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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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كاركرد نخس��تيني كه از آن ياد مي‌ش��ود، در دنياي داستان 
اس�باب‌بازي جايگاهي دو س��ويه دارد. يعني اين نگاه را هم 
مي‌ت��وان از منظ��ر اندي پي گرفت و هم از منظر عروس��ك‌ها. 
تصويري كه از خانواده اندي تصوير مي‌ش��ود، خود اندي است 
به هم��راه مادر و خواه��رش. جاي پدر در اي��ن زندگي خالي 
اس��ت. آن گونه كه ميشل س��يوتا در كتاب روياي آمريكايي 
مي‌نويسد، خانواده آمريكايي با پدر كامل مي‌شود. يعني خانواده 
بدون پدر در سينماي هاليوود امكان تعريف معناي خانواده را 
ندارد. بنابراين دنياي مرد س��الارانه عروس��ك‌ها به سركردگي 
عروس��ك گاوچران مي‌كوش��د اين دنيا را در ذهن براي اندي 
كام��ل كند. آنها به اندي قدرت مي‌دهند تا بتواند دنياي ذهني 
خود را از منظر قهرماني كامل كند و خود را در اندازه قهرماني 

بزرگ‌ت��ر از آن چه هس��ت تصور كند. 
اين نگاه به گونه‌اي ديگر در دنياي غير واقعي عروس��ك‌ها نيز 
رخ مي‌نمايد. آنها هم به مدد تخيل اندي مي‌توانند به جامعه‌اي 
دس��ت پيدا كنند. هم��ان طور كه در قس��مت‌هاي بعدي اين 
س��ه‌گانه مي‌بينيم )البته تا حدودي به جز قس��مت دوم(؛ اين 
عروس��ك‌ها به تنهايي نمي‌توانن��د كاري از پيش ببرند. تلاقي 
اي��ن دو نگاه م��ا را وارد بخش ديگري از دني��اي تخيل يعني 
رهايي‌بخش��ي مي‌كند. همان گونه كه در فصل نخست قسمت 
اول اين س��ه‌گانه مي‌بينيم، تخيل ان��دي او را از حصار محدود 
خانه رهايي مي‌بخشد. يعني تخيل اندي به او كمك مي‌كند تا 
دنياي خود را وس��يع‌تر كند. دنيايي كه نمي‌تواند جنبه مادي 
داش��ته باشد و بيشتر حالتي ذهني به خود مي‌گيرد. اينجاست 

كه عروس��ك باز به عنوان يك آدم فضايي به داس��تان افزوده مي‌ش��ود كه با توجه به قدرت‌هاي 
مافوق طبيعي كه دارد حصارهاي اتاق را در هم مي‌ش��كند. اگرچه دچار گرفتاري‌هايي مي‌ش��ود 

كه در بخش بررسي روايت اين سه‌گانه به طور مفصل به آن خواهيم پرداخت. 
اما كاركرد س��وم يعني كارآيي رهايي‌بخش��ي است كه در اين س��ه‌گانه تقريباً با همان نگاه دوم 
درمي‌آميزد و مي‌تواند طي روايت و داستان‌گويي به ما و اندي كمك كند تا قهرمان‌هاي خود را 
به مدد نيروهايي فرا انساني از چنگال نيروهاي اهريمني رهايي بخشيم. تمام اين نكات مي‌تواند 
در خدمت همان دو عنصر داس��تان‌گويي يعني حركتي مبتني بر تخيل كودكانه و عروس��ك به 

عنوان تجلي بيروني همين تخيل باشد.
هر س��ه فيلم از س��ه‌گانه داستان اسباب‌بازي با بازي شروع مي‌شود. در فيلم اول كه با معرفي 
ش��خصيت‌ها روبه‌رو هس��تيم با اندي روبه‌رو مي‌شويم كه با عروس��ك‌ها بازي مي‌كند و در عين 
حال آنها را نيز به مخاطب معرفي مي‌كند. در فيلم دوم با يك بازي كامپيوتري روبه‌رو هس��تيم 
كه باز و دايناسور آن را انجام مي‌دهند و در قسمت سوم نيز دوباره بازي كامپيوتري با مشاركت 
همه عروسك‌هاس��ت كه اندي آن را انجام 

