند و 
به  صــورت موجودی بدبو، بیمــاری  زا، مخــرب و با صفت  های 
منفی نمود پیــدا   می  کننــد و مخالــف هرگونه عبــادت، نیکی، 
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مطا
راست  گویی، پیشــرفت و ســلامت اند؛ بنابراین می  توان گفت 
از همان ابتــدا نظامی دوگانه بــه ظهور می  رســد، به بیان  دیگر 
جهان از نور و تاریکی، سیاهی و ســفیدی، خوشی و ناخوشی 
تشــکیل شــده اســت که بــدون حضــور یکــی از ایــن دو نظام، 
آفرینشــی نیز در کار نخواهد بود و نظام آفرینش از بین می  رود 
و بنا به همین دلیل در اســاطیر همواره دو نیروی مخالف خیر 
و شــر یا متضاد در مقابل هم قــرار خواهند گرفت )شــایگان  فر، 
1384: 149(. برای مثال در نظام آفرینــش ایران و ژاپن از نگاه 
اســاطیر از همان ابتــدا دو نیروی خیر و شــر پا بــه عرصۀ جهان 
می  نهند، این دوگانه با یکدیگر در جــدال بوده و در این جهت 
کــه برخــی محصــول خیــر و برخــی  خ می  دهــد  اتفاقاتــی نیــز ر

محصول شر و پلیدی  اند.

خیر و شر در آفرینش از نگاه اساطیر ایرانی و ژاپنی
زروان در نوشــته  های پهلــوی خدای زمان اســت. طبق آیین 
زروانــی، در زمانی که هیچ  چیــزی موجودیت نداشــت، زروان 
به عنــوان یک خــدا دائــم در حــال نیایش بــود تا فرزند پســری 
گــردد و جهــان را  بــا مشــخصه  های آرمانــی اورمــزد نصیبــش 
گذشــت هــزار ســال زروان در  کنــد )تصویــر1(. پــس از  خلــق 
اینکــه نیایش  هایــش بــه ثمر برســد شــک می  کنــد و در همین 
هنــگام نطفۀ اهریمــن در کنــار اورمزد شــکل می  گیــرد. اورمزد 
نتیجۀ صبر و نیایش اوســت و اهریمن نیز میوۀ شــک او اســت 
کــه در مقابــل یکدیگــر قــرار می  گیرنــد )آمــوزگار، 1384: 14(. 
بدین  صــورت می  توان گفــت دو نیــروی ابتدایی خیر و شــر که 
شامل اهورامزدا و اهریمن می  شوند شــکل گرفته  اند و سپس 

نمود  های آنان شکل خواهند گرفت.

پــس از آنکــه اورمــزد یــا اهورامــزدا دســت بــه آفرینــش مــادی 
می زنــد، به ترتیب آســمان، زمیــن، آب، گیاه، حیــوان و اولین 
انســان را که همان کیومــرث بــود، از گِل می  آفرینــد، هم زمان 
با کیومــرث گاو را نیــز می آفریند، انســان اولیــه و حیــوان اولیه 
در شــرایطی مشــابه خلــق می  شــوند کــه هرکــدام از مهم ترین 
عناصر آفرینش انــد و به گونه ای تکمیل آفرینش بــا آنها صورت 
می  گیرد. اهورامزدا که تجلی  بخش همۀ نیکی هاســت و سرور 
دانایی و خیــر مطلق اســت در مقابل اهریمن قــرار می  گیرد که 
ارباب تمام شرارت ها و بدی  هاست. تمام دیوان به سرکردگی 
کــه به واســطۀ  تــلاش می کننــد در دنیــای مــادی  اهریمــن 
اهورامزدا خلق شده است، اختلال و آسیب ایجاد کنند، پس 
آنها بــه آفریده  هــای اهورایــی و گیتی هجــوم می  برنــد. در این 
میان، گاو که آســیب پذیرتر اســت، ابتــدا می  میــرد و کیومرث 
نیــز ســی روز پــس از او می میــرد. اهورمــزدا روان کیومــرث را به 
خورشید می ســپرد، اما مرگ گاو و کیومرث بازگشت پذیرند تا 
زندگی جدیدی دوباره آغاز شود. مرگ کیومرث و گاو به زندگی 
بهتر و جاودانۀ انسان ها می انجامد و آنها با مرگ خود به نوعی 
تکمیل گر آفرینش هستند، اما در این میان از ابتدای آفرینش 
تا پایان جهان دو نیروی خیر و شر همچنان با یکدیگر در ستیز 

هستند )وستا سرخوش، 1386: 23(.
 به ایــن صــورت کــه وقتــی انســان مُــرد، تخمــه اش در زهدان 
مادر زمین افتاد و پس از گذشــت حدود چهل   سال به  صورت 
گیاهــی   دوشــاخه کــه یکــی   از شــاخه  های آن نمــاد مردبــودن 
و دیگــری زن بــودن اســت و نیــز در یکدیگــر ســخت پیچیــده 
شــده   اند، رشــد می کند و در نهایت نخستین زوج انســان را به 
وجود می آورد. معنی نام کیومرث »انســان نخســتین« پیوند 
گیاه و انسان را آشکارتر می   کند. گیومرث که جزء اول آن »گیه« 
می تواند حالت پیشــین »گیــاه« و »مــرث« یا »مرتــن« صورتی 
از مــردم باشــد و می توانــد صورتــی از »گیــه مــرت« به معنــای 
مردم گیــاه باشــد کــه به صــورت »مهر گیــاه« هــم آمــده اســت؛ 
گیــاه در  به طورکلــی، ارتبــاط ســه گانۀ انســان، حیــوان )گاو( و 
داســتان کیومــرث، اولیــن انســان اســاطیر ایرانــی، به خوبــی 

آشکار است )نولدکه، 1395: 187(. 
بــه چشــم  در اســاطیر ژاپــن نیــز برخــورد دوگانــه و دوبُنــی 
می  خــورد. ژاپنی  هــا معتقدنــد ابتدا جهــان حالتــی بی  نظم و 
آشفته به خود داشته؛ مانند یک تخم و تودۀ بی  قواره و سطح 
وســیعی از مواد غلیــظ و گِل  مانند همه  جــا را در بــر گرفته بوده 
گرفته   بود تا اینکــه این توده   تغییر  اســت. تاریکی همه  جا را فرا
شکل داد. بخش ســبک و روشنایی به ســمت بالا رفته است 

)URL3( تصویر1. زروان خالق خیر و شر در اساطیر ایران
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گاهارا  کاما و بدین صورت بهشــتی خوش  بو و روشــن به   نــام تا
بــه  وجود آمــد کــه همــان آســمان اســت. آرام آرام و با گذشــت 
زمان بخش ســنگین  تر به ســمت پاییــن رفتــه و بدین  صورت 
گاه جســمی ماننــد جوانــۀ نی و  زمین شــکل   گرفتــه اســت. نــا
ابر از ســطح زمین ســر بــرآورد و به یک خــدا بدل شــد و از آن دو 
خدای نر و ماده به وجود آمدند که می  توان گفت این مســئله 
بیانگــر نباتی بــودن خلقــت دو جنس مذکــر و مؤنث اســت که 
مشــابه آن در ایــران همــان گیــاه ریــواس ماننــد بــا دوشــاخۀ 
 ,Robert(درهم پیچیده به نماد دو جنس مذکر و مؤنث است
گــی   نومیکوتــو و خــدای مؤنث  2010: 57(. خــدای مذکــر ایزانا
گــی و ایزانامی طبق فرمانی  ایزانامی   نومیکوتو نــام دارد. ایزانا
که خدایــان ســال خورده داده  اند به ســطح زمیــن آمدند، آنها 
کی را به وجود بیاورند و در نهایت  دســتور داشــتند تا زمین خا
پلی معلق میان زمین و آسمان کشیدند و بر فراز آن ایستادند 

)تصویر2(.

