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هر چیزی به ژاپن ربط داشته باشد، بالقوه ارزش کنجکاوی و بررسی دارد. موضوعاتی متنوع پیش گفتار
در فرهنگ ژاپن پیدا می شود که در جایی دیگر نمونه ای شبیه به آن را پیدا نمی کنیم. 
یکی از این موارد که ژاپن را از سایر نقاط جهان متمایز می کند، خرده  فرهنگی ست تحت 
مشخص،  سرگرمی  یک  برای  افراطی،  شکل  به  که  افرادی اند  اوتاکوها  »اوتاکو«.  عنوان 
آن ها می شود.  وقت می گذرانند و این سرگرمی تبدیل به بخشی جدانشدنی از هویت 
اوتاکوها در ژاپن سراغ سوژه های مختلف می روند. از علاقۀ وافر به قطار و عکاسی مداوم 
از آن ها گرفته تا پرداختن بی حدومرز به ربات ها، بازی های کامپیوتری خاص و مهم ترین و 

پررنگ ترین مورد که انیمه و مانگا است.
اوتاکوهای وابسته به انیمه و مانگا فقط به ژاپن محدود نمی شوند و گویی این کشور 
در حال صادرات فرهنگ خود به کل دنیاست. اگر در فضای وِب فارسی هم جست وجو 
کنیم، متوجه می شویم خیلی از هم نسل های ما در ایران هم به نوعی تبدیل به یک اوتاکو 
شده اند و در این بستر فعالیت می کنند و برای خود جوامعی مجازی و حتی فیزیکی شکل 

داده اند.
جدا از اوتاکوها، انیمه وجهی نوستالژی هم دارد و انگار در ناخودآگاهمان حک شده است. 
ذهن خیال پرداز مستعد دورانِ کودکی مان که هنوز بال هایش برای خیال پردازی هَرَس 
نشده بود، با انیمه های ژاپنی که از تلویزیون پخش می شد، به پرواز درمی آمد. اکثرمان از 
انیمه هایی مثل »فوتبالیست ها«، »بابا لنگ دراز«، »قلعه ای در آسمان« و »همسایۀ من 
آمریکایی،  توتورو« تصویرهایی در ذهن داریم. اما دیدن انیمه  بر خلافِ انیمیشن های 
از انیمه هایی که فضای کودکانه دارند، مخاطبِ  به سن و سال وابسته نیست. خیلی 
بزرگ سال را هم به همان اندازه درگیر می کنند و غیر از آن، بخشی بزرگ تر از انیمه ها برای 

 قشر بزرگ سال است.
ً
کودکان مناسب نیستند و مخاطب آن ها صرفا

سامان کرم پور کودکِ درونِ ما یک »اوتاکو«ست.



13
99

ن  
ستا

 زم
     

     
     

ه  1
مار

ش
     

     
سی

اور
چۀ 

فتر
د

8

شمارۀ اول دفترچۀ »اورسی« با موضوع انیمۀ ژاپن شروع شد و سعی کرده ایم شیرجه ای 
تناقض های  گاه  و  پیچیدگی  از  پر  ژاپن  فرهنگ  بزنیم.  انیمه  بی انتهای  جهانِ  در  کوتاه 
متعدد است و مسائلی منطقی که در ذهن ما تعریف شده، شاید در چهارچوب ذهنیِ 
فردی ژاپنی جوری دیگر شکل گرفته باشد. مطالبی که در این دفترچه آمده هم از این 
قاعده مستثنی نیست و از فیلتر ذهنی نگارندۀ آن عبور کرده است و ممکن است با 

حقایق عینی فرهنگ ژاپن فاصله داشته باشد.
در نشریۀ اورسی قصد داریم در هر یک از شماره ها، سراغ خرده فرهنگی از جایی در دنیا 
آن  در  سفر  و  کشف  به  مختلف،  موضوعات  بهانۀ  به  و  برویم  انسان ها  از  دسته ای  یا 