مي‌دهد. 
اس��تفاده از اي��ن بازي‌ها در هر س��ه فيلم 
چن��د نگاه متفاوت اما به هم وابس��ته را به 
مخاط��ب عرض��ه مي‌كند. اول اي��ن كه ما 
را ب��ه دنياي ذهني ان��دي وارد مي‌كند كه 
در مراحل مختلف س��ني بازي‌هايي تازه را 
تجربه مي‌كند و از س��وي ديگر نويسندگان 
ب��ه مخاطب خود كم��ك مي‌كنند تا بتواند 
اين نكته را تص��ور كند كه همه آن چيزي 
را كه مي‌بيند مي‌تواند بخش��ي از يك بازي 
كودكانه باش��د. ب��ازي كودكانه كه ذهنيت 
نويس��ندگان ب��ه عن��وان بزرگس��ال براي 
كودكان ت��دارك مي‌بينند و از اينجاس��ت 
كه نوع��ي ايدئولوژي س��ينماي هاليوود را 
مي‌توان در آن ردياب��ي كرد. نگاهي كه به 
نوع��ي هژموني دنياي بزرگس��ال در دنياي 
كودكان اس��ت و نويسندگان به اين ترتيب 
آموزه‌هاي خود را به مدد اين داستان‌گويي 
در ضمي��ر ناخ��ودآگاه ك��ودك نهادين��ه 
مي‌كنند. س��يوتا در بخش ديگري از كتاب 
روياي آمريكايي مي‌نويس��د كه قهرمان 
س��ينماي هاليوود ميل به عمل‌گرايي دارد 
و نمي‌ت��وان براي او س��كون را تصور كرد. 
هرگاه اين قهرمان به س��كون برسد، دچار 
رخوت مي‌ش��ود. بنابراين س��ينماي هاليوود همواره قهرمانان عمل‌گ��راي حاضر در ميدان را به 

انديشمندان و دانشمندان كتاب‌خوانِ نشسته در كتابخانه‌ها ترجيح داده است.
در اين س��ه‌گانه نيز از همان اوان هر س��ه‌گانه با اين مسئله روبه‌روييم. نويسندگان مي‌كوشند به 
ش��يوه فيلم‌هاي اين روز‌هاي هاليوود از تعامل و هم‌آميزي ژانر‌ها اس��تفاده كنند تا بتوانند هرآن 
چه در سينماي بزرگسال هاليوود مورد توجه است، در اين اثر نيز بازنمايي كنند. به طور مثال در 
فيلم نخست ما با قهرماني‌گري مبتني بر الگوي روايتي سفر قهرمان و پاگشايي روبه‌رو هستيم. در 
همين قسمت ما با عناصر سينماي ترس نيز روبه‌رو مي‌شويم. فصلي كه باز و عروسك گاوچران 
وارد منزل شخصيت شرور داستان مي‌شوند، شكل و شمايل عروسك‌ها و نورپردازي اتاق پسرك 
ش��رور به گونه‌اي است كه كاملًا فضايي اكسپرسيونيستي و مبتني بر سينماي وحشت را يادآور 
مي‌ش��ود. در داستان دوم همچنان داستان قهرماني‌گري و علمي ـ تخيلي، عمليات نجات تكرار 
مي‌شود و در عين حال با درهم‌آميزي ژانر موزيكال با اين گونه نيز روبه‌روييم. اما در قسمت سوم 
فضايي به‌روز شده توسط نويسندگان مورد تأكيد قرار مي‌گيرد. در اينجا با نوع فيلم‌هاي فرار از 
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زندان روبه‌رو هس��تيم و بازهم همان الگوي تكرار ش��ونده كه يك قهرمان از پس سفر دورودراز 
مي‌كوشد تا ديگر دوستان خود را از فضايي آزاردهنده رهايي بخشد. 