گــی و ایزانامــی عصایــی را در آب  هــای موجــود در زمیــن  ایزانا
کم  فرونشــاندند و آن را آن قدر هم زدند تا تبدیــل به مایع مترا
شــد، ســپس آن را بیــرون کشــیدند و از چکه  هــای آب جزیــرۀ 
اونو-کــورو شــکل گرفــت و آنها به واســطۀ پــل میان آســمان و 
زمیــن بر ایــن جزیره فــرود آمــده و زندگــی را آغاز کردنــد )ناس، 
1354: 72(. ایزانامــی فرزنــدان خــود را که خدایــان و هرکدام 
نمودی از طبیعت بودند، در سطح زمین به دنیا آورد، آخرین 
گو-تســوچی یــا خــدای آتش زمــان متولدشــدن  فرزنــدش کا
گی از  باعث تب شــدید و مرگ ایزانامی شــد که در نهایت ایزانا

عصبانیت فرزندش را پنج تکه کرد. 
ایزانامــی نیــز از شــرمندگی اینکــه چهره  اش زشــت شــده بود، 
گــی او را  بــه دنیــای زیرزمین یــا یومــی رفت تــا همســرش ایزانا
گــی نیز بــه راه افتــاد تــا او را از  نبینــد. به دنبــال ایزانامــی، ایزانا
رفتــن به قعــر زمیــن منصــرف کنــد؛ زیــرا هنــوز آفرینــش کامل 
گی مشــعلی روشن  نشــده بود. ایزانامی برای ترســاندن ایزانا
گی پس از  کرد تا صورت خود را به همسرش نشــان دهد. ایزانا
ک ایزانامی به او گفــت: »تو با این  دیدن چهرۀ زشــت و ترســنا

چهره مرا شرمســار کردی« و به همین دلیــل خدابانو، خدای   
مذکر را دنبــال کرد تــا او را به قعــر دنیای مــردگان بکشــاند، اما 
خدای مذکــر فرار کــرد و بر دهانۀ چالــه  ای که بــه زمین متصل 
می  شــد، ســنگ عظیمی نهــاد و این دو از پشــت تخته ســنگ 
بــا هــم ســخنانی ردوبــدل کردنــد. ایزانامــی بــه خــدای مذکر 
چنیــن گفت که »چــون بــه حرف  هایم گــوش نکــردی و مرا در 
این وضعیت دیده  ای، روزانه هزار نفر از زمینیان و انســان  ها را 
گی  به دنیای مــرگ، زیرزمین یا یومــه خواهم کشــاند« و ایزانا
نیــز در پاســخ گفــت: »مــن هــم روزی هزاروپانصــد نفــر را خلق 
خواهم  کرد« )پیگوت، 1382: 48(. می  توان گفت شواهد ذکر 
شــده علاوه بر اینکه می  توانــد نمایانگر اســطورۀ زندگی و مرگ 
باشــد که خودِ مرگ و زندگی هم از جهتی بیانگــر دوگانگی  اند، 
بیشــتر کشــمکش دو نیروی خیر و شــر را نیز در برمی گیــرد؛ زیرا 
یکی از خدایــان مخلوقات را به دنیای تاریکی »شــر« کشــانده 
و دیگــری آنــان را در دنیــای روشــنایی و نــور »خیــر« زنــده   نگه 

  داشته و موجب تولد بیشتر خواهد شد. 
یکی از باورهایی که حضور مفاهیم خیر و شر را در اساطیر ژاپن 
گی  تأیید می  کند، وجود آماته   راســو و سوســانو، دو فرزند ایزانا
و ایزانامی اســت. افســانۀ قهر آماته   راســو و رفتن آن به تاریکی 
از افسانه  های مشهور ژاپن است؛ بدین  صورت که آماته   راسو 
کــه بســیار آرام، مهربــان، بخشــنده، حامی  یا الهــۀ خورشــید 
کشاورزان و مردم و نجیب است با آرامش و به درستی بر قلمرو 
خویش حکومــت می  کنــد، او برادری به نــام سوســانو دارد که 

خدای طوفان، سرکش و تندخو است. 
روزی سوســانو بــه دیــدار آماته   راســو یــا خواهــرش مــی  رود، او 
ع خواهرش آزاد کــرده و به همین دلیل  اســب  هایش را در مزار
تمــام مزرعــه و محصولاتــش از بیــن می  رونــد و آبــی کــه بــرای 
کشاورزی اســتفاده می  شد، نیز آلوده می  شــود؛ بنابراین آماته 
  راســو قهر کرده و به درون یک غار تاریک پناه می  بــرد و با رفتن 
او روشــنایی نیــز از زمیــن دور شــده و بی  نظمــی و آشــوب آن   را 
فرامی گیرد، خدایان دیگر برای اینکه آماته   راسو را از غار بیرون 
بکشــانند، شــروع به جشــن و پایکوبی در دهانۀ غار می کنند، 
از این میــان خــدای اندیشــه و عقــل اوموهی-کانــه می گوید: 
کنجــکاوی و  »آینــه  ای بســازند تــا وقتــی آماتــه   راســو از روی 
به دنبــال صدا بــه بیــرون از غار ســرک می  کشــد، زیبایــی خود 
را در آینه ببیند و خوشــحال شــود و روشــنایی را بــا آمدنش به 
جهانیان هدیــه دهــد« )شــاله، 1383: 62( که ایــن اتفاق نیز 
می افتد )تصویر3(.  در نهایت می  شود گفت آماته   راسو که نور 
و برکت را به همــراه دارد، نمــادی از خیر و سوســانو کــه در امور 

جهان اختلال ایجاد می  کند، نمودی از نیروی شر است.

)URL4( گی و ایزانامی بر روی پل میان آسمان و زمین تصویر2. ایزانا
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انتقال مفاهیم خیر و شر به دنیای امروز
گر به دنبال ردپــای مفاهیــم و نمودهای خیر و شــر در دنیای  ا
امروز باشــیم،   باید در اســاطیر این دوگانه را جست  وجو کنیم: 
اســاطیری کــه صرفــاً از آنِ گذشــته نیســتند، بلکــه در جوامع 
امروزی نیــز رواج دارند؛ اما نمــود و زندگی آنهــا در دنیای امروز 
متفاوت اســت؛ زیــرا رنــگ و بوی امــروزی بــه خــود گرفته  اند. 
برخی آثار تولیدشدۀ هنری عصر جدید برگرفته از اساطیر بوده 
و بن مایه ای دوگانه دارند که بیانگر دو نیروی متضاد خیر و شر 
است و در قالبی جدید بروز پیدا خواهند کرد؛ زیرا اساطیر هرگز 
کاملًا نابــود نخواهند شــد بلکه تغییر شــکل می  دهنــد، گاهی 
ادغام می  شــوند و با منطبق کردن خود با مضامین و مســائلی 
نــو حیاتــی تــازه را از ســر خواهنــد گرفــت )رســتگاری فســایی، 

 .)25 :1383
انســان بــا رمزگشــایی برخــی مفاهیــم و نمودهایی خیر و شــر 
آرمان  های خــود را بازمی یابد و به شــکلی نمادین آنهــا را درک 
می  کنــد، همچنیــن به کمــک اســاطیر می  تــوان به بســیاری از 
نیازهــای فرهنگــی و هنری پاســخ داد. بایــد به یاد داشــت که 
بازگشــت انســان امــروز بــه اســطوره و مفاهیــم موجــود در آن 
گام نهــادن  به معنــی ســیر نزولــی یــا قهقرایــی نیســت، بلکــه 
در مســیر حقایقــی اســت کــه مــکان و زمــان را درنوردیده  اند. 
هم زمان با پیشرفت علم و تکامل یافتن منطق و عقل انسان، 
ظهور برخی مفاهیم سنتی همچون خیر و شر یا حتی اساطیر 
جلوه و نمودی جدید به خود گرفته و به تناسب نیروی خلاق 

هستی بشریت، اسطوره  سازی ادامه پیدا کرده است. 
روایــات نمادیــن از گذشــته چــه دربــارۀ ایــزدان و چــه دربــارۀ 
موجودات مافوق طبیعی و مقدس به شکل تصاویر، نوشتار، 
 :1959 ,Eliade(نمایــش و حتــی موســیقی بیــان می  شــوند
73(، پــس می  توان گفــت: اســاطیر به همــراه هنــر، مفاهیم و 
نمودهــای خــود را وارد زندگی نویــن عصر حاضــر می  کند. یک 
کــه از هنرمنــدان عصــر  گر  نقــاش، نویســنده، شــاعر و ســینما

حاضر اســت، نیاز به مطالعه در حیطۀ شناخت اساطیر دارد، 
گاهــی داده و نیــز تمهیداتی را  زیــرا این شــناخت بــه او نوعــی آ
فراهم می  کنــد که تأثیری شــگرف بــر آثارش خواهد گذاشــت؛ 
ماننــد مفاهیــم خیــر و شــر و جــدال میــان آنهــا کــه خــود یک 
کشــمکش جذاب برای مخاطب به ارمغان می  آورد و می  توان 
گفت از جهاتــی می  تواند نیاز روحی جامعــه را نیز برطرف کند. 
امــروزه برخــی از ایــن مفاهیــم در قالــب انیمــه و انیمیشــن به 
چشــم می  خورند، زیرا رؤیاهای هر ملتــی را می  تــوان آزادانه  تر 
در تصاویــر موجــود در فیلم انیمیشــن یــا انیمه  ها نشــان داد. 
بدین  صــورت ایده  هــا بــا جذابیتــی خــاص در انیمیشــن نفوذ 
می  کنند و در نهایت می  توان آنها را در داســتان  های بر  گرفته از 
سنت و آداب اقوام همانند برخی اسطوره  ها و مفاهیم سنتی 