خرده فرهنگ بپردازیم.
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درحالیکه توکیو چند محله دارد که مکان هایی عالی برای خرید کالاهای انیمه اند، اما  
Akihabara برای اوتاکوها1 آرمان شهری رؤیایی  ست. آکیهابارا که به اختصار آکیبا نامیده 
می شود، به نام »شهر الکترونیک توکیو«  نیز مشهور است و پیش از این مکانی بود برای 
خرید هر نوع لوازم الکترونیکی. به لپ تاپِ جدید احتیاج دارید؟ آسان است. به واکی تاکی 
نیاز دارید؟ آکیبا دارد. دنبال برخی تجهیزات جاسوسی اید؟ هر مدلی که بخواهید می توانید 
پیدا کنید. اما در این سال ها، آکیبا با حفظ هویتِ گذشته اش، تبدیل به منطقه ای شد 
برای عاشقانِ بازی، انیمه و مانگا. حالا آکیبا با خیابان هایی آکنده از چراغ و صفحه های 
نمایش، پر است از شخصیت های معروف انیمه که با شکستنِ دیوار چهارم شما را در 

میانِ داستان ها همراهی می کنند.
کلمۀ  سه  از  ترکیبی  که  شده است  تشکیل  کانجی2  سه  از   )秋葉原( آکیهابارا  کلمۀ 
آکیبا خدای  Akiba نشئت گرفته است.  از واژۀ  پاییز، برگ ها و مکان است. اما در اصل 

1  اوتاکو اصطلاحی است در زبان ژاپنی که به کسی که دیوانه وار علاقه مند چیزی است اطلاق می گردد. به ویژه 

در زمینۀ انیمه و مانگا.
2 کانجی حرفی تصویری یا واژه نگار است.

کیهابارا؛  معبد انیمه نسیم پور بریمیآ
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در مقابــل تمــام آثــار مخربــی کــه پــس از جنــگ بــر پیکــرۀ کشــوری باقــی می مانَــد، مانــگا 
جــزو معــدود اثراتــی اســت کــه پــس از جنــگ جهانــی در ژاپــن متولــد می شــود. کتاب هایــی 
مصــور حاصــل طراحی هــای دســتی، شــبیه کمیک هــای آمریکایــی کــه برخــلاف آن هــا جهــت 
خوانــدن آن از راســت بــه چــپ بــوده اســت و بــه جــای داســتان های خشــن، داســتان های 

لطیــف داشــته اند.
هرچنــد ایــن کتاب هــای مصــور ریشــۀ تاریخــی در فرهنــگ ژاپــن داشــته، بــا ایــن وجــود بعــد 
از جنــگ جهانــی و بــا تاثیــر از کمیک هــای آمریکایــی، بــه گونــه ای پیشــرفت می کنــد کــه 
چنــدی بعــد بــه نمــاد فرهنگــی ژاپــن تبدیــل می شــود. مشــخصۀ بــارز ایــن اثــر نقاشــی هایی 
اســت بــا اغــراق بیــش از انــدازه در اندام هــای بــدن) نظیــر بیــش از حــد بــزرگ بــودن چشــم ها 
یــا کوچــک بــودن بینــی و دهــان( و البتــه رنگ هــای غیرطبیعــیِ مــو. مانگاهــا مدتــی در 
روزنامه هــای ژاپــن بــه چــاپ می رســیدند امــا کمــی بعــد بــه دلیــل اســتقبال بیــش از انــدازۀ 

مخاطبــان خــود بــه صــورت اثــری مســتقل در قالــب کتــاب چــاپ شــدند.
پــس از گذشــت چنــد ســال از فعالیت هــای مانــگا اثــری دیگــر بــر مبنــای مانــگا تولیــد شــد 
کــه در مدتــی کــم توانســت میــان مخاطبانــی فــراوان بــه محبوبیتــی بســیار دســت پیــدا 

مروری کوتاه 
اپن ساغر اسماعیلیبر چگونگی تولد انیمه در ژ
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سال 1۹۹۸ برقِ »پیکاچو« آمریکا را گرفت و زندگیِ یک نسل را عوض کرد.
همین که پا به قرن 21 گذاشتیم، جنونِ انیمه در آمریکا آغاز شد؛ با دختردبیرستانی های 
دریایی،  دزدان  »ملوان ماه«؛  در  می روند  دور  سیاره های  نجات  برای  که  افسون گر 
آدم مکانیکی ها )سایبورگ ها( و جستجوگرانِ گنج افسانه ای در »وانپیس«؛ و سفرهای 

