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 در اين نقد س��عي بر اين است تا با نوعي كنكاش در فلسفه خلق و 
پرداخت شخصيت‌ها در هر سه قسمت داستان اسباب بازي، بتوان 

مسيرهاي روشني از روايت را آشكار و بررسي كرد. 
در داستان اسباب بازي 1، بازلايت يير در پي انتقام از وودي او را تا 
پمپ بنزين تعقيب مي‌كند. آنها در پي يك درگيري كوتاه از ماشين 
ان��دي و خانواده‌اش جا مي‌مانن��د و از آنجا كه قبل از هر چيز هدف 
وصال اندي است، دعوا را فراموش و او را تا سياره پيتزا دنبال مي‌كنند. 
اما س��ر از خانه پسر شرور همسايه در مي‌آورند. آنجا نيز در گيرودار 
حوادث متفاوت در نهايت موفق مي‌شوند خود را به اندي برسانند. از 
طرفي اسباب بازي‌هاي ديگر از يك سوم ابتدايي داستان تا يك سوم 
انتهايي از پشت پنجره خانه اندي منفعلانه خيابان را نظاره مي‌كنند. 
در واقع فيلمنامه داستان اسباب بازي 1 با تأكيد بر مركزيت باز و 
وودي، بار اصلي كنش‌هاي فيلمنامه را بر دوش اين دو كاراكتر انداخته 
اس��ت و سعي مي‌كند روي شخصيت‌پردازي فردي و قهرمان‌پروري 
متمركز ش��ود. حال در داستان اس�باب بازي 2 اين فردي‌گرايي 
كمي دستخوش تغيير مي‌شود. در اين قسمت وودي توسط ال ربوده 
مي‌شود. وودي در خانه ال با جسي آشنا مي‌شود، همين طور با تكتاز 
و معدن‌ياب. در طرف ديگر ماجرا گروه اسباب بازي‌ها به سركردگي 
باز در پي وودي از خانه بيرون مي‌زنند. بديهي است وودي و بازلايت 
يير همچنان شخصيت‌هاي محوري اثرند. اما اين بار برخلاف قسمت 
اول باقي اسباب بازي‌ها موجودات منفعل پشت پنجره نيستند، بلكه 
با همراهي باز عملاً وارد محور ماجراجويي فيلمنامه مي‌شوند. البته 
نقاط عطف فيلنامه بيش از هرچيز معطوف به وودي اس��ت، اما در 
عوض از تمركز قس��مت اول روي بازلايت يير كاس��ته ش��ده است. 
بنابراين فردي‌گرايي داستان اسباب بازي 1 جايش را به تلفيقي از 
شخصيت‌پردازي فردي و جمعي در داستان اسباب بازي 2 مي‌دهد. 
در قسمت سوم اين روند باز ادامه پيدا مي‌كند تا آنجا كه شخصيت‌هاي 
منفعل قسمت اول و نيمه منفعل قسمت دوم عملاً وارد كنش‌هاي 
اصلي فيلمنامه مي‌شوند. اسباب بازي‌ها طي يك تصميم جمعي و در 
يك حركت گروهي، همگي با هم وارد مهدكودك مي‌شوند و اين بار 
ديگر سرنوشت يكي از آنها مثل وودي يا باز مطرح نيست، بلكه همگي 
گير لوتسو و دارودسته‌اش افتاده‌اند و اتفاقا همه با هم دست به دست 
داده و از شر لوتسو خلاص مي‌شوند. سكانس فرار اسباب بازي‌ها كه با 
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يك همكاري گروهي شكل مي‌گيرد، بيش از هرچيز يادآور اين ادعاست. بنابراين داستان اسباب بازي 3 
دست به شخصيت‌پردازي جمعي مي‌زند. پس اولين مسيري كه در روند شخصيت‌پردازي مشخص كرديم، 
به ترتيب از قسمت اول تا سوم، حركت از شخصيت‌پردازي فردي به شخصيت‌پردازي جمعي است. اين 
قضيه به واسطه روند افزايشي خلق شخصيت بيشتر قوت مي‌گيرد. در داستان اسباب بازي 2 پسر شرور 
حذف و در عوض جسي، معدن‌ياب، تكتاز و خانم سيب‌زميني اضافه مي‌شوند. در داستان اسباب بازي 3 
اثري ازمعدن‌ياب و تكتاز نيست و در عوض لوتسو، عروسك، دلقك، باني، باربي، كن و. . . اضافه مي‌شوند. 
به عبارت ديگر به نحوي قسمت به قسمت بر شخصيت‌ها افزوده شده تا مخاطب در داستان اسباب بازي 
3 با شهري از اسباب بازي روبه‌رو باشد كه البته هماهنگي قابل توجهي با ماهيت شخصيت‌پردازي جمعي 