یافت )هانز، 1382: 162(. 
علاوه بر موارد ذکرشده همان گونه که انتظار می  رود، مخاطب 
معاصر به ســبب حضور در دنیای رسانه با قابلیت  های فراوان 
و منعطــف تصویــری، ســلیقۀ دیــداری و حســی متفاوتــی بــه 
گذشــته داشــته و به مــوازات آن انتظــارات متفاوتی نیــز دارد. 
با تکیــه   بــر خاصیــت و کارکــرد عناصــر دیــداری، امــروزه برخی 
از هنرمنــدان بــا به کارگیــری هوشــمندانه  تر از بعضــی از ایــن 
ویژگی  هــا در خلق شــخصیت  ها در انتقــال مفاهیم خیر و شــر 
به مخاطــب معاصــر تــلاش می کننــد؛ مفاهیمی که ریشــه  ای 
دیرینه داشته و از ابتدای خلقت با انســان همراه بوده است. 
در انیمه و انیمیشــن نمودهای خیر و شــر هرچند کــه برگرفته 
از داســتان  ها و روایات سنتی یا حتی ســاخته وپرداختۀ ذهن 
هنرمنــد امــروز باشــد، در بیشــتر مــوارد به  صــورت قهرمــان و 
همچنیــن در برابــر آن به  صــورت ضدقهرمــان بــا قابلیت  های 
بــه چشــم  امــروز  بــه ســلیقۀ مخاطــب  ماورایــی و منحصــر 
می  خورد، این گونه که برای مثال یک قهرمان یا نمایندۀ خیر 
با پوششی از رنگ  های روشــن، فرم چهرۀ مهربان و با آرامش، 
در حفظ و نجات زمین و انسان تلاش می کند و ضدقهرمان یا 
نمایندۀ شــر برخلاف آن بــرای از بین بردن زمیــن و مردم برای 

دستیابی به اهداف شوم و پلید خود می کوشد.
البتــه می  توان بــه این مســئله نیز اشــاره کــرد کــه ابرقهرمانان 
داســتان  های معاصر که برای کمک به بشــریت برمی  خیزند، 
همان نمودهای خیر با شخصیت  پردازی، قابلیت و پوششی 
هســتند که کــودک، نوجــوان و جــوان امــروز بــا آنها احســاس 
هم ذات  پنداری کــرده و در نهایــت ارتباط برقــرار خواهد کرد و 
در برابر آن ضدقهرمانان نیز با ویژگی  های شــرارت آفرین و تیره 
و تاریک تصویرســازی می  شوند. این شــخصیت  ها می  توانند 

)URL1( تصویر3. درآمدن آماته راسو از غار
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کــه انســان  ها در  ریشــه در همــان اســاطیری داشــته باشــند 
گذشــته از آنهــا طلــب ایجــاد صلــح، درخواســت رزق و روزی و 
حتی آرامش در برابــر اهریمنان و نیروی شــر می  کردند و امروزه 
برای مخاطب جدید به  صورت برخی موارد و شــخصیت  های 
مثبت و منفی در انیمه و انیمیشــن هویدا شــده  اند. در انیمۀ 
کی و انیمیشن  ژاپنی افسانۀ پرنسس   مونونوکه اثر هایائو میازا
ایرانی آخرین داستان اثر اشــکان رهگذر، اساطیر و نمودهای 
خیــر و شــر و همچنیــن جــدال میــان آنهــا در قالبــی نو بــه نظر 
رســیده که در تصاویــر موجــود در ســکانس  های ایــن انیمه و 
انیمیشــن وجود دارد و پیــام خود را به مخاطبــان عصر جدید 
منتقــل می  کنــد کــه در بخش  هــای بعــدی ایــن مقاله بــه آنها 

پرداخته شده است.

مروری بــر انیمیشــن ایرانــی آخرین داســتان و انیمــۀ ژاپنی 
پرنسس مونونوکه

انیمیشــن ایرانی آخرین داســتان بــه نویســندگی و کارگردانی 
اشــکان رهگــذر محصــول اســتودیو هورخــش، اقتباســی از 

ک در شاهنامۀ فردوسی است )تصویر4(. داستان ضحا

به کارگیــری بهتریــن داســتان های ادبیــات حماســی ایــران 
همیشــه منبعــی بــا امکانــات بســیار بــرای ســاخت فیلــم و 
انیمیشن است که تابه حال در سینمای ایران کمتر استفاده 
شــده   اســت. اشــکان رهگــذر در ســاخت ایــن انیمیشــن بــه 
کــه می  تــوان گفــت انتخــاب  کــرده اســت  شــاهنامه مراجعــه 
درســتی اســت که با تکیه  بــر آن بخش مهمــی از بــار خلق یک 
داســتان پرکشــش را بر دوش کشــیده اســت و به نظر می  رسد 
که ســازندۀ اثر با حفظ خــط اصلی داســتان و پیــام موجود در 
آن، تغییــرات اندکی در داســتان و شــخصیت  های آنــان برای 

تأثیرگذاری بیشتر بر مخاطب نیز ایجاد کرده است. 
آخریــن داســتان بــه دوران پادشــاهی جمشــید توجــه دارد: 
درحالی کــه لشــکر اهریمــن بــه ســرزمین های تحــت ســلطۀ  

جمشید حمله کرده اســت، او به کمک متحدان خود و با اتکا 
به نیروی فــر ایزدی بــر آنها غلبه می کنــد و جمکــرد را به عنوان 
مقر پادشــاهی خود با ســازه هایی باشــکوه بازســازی می کند؛ 
اما جمشید گرفتار غرور و تکبر می شود و خود را دارای فراست 
ایــزدی می پنــدارد، ایــن موضــوع باعــث می شــود تا یــزدان از 
او روی برگردانــده و افــول وی آغــاز می شــود. جمشــید بــرای 
فتوحات بیشــتر با ســپاه خود بــه راه می افتــد و در غیاب خود 
ادارۀ جمکــرد را بــه مــرداس، والــی جنــوب می ســپارد، امــا بــا 
ک جــای او را می گیرد.  گهانــی مــرداس پســرش ضحــا مــرگ نا
ک که موردتوجه اهریمن قرار گرفته اســت برای رسیدن  ضحا
بــه اهدافــش عرصــه را بــر مــردم جمکــرد تیره وتــار می کنــد و با 
بوســۀ اهریمن بــر شــانه  هایش دو مــار می  رویــد، ایــن مارها از 
مغز جوانــان تغذیه می کننــد، در نهایت آفریــدون فرزند آبتین 
به کمک کاوه آهنگر و باقی همراهان با گذر از برخی ســختی  ها 
که حامــل کشــمکش  های جالب  توجه در انیمیشــن اســت بر 

ک پیروز می شود.  ضحا
انیماتــوری  انیمه  هــای  از  یکــی  نیــز  پرنســس   مونونوکــه 
کی اســت که به او لقب والت  شناخته  شــده به نام هایائو میازا
دیزنی ژاپن را داده  انــد. این انیمه محصول اســتودیو جیبلی 

کشور ژاپن است )تصویر5(.

 پرنســس   مونونوکــه، داســتان ســفر آخریــن شــاهزادۀ قــوم 
کا اســت کــه بــرای برقرارکردن صلــح بین  امیشــیبه نام آشــیتا
کن  دســته  ای از انســان  ها تــلاش می کنــد که در شــهر آهن ســا
کن در جنگلی که نزدیک این منطقه  هستند و موجودات سا
کا سعی  قرار دارد. فیلم با سکانســی شــروع می  شــود که آشیتا
می کند دهکده  اش را از شــر خوک بزرگی که از اهریمنان اســت 
ک نیــز درآمده اســت  گــوو به شــکل هیولایــی خطرنا به نــام نا
نجات دهد، اما بــا لمس بدن او بــه نفرینش گرفتار می  شــود، 
نفرینی کــه از علامتی روی دســتش شــروع بــه رشــد می  کند تا 

)URL5(تصویر4. پوستر انیمیشن ایرانی آخرین داستان

)URL2(تصویر5. پوستر انیمۀ ژاپنی پرنسس مونونوکه
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زمانی که سراسر بدنش را  می پوشاند و او را به کشتن می دهد. 
نفرینــی کــه باعــث شــده اســت کــه او قــدرت خارق  العــاده  ای 
پیــدا کنــد، ولــی در عــوض به تدریــج او را ضعیــف می  کنــد. در 
گــو، گلولــه  ای آهنــی پیــدا می  شــود کــه ظاهــراً دلیل  جســد نا
کنون  کا که ا تبدیل شدنش به هیولا و دیو بوده اســت. آشیتا
گو یا زادگاه  از دهکده طردشده، به دنبال یافتن محل زندگی نا
و سرچشــمۀ اهریمــن رهســپار جنــگل می  شــود. در این ســفر 
او بــا موجوداتی آشــنا می  شــود که تــلاش بــر زندگانــی و نجات 
جنــگل و موجوداتــش را دارنــد و در برابر اهریمن و سرچشــمۀ 
خ می دهد و  آن مقاومــت می  کننــد، در ایــن مســیر اتفاقاتــی ر
هچنین موجوداتــی به چشــم می  خورند که برخــی نمودی از 

خیر و برخی نمودی از شر هستند.

