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مطل��ب پيش رو گفت‌وگوي جذاب و خواندني اي از مجله 
فيلمنامه‌نويسي خلاق است با مايكل آرنت فيلمنامه‌نويس 
داستان اس�باب بازي 3، كه فيلم را به طور جامع مورد 
بررسي قرار مي دهد، علاوه بر اين اشاره اي دارد به همكاري 
او و لي آنكريچ كارگردان داس�تان  اسباب بازي 3 پيش 
از آن كه فيلم كليد بخورد. ش��واهد حاكي از آن است كه 
پروژه پي��ش روي لي روند بس��يار طولاني و پيچيده اي را 
طي كرده است. با توجه به اين كه حرف هاي شنيدني اي 
درباره داس�تان اسباب بازي 3 بيان شد كه من پيش از 
اين با آنها مواجه نشده بودم )براي مثال طرح 20 صفحه‌اي 
اس��تانتون از سكانس»بلوغ« و موارد ديگر(، دوست داشتم 
ام��كان آن بود تا تمام گفت‌وگو را نقل كنم. با اين حال با 

مطلبي خواندني روبه‌رو خواهيد بود.

آرن��ت در چرخش غريب سرنوش��ت، خود را  مايكل 
در موقعيت حس��ادت برانگيزي نسبت به هر 
نويس��نده ديگري يافت. او كه فيلمنامه نويسي نيويوركي است، 
براي توليد اولين فيلمنامه اش در لس‌آنجلس بود؛ درام مستقلي 
به نام ليتل ميس سانش�اين. آرنت بي خبر از پيشنهاد كاري 
بع��دي اش در تماس��ي تلفني با كارگزارش، با خبر ش��گفت‌آور 
تقاضاي رؤس��اي پيكس��ار براي ملاقات با او روبه‌رو مي شود. او 
مي گوي��د مثل اين بود كه كس��ي ش��ما را به ك��وه آلپ دعوت 

كرده باشد.
 اين گون��ه ب��ود كه مري كلم��ن رئيس بخش داستان نويس��ي 
پيكس��ار از ران يركسا تهيه كننده ليتل ميس سانشاين سراغ 
نويسنده توانمند و تازه كاري را مي گيرد. يركسا فيلمنامه آرنت 
را ب��ه كلمن مي ده��د و او از خواندن آن حيرت زده مي ش��ود. 
نكته جالب داستان اينجاست كه هرچند ليتل ميس سانشاين 
در نهايت به موفقيت بزرگي در عرصه س��ينماي مستقل دست 
يافت – و آرنت اس��كار بهترين فيلمنامه اورژينال را از آن خود 

كرد – اما در زمان گفت‌وگوي آرنت با مس��ئولان پيكس��ار، ليتل ميس سانشاين هنوز به اكران 
در نيامده بود.

 بعدها مش��خص ش��د آرنت طرفدار پر و پا قرص فيلم هاي انيميش��ن است و حتي چند انيميشن 
كوتاه نيز در دانش��گاه نيويورك س��اخته؛ جايي كه او به آموختن سينما پرداخته بود، اما هيچ گاه 
فكر نمي كرد كه روزي در اين عرصه فعاليت چشمگيري داشته باشد. او مي گويد هيچ وقت به نظر 
نمي رسيد حرفه دست يافتني اي باشد. »من به جشنواره‌هاي انيميشن مي رفتم و تمام فيلم هاي 
پيكسار را تماشا مي كردم، ولي انيميشن بلند هميشه براي من همچون تيمبوكتو1 بود. مي دانستم 