اين اثر پيدا كرده است. 
دومين مسيري كه بايد بدان پرداخت، اساساً خود مسئله پرداخت شخصيت‌هاي محوري است و اين كه 
داس�تان اس�باب بازي 3 چه جايگاهي از اين حيث بين دو قسمت ديگر دارد. اگر از بحران‌هاي مشابه 
همچون تصميم براي بازگشت به خانه كه در هر سه قسمت تكرار مي‌شود بگذريم، اولين، مهم‌ترين و شايد 
كامل‌ترين بحران داستان اسباب بازي 1 كه حتي مي‌توان آن را بي‌نظيرترين در بين همه قسمت‌هاي 
اين مجموعه در نظر گرفت، لحظه‌اي اس��ت كه بازلايت يير در خانه پس��ر ش��رور همسايه با يك آگهي 
تلويزيوني روبه‌رو مي‌شود كه از قضا تبليغ اسباب بازي باز لايت يير است. در اين لحظه ناگهان تمام تصورات 
و غرور باز كه خود را يك آدم فضايي مي‌پنداشت، به هم مي‌ريزد. باز حفاظ پشت دستش را بالا مي‌زند 
و با اندوه فراوان چشم مي‌دوزد به نوشته‌اي روي دستش با اين عبارت: ساخته شده تايوان. باز كه خود را 
مستأصل مي‌يابد، بالاي نرده مي‌ايستد و سعي مي‌كند با اداي عبارت به سوي بيكران و فراتر از آن پرواز 
كند، اما از آنجا كه او يك اسباب بازي بيشتر نيست، نقش بر زمين مي‌شود. البته قصد بر اين نيست كه به 
جنبه‌هاي معناشناختي و تأويلي متن بپردازيم كه همين مسئله آگاهي از ماهيت و نه صرفاً وجود خود نياز 
به طرح بحثي منفك از نقد حاضر است. حال آيا باز لايت يير يا خود را به عنوان يك اسباب بازي مي‌پذيرد 
و با همكاري وودي نزد اندي برمي‌گردند و يا در يك چالش دروني چنان اس��ير مي‌ش��ود كه طي يك 
دگرديسي خود را خانم مدودِ بپندارد؟ در داستان اسباب بازي 2 وودي در برخورد با جسي و معدن‌ياب 
ابتدا قانع مي‌ش��ود همراه آنها به ژاپن برود، سپس بازلايت يير تلاش مي‌كند او را از تصميمش منصرف 
كند. حال بزرگ‌ترين چالش ش��خصيتي قسمت دوم شكل مي‌گيرد. اين چالش تا آنجا اهميت دارد كه 
وودي لحظاتي حتي از عشق هميشگي‌اش كه همان بازگشت نزد اندي باشد، دست مي‌كشد. در داستان 
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داس�تان اس�باب‌بازي چگونه ش��كل گرفت؟ بر اساس ايده 
جال��ب و بگويي��م پيش پ��ا افتاده‌اي ك��ه همه م��ا در دوران 
كودكي تجربه‌اش كرده‌ايم؛ اين كه وقتي در اتاقمان نيس��تيم 
يا اس��باب‌بازي‌هايمان را به هر دليلي تنها گذاشته‌ايم آنها چه 
كار مي‌كنند؟ و وقتي يكي از آنها گم مي‌شود، چه بلايي سرش 
مي‌آيد؟ چرا بايد كاري بكند؟ واقعاً چرا؟ جسمي از پلاستيك يا 
هر جنس ديگري چگونه مي‌تواند كاري انجام دهد و سرنوشتي 
داش��ته باش��د؟ ما با آنها بازي مي‌كنيم. در جري��ان بازي آنها 
ج��ان مي‌گيرند؛ تصحيح مي‌كنم م��ا به آنها جان مي‌دهيم. در 
وجودشان زندگي مي‌دميم و به هركدامشان شخصيتي منحصر 
به فرد مي‌دهيم و در كمال ش��گفتي آن را باور مي‌كنيم. و اين 
باور كردن اس��ت كه هميشه باعث مي‌شود فكر كنيم كه وقتي 
نمي‌بينيمشان حركت مي‌كنند و با يكديگر حرف مي‌زنند. پس 
داستان اسباب‌بازي از اينجا شكل مي‌گيرد و اكنون سومين 
قس��متش را پيش رو داريم؛ س��ومين قس��متي كه پايان كار 
داستان اسباب‌بازي‌هاي دوران كودكي‌مان را روايت مي‌كند. 
حكايت بزرگ شدنمان و اجبار به رها كردن اين روياي شيرين 
را. ح��ال چرا اجبار؟ اين بحث ديگري اس��ت كه مي‌ماند براي 
بعد. اما دو موضوع اساس��ي وجود دارد. يك اين كه داس�تان 
اسباب‌بازي 3 جدا از تمام حرف‌هايي كه مي‌زند، با دو شماره 
قبل در هدف و مقصود متفاوت است و دوم اين كه اساساً چرا 
اين نوع از روايت در س��ينماي كودك، به خصوص انيميش��ن 