اين نگاه همان گونه كه آمد، با توجه به قهرمان‌سازي آمريكايي لحظه‌اي سكون به خود نمي‌بيند 
و حتي نويسندگان به كنايه در قسمت اول باز را نشان مي‌دهند كه به هويت خود شك مي‌كند 
و اين ش��ك از عمل‌گرايي او مي‌كاهد و جالب كه ريتم داس��تان نيز در اين بخش كند مي‌شود. 
همين ايس��ت ناگهاني و تفكر او سبب گرفتار آمدنش مي‌ش��ود. اين صحنه مي‌تواند كنايه‌اي از 

قهرماني‌گري آمريكايي باشد كه سكون را بر نمي‌تابد. 
البت��ه اين تعام��ل و درهم‌آميزي ژانر‌ها را از منظري ديگر نيز مي‌ت��وان مورد بازخواني قرار داد. 
يعني آن را بازتابي از درونيات ش��خصيت در نظر گرفت. همان‌گونه كه آمد، تمام اين داستان‌ها 
در هر سه‌گانه مي‌تواند بازتابي از دنياي تخيلي اندي باشد؛ اندي كه داراي زواياي روحي مختلف 
اس��ت. تخيل او هر لحظه مي‌تواند به بخشي از اين بازتاب‌ها تبديل شود. به طور مثال او كودك 
همس��ايه را در پرتوي از سينماي وحشت مي‌بيند. زيرا او با عروسك‌هايي كه اندي دوست دارد، 

باخشونت رفتار مي‌كند.
اما نكته مهم ديگري كه در س��ه‌گانه داس�تان اسباب بازي مي‌توان آن را مورد توجه قرار داد، 
توجه به اهميت روايت است. در داستان اول همان طور كه آمد، ما مي‌توانيم داستان را از منظر 
ان��دي روايت كنيم. آن چه مي‌بينيم، به اين صورت نقل مي‌ش��ود كه »اندي كودكي اس��ت كه 
تعدادي اسباب بازي دارد. اما او در شب تولدش عروسكي تازه هديه مي‌گيرد و ورود اين تازه‌وارد 
به دنياي عروس��ك‌ها نگراني‌هاي��ي را براي آنها به وجود مي‌آورد. عروس��ك گاوچران كه رئيس 

عروسك‌هاست، از اين بابت نگران مي‌شود و....
اين داستاني است كه نويسنده در جايگاه راوي بزرگسال براي ما بيان مي‌كند. اما حال بياييم و 
اين داس��تان را از منظر ديد اندي مش��اهده كنيم. دليل اين انتخاب هم همان زاويه ديدي است 
ك��ه در ابتدا درباره‌اش صحبت كرديم و اين كه كل داس��تان مي‌تواند حاصل بازي‌هاي كودكانه 
اندي باش��د: من در ش��ب تولدم،عروس��كي تازه كادو مي‌گيرم و اين نكته گاوچران را كه رئيس 
عروس��ك‌هاي ديگر من اس��ت، ناراحت مي‌كند. او تصميم مي‌گيرد عروسك جديد را حذف كند 