وجود دارد، اما هرگز به آنجا پا نگذاشته بودم.«
 آرنت به اس��تخدام پيكس��ار درآمد تا با لي آنكريچ يكي از دو كارگردان داستان اسباب بازي 2 
و درجس�ت‌وجوي نم�و، روي ايده اي كه متعلق به آنكريچ ب��ود كار كنند. در ابتدا اين همكاري 
ق��دري آرنت را دچار نگراني كرده بود. او توضيح مي دهد كه »ش��ما بيش��تر اوقات به عنوان يك 
نويس��نده، براي خلق چيزي مدام روي پدال گاز فش��ار مي‌آوريد و براي تصحيح و بازنويس��ي آن 
روي ترمز پا مي‌گذاريد. ولي با لي، قادر نبودم آن چه را كه در ذهن داش��تم پياده كنم. مگر اين 
كه احساس مي كردم آنها پرداخت شده يا كامل هستند. تنها كافي بود شروع به نوشتن صحنه اي 
مي كردم و آن را در مس��ير درس��تي قرار مي دادم تا با اظهار نظر او روبه‌رو شوم.« آرنت از اين كه 
وقتي نوش��ته هايش را از آنكريچ پس مي گرفته تنها نكات منفي آن مشخص شده بودند، احساس 
نگراني مي كرده اس��ت. آرنت به خاطر مي آورد كه »وسايلم را جمع كردم و نيويورك را به مقصد 
سان‌فرانسيس��كو ترك كردم. در واقع اعتقاد داش��تم كه همكاري نتيجه‌بخش��ي خواهد شد. يادم 
مي آيد چند صفحه اي را تحويل دادم و به خودم گفتم پسر، اميدوارم كه نتيجه بدهد. چون هيچ 
گاه پيش از آن كه عملًا با فرد ديگري ش��روع به كار كنيد، از فعل و انفعالات ش��يميايي كه قرار 

است صورت بگيرد آگاه نيستيد.«
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 وقتي آنكريچ نوشته ها را بازمي گرداند، آرنت بار ديگر آنها را بازنويسي مي كرد. در ميان صفحات، 
يادداشت‌هايي گذاشته شده  بود كه همگي در راستاي بهبود آن چه كه وجود داشت، بودند. آرنت 
مي گويد: »لحظه رهاس��ازي بزرگي بود. مي دانس��تم كه قرار نيس��ت با اين مرد درگير شوم و در 
مورد ديدگاه خودم بحث و پافش��اري كنم، اما مي توانس��تم نگران پا گذاشتن روي ترمز و انتقاد از 
كار خودم نباشم. مي توانستم ايده‌ها را به سريع‌ترين شكل ممكن ارائه كنم و مطمئن باشم كه لي 

گندم‌ها را از سبوس‌ها جدا خواهد كرد! اين روند با رابطه خوبي به پايان رسيد.«
 در ژانويه س��ال 2006 هم‌زمان با كار روي فيلمنامه آنكريچ، ليتل ميس سانش�اين به نمايش 
در آمد، و آن هنگام كه آرنت موفقيت فيلمش را جش��ن مي گرفت، خبرهاي جالب توجهي به او 
رس��يد: پيكسار توسط شركت ديسني خريداري شد و جان لاسِتر از مديران خلاق پيكسار كه دو 
داس�تان اسباب بازي پيش��ين را ساخته بود، اين سمت را در استوديو انيميشن والت ديسني بر 

عهده گرفت، با همان سمت و نقشي كه در پيكسار عهده دار بود.
 زماني كه بحث هاي پر س��ر و صدايي بر س��ر رئيس آينده ديس��ني مايكل ايِسنر و رئيس بخش 
اجرايي پيكس��ار اس��تيو جابز در جريان بود، به نظر مي رس��يد كه دو طرف قادر نيس��تند بر سر 
قرار گرفتن پيكس��ار زير نام اس��توديويي ديگر يا مس��تقل باقي ماندنش به توافق برسند. هرچند 
فيلم هاي پيش��ين و ش��خصيت هاي پيكس��ار امتيازي براي آن شركت محس��وب مي شدند، ولي 
برگ برنده در دس��تان ديسني قرار داشت. با به سرانجام نرسيدن اين گفت‌وگو ها ايسنر داستان 
اسباب بازي 3 را بدون حضور هيچ يك از عوامل دو قسمت قبلي در مرحله پيش‌توليد قرار داد. 

حداقل مي توان گفت اين حركت رها كردن تيري در تاريكي بود.
 در سپتامبر 2005 با به پايان رسيدن دوره تصدي ايسنر در شركت ديزني، باب ايگر جايگزين او 
ش��د. او بار ديگر مذاكرات با پيكسار را به جريان انداخت كه منجر به توافقي شد كه در نتيجه آن 
دو شركت با يكديگر ادغام شدند. پرونده داستان اسباب بازي 3 در آن زمان به سرعت بسته شد 