داراي پايان خوش است.
داس�تان اسباب‌بازي ش��خصيت‌هايش را از اسباب‌بازي‌هاي 
بارب��ي  و  ب��از  وودي،  گرف��ت.  دوره  آن  مط��رح  و  مع��روف 
معروف‌ترين‌ه��ا بودند ك��ه عهده‌دار نقش‌هاي اصلي ش��دند و 
اسباب‌بازي‌هاي ديگر نمونه‌هاي كلاسيك هستند، مانند قلك 
خوكي و سربازهاي پلاس��تيكي كه هميشه مي‌توان آنها را در 
اسباب‌بازي‌فروش��ي‌ها پيدا كرد. همين عام��ل هم باعث قابل 
درك‌تر و ملموس‌تر ش��دن شخصيت‌ها و داستان فيلم شد. به 
طوري كه اولين انيميش��ن بلند كاملًا س��ه بعدي در سايه اين 
اي��ده خلاقانه قرار گرفت. البته ب��راي مخاطبان اصلي فيلم كه 
همان بچه‌ها هس��تند. طبيعتاً بچه‌اي كه هر روز با عروسك باز 
ي��ا وودي بازي مي‌كن��د، وقتي آنها را در انيميش��ني مي‌بيند، 
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اسباب بازي‌هاي 3 متأسفانه خبري از اين دست چالش‌ها وجود ندارد. چنين امري سبب شده تا از نيمه 
تا انتهاي فيلم مخاطب صرفا تلاش دس��ته اس��باب بازي‌ها را براي رهايي از چنگ لوتسو و دارودسته‌اش 
مشاهده كند. نتيجه اين كه داستان اسباب بازي 1 و داستان اسباب بازي 2 درحين نمايش ماجراهاي 
جالب و شوخي‌هاي بامزه با نمايش چالش‌هاي دروني شخصيت‌ها بر عمق كار مي‌افزايد. اما در داستان 
اسباب بازي 3 حجم بالاي كشمكش‌هاي بيروني، شوخي‌هاي جذاب، تعدد و تنوع شخصيت از يك طرف 
و مسئله هيومنيزه كردن لوتسو از طرف ديگر، آن چالش‌هاي در خور توجه قسمت 1 و 2 را به چند تصميم 

قابل حدس در قسمت سوم مثل تصميم وودي مبني بر بازگشت به مهدكودك تقليل مي‌دهد. 
سومين مسير قابل توجه، بررسي شخصيت‌ها در جبهه منفي يا همان شر فيلمنامه است به شكلي كه 
جبهه منفي در داس�تان اسباب بازي 1 پسربچه شرور همس��ايه است. به عبارت ديگر اسباب بازي‌ها 
جملگي ماهيتي خيرگونه دارند و حتي موجودات ترسناك و بدقواره سلاخ خانه پسرك همسايه در نهايت 
منجي ِ باز و وودي مي‌شوند. در نتيجه عنصر شر صرفاً معطوف به انسان‌هاست. در داستان اسباب بازي 
2 جبهه منفي بين ال و معدن‌ياب تقس��يم مي‌ش��ود. در اين روايت يك انسان و يك اسباب بازي توأمان 
در جبهه منفي قرار دارند البته انساني همچون ال شخصيت اصلي درجبهه منفي اثر است. اما براي اولين 
بار ماهيت مطلق خيرگونه اسباب بازي‌ها با حضور معدن ياب از بين مي‌رود. در قسمت سوم جبهه منفي 
فقط اسباب بازي ها هستند و خبري از انسان ها نيست. در واقع داستان اسباب بازي 3 را مي‌توان جنگ 
اسباب بازي‌ها با هم نيز ناميد. اين اتفاق كه قسمت به قسمت انسان‌ها را از دايره كشمكش‌هاي بيروني 