اش کتچام در »پوکمون« که کچوام گویان از همه شان بیشتر فروخت.
این انیمه های کلاسیک و بسیاری دیگر، طلایه دارانِ ماجرا بودند. در فاصله 2002 تا 2017، 
صنعت انیمه پروار شد و سود سالانه اش از 1۹ میلیارد دلار تجاوز کرد. سرانجام همین 
ماه، عرضۀ یکی از معروف ترین و تاثیرگذارترین انیمه ها، »نئون جنسیس اونگلیون«، در 
نتفلیکس آغاز شد و این نشانۀ پایانِ سال های انتظار و اوجی دوباره برای انیمه در گسترۀ 

جهانی است.
اما در دل این موفقیتِ ظاهریِ انیمه، یک واقعیت اقتصادی اساسی خوابیده است که 
آزاردهنده است: بسیاری از انیماتورهای پشتِ این جعبه جادویی، درهم شکسته اند و 

شرایط کاری شان طوری است که آن ها را از پا درمی آورَد و چه بسا می کُشد.
در کشاکش بین ساختار بی رحمانۀ این صنعت و آرمان گراییِ هنریِ انیمه، انیماتور مجبور 

می شود به عشقِ هنر، با درد استثمار بسازد بی اینکه راه حلی پیش پایش باشد.

یک اپن؛ نیمۀ تار مترجم: پاپیروساریک مارگولیسصنعت انیمۀ ژ

سالانه 19 میلیارد دلار سودآوری انیمه؛ و هنرمندانِ انیماتور محتاج نانِ شب
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 هنوز جنگل،  ابعاد بی شمار خودش را نمی شناسد. 
 سهراب سپهری

 
به هوش باش، که طبیعت، تماشاخانۀ شعبده است. مادر متعال، استاد شعبده باز آن 

است و تمام این جهان، آکنده است از نقش های بی شمارِ »او«.
 اوپانیشادها

پرداختن  دست مایۀ  را  انیمه هایش  و  میازاکی  هایائو  بود  بنا  ابتدا  در  مقاله  این 
به  فارسی  در  را  آن  )که  انیمیزم  اکوفمینیزم،  شینتو،  شمنیزمِ  مانند  سوژه هایی  به 
Future- و Sacred Ecology، Primitivism زنده انگاری« برگردان کرده اند(، کیمیاگریِ سبز«
 
ً
Primitivism و چند لفظ و پدیدۀ دهان پرکن دیگر قرار دهد. اما در پایان، این نوشتار صرفا
به صورت دیباچه ای برای آن مباحث درآمد. سوژۀ محوری اما، همان سوژۀ پیشین ماند: 
هستۀ میوه های خیالِ پیرمردی هفتاد و نه ساله، انیماتور ژاپنی، که چهار سال پیش 
از بمباران هیروشیما و ناکازاکی به دنیا پا گذاشت و اساس و سرشتِ جان بخشی ها و 
»طبیعت«،  چکاند:  کلیدی  واژۀ  سه  در  می توان  را  مشهورش  آثار  نقش درمان گری های 

»زنانگی«، »دگردیسی«. 

جواد قاسمیانیمه، انیما، انیمیزم
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کوچک« نوشته  شده است،  براساس داستان »پری دریایی  که  Ponyo \ پونیو     
داستان ماهی قرمز کوچکی است که از خانۀ خودش در اعماق دریا فرار و به سطح آب ها 
سفر می کند. پس از آن با گرفتار شدن در زباله های انسانیِ سطح دریا، به ساحل می رسد. 
آنجا پسربچه ای )که قهرمان داستان است( برای نجات او تلاش می کند. شیشه ای که 
پونیو در آن گرفتار شده است را می شکند و با وجود زخمی شدن سرانگشتش او را نجات 
می دهد. در این حین پونیو خونِ سرانگشتِ پسر را می خورد و این اتفاق مسیر زندگی 

پونیو را عوض می کند و سودای انسان شدن را در جان او به وجود می آورد.
پونیو هم زمان در دو جهان، بخشی روی خشکی زمین و بخشی در دنیای بی انتهای زیر 
آب، روایت می شود و هر کدام با نشانه ها و نمادهای زیاد تصویر شده اند. برای مثال در 
بخش خشکی، خانه در مکانی نامتعارف بنا شده  است. پیش تر در بسیاری از داستان ها 
مرتفع ترین  روی  منطقی  دلیل های  با   