و پيكسار تصميم گرفت نسخه خود را بسازد تا اين مجموعه را با امضاي خود به پايان برساند.
 با محول ش��دن وظايف جديد، نه لاستر مي توانس��ت خود نظارت بر پروژه را در دست بگيرد، نه 
افراد سرشناس��ي چون اندرو اس��تانتون و پيتر داكتر كه به ترتيب سرگرم ساخت وال ـ ئي و بالا 
بودند. پيكسار از آنكريچ خواست تا با آرنت همكاري كند و خودش نيز كارگرداني فيلم را بر عهده 
بگيرد. او تصميم گرفت با وجود رابطه خوبي كه بينش��ان شكل گرفته بود، آرنت در طول پروژه با 
آنها همراه باشد. »همچنان اين وقايع پيش از نمايش ليتل ميس سانشاين بود. به همين دليل 

من نقش بچه جدا افتاده از جمعي را داشتم كه پيش قراول يانكي ها باشد.«
 وقتي پيكسار تصميم گرفت پروژه داستان اسباب‌بازي 3 به جريان بيفتد، تنها ايده هاي خامي از 
مضمون فيلم وجود داش��تند. به همين دليل لاستر، استانتون، داكتر و آنكريچ – همراه با كارگردان 
بالا باب پيترس��ون، جف پيگئون داس��تان پرداز و دارلا ك. آندرس��ون تهيه كننده – آخر هفته به 
س��اختماني در كاليفرنياي شمالي رفتند كه 10 سال پيش نيز چهار نفر از آن ها همراه با جو رَنفت 
كه در انتها به آنها ملحق ش��د، طرح اورژينال داس�تان اسباب‌بازي را ش��كل دادند. وقتي از آنجا 
بازگش��تند، اس��تانتون با وقفه اي كوتاه در ساخت وال ـ ئي طرحي 20 صفحه اي نوشت و آن را به 
آرنت و آنكريچ سپرد. با اين حال همچون اكثر فيلم هاي پيكسار اين طرح اوليه وجوه اشتراك قابل 
توجهي با نتيجه نهايي ندارد. آرنت مي گويد شروع و پايان سختي داشت، موقعيت هايي كه هر يك 
براي آغاز به كار و به حركت در آمدن يك نويسنده لازم است در آن طرح ديده شده بود. با اين حال 

تغييرات زيادي در آن پيش نويس ابتدايي تا فيلمنامه نهايي صورت گرفت.
 آرنت و بقيه گروه فيلم‌س��ازي بارها با وارد كردن يك محرك تازه براي داس��تان، يك نقطه اوج 
ميان��ي جديد، ي��ك واكنش بازدارنده و يك كنش س��وم متفاوت – به اس��تثناي صحنه پاياني ـ 
تغييراتي در فيلم اعمال كردند. آرنت اين‌گونه ش��رح مي دهد كه »صحنه پاياني هميشه تكيه‌گاه 
كل فيلم محسوب مي شد. در همه حال مي دانستيم كه پايان فيلم مثل يك طلاي ناب مي ماند. 
نسبت به اين موضوع نيز آگاه بوديم كه در همين طرح، داستان خوبي نهفته است. با اين حال در 
مس��ير گذر از پيش نويس اوليه تا فيلمنامه نهايي مش��كل رنگ آميزي بين خطوط نبود. يك جور 

عذاب بود، كه با تلاش يك ساله تمام عوامل به سرانجام رسيد.«
 طرح داس�تان اسباب بازي 3 بر اس��اس تهديدي كه متوجه اسباب بازي ها مي شود براي مخاطب 
پايه ريزي شد. انَدي – صاحب وودي، باز و ديگر اسباب بازي‌ها – اكنون بزرگ شده است و تصميم به 
جمع كردن و مرتب كردن اسباب بازي هاي مورد علاقه اش گرفته است. آرنت قصد داشت تا اين فضاي 
تهديدآميز براي اسباب بازي ها را از سوي شخصيت هاي انساني فيلم خلق كند كه در نهايت احساس 

كرد طولاني از كار در آمده اس��ت. در همين احوالات بود كه زنگ 
خطري به منظور تمرين اطفاي حريق در پيكسار به صدا در آمد و 