مي‌راند، سعي دارد استقلالي در اجتماع اسباب بازي‌ها بدون حضور انسان‌ها بيافريند. 
چهارمين مسيري كه داستان اسباب بازي در روند شخصيت‌پردازي طي مي‌كند، مسئله ديدگاه و خلق 
شخصيت است. هر شخصيت با يك تصور ابتدايي خلق و در جريان قصه به يك درك ثانويه و كاملاً متفاوت 
از تصور اوليه مي‌رسد. در قسمت اول بازلايت يير ابتدا خود را آدم فضايي مي‌پندارد، اما در ادامه درميی ابد 
او يك اسباب بازي بيش نيست. در قسمت دوم اسباب بازي بازلايت يير ديگري كه كمربند ويژه‌اي دارد 
ابتدا تصور مي‌كند بايد زرگ را يافته و نابود كند، اما در ادامه در مي‌يابد دشمني‌اش با زرگ تنها يك 
قرارداد بي‌اساس است و توپ بازي را با او به مبارزه ترجيح مي‌دهد. در داستان اسباب بازي 3 باربي 
و كن طي يك قرارداد بيروني بايد دل به هم ببندند و نامزد شوند. آنها ابتدا همچون بازلايت يير درگير 
همين قرارداد بيروني مي‌شوند، اما در ادامه روابطشان با انبوهي از تناقض نمايش داده مي‌شود. باربي 
بر خلاف تبليغاتي كه از اين عروسك مي‌شود، هيچ ميلي به لباس‌هاي كن نشان نمي‌دهد. در واقع اين 
ديدگاه س��عي دارد قراردادهاي خشك و تك بعدي‌اي را كه انسان‌ها به اسباب بازي‌ها مي‌دهند، درهم 
بريزد. بازلايت يير اگرچه آدم فضايي نيس��ت و پرواز نمي‌كند، اما مي‌تواند خودش را براي دوستش به 
خطر اندازد. كاري كه هيچ آگهي تلويزيوني و يا هيچ كارخانه توليد اس��باب بازي به هيچ عروس��ك يا 

اسباب بازي نسبت نمي‌دهد. 
اتفاق ديگري كه در داس�تان اسباب بازي 3 رخ مي‌دهد و چندان هم خوشايند نيست، تمثيل گرايي 
است. در قسمت‌هاي اول و دوم چالش‌هاي وودي و باز كاملاً برگرفته از ماهيت اسباب بازي وار آنهاست. 
باز لايت يير مدت‌ها در بسته‌بندي كارخانه گمان مي‌كرده در سفينه فضايي‌اش به سر مي‌برد. وودي در 
قسمت دوم از آنجا كه يك اسباب بازي است طبيعي است كه عشق بازگشت پيش صاحبش را داشته 
باشد و درست از همان جا كه او يك اسباب بازي است، دور از انتظار نيست كه نگران بزرگ شدن اندي و 
دور افتادن خودش باشد. پس چالشي كه وودي در داستان اسباب بازي 2 سر رفتن يا نرفتن به ژاپن با 
آن درگير مي‌شود عميقاً نشان از ماهيت عروسكي او دارد. اما مسئله لوتسو در داستان اسباب بازي 3 
چيز ديگري اس��ت. او در مهد كودك يك سيس��تم هرمي راه انداخته است و سعي دارد با ديكتاتوري 
بر آنجا حكومت كند. اين وضعيت لوتس��و از اس��اس هيچ ارتباطي با ماهيت اس��باب بازي‌وارش ندارد. 
بلكه بس��يار هيومنيزه شده تا جايي كه صرفاً مي‌توان آن را تمثيلي از برخي شخصيت‌هاي تاريخي و 
حكومت‌هاي از همان دست دانست. توجه كنيد به زندان، انفرادي )جعبه(، دارودسته لوتسو، دوربين‌هاي 
مداربس��ته، بوك ورم يا همان كرم كتاب و... كه جملگي يك جامعه انس��اني در كالبد اس��باب بازي را 
مي‌سازد و ارتباطي با دنياي اسباب بازي‌ها ندارد. اساساً از همين سوست كه فرار اسباب بازي‌ها از دست 

لوتسو بيشتر شبيه فرار قهرمان‌هاي فيلم‌هاي حادثه‌اي از زندان است. 
در مجموع بايد اذعان داش��ت كه س��خت مي‌ش��ود حتي يكي از اين تعداد شخصيت بي‌شمار داستان 
اسباب بازي را دوست نداشت. داستان اسباب بازي 1 از يك حلقه چند نفره و دوستانه از اسباب بازي‌ها 
آغاز شد، در داستان اسباب بازي 2 سروكله اسباب بازي‌هاي ديگر پيدا شد و سكانس پاياني داستان 
اسباب بازي 3 با پيوند عروسك‌هاي باني و اندي خاتمه مي‌يابد؛ گويي صاحب اثر خبر از شكل‌گيري يگ 

جامعه بزرگ اسباب بازي را مي‌دهد. 
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