ً
غالبا که  دیده ایم  را  بسیاری  خانه های  فیلم ها  و 

بخش های کوه بنا شده اند. اما در پونیو، خانه نه در کوه بلکه روی صخره ای مرتفع، که 
بیش از هرچیز حس ناامنی و در معرض خطر بودن را در دل مخاطب ایجاد می کند بنا 
شده  است. هنگامی که در اثنای داستان، باد و به دنبال آن  طوفان رخ می دهد هر لحظه 
انتظار ویرانی جان می گیرد. با این حال با آمدن پونیو بر سطح آب و تبدیل شدنش به 
به  تا حدی  اقیانوس  و  اقیانوس و زمین به هم پیوند می خورند  انسان، در یک لحظه 
آسمان نزدیک می شود که گویی می خواهد خانه را ببلعد. صخره جایی است که خانه را 
به کلی از اقیانوسِ پیشِ رو و از آسمان جدا می کند. حتی با نگاهی دیگر می شود فهمید 
که صخره جایی است که زمین در آن در یک نقطه با آسمان و دریا پیوند می خورد. آسمان 

یاها، سفری کوتاه به جهانِ در
اپنی ساغر اسماعیلی با نقدی کوتاه بر دو انیمۀ ژ
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استودیو جیبوریGhibli( 1( اواخر دهۀ هشتاد، به دست چهار نفر تاسیس شد. میا 
سان2 3، پاکو سان4، توکوما سان5 و البته سوزوکی سان. توکوما بستر و سرمایه های لازم 
  Nausicaa of the Valley of را در اختیار این تیم سه نفره قرار داد. مثلثی که پروژۀ موفق
the Wind را در کارنامۀ خود داشت. هدف از تاسیس جیبوری تداوم همکاری این تیم بود 
برای ساخت انیمه های بیشتر و موفق تر. دست یابی به این هدف، بی شک بدون حضور 
 ناممکن بود. این مقاله جنبه های مختلف 

ً
توشیو سوزوکی معروف به PRODUCER واقعا

 1 - ژاپنی ها در تلفظ »ل« مشکل دارند و »ر« تلفظ می کنند. اگر BMW را ب ام و می خوانید پس Ghibli هم »جیبوری« است اما اگر 

بی ام دبلیو می خوانید پس احتمالًا »جیبلی« را ترجیح می دهید.

 
ً
2 - ژاپنی ها برای خطاب کردن یکدیگر به اسم از چند پسوند استفاده می کنند )مگر درباره دو دوست بسیار صمیمی، هم رده و تقریبا

هم سن و سال(. سان- برای اشاره به فردی است با سن و سال بالاتر.

3- اشاره به هایائو میازاکی کارگردان معروف

4- ایسائو تاکاهاتا تهیه کننده و کارگردان جیبوری

5- یاسویوشی توکوما مؤسس و مدیرعامل هولدینگ توکوما فعال در نشر کتاب، موسیقی، مجله، انیمه، مانگا، بازی های ویدیویی 

و فیلم های سینمایی در ژاپن و شرق آسیا

ین دیوانه در پادشاهی رویاها سیناچراغیعاقل تر
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است!  باروک  موسیقی  در  باخ  مثل  جیبوری(  کم  دست  )یا  انیمه  دنیای  در  میازاکی 
سایۀ سنگین باخ بر باروک اجازه نمی دهد بدون حرف  زدن از باخ دربارۀ باروک حرفی زد. 
نوشتن دربارۀ انیمه و استودیو جیبوری بدون اشاره به میازاکی ناممکن است. در مقالۀ 
پیش خرده روایت هایی از توشیو سوزوکی آوردیم. در این مقاله به سراغ ضلع دیگر مثلث 
دیتریش  مثل  درست  فقید  تاکاهاتای  کارهای  می رویم.  تاکاهاتا  ایسائو  یعنی  جیبوری، 
بوکسته هوده1 زیر سایۀ سنگین توجه جهانی به میازاکی مورد کم لطفی قرار گرفته اند. 
طبعا با توجه به باخ گونگی میازاکی، بخش زیادی از این مقاله هم ناخواسته در باب رابطۀ 

میازاکی – تاکاهاتا و مقایسۀ سبک کاری این دو کارگردان است.

ایسائوی کاتالیست
در مقالۀ پیشین گفتیم اگر سوزوکی نبود استودیو جیبوری دوام نمی آورد. با این حال اگر 
تاکاهاتا نبود اصلًا چیزی به اسم استودیو جیبوری شکل نمی گرفت. میازاکی در نهایت 

Dieterich Buxtehude -1 آهنگساز دانمارکی دوران باروک. باخ یک بار به سفری سه ماهه رفت تا بتواند نوازندگی او را از نزدیک تماشا 

کند و درس هایی از نواختن ارگ کلیسایی بیاموزد.