شخصیت  پردازی خیر و شر در دو اثر
شــخصیت اثر نمایشــی و روایتی، شــخصی اســت کــه کیفیت 
می  دهــد  انجــام  آنچــه  و  او  عمــل  در  آن،  روانــی  و  اخلاقــی 
 .)84  :1385 )میرصادقــی،  اســت  مشــخص  می  گویــد  و 
شــخصیت  پردازی در هــر شــاخه  ای از هنــر چیزی نیســت جز 
آنکه بتوان بــا تکیه بــر آن به وجوه شــخصیتی یک فرد دســت   
یافت، عملــی کــه در آن هنرمنــد بــا به کارگیری آن بــه توصیف 
و نمایــش اعمــال و درونیــات شــخصیت  های مدنظــر خــود 
می  پــردازد و مثبــت و منفی بــودن و جایــگاه آن را بــر مخاطب 
آشــکار می کنــد. در شــخصیت  پردازی تمام خصایــل یک فرد 
یا هر موجــود زنــده  ای دیده می شــود و به  واســطۀ آن می  توان 
دریافت که شــخص مدنظر در چه ردۀ ســنی بوده و جنســیت 
آن چیســت، ارزش  هــا و جایــگاه آن در روایــت مدنظــر چگونه 
اســت، مثبت اســت یــا منفــی. تصاویــر ایــن شــخصیت  ها در 
فریم  های تصویرسازی   شــدۀ یک انیمه یا انیمیشــن نیز دیده 
می شــوند کــه هــر یــک خصایــل متمایــز از هــم دارنــد، برخــی 
یکدیگر را تکمیل و برخی نیز در مقابل هــم قرارگرفته و یکدیگر 
شــکل  گرفته  کشــمکش  بدین صــورت  می کننــد؛  تخریــب  را 
در اثــر، موجب جــذب مخاطــب خواهد شــد. می  شــود گفت 
شــخصیت  ها را نمی  تــوان از یکدیگــر متمایــز دانســت، زیــرا 
ارتباطی متقابل میان آنها برقرار اســت و یکی مســتلزم حضور 

 .)35 :2018 ,Martin(دیگری است
این  گونــه تقابل هــا می  تواننــد شــامل تقابــل خیر و شــر شــوند 
که در نهایت به شــکل دو شــخصیت مثبــت و منفی بــروز پیدا 
خواهند کــرد. گاه بــا تمرکز بــر فرم  های خــاص نیز می  تــوان به 
ویژگی  های یک شــخصیت در انیمه یا انیمیشن پی   برد، این 

گی  های ظاهری ویــژه را هنرمنــد طــراح در طراحی  هایش  ویژ
بــه کار می  گیــرد. نخســتین عنصــری کــه بــا دیــدن ظاهــر یــک 
شــخصیت اطلاعاتــی دربــارۀ خصوصیــات آن بــه مخاطــب 
می  رســاند، فرم  های به کارگرفته شــده در آن اســت )سفلایی، 
بــا  اثــر  در  شــخصیت  یــک  ظاهــر  هماهنگــی   .)48  :1393
گی  های رفتاری آن بســیار مهم اســت که هنرمندان طراح  ویژ

تلاش می  کنند تا آن را حفظ کنند. 
در دو اثــر مذکور نمایندگان خیــر به عنوان یک انســان چه مرد 
و چه زن با فــرم بدنی ایدئــال بــدون هیچ گونه نقــص و اغراقی 
باقــی  نســبت به  بلندقدتربــودن  بســیار،  عضلانی بــودنِ  در 
شخصیت  ها یا چشــم رنگی بودن نمایان می  شــوند. آفریدون 
و ماندانــا در انیمیشــن ایرانــی آخریــن داســتان و همچنیــن 
کا و ســان در انیمۀ ژاپنــی پرنســس مونونوکه بــدون در  آشــیتا
نظرگرفتن پوشــش ســنتی و خــاص آنها، کامــلًا شــبیه به یک 
پســر و دختر ایدئال در دو جامعــۀ ایرانی و ژاپنی هســتند، این 
خود می  تواند دلیلی باشــد تا بیننــده با نمایندگان خیــر در اثر 
هم ذات پنداری کرده یا در نهایت آنهــا را درک کند )تصویر6(؛ 
اما در مقابل، نمایندگان شــر و اهریمن در دو اثر فرمی حیوانی 
بــه خــود گرفته  انــد کــه عــلاوه بــر آن اغــراق در انــدازۀ آنــان نیز 
گو به عنوان  درخور توجه اســت. در انیمۀ پرنسس مونونوکه نا
کــه بــه روســتا حملــه می  کنــد حالتــی حیوانــی  یــک اهریمــن 
گــراز چرک  آلــود را دارد و همچنیــن در  و اغراق  شــده از یــک 
ک  انیمیشن آخرین داســتان مارهایی که از شــانه  های ضحا

می  رویند، نیز بسیار بزرگ و خون آشام هستند )تصویر7(.
البته باید گفت که در انیمۀ پرنسس مونونوکه جیکو که قصد 

کا و سان.   سمت چپ: آفریدون و ماندانا به عنوان فرم  تصویر6. سمت راست: آشیتا
انسانی نمودخیر.  )منبع: نگارندگان(

ک به عنوان  گو گراز بزرگ.  سمت چپ: مارهای شانۀ ضحا تصویر7. سمت راست: نا
اهریمن به شکل حیوان. )منبع: نگارندگان(
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ســفر در جنــگل بــرای کشــتن شیشــیگامی یــا روح طبیعت را 
دارد، پوششــی از پوســت خــرس بر تــن می  کند و با فــرم خرس 
گفــت  )حیــوان( نمایــان می  شــود. بــا ایــن وجــود می  تــوان 
ســازندگان دو اثــر از فــرم انســانی ایدئــال و بــدون اغــراق برای 
نمایندگان خیــر و از فرم حیوانی و اغراق شــده برای نمودهای 

شر بهره  گرفته اند.
در انیمیشــن ایرانــی آخرین داســتان، برخی شــخصیت  های 
مثبت که شــامل آفریدون، کاوه، فرانک )همســر آبتین و مادر 
آفریدون( و ماندانا می  شــوند با به کارگیری رنگ  های روشــن  تر 
به تصویر کشــیده شــده  اند. این   رنگ  ها نشــان از معصومیت 
و مثبت بودن شخصیت  های ذکرشــده دارد؛ زیرا آنها را به دور 
از پلیــدی و در واقــع به  عنــوان نماینــدگان خیــر با زبــان تصویر 
معرفــی می شــوند. البته ممکن اســت ایــن رنگ کاملًا ســفید 
نیز نباشــد، اما در برابر نمایندگان شــر و شــخصیت  های منفی 
روشــن  تر اســت. در مقابــلِ شــخصیت  های مثبتِ ذکرشــده، 
ک، اهریمنــان، کاهــن بــزرگ و روزبانــان قــرار می  گیرنــد  ضحــا
که با رنــگ پوشــش تیــره در تصاویر موجــود در ســکانس های 
انیمیشــن بــه چشــم می  خورنــد )تصویــر8(. رنــگ در طراحی 
یک شــخصیت می  تواند بازگوکنندۀ قدرت، رقابت، کوشش، 
 .)112 :2011 ,Tillman(جنگ، عشــق و اعتمادبه نفــس باشــد
در انیمۀ ژاپنی پرنســس     مونونوکه نیز به همین   صورت اســت، 
کا، بانــو  در آن برخــی شــخصیت  های مثبــت شــامل آشــیتا
هی  ســاما، مورو و ســان، نمایندگان خیر هســتند، آنها در برابر 

اهریمنان مقاومت می  کنند و نیز با پوشــش روشــن و شفاف  تر 
کشــیده  کــه بــه تصویــر  در مقابــل شــخصیت  های منفــی  ای 
شده  اند، مشاهده می  شوند. نمایندگان شر و شخصیت  های 
گو، اوکوتو و جیکو )راهب و  منفی این اثر، شامل بانو ابوشی، نا

فرستادۀ امپراتور( می  شوند )تصویر 9(.