رشته افكارش را از هم گسست.
 با رفتن كارمندان اس��توديو به محوطه چمن جلوي ساختمان، 
آرنت خود را در كنار ]اندرو[ استانتون ]يكي از سرمايه هاي اصلي 
پيكسار و نويسنده-كارگردان وال ـ ئي و در جست‌وجوي نمو[ 
ياف��ت. آرنت به ياد مي آورد ك��ه »خب، به نوعي موقعيتي براي 
ارتباط كلامي پيش آمد. مش��كلم را ش��رح دادم و او به سرعت 
پيشنهاد كرد اين تهديد را از سوي اسباب بازي ها ترتيب بدهم. 
استانتون فكر مي كرد اگر يكي از اسباب بازي ها از كوره در برود 
و بگويد: »بلند ش��ويد! اندي ديگر بزرگ شده و من قبل از اين 
كه بيرون انداخته ش��وم از اينجا مي روم.« چنين تهديدي تأثير 
بيش��تري خواهد داشت. اين ايده ساده منجر به جداشدن از آن 
جمع و بيرون پريدن سارج همراه با سربازانش از پنجره شد. اين 
شيوه اي تصويري اس��ت از پياده كردن يك ايده و شكل گيري 
بحثي دراماتيك بين دو ش��خصيت – سارج و وودي – به جاي 
مس��يري ناقص و طولاني از سوي ش��خصيت هاي انساني. اين 
مس��ئله اي بود كه يك هفته درگير آن ب��ودم و در كمتر از 10 
ثانيه حل شد؛ به اين دليل كه شما در چنين ساختماني حضور 
داريد و اتفاقات خوش��ايندي از اين دست هر از گاهي براي شما 
پي��ش مي آيند. و اين نكت��ه را نبايد فراموش كرد كه ش��خص 

باهوش و خلاقي همچون اندرو در كنار شماست.«
 برخي از س��خت‌ترين مش��كلات پيش رو به ش��كل عجيبي در 
قس��مت ابتدايي فيلم جاي دارن��د. آرنت با تمام توان صحنه اي 
را كه گروه توليد آن را بلوغ مي ناميدند، پش��ت س��ر گذاش��ت؛ 
صحنه‌اي كه براي به هيجان آوردن مخاطب پس از 10 س��الي 
كه بين داستان اس�باب بازي 2 و 3 وقفه افتاد، طراحي شده 
بود. آرن��ت مي گويد: »تنه��ا نكته لحن و آهنگي ب��ود كه بايد 
بي درن��گ ب��ا آن مواجه مي ش��ديد؛ مواردي همچ��ون معرفي 
ش��خصيت ها، روابط، انتظارات از آينده و اختلافات گوناگون. در 
گام نخست ايجاد يك ارتباط منسجم بين تمام اين موارد شبيه 

به كابوس شده بود.«
 آرنت وقتي با مشكلي در يك صحنه روبه‌رو مي شود، از فرمولي 
مشابه طرح‌نويسي استفاده مي كند. او اين گونه تشريح مي كند: 
»اگر صحنه خيلي پيچيده اي باشد، فهرستي از همه آن چه كه 
لازم اس��ت ت��ا در آن صحنه رخ بدهند تهيه مي كنم و س��پس 
س��عي مي كنم تا ش��رح وقايع را به ترتيب زماني مرتب كنم. با 

اين شيوه همه چيز درست پيش مي رود.«
حتي ب��ا وجود توضيحات آرن��ت در پايان پروژه، باز احس��اس 
مي ش��ود مش��كلات او در اين صحنه بخصوص هيچ گاه به طور 
كامل حل نشده اند. او با افسوس بيان مي كند كه »من برگشتم 
و بيش از 60 طرح مختلف براي آن صحنه نوشتم، ولي همچنان 
از دي��د خودم حس مي كنم نس��بت به بقي��ه صحنه هاي فيلم 
كمت��ر از حد انتظار اس��ت. اين صحنه براي م��ن همچون نبرد 
واترلو ش��ده بود. هر آن چه را كه لازم بود داش��ت، ولي با ديگر 