سینا چراغیتنبلِ غول تشن؛ دربارۀ ایسائو تاکاهاتا 
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مریم انارکیشهر اشباح؛ هایائو میازاکی

چیهیرو اوگینو1ی ده ساله، بدون خواستۀ خود پا به دنیایی می گذارد که در آن باید در 
مواجهه با خطر تصمیم هایی جسورانه بگیرد. در این دنیای جدید، او به تمرین می پردازد، 
دوستی و از خود گذشتگی را می آموزد و با هوش و پشتکار خودش راه بازگشت به خانه را 
می یابد. اینها همه تجربیاتی اند که چیهیرو قبل از قدم گذاشتن به این دنیای جدید تجربه 

نکرده است.  
یا  »نمی توانم!«  بگوید:  چیهیرو  اگر  قدرتمندند.  بسیار  کلمات  جدید  دنیای  این  در 
»می خواهم به خانه برگردم!« او رها می شود که تا زمان مرگش سرگردان بماند یا به مرغی 
تبدیل می شود که تا وقتی سرش بریده می شود تخم بگذارد! با این حال، اگر چیهیرو 
بگوید: »می خواهم اینجا کار کنم!« حتی یوبابا 2ی قدرتمند هم نمی تواند به او بی اعتنایی 

کند یا او را رها کند.
در دنیایی که چیهیرو قدم به آن می گذارد، گرفتن نام کسی از او فقط به معنای عوض کردن 
نام او نیست، بلکه به معنای داشتن کنترل کامل روی اوست. آنجا هرکسی در معرض 

این خطر است که برای همیشه در آن بلعیده شود. 
Chihiro Ogino  -1

Yubaba  -2
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یکی از مضامین ثابت در آثار میازاکی، »طبیعت« است. او به مخاطب نشان می دهد نه 
فقط انسان بلکه تمام امور طبیعی، زنده و صاحب درک اند. به عقیدۀ او محرک های قوی 
برای عبورِ انسان مدرن از مرزهای عادت، در مکان های طبیعی یافت می شوند وهمین امر 
این مکان ها را از ارزش های معنوی و زیبایی شناسی قابل توجهی برخوردار کرده  است. 
علاوه بر آن، در انیمه های او همیشه درهم تنیدگی و وابستگی متقابل و گریزناپذیر وجود 

دارد بین طبیعت و دنیای انسان به عنوان اجزای اکوسیستم بزرگ طبیعی .

یکی از انیمه های درخشان میازاکی با این مضمون، »پرنسس مونونوکه« )1۹۹7( است 
که اغلب به عنوان افسانه ای زیست محیطی از آن یاد می شود. وقایعِ داستان در عصرِ 
همزیستی انسان و خدایان و همچنین آغاز انقلابی صنعتی رخ می دهند .این انیمه روایتِ 
سفرِ »آشیتاکا« آخرین شاهزادۀ دهکدۀ »امیشی« است که هنگام متوقف کردن حملۀ 
گرازی وحشی و خشمگین به دهکده، توسط گراز به نیرویی اهریمنی آلوده شده است 
که به او قدرت فوق بشری بخشیده است. این نیروی شر، درحال پخش شدن در بدن 
گراز  آلودگیِ  مسببِ  بکشد.  را  او  نهایت  در  که  یابد  گسترش  آن قدر  می تواند  و  اوست 
وحشی، انسان است. یک گلولۀ آهنیِ ساختِ بشر که در نزاعی بین گراز و انسان به سوی 
 به مرگش منجر می شود. 

ً
او شلیک شده باعث بیدار شدن نفرتی در او شده که نهایتا

آهسته بال بزنید؛ 
نازنین بارانطبیعت عصبانی و خشمگین است
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مدا«
ُ

گفتگو با هیولاهای وطنیِ »ک

توی فرهنگ فولکلور ژاپن، برای اشیا هم روح یا به قول خودشون »کامی« در نظر می گیرن. 
شبکۀ اجتماعیِ خرید و فروش »کُمدا«، حامی این شماره هم برای خودش یک کامی داره 
به اسم کملولو که توی کمد لباس دخترها زندگی می کنه. امروز سراغ کملولو اومدیم تا 

باهاش مصاحبه ای رو انجام بدaیم.