ک مفهوم مونونوکه و ضحا
زمــان زیادی نیســت کــه واژۀ یــوکای بــرای خطاب قــراردادن 
موجــودات  همچنیــن  و  اســرارآمیز  پدیده  هــای  تمامــی 
فراطبیعــی و عجیب وغریب بــه کار گرفته می  شــود. یــوکای در 
اصل از واژه  ای چینی ریشــه گرفته اســت کــه در کل به معنای 
شــیطان اســت و نیز به اشــباح پلیــد و موجوداتی بــا نیروهای 
مرمــوز و جادویــی اشــاره می کنــد. از اولیــن اســنادی کــه واژۀ 
یوکای در آن به  کار برده   شده، نیهونگی است. از مدت  ها قبل 
ک  از دورۀ هیان به جای این واژه به هر چیز شبح   مانند و ترسنا
مونونوکــه  کلمه به کلمــۀ  معنــای  می  شــد.  گفتــه    مونونوکــه 
»روح یــک چیــز« اســت، در ترجمــۀ آن نیــز می  تــوان چنیــن 
گفــت: »مونــو« به معنــای چیــز و مــاده بــوده و »کــه« به معنــی 
چیز یا فــردی غیرعادی اســت. برخــی محققــان معتقدند که 
»مونــو« در دورۀ هیان به معنــای خطر و ترس و نبــودِ قطعیت 
کمین  کــرده، بــه دور از دســترس اســت و  کــه  اســت، چیــزی 
قصــد آسیب  رســاندن دارد، مونونوکه  هــا گاه بــه  کمــک باقــی 
 ,Foster(موجودات آمــده و گاه باعث مــرگ آنان خواهند   شــد
2015: 15(. در ایــن   صــورت می  تــوان گفــت اینکــه فکــر بکنیم 
ســان همــان پرنســس   مونونوکــه اســت اشــتباه اســت؛ زیــرا 
مونونوکه بیشــتر یــک حالــت و وضعیــت و حتی یــک صفت را 

شامل می  شود. 
برای مثال بانو ابوشی می  تواند یک مونونوکه باشد، زیرا جان 
مردم را بــا گلولۀ آهنــی می  گیرد و قصد کشــتن خــدای جنگل 
یا شیشــیگامی را دارد و حتی شیشــیگامی   زیبا نیز که زندگانی 
را بــا خــود به همــراه دارد، در تصاویــر موجــود در آخــر انیمــه با 
تبدیل شــدن به نیروی شــر، پس از دســت دادن ســرِ خــود، با 

ک و تیره  رنگ دیده می  شود )تصویر10(. فرمی ترسنا
ک«  ک نیــز بدین  صــورت، نــام آن به  صــورت »اژی دهــا ضحــا
ک«  آمــده اســت. بخــش اول آن »اژی« به معنــای مــار و »دها

تصویر8. تفکیک شخصیت های مثبت و منفی در انیمۀ پرنسس مونونوکه و 
پوشش روشن شخصیت های مثبت در برابر پوشش تیرۀ شخصیت های منفی 

)منبع: نگارندگان(

تصویر9. تفکیک شخصیت های مثبت و منفی در انیمیشن آخرین داستان و 
پوشش روشن شخصیت های مثبت در برابر پوشش تیرۀ شخصیت های منفی 

)منبع: نگارندگان(
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ک و از خانــوادۀ اهریمــن اســت،  به معنــای موجــودی ترســنا
گرفتــه شــده اســت )رســتگار فســایی،  کلمــۀ اژدهــا نیــز از آن 
ک ابتدا فرزندی اهل و ســزاوار تاج وتخت  1383: 651(. ضحــا
برای پــدرش مــرداس بــود و از آن به عنــوان جانشــینی درخور 
یــاد می  شــد. در صورتــی  کــه بــا ایجــاد ارتبــاط بــا اهریمــن یک 
شــخصیت شــر و پلید به خود گرفته و مار از شــانه  هایش رشــد 
ک را از جهاتی یک  کــرد )تصویــر11(، در نهایــت می  تــوان ضحــا
ک به شمار  مونونوکه دانســت یا شیشــیگامی را نوعی اژی  دها
آورد. یکــی از عناصر دیداری که به نظر می  رســد در دگردیســی 
ک و شیشیگامی از نیروی خیر به شر نقش داشته  تصویر ضحا
و حضــور دوگانــۀ خیــر و شــر را محســوس  تر می  نمایانــد، عنصر 

بافت است. 
گی  های ظاهری که  همان طور که پیش  تر نیز اشاره شــد از ویژ
در شــخصیت  های انیمه و انیمیشــن معرف خصوصیات آنها 

ح  هســتند، می توان بــه بافت لباس یا پوســت آنهــا و حتی طر
و نقــش روی لبــاس و پوســت بــدن اشــاره کــرد. بافت یکــی از 
عناصر هنرهای تجســمی اســت که بیشــتر آن را فقــط با حس 
کــه ارزش و اهمیــت  لامســه در ارتبــاط می  داننــد در صورتــی 
آن در طراحــی شــخصیت  های انیمــه و انیمیشــن بیشــتر بــا 

کتســابی قــوۀ بینایــی در ارتبــاط اســت که  توانایــی و قــدرت ا
به واســطۀ کســب تجربیــات و اطلاعــات در دســترس اســت و 
به دنبال آن احساســات مختلفی را نیز بــرای بیننده برخواهد 
انگیخــت. گاهــی نیــز ممکن اســت فقــط بــا دیــدن نمونه ای 
از یــک بافــت تجســمی از جملــه در یــک ســطح یــا یــک حجم 
فقــط قــوۀ بینایــی ابــزاری باشــد بــرای درک یــک موضــوع یــا 
مفهوم )حلیمــی، 1393: 124(. در انیمۀ   پرنســس مونونوکه و 
همچنین انیمیشن آخرین داستان نمایندگان خیر در حالت 
طبیعی دارای بافت پوســت و لباس متناســب و نرم هستند، 
اما زمانی که تبدیــل به موجــودی اهریمنی می  شــوند، بافت 
نــرم اولیــۀ بــدن خــود را از دســت داده و همــگام بــا راه  یافتــن 
بــه دنیــای اهریمــن دیگــر خبــری از بافت پوســت و مــوی نرم 
نیســت، این گونــه کــه پوســت مارهــای روییــده از شــانه  های 
ک دارای بافتی خشــن و ترک   خورده بوده و همچنین در  ضحا

انیمۀ پرنسس مونونوکه وقتی شیشیگامی آسیب دیده و وارد 
دنیای تخریبگر اهریمنی می  شود بافت نرم پشمی بدن خود 
را از دســت داده و بافتــی مذاب  گونه در بدنش شــکل می  گیرد 
که با ریختن این مذاب  ها بر روی زمین زندگی موجودات زنده 

به پایان می  رسد )تصویر12(.

تصویر10. شیشیگامی در دو وضعیت، تصویر سمت چپ: حالت ابتدایی او
تصویر سمت راست: پس از پیوستن او به اهریمن وقتی به دنبال سرش می گردد )منبع: نگارندگان(

ک در دو وضعیت، تصویر سمت چپ: حالت ابتدایی او در انیمیشن تصویر11. ضحا
ک پس از پیوستن به اهریمنان )منبع: نگارندگان( تصویر سمت راست: ضحا
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 نینجا  ها و روزبانان
نینجاهــا جنگجو  هایی بودند کــه در طول دورۀ ســامورایی  ها 
در جنگ  های غیررســمی از طرف دایمیوهــا به قصد عملیات 
نفــوذ، خرابــکاری، جاسوســی و تــرور گماشــته می  شــدند. به 
آنها شــینوبییا کســانی که به  صــورت مخفیانه عمــل می  کنند 
گفته می  شــد. تدابیــر مرموزانــه و حیله  گرانــه  ای که آنهــا به   کار 
کامــلًا  کــه  می  گرفتنــد، شــامل اصــول و روش  هایــی می  شــد 
در تضــاد بــا ســامورایی  ها بــود و مرتبــۀ اجتماعــی پایین  تــری 
داشــتند)Japan Guide, 2012(. نینجا  هــا به عنــوان افــرادی 
مــزدور و آدمکــش تعلیــم می  دیدنــد و معمــولًا شــغل  هایی 
همچون کارگری و کشــاورزی هم داشــتند. آنها از ســلاح  های 
کــه ســتارۀ نینجا یــا شــوریکن از  مخوفــی اســتفاده می  کردنــد 

معروف  ترین آنهاست. 
در انیمیشــن آخریــن داســتان نیــز به همیــن صــورت اســت، 
کــه شــخصیت  هایی  ک  روزبانــان یــا ســربازان مخفــی ضحــا
منفور و شــر بوده  انــد چــه در روز و چــه در شــب به خانــۀ مردم 
حمله  ور شــده و به آنان آســیب می  رســاندند: به قصد کشــتن 
فرزندانشــان یــا بــردن غنیمــت  . روزبانــان هماننــد نینجاهــا 
به  صورت مرموزانــه گاه در محله ها و گاه مخفیانه ظاهر شــده 
ک می  بردند تا از مغز آنها برای  و جوانان را با خود به قصر ضحــا
ک تهیــه   کنند )جوزف  کارنــوی،1383:  ک خورا مارهــای ضحا
92(. بی  رحمــی روزبانــان در انیمیشــن آخریــن داســتان را 
کــودکان و زنان  می  توان در آسیب  رســاندن آنها به پیرمردان، 
بی  سرپرســت دید، زیرا در هر شــرایطی می  بایســت کار خود را 
انجــام می دادنــد و درنهایــت موانــع را از بیــن می  بردنــد تــا بــه 
مرادشــان برســند. آنهــا نمــادی از پلیــدی و زشــتی هســتند. 
درست همانند نینجاهایی که در انیمۀ پرنسس   مونونوکه به 