صحنه هاي فيلم هم‌خوان نبود.«
 پيكس��ار ب��ا 11 فيلم در كارنامه اش بس��يار مراق��ب بود تا به 
ورطه تكرار نيفتد و اين نكته اي اس��ت كه در س��ومين قسمت 
از ممتازترين اثرش به خوبي نش��ان داده ش��ده اس��ت. ولي اگر 
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تنها يك نفر به اين نكته كه اين ش��خصيت ها تنها اسباب بازي 
هس��تند توجه مي كرد، مشكلات محدودتر مي شدند. آرنت اين 
نكته را فوراً تأييد مي كند، خصوصاً وقتي پاي وودي، شخصيت 
مركزي هر سه فيلم به ميان مي آيد. آرنت بلوغ وودي را از نظر 
رش��د فكري در فيلم با يك كودك مقايسه مي كند. و اين گونه 
ش��رح مي دهد: »در داستان اس�باب بازي وودي مي آموزد تا 
در كانون توجه بودنش را با باز س��هيم شود. او شبيه به كودكي 
است كه وقتي صاحب برادر يا خواهري مي شود، در مي يابد كه 
محبوبيت او هميش��گي نيست. از منظر رش��د فكري اين مورد 
در كودكي پنج يا ش��ش ساله قابل مشاهده است.« در خصوص 
داس�تان اس�باب بازي 2، آرنت مي گويد: »وودي به ناچار با 
ناب��ودي و مرگ روبه‌رو مي‌ش��ود و آن را مي پذي��رد. اين مورد 
در كودكي هش��ت تا 10 س��اله قابل بررسي است. با طرحي كه 
براي داستان اسباب بازي 3 به ارث رسيده بود، با هدف تأثير 
صحيح در فيلم وودي نياز به بلوغ فكري بيشتري داشت؛ يعني 
س��نين نوجواني. وودي با ناپايداري شرايط و لزوم كنار آمدن با 
آن روبه‌رو مي ش��ود، در نتيجه از نظر رشد سني اين سه‌گانه در 
يك بازه قرار مي گيرد. هرچند عناصر س��اده اي در هر سه فيلم 
وج��ود دارند، با اين وجود من معتقدم كه ما در هر كدام از اين 
س��ه فيلم داستان متفاوتي تعريف مي كنيم، از آن جهت كه هر 

سه فيلم را در بازه وسيع‌تري قرار دهيم.«
 مش��كل ديگري كه فيلمنامه داس�تان اس�باب بازي 3 با آن 
روبه‌روس��ت، بيشتر شدن تعداد شخصيت ها و حفظ تعادل بين 
نقاط اتكاي س��ه فيلم و اس��باب بازي هاي جديدي است كه در 
اي��ن فيلم معرفي مي ش��وند. آرنت با افس��وس مي گويد: »اين 
معضل داش��تن تعداد زيادي بازيگر اس��ت. در مراحل مختلف، 
مي بايس��ت اطمينان پيدا مي كرديم كه هر يك از آنها كاركرد 
خاصي در يكي از صحنه خواهند داش��ت. ش��ما هرگز به دنبال 
شخصيتي نيس��تيد كه همچون بار اضافه اي آن را از صحنه اي 

به صحنه ديگر بكشيد.
ش��خصيت هاي آش��نا با اين نكته كه واكنش هاي طبيعي شان 
در هر موقعيت تازه نوعي ش��وخي محس��وب مي شود، به خوبي 
مش��خص مي ش��وند. اما در پاي��ان روز، بعضي از ش��خصيت ها 
نس��بت به ديگران زمان بيشتري براي نمايش به خود اختصاص 
مي دهند. وقتي ش��ما شخصيت هاي زيادي داريد، بدون استثنا 
بين تعدد و عمق ش��خصيت ها در معامله هستيد. اين در حالي 
است كه من نتوانس��تم براي هر شخصيت داستان فرعي و بازه 
مرب��وط به خودش را اختصاص بدهم. )هرچند ما خطوط فرعي 
زيادي براي مدت زماني 90 دقيقه‌اي ترسيم كرده بوديم.( شما 
مي خواهيد اطمينان پيدا كنيد كه هر شخصيت حداقل با خود 

روراست است.«
 خاطرات ش��يرين آرنت از داستان اس�باب بازي 3 مجذوب 
شدنش را در به اصطلاح »پروسه پيكسار« نشان مي دهد؛ تلاش 
مشترك فيلم‌سازان برجسته اي كه هر توليد استوديو را تضمين 
مي كنند. رهبري در اين ميان برعهده مجموعه اي اس��ت به نام 
»گروه انديشمند« شامل ]جان[ لاستر، استانتون، ]پيت[ داكتر، 
برَِد برِد كارگردان شگفت‌انگيزها، باب پترسون كارگردان بالا، 
برندا چاپمن كارگردان انيميش��ن تازه پيكس��ار با نام خرس و 
رنگين كمان ـ كه در س��ال 2011 به نمايش در خواهد آمد ـ 