خب کملولو به عنوان سئوالِ اول اینکه چرا کمد لباس  دخترها رو برای زندگی انتخاب 
کردی؟

چون توی کل جهان، هیچ جا آرامش کمد لباس دخترها رو نداره. خیلی وقت ها چیزی رو 
که می خرن برای همیشه فراموشش می کنن و دیگه کاری به کارش ندارن. 

مدا« آسایش رو از شما سلب کرده؟ پس با این حساب »کُ
چهار سال پیش دخترها درهای کمدشون رو به روی بقیه باز کردن و شروع کردن توی 
کمدهای همدیگه سَرَک کشیدن. خیلی وقت ها شده که حتی اینجا دورهمی می گیرن. 

خلاصه از اون موقع هیچوقت وضع مثل سابق نشد.
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از کملولوچه رفیق شمارۀ یک کملولو هم در مورد کمدا پرسیدیم.
شما هم مثل کملولو از »کمدا« گله و شکایت دارید؟

نه بر عکس کملولو، من فکر می کنم »کمدا« به بشریت و لولوها خدمت می کنه.

چرا فکر می کنید که آیندۀ بشریت به باز شدن درِ کمدِ دخترها وابسته ست؟
اول از همه اینکه خرید و فروش آیتم های اضافه که ممکنه هیچ وقت لازمشون نداشته 
باشن، یه سری چیزا رو دوباره به چرخۀ مصرف برمی گردونه و اینجوری از محیط زیست 
حفاظت میشه. از طرفی هم توی کُمدا حق تقدم با زن هاست و فضایی به وجود اومده که 

با همدیگه تعامل و گفتگو کنن.

شما هم توی کمد زندگی می کنید؟
نه، مدتیه که اومدم تو قفسۀ کتاب. کتاب هم داستانی مثل کمد لباس ها رو داره. خیلی 
از کتاب هامون رو بیشتر از یک مرتبه نمی خونیم و می مونه توی قفسه و خاک می خوره. 
کتاب  کاغذی، درخت  ها هم قطع نمی شن و هزینه   کتاب  با حفظ حس وحال  اینجوری 

خوندن هم کم میشه. 
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به »نینجو« برمی گردم
زنان در انیمه های میازاکی

یکی از جذابیت های داستان های میازاکی، حضور قهرمان ها و گاهی ضد قهرمان های 
قدرتمندِ زن است. زنان در داستان های او کنجکاو، کامل، دانا، مستقل، هنجارشکن، 
واقعی و قابل درک اند و قابلیت قهرمان بودن را به اندازۀ مرد داستان دارند. زنانی که نیاز 
به دوست و حامی دارند اما خود نجات دهنده اند و مثل پرنسس های غمگین و شکنندۀ 
با ظاهری  زنانی بی پروا و ساده اند  آن ها  انتظار ناجی ننشسته اند.  استودیوی دیزنی در 
معمولی که در مسیر رشد و تغییر، شجاعانه از سنت ها و کلیشه های فرهنگی سرپیچی 
کیکی«)1۹۸۹(،  تحویل  »سرویس  در باشند.  می خواهند  آنچه  هر  می توانند  و  می کنند 
»کیکی« دختری جادوگر است که در هنر پرواز تخصص دارد و تصمیمش برای استقلال 
مالی و تنها زندگی کردن در سن سیزده سالگی او  را با شرایطی دشوار روبه رو می کند که 
 منجر به رشد و شکوفایی مهارت های فردی و اجتماعی اش می شود. در »نائوشیکا 

ً
نهایتا

درۀ باد«، نائوشیکا زنی دانشمند است با مهارتی خاص در پرواز با گلایدر. او کاوش گری 
»پرنسس مونونوکه«  تنها و در رویارویی با جنگل سمّی و موجوداتش نترس است. در

نازنین باران
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از آنجا که همه گیر شدنِ انیمه در ژاپن و خارج از آن، در خلال جنگ جهانی دوم و پس از 
آن به وقوع پیوسته است، غیر از اقتباس های صنعت انیمۀ ژاپن از ادبیات اروپا، خیلی ها 
تحولات این صنعت را مدیونِ تاثیرپذیری اش از انیمیشن های ساخته شده در شرکت 

»والت دیزنی« می دانستند.
انیمیشن هایی که توانستند پس از جنگ، راه خود را به ژاپن پیدا کنند و محبوب شوند. 
نیمیشن های ژاپنی نبود و بارها در آثار 

َ
ولی این تاثیرگذاری آخرین ارتباط هالیوود با دنیای ا

سینمایی آمریکا ارجاعات متعدد به انیمه ها مشاهده شده  است. در این پرونده سراغ 
ارتباط سینمای آمریکا و انیمه های ژاپن رفته ایم. 