مردم روستایی تا سرحد مرگ آسیب می  رساندند که در برخی 
کا رهســپار  تصاویــر موجــود در ایــن ســکانس  ها، وقتی آشــیتا
ســرزمین غــرب بــرای ملاقــات خدایــان خیر و شــر می  شــود با 
گروهی از مزدوران برخورد می  کند که با شمشــیرهای تیز خود 
دســت وپای روســتاییان را به  قصــد غــارت قطــع می  کردنــد. 
نینجاهــا خراب  کارهایی با لبــاس تیره بودند کــه اغلب بخش 
کوچکی از چهره  شــان مشــخص بوده و کمتر دیده می  شــد که 
صورتشــان کاملًا مشــخص باشــد؛ زیــرا آنها افــرادی ترســو نیز 

 .)43 :2013 ,Turnbull(بودند
ک شخصیت نینجاها با روزبانان می  تواند پوشش  وجه اشترا
گر در شخصیتی پوشش آن از سرتاپا  تیره رنگ آنها باشــد؛ زیرا ا
تیره یا ســیاه باشــد و همچنین هیچ بخشــی از صــورت خود را 
نیــز نمایان نکنــد، بی  شــک به عنوان شــخصیتی شــوم و پلید 
در برابر بیننــده ظاهر خواهــد شــد. روزبانان نیز در انیمیشــن 
آخرین داســتان به همین صورت به تصویر کشــیده شده  اند. 
آنها لباســی تیــره بر تــن داشــته و بیشــتر عــلاوه بر اینکــه نصف 
خ  پوش )ماســک(  صورتشــان پوشــانیده شــده اســت، یــک ر
فلزی بر روی چشم  هایشان قرار می گرفت تا شناسایی نشوند 

گر ترس آنهاست )تصویر13( و این تمهید احتمالًا القا

تأثیرات اهریمن بر قهرمانان و نمایندگان خیر
اهریمــن در واقع یک پنــدار در روان انســان  ها اســت. همانند 
دیو خشــم و نفــرت که صــورت انســانی بــه خــود نــدارد، بلکه 
به  عنــوان مشــخصه  ای اهریمنــی و زشــت در انســان به شــمار 
می  آیــد. بــدی و زشــتی در طبیعــتِ انســان  ها از دیوهاســت و 
خ و  موجوداتی که به دیو  ها می  گرایند، به جایگاه گندیدۀ دوز
اهریمن منتقل خواهند شد )مزداپور و سلیمی، 1390: 133(. 

تصویر12. سمت راست: بافت مذاب گونۀ بدن شیشیگامی
ک )منبع: نگارندگان( سمت چپ: بافت زمخت مار ضحا
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برای مثال در انیمۀ پرنســس   مونونوکه، شــخصیت لرد اوکوتو 
که خود یــک خداســت، به دلیــل نفرتی کــه از انســان  ها دارد، 
تبدیــل به اهریمــن می  شــود. بدین  گونه کــه بــدن او به ندرت 
پــر از خشــم، چــرک و عفونــت شــده و در نهایــت خــود موجب 
کوتــو در آخریــن روزهــای زندگی  اش  مرگ خــود خواهد شــد. ا
در انیمۀ پرنســس مونونوکه بــا حالتی مشــمئزکننده، خونین 
و کثیف به تصویر کشــیده شــده اســت که این موارد به میزان 
شــربودن این شــخصیت برای مخاطــب می  افزایــد. تغییرات 
ایجــاد شــده در فــرم بــدن و بافــت پوســت صورت شــخصیت 
اوکوتو به  صــورت زخمی یا خونیــن و حرکت آن به همــراه درد و 
نعرۀ مهیــب می  تواند ســندی بر تبدیل شــدن آن بــه نمایندۀ 
شر باشد، زیرا در مسیر داستان با آنکه سان تلاش بر رهانیدن 
او از اهریمــنِ درون دارد، تغییــرات فــرم بــدن ایــن شــخصیت 
به ســمت نحیف شــدن و به مراتب تحلیل رفتن بیشــتر شــده 

است )تصویر14(.
غــرور و تکبــرِ قهرمانــان، موجــب پســرفت آنهــا خواهــد شــد، 
زیرا قهرمانانی که کامل و راســتین باشــند به دنبــال وجه خیر 

و روشــنایی درون خــود می  رونــد و بــا به کارگیــری آن مســیر 
گر  جدالشــان بــا موجــودات شــر را همــوار خواهنــد کرد، ولــی ا
با تکیه بــر تکبر خــود عملــی انجــام دهنــد، قســمت اهریمنی 
وجودشــان بــر آنها غلبــه کــرده و در نهایــت شکســت خواهند 

خورد. در انیمۀ پرنسس مونونوکه و انیمیشن آخرین داستان 
دو نمود برخاســته از نیروی خیر یا شــخصیت مثبــت، یک بار 
مغرورانه به سمت نیروی شر حمله  ور می  شود، سان به سوی 
شــهر آهن یا خانۀ اشــرار و آفریدون به ســوی قصر نفرین  شــدۀ 
کام  ک مــی رود کــه هــر دو از روی تکبــر هجــوم بــرده و نــا ضحــا
برمی گردنــد. اهریمــن بــا نزدیک شــدن بــه قهرمــان گاه آنها را 
فریــب داده و گاه نیــز بــه آنهــا آســیب می  زنــد کــه موجــب درد 
ســهمگین در انســان  ها شــده و آنهــا را ســرگردان خواهــد کــرد 

)مفاخر، 1388: 134(. 
 در انیمــۀ پرنســس  مونونوکــه و انیمیشــن آخریــن داســتان 
تصاویــری مبنی  بــر زخم  شــدن بدن شــخصیت  ها به واســطۀ 
اهریمن دیده می  شــود. وقتی گراز غول  پیکر یا خدای اهریمن 
کا را لمس می  کند، زخمی وســیع در دســتانش  دســت آشــیتا
نمایان می  شود و این زخم رفته رفته تمام بدن او را فرامی گیرد 
ک در  ک  تر نیز می  شود )تصویر15(، درست مانند ضحا و دردنا
انیمیشن آخرین داستان که وقتی اهریمن به شانه  اش بوسه 
می  زنــد یــا او را لمس می  کنــد، بافت زخمــی بر شــانه  هایش به 

ک تر می  شود )تصویر16(. وجود آمده و رفته رفته دردنا

جالب تر آنکــه زخم در بــدن هر دو شــخصیت علاوه بــر آنکه به 
آنان آسیب می  زند، قدرتی مقطعی نیز برایشان ایجاد می  کند 
و در قالب یک فرم حیوانی )مار( در برابر چشمان بیننده ظاهر 
می  شــود. موارد ذکرشــده در این پژوهش به  صــورت کامل در 
جــدول)1( آورده شــده  اند  و همچنیــن شــخصیت  های خیــر 

تصویر13. شباهت پوشش تیرۀ نینجا با یک روزبان در انیمۀ پرنسس مونونوکه و 
انیمیشن آخرین داستان )منبع: نگارندگان(

تصویر14. لرد اوکوتو با حالتی خونین و چرک پس از اهریمنی شدن )منبع: 
نگارندگان(

تصویر15. تصویر بالا: اهریمن به شکل مار 
ک بر شانه ضحا

تصویر پایین: تأثیر لمس اهریمن 
ک )منبع:  و زخم شدن شانۀ ضحا

نگارندگان(

تصویر16. تصویر بالا: اهریمن به شکل 
کا مار در دستان آشیتا

تصویر پایین: تأثیر لمس اهریمن و 
کا )منبع:  زخم شدن دست آشیتا

نگارندگان(
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نینجاها  و  روزبانان

بــر  اهریمــن  تأثیــر 
قهرمانان

تصاویرنمودهای مشترک

روایــت دو اثــر بــر پایــۀ دوگانــۀ خیــر و شــر اســتوار اســت 
که بــا تکیــه  بــر آن برخــی شــخصیت  ها نماینــدۀ خیر یا 
مثبــت بــوده و برخــی نماینــدۀ شــر و منفــی هســتند و 
کاتی در فــرم و رنــگِ  در بــه تصویرکشــیدن آنــان اشــترا

به کارگرفته شده به چشم می  خورد.

فــرم انســانی نماینــدگان خیــر و فــرم حیوانــی 
گاه ســفید  نماینــدگان شــر، پوشــش روشــن و 
شــخصیت های مثبت در مقابل پوشش تیره و 

سیاه شخصیت های منفی.

تغییر فــرم شیشــیگامی از حالــت مهربــان و زیبا 
به یــک دیو بــا بافت بــدن به شــکل مذاب  های 
ک به موجودی پلید  مخرب زمین و تغییر ضحا
با مارهای ســرِ شانه با پوســتی زمخت، از کشتار 

جوانان و غرور و تکبر.

پوشش کامل سیاه رنگ شخصیت و همچنین 
بــرای  صــورت  بخش  هــای  بیشــتر  پوشــاندن 
ناشــناس باقی ماندن به عنوان شخصیت  های 

منفی و اهریمنی در دو اثر.

رویــش عنصــری بــا فــرم حیــوان )مــار( از شــانۀ 
کا،  ک و حلقــه زدن مــار دور دســت آشــیتا ضحــا
ک و زخم دســتان  بافت زخم شــانه های ضحــا

کا. آشیتا

ک«  ک »آژی  دهــا مفهــوم مونونوکــه در ژاپــن و ضحــا
در ایــران هــر دو بیانگــر حالتــی خبیثانه و صفتی شــوم 
کم  کــم  کــرده و او را  کــه در فــردی بــروز پیــدا  هســتند 

به سمت پلیدی، تباهی و نابودی می  کشد.