تا خود همچنان رئيس باشد.«
م��ا در اين قس��مت با كشاكش��ي كودكان��ه روبه‌رو هس��تيم. نگاهي كه مي‌ت��وان آن را از منظر 
روان‌شناس��انه نيز مورد بازخواني قرار داد. اندي مي‌كوش��د عروس��ك‌هايش را از دنياي خيال به 
دنياي واقعي بياورد و به آنها زبان و كرداري همانند انسان‌ها بدهد. حتي عواطف و اخلاقيات آنها 
را نيز در دنيايي كودكانه همانند انسان‌ها بازنمايي مي‌كند. اين روايت در بازخواني روان‌شناسانه 
مي‌تواند همان ترس معروفي باش��د كه لكان از آن به عنوان مرحله نمادين نام مي‌برد و پس از 
دوران خيالي حاصل مي‌ش��ود. كودك )پس��ر( در اين زمان نمي‌خواهد از دنيايي كه دوست دارد 
)مادر( جدا ش��ود. بنابراين ل��كان اين حس را بر خلاف فرويد از ذهني��ت به مرحله زبان انتقال 
مي‌ده��د. روايت نيز براي بود خود به زبان و متن وابس��ته اس��ت. بنابراين هراس اندي در قبال 
هراس گاوچران از اين كه ديگري جاي او را بگيرد، مي‌تواند درس��ت باش��د و با اين منطق مورد 
بازخواني قرار بگيرد. البته بعد‌تر به اين دليل كه همواره تقابل خير و شر در داستان‌هاي كودكان 
از ديرباز اهميت دارد، نويس��نده فيلمنامه در مقام راوي بزرگس��ال به كمك اندي مي‌آيد. يعني 
بلافاصله براي اين كه حسادت گاوچران نسبت به عروسك جديد را تقبيح كند، مسئله درگيري 
اين عروسك‌ها را با پسر شرور همسايه پديد مي‌آورد كه مي‌خواهد اين دو عروسك را نابود كند. 
اينجاست كه تفكر نويس��ندگان بزرگسال در مقام فيلمنامه‌نويس همانند يك ديگريِ بزرگ كه 
دوباره لكان آن را مورد اش��اره قرار مي‌دهد، در مقابل تفكر اندي واقع مي‌ش��ود و يك ديالكتيك 

دروني درون خود متن فيلمنامه رخ مي‌نمايد.
اما در نهايت انگاره اخلاقي فيلمنامه‌نويسان بزرگسال برتري مي‌يابد و كودك همسايه به عنوان 
نماد ش��ر در داس��تان رخ مي‌نمايد. حال با همان روابط علي و معلولي پيرنگ اثر روبه‌رو هستيم. 
مراحل��ي ك��ه با جزئيات در كليت فيلمنامه مورد توجه قرار مي‌گيرند و تقريباً با حذف هر بخش 
نمي‌ت��وان مرحله بعدي را در كار متصور ش��د. در پايان هم كه گاوچران فهميده اش��تباه كرده 
است و بايد با عروسك جديد با مهرباني رفتار كند، موفق مي‌شود از درون تيرگي‌ها رهايي يابد 
و با كمك عروس��ك‌هايي كه در ابتدا در قالب موجوداتي وحش��تناك ظاهر ش��ده بودند، كودك 
ش��رور را تنبيه كند و خود نزد دوست محبوبش اندي باز گردد. يعني در اينجا دوباره نگاه اندي 
و نويس��ندگان فيلمنامه به هم مي‌رس��د كه مبني بر آن بايد همه چيز به خوبي و خوش��ي ختم 

شود، زيرا ذهن كودك تعريفي از مفهوم شر و احتمالاً پيروزي 
آن بر خير ندارد.