و طراح صداي كارگردان شده پيكسار گري رايدستورم.
 در هر نشست از اين گروه آنكريچ و آرنت بخشي از پيشرفت كارشان را در جمع ارائه مي كردند؛ 
گاهي در حد پيش‌نويسي از فيلمنامه و گاهي نسخه هاي تدوين نشده انيميشن همراه با ديالوگ. 
در اين جلس��ات نكاتي بيان مي‌ش��ود كه معمولاً نتايج حيرت‌انگيزي در پي خواهند داشت. آرنت 
زماني كه از تجربياتش در اين جمع س��خن به ميان مي آي��د، كاملًا بي پرده مي گويد: »براي منِ 

نويسنده، آن جلسات لعنتي مثل بهشت روي زمين بود!
به ياد داشته باشيد كه من 10 سال از زندگي ام را در بروكلين به تنهايي صرف نوشتن فيلمنامه هاي 
خودم كردم و با گذشت هر هفته خلاقيت ذهني ام كمتر و نوشته ام كسل‌كننده تر مي شد. آن چه براي من 
اتفاق افتاد، شبيه به سينه خيز رفتن در بيابان بود. ولي يك روز با فرو رفتن در شن ها به يك چشمه آب 

زيرزميني برخورد كردم. حضور در آن جلسات مهم ترين لحظات جذاب زندگي خلاقانه مرا ساختند.
به ياد دارم در اولين حضورم در آن جلسه، به محض اين كه شروع به صحبت كردند، احساس كردم 
تيم هارلم گلابتراترز2 در اتاق نشيمن در حال بازي است. تفكرات و نظرات در چنين نشست هايي 
به طور حتم در پرورش و بهبود يك ايده مؤثرند. در اين جلسات طرح اوليه از سوي يك نفر مطرح 
مي ش��ود و ديگران گفته او را تكميل مي كنند يا فكر اورژينالي به آن مي افزايند. اين نشس��ت‌ها 
اغلب با شوخي هايي نيز همراه است. ضريب هوشي جمع در آن اتاق به طور خودكار حتي بالاتر از 
باهوش ترين فرد آن اتاق است. مواقعي وجود دارد كه احساس مي كنيد در برابر داستان فوق‌العاده 

هوشمندي هستيد كه در پس آن نيرويي فراتر از هر مرداب مهلكي قرار دارد.«
 براي نويسنده برنده اسكاري كه هر پروژه اي را مي تواند برگزيند، نظر آرنت درباره فيلمنامه نويسي 
بع��د از هم��كاري منحصر به فردش با پيكس��ار ب��ه كل تغيير يافت. او با فروتن��ي اظهار مي كند: 
»وقت��ي به نتيج��ه نهايي نگاه مي كنم، متوجه مي ش��وم به هيچ وجه قادر نب��ودم فيلمنامه را به 
تنهايي بنويس��م. فيلم با وجود وقايع س��رگرم كننده و مفرحش روايتي بس��يار پيچيده و متراكم 
دارد. من روي فيلمنامه ليتل ميس سانش�اين خيلي س��خت كار كردم و تا انتهاي توانايي ام در 
فيلمنامه نويس��ي پيش رفتم. اما ش��رايط نابي كه در داستان اس�باب بازي3  پيش آمد، ليتل 

ميس سانشاين را در سايه قرار داد. و اين حقيقت حاصل يك همكاري و روند جمعي بود.
ش��يوه كار پيكس��ار به نظام حاكم اس��توديويي گذش��ته باز مي گردد، آن هنگام كه ش��ركت ها 

Michael Arndt
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فيلمنامه داس�تان اس�باب بازي از نام آن آغاز مي‌ش��ود. يعني نويس��ندگان فيلمنامه از همان 
ابتدا تكليف خود را با مخاطب روش��ن مي‌كنند. نام اين فيلمنامه از دو جزء داستان+اسباب بازي 
تش��كيل ش��ده است كه عنوان داس��تان آن؛ روايت‌گري را به خاطر مي‌آورد و در عمل ما را وارد 
تعاريف حوزه روايت مي‌كند. اس��باب بازي نيز اش��اره به دنيايي خيال��ي دارد كه مي‌تواند بازتاب 
بخشي از ذهنيات كودكانه باشد. اين بازنمايي دنياي كودكانه نيز در عمل وارد حوزه‌هاي مختلف 