نینجاها مزدوران، راهزنان و جنگجویان سطح پایین 
ژاپنــی هســتند کــه مشــابه آنــان در انیمیشــن ایرانی، 

ک هستند. روزبانان یا سربازان بی  رحم ضحا

در دو اثر اهریمن با لمس بدن انسان درد شدید و زخم 
ابدی در بدن آنها ایجاد کرده و قصــد نابودکردن آنها را 

دارد.

توضیحات

جدول1. مطالعۀ تطبیقی نمود  های خیر و شر در هنر معاصر ایران و ژاپن 
»نمونۀ موردی: انیمۀ ژاپنی افسانۀ پرنسس مونونوکه و انیمیشن ایرانی آخرین داستان« )منبع: نگارندگان(

جدول2. شخصیت  های خیر و شر در انیمۀ پرنسس مونونوکه و انیمیشن آخرین داستان )منبع: نگارندگان(

تصویراسامی نمودهای شرتصویراسامی نمودهای خیرانیمه و انیمیشن

آخریــن  انیمیشــن 
داستان

پرنســس  انیمــۀ 
مونونوکه

آفریدن

کاوه

فرانک

ماندانا

کا آشیتا

سان

بانو هی ساما

لرد اوکوتومورو

جیکو

گو ا

بانو ابوشی

اهریمن

کاهن بزرگ

روزبانان

ک ضحا
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و شــر در دو اثر نیز در جــدول)2( به  صورت تفکیک  شــده دیده 

می شود.

نتیجه  گیری
یکــی از مفاهیم مشــترک میان بیشــتر اقــوام و ملل در سراســر 
جهان، مفهوم خیر و شــر اســت. خیر و شــر به  صــورت دوگانه و 
دو نیرو در مقابــل یکدیگر قــرار می  گیرنــد. این مفهــوم از زمان 
آفرینــش یــا خلقــت   اولیــه شــکل   گرفتــه و بــا برخــی نمودهــا و 
نیــز به  صــورت شــخصیت  های اســاطیری بــروز پیــدا می  کند. 
در اســاطیر دو ســرزمین ایــران و ژاپــن تعــدادی از نماینــدگان 
خیر و شــر با بن  مایــه و کارکردی یکســان به چشــم   می  خورند؛ 
بدین  صــورت کــه دو موجــود ابتدایــی در دو ســرزمین از یــک 
گیاه پا بــه عرصۀ جهــان می  نهند، یکــی از روی خشــم به دیگر 
موجــودات عالــم آســیب   می  زنــد و موجــب تاریکــی و پلیــدی 
می  شــود و دیگــری روشــنایی و برکــت را بــا خــود بــه ارمغــان 
مــی  آورد. امــروزه این گونــه مفاهیــم، در حــوزۀ هنــر و در تولیــد 
انیمــه و انیمیشــن عــلاوه بــر تفــاوت در ملیــت، گاه بــا حالتــی 
یکســان در قالب تصویر نمود پیدا می  کند، در واقع این کارکرد 
و اشــکالِ همانند می  تواند برگرفته از به کارگیــری برخی عناصر 
دیداری یکسان در خلق شــخصیت  های دو اثر باشد. سازندۀ 
اثر با در دســت داشــتن عناصری همچون فرم، رنــگ، بافت و 
گی  های دیــداری قادر به آن اســت تا خیر و شــربودن  باقــی ویژ
ذات شخصیت  های موجود در انیمه و انیمیشن را به  واسطۀ 
تصویــر بــرای مخاطــب نمایــش دهد، زیــرا بــا به کارگیــری این 
عناصر در خلق شــخصیت می  توان مطابق با سلیقۀ مخاطب 
امــروزی برخــی مفاهیــم را به  گونــه  ای بازنمایانــد کــه بیشــتر و 
بهتــر  درک شــود. در انیمــۀ ژاپنــی افســانۀ پرنســس   مونونوکه 
کــی و انیمیشــن ایرانــی آخریــن داســتان اثــر  اثــر هایائــو میازا
دارنــد،  افسانه  ای-اســطوره  ای  ژانــری  کــه  رهگــذر  اشــکان 
برخی از این نمود  هــا، عملکــرد و گاه حالتی یکســان دارند که 
می  تــوان از آنها به مفهوم مونونوکه اشــاره کــرد، این مفهوم در 
فرهنــگ   ژاپــن بازگوکننــدۀ خبیث بــودن، بدذاتــی، پلیــدی و 
ک است که  ک یا اژی  دها آزاردهندگی اســت، مشــابه آن ضحا
خود نوعی مونونوکۀ ایرانی محســوب می  شــود؛ زیــرا نمایندۀ 
شــر بوده و شــخصیتی منفور و پلید دارد. یکــی از عناصری که 
در خلــق مونونوکه  هــای ســطح داســتان در دو اثر بــا کارکردی 
همســان دیده می  شــود، عنصــر بافت در ســاخت شــخصیت 
ک اســت؛ بدین صورت که  تبدیل شوندۀ شیشیگامی و ضحا
پس از دگردیســی این نمایندگان خیر به موجودات اهریمنی، 

یافتــه و به واســطۀ همیــن  بــدن متفاوتــی  بافــت  ایــن دو، 
مشــخصه هویــت منفــی بــه خــود می  گیرنــد. در دو اثــر برخــی 
شــخصیت  های مثبــت و نماینــدگان خیر کــه شــاملِ ماندانا، 
فرانک، کاوه و آفریدون در انیمیشــن آخرین داســتان و سان، 
کا در انیمــۀ پرنســس   مونونوکــه  مــورو، بانــو هی  ســا  ما و آشــیتا
می  شــوند، پوشــش روشــن  تری نســبت بــه شــخصیت  های 
منفــی یــا نماینــدگان شــر کــه شــاملِ اهریمــن، کاهــن بــزرگ، 
گــو،  ک در انیمیشــن آخریــن داســتان و نا روزبانــان و ضحــا
اوکوتو، جیکو و بانو ابوشی در انیمۀ پرنســس   مونونوکه دارند. 
در تفکیک شــخصیت  های خیر از شــر در تصاویر دو اثــر یکی از 
عناصــری کــه نقــش به ســزایی را ایفا کرده اســت، عنصــر رنگ 
اســت، زیرا علاوه بر کارکرد زیبایی  شناســانه  ، به واسطۀ تیرگی 
و روشــنایی  های ایجادکــرده معرف درونیات شــخصیت  ها به 
مخاطب اســت. همان گونه که خانــواده و دوســتان آفریدون 
ک و اوکوتو با  کا بــا پوشــش روشــن و طرفــداران ضحــا و آشــیتا
پوشــش تیره به چشــم می  خورند، البته این موارد در پوشش 
کامل ســیاه روزبانان ایرانــی و نینجاهای ژاپنی نیز محســوس 
اســت. از دیگر موارد اساسی شــکل  دهنده به شخصیت  های 
نماینــدگان خیــر و شــر در دو اثــر مذکــور عنصر فــرم اســت، زیرا 
نمایندگان خیر به عنوان قهرمان فرم انســانی به خود گرفته و 
نمایندگان شــر در مقابل آنها با فرم حیوانی نمایان می شوند. 
باید گفت کــه در هر دو اثــر در فرم بدن شــخصیت  های مثبت 
خ نداده اســت، بلکه آنها فقط فرم ایدئال  و قهرمانان اغراقی ر
بدن یک جوان امروزی را دارند. این تدبیر می  تواند برخاسته 
از تلاش برای ایجاد ارتباط با مخاطب بیننده از سوی سازندۀ 
اثر باشــد. همچنین تأثیــرات اهریمن بر روی شــخصیت  های 
مثبــت در دو اثــر را می  تــوان از طریــق تغییــرات ایجادشــده در 
فــرم بــدن و بافــت شــکل  گرفته بــر روی پوســت آنها مشــاهده 
کرد. موارد ذکرشــده به نوعــی بازگوکنندۀ نمودهای خیر و شــر 
در هنــر معاصر ایران و ژاپن در قالب انیمه و انیمشــن هســتند 
کــه بــا بهره  گیــری از برخــی مشــخصه  های مشــترک حــاوی 

شخصیت  هایی با عملکرد یکسان اند. 
پژوهــش حاضــر بــا روش مطالعــۀ تطبیقــی، نمودهــای خیر و 
شــر را در هنر معاصــر ایــران و ژاپن با تکیــه   بر دو نمونــۀ موردی 
تحت عنوان انیمۀ ژاپنی پرنسس   مونونوکه و انیمیشن ایرانی 
آخریــن داســتان بررســی کــرده اســت؛ بنابرایــن بــرای انجــام 
پژوهش هــای آتی می  تــوان مــوارد تطبیقــی دیگری را بررســی 
کرد؛ از جمله در حیطۀ ســفر قهرمان، نوع تصویرســازی و نوع 
اقتبــاس و بهره  گیــری از عناصــر ســنتی، همچنیــن می  تــوان 
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روابــط بینامتنیِ موجــود میــان پیش  متن  های ســنتی و نوع 
به کارگیری آنها در هنرهای جدید برای مثــال در حوزۀ انیمه و 

انیمیشن را مطالعه کرد.