یکی از این مثال ها که پا را از ارجاع بسیار فراتر می گذارد، »قوی سیاه« اثر »دارن آرونوفسکی« 
)2010( است که از انیمۀ »آبی تمام عیار« ساختۀ »ساتوشی کُن« )1۹۹7( تاثیر گرفته است. 
ارتباط بین آرونوفسکی و آبی تمام عیار تا حدی عمیق است که او برای بازسازی دقیق یکی 
از نماهای مشهور این انیمه در فیلم »مرثیه ای برای یک رویا« )2000( مجبور به خریداری 
حق کپی اش شد. قوی سیاه که در ایران آن قدر محبوب شد که حتی دلیل آشنایی با بالۀ 
»دریاچۀ قو«ی چایکوفسکی برای بسیاری از مخاطبین ایرانی سینما است، موفقیت خود 
را وام دار اثر کمتر دیده شدۀ آبی تمام عیار است. گرچه خط سیر و طرح این دو اثر کاملًا 
ویِ سیاه را بازسازی تمام و کمالِ »آبی تمام عیار« دانست ولی 

ُ
یکی نیست و شاید نتوان ق

شباهت های فراوانِ این دو اثر، وجود تاثیرپذیری مستقیم را قطعی می سازد.
»نینا« در قوی سیاه و »میما« در آبی تمام عیار، قهرمانان زن این دو قصه اند. دو قهرمانی 
که  است  استاری  پاپ  میما  بازمی یابند.  را  خود  انتها،  در  و  می شوند  بیگانه  خود  از  که 
خوانندگی در گروهش را کنار می گذارد و به بازیگری رو می آورد. او در مسیر جدا شدن از 

امیرمحمد صمدیآینه هایی که دروغ می گویند
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فیلمشان  ارائۀ  مشغولِ  فعلی(  خواهران  سابق،  )برادران  واچُفسکی  برادران  وقتی 
پخش  ژاپنی  کارتنی  از  دقیقه ای   ۸2 ویدیویی  بودند،  تهیه کننده ها  به  )ماتریکس( 
انیمۀ »شبح درون پوسته« در  انجام بدیم."   

ً
کردند و گفتند: "ما این رو می خوایم واقعا

بر  که  علمی-تخیلی  داستان های  زیرسبک های  از  یکی  می گیرد.  قرار  سایبرپانک  ژانر 
پادآرمان شهر)دیستوپیا( تمرکز دارد. شهرهایی در آینده که در آن ها فناوری های پیشرفته 

وجود دارد اما کیفیت زندگی پایین است.

 فیلم های 
ً
»شبح درون پوسته« در دنیای انیمه تبدیل به یک کالت شده  است، اما قطعا

و  مستقیم  که  هالیوود  ساخته های  از  خیلی  و   Westworld سریال   ،Matrix  ،Her
غیرمستقیم تحت تاثیر این انیمه اند بیشتر دیده و شناخته شده اند. این انیمه سال 
1۹۹5 در ژاپن و بر اساس مانگایی از ماسامونه شیرو به تصویر کشیده شد. داستان آن در 
سال 202۹ می گذرد که به واسطۀ پیشرفت های تکنولوژیک و گسترش هوش مصنوعی، 
تناقضاتی در درک از وجود و هستی ایجاد شده است. سئوالاتی فلسفی که همیشه وجود 
داشته، اما انگار آیندۀ بشریت و پیچیدگی های آن به عمیق شدن تناقض ها دامن زده 

است. 