 داس��تان دوم كه به زعم نگارن��ده به دليل مكث‌هاي توصيفي 
بسيار از ضعيف‌ترين قسمت‌هاي اين سه‌گانه است، مبناي خود 
را بر داستان شخصيت عروسكي باز )آدم فضايي( قرار مي‌دهد. 
اگر در روايت قبلي قهرمان كهن الگو و سنتي آمريكايي كنشگر 
و ش��خصيت اصلي داس��تان ب��ود، در اينجا باز اي��ن مهم را بر 
عه��ده مي‌گيرد و اين نكته از بازي كامپيوتري كه ابتداي فيلم 
مي‌بيني��م خود را به مخاطب مي‌نماياند. در اينجا گاوچران كه 
قصد نجات يكي از عروسك‌هاي آسيب‌ديده جمع خود را دارد، 
گرفتار يك نيروي شر مي‌شود كه عروسك‌فروش است. اين بار 
نيز همان تقابل خير و ش��ر ش��كل مي‌گيرد. اما گاوچران دچار 
نخوت مي‌ش��ود، زيرا مي‌داند عروس��كي گرانبهاست و ارزشي 
موزه‌اي پيدا كرده اس��ت. اما باز همچن��ان با توجه به خصلت 
قهرمان‌گرايي راهي مي‌ش��ود تا به مدد عروسك‌هاي ديگر او را 
نجات دهد. نويس��ندگان فيلمنامه در اين قسمت داستان را با 
مكث‌هاي بس��ياري روبه‌رو مي‌كنند تا پند‌هاي اخلاقي خود را 
كامل كنند. از س��وي ديگر نگاه ديالكتيكي كه در بخش بعدي 
وجود داشت، در اين بخش جاي خود را به تكرار مي‌دهد. اتاق 
تيره مرد عروس��ك‌فروش همان اتاق تيره پسرك شرور قسمت 
اول اس��ت و حركت ب��از در اين بخش مش��ابه همان حركتي 
اس��ت كه گاوچران در قسمت پيش��ين براي نجات باز به خرج 
داده بود. با توجه به اين كه بخش نخس��ت را ذهني متمركز‌تر 
روايت كرده بود كه آن را مي‌توانست به ذهنيت كودكانه اندي 
نس��بت داد كه با روياهاي خود بازي مي‌كن��د. اما اينجا عمل 
قهرماني‌گري و پاگشايي قهرمان در دل گفت‌وگو و استفاده از 
ژانر موزيكالي كه گاوچران با پيرمرد و دختر جوان در اتاق مرد 
عروسك‌فروش دارد، گم شده است. بنابراين اگرچه داستان به 
همان نتيجه عاطفي مورد نظر نويسندگان در بخش نخست باز 

مي‌گردد، اما چندان لذت‌بخش نيست.
در داس��تان س��وم كه فيلم متأخر اين س��ه‌گانه است، ما با 
ذهن اندي روبه‌رو هستيم كه بزرگ شده و حال دغدغه‌هاي 
ديگ��ري همچون نوس��تالژي دوران كودك��ي و... را در ذهن 
مي‌پروران��د. او با رفتن به كالج خانه و روياهاي كودكي خود 
را ت��رك مي‌كن��د. اتفاقي هم كه در ادامه براي عروس��ك‌ها 
مي‌افتد، به نوعي بازتاب دهنده ترس او در جدايي از دنياي 
كودك��ي و قدم گذاردن در دنياي بزرگس��الي اس��ت. بازهم 
همچون قسمت اول داستان، عروسك گاوچران كه از دنياي 
قديم مي‌آيد و قهرمان هميش��ه محبوب س��ينماي هاليوود 
نيز ش��ناخته مي‌ش��ود، كار رهايي را بر عهده مي‌گيرد. چرا 
ك��ه ان��دي تصمي��م گرفته بود تنه��ا او را به عن��وان يادگار 
دوران كودك��ي با خود به همراه ببرد. در اينجا نيز با دنيايي 
مواجهي��م كه تي��ره و تار اس��ت و در روند عل��ي و معلولي 
داستان راه به جايي مي‌برد كه حاصلي جز سياهي و نابودي 
ن��دارد. اما اين بار ب��ا آگاهي كه گاوچ��ران يافته و در عمل 
مي‌توان آن را به تغيير س��ن اندي نسبت داد، با درايت توأم 
ب��ا عمل عروس��ك‌ها را از بلا مي‌رهان��د و اندي نيز آنها را به 
كودكي ديگر هديه مي‌دهد تا ت��داوم دنياي كودكي همچنان 

حفظ شود.
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