روان‌شناسي مي‌شود كه به طور جداگانه در اين نوشتار مي‌تواند مورد بررسي واقع شود.
نويس��ندگان فيلمنامه از همان س��كانس نخستين بخش اول اين دو مورد را به طور موازي با هم 
گس��ترش مي‌دهند. در قس��مت اول فصل نخس��تين، اندي را به عنوان ش��خصيت اصلي انساني 
داستان مي‌بينيم كه با عروسك‌هاي خود بازي مي‌كند. در همين فصل به طور موازي با عروسك 
گاوچران نيز آش��نا مي‌ش��ويم. زاويه ديد ش��خصيت‌ها نيز دائم ميان اين دو نفر در نوسان است. 
گاهي دوربين در جايگاه نقطه نظر اندي قرار مي‌گيرد و گاهي در جايگاه چشم عروسك گاوچران. 
بنابراين نويسندگان روايت را ميان اين دو تقسيم مي‌كنند. البته از نظر تعدد نما عروسك بخش 
بيش��تري را به خود اختصاص مي‌دهد و نويس��ندگان به طور ضمني به مخاطب نشان مي‌دهند 
كه اين عروسك‌ها هستند كه از اين پس سكان هدايت و كنش‌گري فيزيكي داستان را بر عهده 
مي‌گيرن��د. ام��ا دو زاويه ديد بودن اين بخش از داس��تان ما را وارد دني��اي تخيل ذهني كودك 
داس��تان يعني اندي نيز مي‌كند. نوع بازي او ميلي از آن چيزي اس��ت كه س��ينماي هاليوود در 
قهرمان‌س��ازي فيلم‌هاي بزرگسال خود مورد توجه قرار مي‌دهد؛ قهرمان‌سازي‌اي كه مبناي خود 
را بر كنش مبتني مي‌كند. از س��وي ديگر چون زاويه ديد اين فصل به طور مس��تقيم به عنوان 
نقطه نظر اول ش��خص بيان مي‌ش��ود، ما به داخل ذهنيت اندي و عروسك گاوچران نيز نزديك 
مي‌ش��ويم كه به اين وسيله نويس��ندگان نوعي فضاي بيناذهني را نيز پديد مي‌آورند. اين رفت و 
آمد‌ها تخيلي قابل تعميم را نيز پديد آورده‌اند؛ نوعي سياليت كه مي‌تواند در فضا تكثير شود. در 
ادامه همين قسمت اول داستان كه به منزل كودك شرور داستان نيز وارد مي‌شويم، روايت‌گري 
بر پايه همين سيال بودن بنا نهاده شده است. يعني نگاه اندي و عروسك گاوچران به نگاه راوي 
س��وم ش��خص نيز كه در ادامه داستان به بازگو كردن داستان مي‌پردازد نيز تسري مي‌يابد. براي 
مرور آن چه آمد، مي‌توان خط سيري اين گونه را در نظر گرفت. كه ما از ذهنيت اندي و تخيل 
او با ذهنيت عروس��ك وارد مي‌ش��ويم و برآيند حركت و نگاه آنان به ما به عنوان مخاطب وانهاده 

مي‌شود. 
از س��وي ديگ��ر دنياي تخيل اندي نيز به عن��وان كودك نمونه‌اي اين داس��تان مورد تأكيد قرار 
مي‌گيرد. دكتر علي عباسي در مقاله »معرفي نظريه و روش‌شناسي نحو تخيل نزد ژان بورگوس« 
كه در ش��ماره س��وم پژوهشنامه فرهنگستان هنر به چاپ رس��يده، درباره تعريف تخيل از منظر 
فلاسفه غرب مي‌نويس��د: »سنت فلسفي غرب تخيل را اين گونه تعريف مي‌كند: توانايي تشكيل 
تصاوير هنري. يعني بازنمود‌هاي اشيا يا اشخاص واقعي يا توهمي، يا حتي بازنمود افكار انتزاعي.« 
او در ادامه در باره س��ه كاركرد تخيل در اين س��نت‌ها ادامه مي‌دهد: »يك كاركرد جبراني كه به 
لطف آن مي‌توانيم واقعيتي را در غيبتش ظاهر س��ازيم. كاركرد ديگر، همان كاركرد رهايي‌بخش 
آن است كه به وسيله آن قادريم خود را در امكانات رها كنيم. و بالاخره كاركرد سوم كه كاركرد 