سامان کرم پورشبح و کالبدِ انیمه بر هالیوود
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در مطالعات فرهنگ عصر دیجیتال در ژاپن و بررسی سیر تحولات برنامه های تلویزیونی 
این کشور، صدا و موسیقی انیمه بخشی از این پکیج فرهنگی و پیوسته به متنِ این 
تحولات خواهد بود. امروز موسیقی انیمه به حدی از استقلال رسیده که به عنوان بخشی 
مجزا از المان های انیمۀ ژاپنی توسط هواداران، ستایش و به دست منتقدان، بررسی و 
نی سانگ1 به گوشتان خورده باشد احتمالًا میزان 

َ
به نقد کشیده می شود. اگر اصطلاح ا

جدیت پرداخت هواداران انیمه  به تم موسیقایی آثار محبوبشان را درک کرده اید. 
اگر به سال 1۹63 بازگردیم، نخستین آهنگی که برای یک انیمه ساخته شد برای انیمۀ 
Astro Boy( Tetsuwan Atom( بود. پیش از آن برای تیتراژ آغازین و پایانیِ اغلب انیمه ها 
از ترانه هایی استفاده می شد که کودکان یا شخصیت اصلی اثر آن را می خواندند؛ بدون 
موسیقی. تا اوایل دهۀ هفتاد میلادی دیگر خوانندگانی ظهور کرده بودند که تنها برای 
خواندن تیتراژ و تم انیمه ها و متناسب با موضوع و فضای هر انیمه آموزش می دیدند. یکی 
 Kurenai  از اولین خوانندگان، میتسوکو هوری2 بود که صدای او روی تیتراژ آغازین انیمۀ
Sanshirô  رفت. کم کم محبوبیت این آهنگ ها به اندازه ای بالا رفت که اواخر دهۀ 1970 و 
سرتاسر 1980، خوانندگان انی سانگ به عنوان خوانندۀ ترانه هایی همه پسند، ترانه هایی 

که همه می توانستند آن را بخوانند، به شهرت زیادی رسیدند. 
این آهنگ ها به طور مستقل به صورت مجموعه روی سی دی ها به فروش می رفت و به 
چارت های موسیقی ژاپن راه پیدا کرد. انی سانگ ها تا امروز به عنوان یکی از محبوب ترین 
ترانه های پاپ شناخته می شوند و ژاپنی ها به صورت گسترده در بازی های کارائوکه از آن ها 

استفاده می کنند.

Anisong  -1

Mitsuko HORIE  -2

یخچه و تحول  نگاهی به تار
امید سلطانیموسیقی انیمه
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فیلم-انیمۀ تاریخی-درامِ »باد برمی خیزد« محصول 2013، به کارگردانی هایائو میازاکی، 
سازندۀ  را  او  انیمه  روایت  که  هوریکوشی ،  جیرو  زندگی  از  است  تخیلی   بیوگرافی ای 
هواپیمایی جنگی در جنگ جهانی دوم معرفی می کند. آهنگ ساز این انیمه جو هیسایشی 
است. قطعه هایی که او برای انیمه ها نوشته  است معمولًا تم هایی رویایی، نوستالژیک و 
ماجراجویانه دارند. این قطعه به نام »یک سفر« احساسات و سختی های قهرمانان اصلیِ 

داستان را در آغاز ماجراجویی شان نشان می دهد.

شانزده نغمه از دَه انیمه
 به انتخاب اورسی

1

ایمان وثوقی
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مقدمه
یک بار لیستی دیدم از میزان روابط  جنسی میان زوج های سراسر دنیا در طول یک سال. 
ژاپن با اقتدار در انتهای این لیست قرار گرفته بود. مطابق آمارها، ژاپن یکی از پُرمجردترین 
جوامع دنیا است. ژاپنی ها هر قدر در دهۀ 1۹۸0 در اوج بودند در دهۀ بعد به لحاظ اقتصادی 
و اجتماعی، سقوط و رکودی سنگین را تجربه کردند. چنین شرایطی تغییرات فراوان در 
آورد. از جمله در حوزۀ روابط انسانی. مسئلۀ ازدواج یا بودن در  جامعۀ این کشور پدید 
رابطه ای نزدیک، برای بسیاری از ژاپنی ها تبدیل به چالش شد. در ژاپن یک خرده فرهنگ و 
سبک زندگی بحث برانگیز وجود دارد به نام moé. جایی در اواخر دهۀ ۹0 وقتی موجوداتی 
که آن ها را )اوتاکو otaku( می نامیم با یکدیگر از عشق آتشین به دخترهای »دوبعدی« 
با دختران »سه بعدی«  moé  پدیدار شد. عشقی که نمی شد  انیمه حرف زدند  مانگا و 

دنیای واقعی تجربه کرد…
آکادمی.  اهل  سه  هر   .moé اوتاکوی  سه  با  بخوانیم   را  بِرِیْک 

ْ
گال پاتریک  مصاحبه های 

سینا چراغیMoé؛ عشاق جهان دو بعدی
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