پی  نوشت
1. گاو ایوک داد.

2 . کیومرث.

3 Takamagahara )高天原(

4 Izanagi-no-mikoto

5 Izanami-no-mikoto

ama-no-yokihashi 6 )پل شناور آسمان(     

Ono-koro 7 )به معنی خود سخت شده(    

8 Kagu-tsuchi 

9 . هــر تکه بــه کوهی تبدیل شــد. این پنــج کــوه از کوه های اصلــی ژاپن 
هستند. کوه فوجی یکی از آنها است. هر کدام از این کوه ها سه خدای 

خاص خود را دارد.

Yome 10  )دنیای مردگان در قعر زمین(  

11 . آماته راسو الهۀ خورشــید اســت و امپراتوری ژاپن خود را از نسل الهۀ 

خورشید می داند.
12 Sosano  

13 Omohi-kane

گامــی )Yata-Kagami(اســت. یکی  14. نام ایــن آینــه یاتا-کا
از ســه نشــان ســلطنتی ژاپن بوده و در زیارتــگاه ایســه، یکی از 

پرستشگا ه ها نگهداری می شود.
15 Ashkan Rahgozar
16 Horakhsh 
17 Hayao Miyazaki
18 Ghibli Studio
19 Emishi
20 Ashitaka
21 Irontown
22 Nago

ک ک ضحا  23. سربازان و نگهبانان مغا
24 Hi sama

 25. گرگــی کــه ســان را به عنــوان فرزندنــش پذیرفتــه و او را در 
جنگل بزرگ کرده است

26 Yokai
27 Yaoguai
28 Nihongi
29 Heian period
30 Shinobi
31 Shuriken
32 Lord Okoto
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A Comparative Study of the Manifes⁠tations of Good and Evil 
in Contemporary Art of Iran and Japan (Case Study: Japa-
nese Anime of Princess Mononoke and Iranian Animation of 

Las⁠t Fiction)1

Hasan shokri2

Amir abbas Mohammadi rad3

Abctract
Nations have their heroes unimaginable qualities from ancient times; these heroes are sometimes eternal and out 
of reach like the gods in ancient Greece, the spirits of nature in the land of Japan, and the Emshaspandan in ancient 
Iran. Each of which is the source of transcendental powers, and sometimes, like earthly and ideal beings, who have 
appeared in the national epics of every nation, fulfilling the golden as well as unsatisfied desires of a nation. Like 
Shishigami or the spirit of the Japanese legendary nature and Ros⁠tam and Esfandiar in Ferdowsi's epic. It should 
be remembered that in all myths, the two forces of "good and evil", "Ahuraian and demonic", "good and evil" are 
always in conflict with each other and "good" will prevail over "evil" and for this reason, the same concepts are seen 
in the creation of mos⁠t tribes. The controversy of this duality, one of which is rooted in light and good and the other 
rooted in darkness and evil sometimes it will end up in the hands of mythical heroes. In the his⁠tory of ancient Iran, 
two forces are cons⁠tantly in conflict with each other, one is the symbol of light and good and the other is the force 
of darkness, which represents evil. The force of good is the force of Ahura, and the force of evil is demonic, like the 
gods of good fortune in Japan, who in some manifes⁠tations worship demons or symbols of evil. In the manifesta-
tions of good and evil, the heroes manifes⁠t all the positive traits, and the anti-heroes also manifes⁠t the characteris-
tics of evil Therefore, anti-heroes engage with them sometimes for sensual purposes and sometimes to diminish 
the ability and competence of the manifes⁠ts of good. These concepts are now conveyed to the audience in the new 
format with the same messages in this way, the manifes⁠tations of the forces of good and evil were widely narrated 
firs⁠t in the form of s⁠tories and legends it was possible that through art, the heroes in them became visible and carried 
their own identity and message. In the field of art, animation and anime are some of the appropriate ways to turn 
myths and s⁠tories carrying the concepts of good and evil into a visual message in communicating and conveying 
the message to the audience. It can be said that animation is one of the mos⁠t faithful media to the theme and s⁠tructure 
of myths inspired by myths and can present the narrative to the audience from a new perspective. Persian and Japa-
nese myths and legends carry some similar features, including in the manifes⁠tations of good and evil which can be 
displayed through animation. In other words, the elements in myths and legends are a good tool for illus⁠trating and 
ultimately creating an animation. One of these Japanese anime works is The Legend of Princess Mononoke by Ha-
yao Miyazaki and Iranian Animation is the lates⁠t s⁠tory by Ashkan Rahgozar which seems to have a common basis 
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in representing the concepts of good and evil in their images to convey to the audience. Thus, the question posed in 
this article is: The manifes⁠tations of good and evil in contemporary Iranian and Japanese art in the two cases of the 
Japanese anime Princess Mononoke and the Iranian animation of the las⁠t Fiction, what do they have to do with each 
other? And its purpose is to discover the relationship between the forces of good and evil in the contemporary art of 
Iran and Japan in the two cases of Japanese anime Princess Mononoke and Iranian animation is the las⁠t s⁠tory. This 
research is of descriptive-comparative and has been done by library tools as well as observation and review of some 
Iranian and Japanese animated cinema series. The method of data analysis in this s⁠tudy is qualitative, relying on 
the research method and by the focus of the present s⁠tudy, comparison and s⁠tudy between picture data on two case 
s⁠tudies have been done pictures and texts in this article are mutually exclusive and complementary. In addition to 
written documents, pictures are also referred to as advanced research goals. Based on the cases mentioned in this 
article, firs⁠t, in two sections, the conflict between good and evil, as well as good and evil in creation, are described in 
general from the point of view of Iranian and Japanese mythology. Then, for a better unders⁠tanding of the contents, 
a review of the Princess Mononoke anime and the animation of the las⁠t s⁠tory has been formed. In the following, by 
examining the method of characterization in two works of form and also the colors used in creating the character of 
the representatives of good and evil (hero and anti-hero) are examined. As well as the transformations made in the 
form of the characters of good and evil in the form of Mononoke have been s⁠tudied. Finally, in addition to adapting 
the characters of the Iranian guards to the Japanese ninjas, the effects of the demonic touch on the bodies of the 
heroes and the visual changes in the appearance of positive characters have been s⁠tudied. It should be noted that 
using the mentioned method in research, the nature of which is a kind of comparison between cultures and nations 
opens the way to the issues, ques⁠tions, and goals in the present article. In the section on the s⁠truggle between good 
and evil, it should be said: The conflict between good and evil is also referred to as the war of light and darkness. 
This is also the case in the creation of mos⁠t nations and nations of the world from the point of view of mythology, 
and the very beginning of the creation of the world, its sys⁠tem has been a dual system. For example, in the creation 
sys⁠tem of Iran and Japan, from the point of view of mythology, from the very beginning, the forces of good and evil 
enter the world arena. They are the product of evil. Sarwan is in the Pahlavi writings of the god of time. According 
to Zoroas⁠trianism, at a time when nothing exis⁠ted, Zarwan worshiped as a cons⁠tant god to have a son with the ideal 
characteris⁠tics of Ormazd. At the same time, the devil's sperm is formed next to Ormazd. In Japanese mythology, as 
well, there is a double s⁠tandard. The Japanese male deity is called Izanagi Nomikoto and the female deity is called 
Izanami Nomikoto. Izanagi and Izanami descended on the earth according to the order given by the old gods, they 
were ordered to create the earth, and finally, they built a suspension bridge between the earth and the sky and s⁠tood 
on it. Izanami is the god of good and Izanagi is evil. Today, such concepts, in the field of art and the production of 
anime and animation, in addition to differences in nationality, sometimes appear in the same way in the form of 
pictures. These functions and similar forms can be derived from the use of some identical visual elements in the 
creation of the characters of the two works. The creator of the artwork, with elements such as form, color, texture, 
and other visual features, can show the good and evil of the nature of the characters in the anime and animation to 
the audience through the pictures. Because by using these elements in character creation, some concepts can be 
represented in a way that is more unders⁠tandable according to the tas⁠te of today's audience. In the Japanese anime, 
The Legend of Princess Mononoke by Hayao Miyazaki and the Iranian animation The Las⁠t Fiction by Ashkan Rah-
gozar, which have a legendary-mythical genre, some of these performances have the same function and sometimes 
the same mood. The mentioned cases are a kind of narrator of the manifes⁠tations of good and evil in contemporary 
Iranian and Japanese art in the form of anime and animation.
Keywords: Comparative Study, Good and Evil Myths, Contemporary Art of Iran and Japan, Anime of Princess 
Mononoke, Animation of Las⁠t Fiction.