آشكار كننده است و به كمك آن مي‌توان به بعد‌هاي نامرئي جهان دست پيدا كرد.«

نويس��نده هاي خودش��ان را داش��تند.« او به اين نكته نيز اشاره 
مي كند كه فيلم‌سازان ش��اخصي كه در مدرسه فيلم‌سازي آنها 
را تحس��ين مي‌كرده اس��ت – كارگرداناني همچون بيلي وايلدر، 
فدريكو فليني، آكيرا كوروساوا – هر يك نويسندگاني در اختيار 
داش��تند كه به طور مداوم در نوش��تن فيلمنامه هايش��ان با آنها 
همكاري مي كردند. او در ادامه مي گويد: »پيكسار از اين كه اين 
فيلمنامه را به من نسبت مي دهد، بسيار سخاوتمند است. ولي آن 
چه روي پرده نمايش داده مي‌ش��ود، حاصل تلاش گروه عظيمي 

است كه خوشبختانه من هم عضوي از اين گروه بودم.«
 در اين همكاري يك تيم داستان‌نويس��ي به رهبري جيس��ون 
كتز نيز نقش داشته است؛ شخصي كه آرنت بهبود فيلمنامه را 
تا حد زيادي نش��ئت گرفته از او مي داند. آرنت مي گويد: »آنها 
مدام ايده ها و جزئيات تازه اي به س��اختار داستان مي افزودند. 
ب��ه همه آزادي خلاقانه اي داده ش��ده بود تا ه��ر آن چه را كه 
احساس مي كنند براي داس��تان مفيد است، بيان كنند. اولين 
باري كه چنين ابتكاري به خرج مي دهيد – اولين بار كه از يك 
س��و به بررسي نبوغ و استعداد فيلم‌سازي خود مي‌پردازيد – از 

سوي ديگر مشكلِ منيت شما خودبه‌خود از بين مي رود.
خيلي ها مي گويند نوشتن نوعي بازنويسي است. اما اين مطلب 
صرف نظر از بخش بسيار مهم معادله است يعني بازخوري است 
كه از نوش��ته قبلي در بازنويسي دريافت مي كنيد. داستان هاي 
پيكسار به علت قدرت سيستم بازخور داستاني موفق هستند.« 
آرنت با اش��اره ب��ه گفته‌هاي چندي��ن تن از اعض��اي كليدي 
پيكس��ار تصديق مي كند: »در برخي م��وارد در روند انجام يك 
پروژه، ش��ايد هر فيلمي كه پيكسار ساخته است زماني بدترين 
چيزي بوده اس��ت كه يك نفر مي توان��د تصورش را بكند. تنها 
با نوش��تن هفت يا هشت باره يك حلقه داستاني، شكست هاي 
مك��رر و وارد كردن هوش��مندانه ترين و ظالمانه ترين انتقادات 
در نوش��ته تان مي توانيد به موفقيت دست يابيد. اينها مواردي 
هستند كه باعث ش��كل گيري، انسجام حسي و تكامل داستان 

شما مي شوند.«
 مش��اهدات آرنت در مدت زمان حضورش در پيكسار آن چه را 
كه بس��ياري از كارشناسان و علاقه‌مندان سينما در اين سال ها 
تصور مي كردند، تأييد مي كند. موفقيت فيلم هاي پيكس��ار از 
آن جهت اس��ت ك��ه توجه تك تك افراد اس��توديو معطوف به 
فيلمنامه اس��ت. آرنت تش��ريح مي كند: »نق��ش تعيين كننده 
اندرو اس��تانتون به گونه اي اس��ت كه در س��ال 10 نفر را براي 
نوش��تن يك فيلمنامه خوب انتخاب مي كند. يا دو نويسنده را 
براي پنج سال كار برمي گزيند. براي داستان اسباب بازي 3 
حت��ي بي��ش از اينها بود. احتمالاً برابر با 10 نفر كه دو يا س��ه 

سال كار كنند.«
 آرن��ت در پاي��ان اين چنين نتيجه  گي��ري مي كند: »نكته اي 
كه پيكس��ار را از هركس يا مجموعه ديگ��ري براي من متمايز 
مي كند، اين اس��ت كه آنها كاملًا از اين موضوع كه شكل گيري 

يك فيلمنامه خوب تا چه حد سخت است، آگاه هستند.«

1. ش��هري در كش��ور مالي كه در قرون پانزدهم و شانزدهم ميلادي اسلام از اين 
كشور در آفريقا ترويج يافت.

2. تيم بسكتبال هارلم نيويورك كه به خاطر سبك منحصر به فرد و خنده‌دارشان 
در بازي بسكتبال معروف هستند. 

  
نگاهی به فيلمنامه سه گانه »داستان اسباب‌بازی«

كنش ذهني كودك
از جهان بيروني

رامتين شهبازي
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