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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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مي‌كن��د كه خودش جايگاه خالق داس��تان و ح��وادث را دارد. خلاقيت در طرح اين موضوع 
درون داس��تان فيلم چنان خيره‌كننده اس��ت كه بدون هيچ اشاره مستقيمي به اين موضوع، 

كاملًا قابل لمس است.
موضوع دوم نوع پايان‌بندي انيميش��ن‌هايي از اين دس��ت اس��ت. انيميش��ن‌هايي كه سعي 
دارند با طرح داس��تاني جذاب و دوست‌داش��تني مفاهيمي اساس��ي چون اهميت خانواده، 
وف��اداري، دوس��تي و ... را مط��رح و حتي بازتوليد كنند، نيازمند زباني س��اده و دلنش��ين 
هس��تند. س��ينماي انيميش��ن و به طور كلي س��ينماي كودك با مخاطب عام روبه‌روست. 
مخاطب��ي ك��ه جداي از گروه س��ني‌اش بايد حرفي را درك كند. اصلي‌ترين عوامل آس��ان 
كنن��ده پروس��ه درك و فه��م مفهوم چه به ص��ورت خودآگاه ي��ا ناخودآگاه س��اده‌گويي، 
خلاقي��ت در ن��وع انتقال مفه��وم و در نهايت مثبت نمايي به كارگيري مفهوم مطرح ش��ده 
در زندگ��ي فردي و جمعي مخاطب اس��ت. كاربردي‌ترين نوع مثبت‌نمايي نيز اس��تفاده از 
پايان خوش اس��ت. مخاطبي كه در سراسر داس��تان بهتر فيلم در معرض مفهومي همچون 
اهميت حضور خانواده اس��ت، با پايان خوش داس��تان قبول مي‌كند كه حضور خانواده لازم 
و تأمين‌كنن��ده زندگي ش��اد و راحتي اس��ت. چني��ن مفهومي مي‌تواند ب��ه بهترين نحو در 
فيلمي با پاياني غم‌انگيز و دراماتيك نيز مطرح ش��ود. ولي اين عمل باعث س��خت‌تر ش��دن 
درك مفهوم مي‌ش��ود، زيرا پروسه استنباط در مسيري بغرنج قرار مي‌گيرد كه مخاطب بايد 

تعبير نتيجه داستان را در ذهنش انجام دهد.
پس پايان خوش روش��ي كاربردي است براي س��اده‌گويي در زبان فيلم و در نهايت محركي 
قوي اس��ت براي تش��ويق مخاطب براي به كارگيري مفهوم منتقل ش��ده. در نگاهي دقيق‌تر 
و روان‌ش��ناختي اين نوع س��ينما يا بهتر اس��ت بگوييم گفتمان س��ينماي هاليوود مخاطب 
ع��ادي خ��ود را بعد از غرق كردن در دنيايي زيبا و رنگارنگ با خيالي راحت و ش��اد به خانه 
مي‌فرس��تد ت��ا جايگاه خود را ب��ه عنوان بزرگ‌ترين كارخانه روياس��ازي حفظ كرده باش��د. 
طبيعي اس��ت كه مخاطب نيز دوس��ت دارد در روز تعطيلش ش��اد باشد و در نهايت گفتمان 
حاك��م بر جامعه دوس��ت دارد او انرژي‌اش را ف��رداي آن روز در رگ‌هاي جامعه خود تزريق 
كن��د. حال مخاطب در هر گروه س��ني كه باش��د، در نهايت و به نوع��ي اين انرژي را منتقل 

خواهد كرد. چه در كوتاه‌مدت يا در درازمدت.

بيشتر باورشان مي‌كند. به همين سادگي.
اما داس�تان اس�باب‌بازي 3 ديگ��ر در دوران اوج محبوبيت 
عروس��ك‌هاي باز و وودي ساخته نش��ده است. و بچه‌هايي كه 
درآن سال‌ها مخاطب اصلي فيلم بودند، الان در سنين نوجواني 
قرار دارند و نس��ل جديد، مخاطب اصلي‌تر است؛ نسلي كه در 
زي��ر هجمه س��نگين و پر زرق و برق بازي‌ه��اي ويديويي نوع 
جدي��دي از بازي كردن را تجربه مي‌كند كه خلاصه مي‌ش��ود 
در فش��ار دادن چند دگمه يا به تازگي حركت دادن دست‌ها و 
ديگر قس��مت‌هاي بدن. اين تجربه جديد با تمام نكات مثبتش 
يك ايراد اساس��ي دارد. كودكي كه تا ديروز با عروس��ك‌هايش 
داستاني مي‌س��اخت و تمام عروسك‌هايش را درون داستانش 
مي‌ريخت، از آنها به عنوان ش��خصيت‌هاي داس��تانش يا بهتر 
اس��ت بگوييم فيلمش استفاده مي‌كرد! او الان پشت مانيتور يا 
تلويزيون مي‌نش��يند، داس��تاني را كه از قبل نوشته شده است 
و ش��خصيت‌هاي خاص خ��ودش را دارد، به خوردش مي‌دهند 
و تنها خلاقيت او طي كردن درس��ت مسير تعيين شده است؛ 
همي��ن و ب��س. البته هس��تند بازي‌هايي كه هم��ه چيز را به 
مخاطب واگذار مي‌كنند، اما بس��يار كم‌تعداد، سخت و به دليل 

همين سختي مهجور.
پس در نتيجه داس�تان اسباب‌بازي 3 سعي بر اين دارد كه 
نسل امروز را بيشتر متوجه نوع ديگري از بازي كردن كند. البته 
نگاهم تا اين حد يك بعدي نيست. چرا كه هنوز باربي محبوب 
است و خيل عظيمي از اسباب‌بازي‌ها در اسباب‌بازي‌فروشي‌ها 
هنوز خريدار دارد. طبيعتاً در گفتمان جامعه مدرن امروز هيچ 
كالايي نمي‌ميرد. اما حضورش كم‌رنگ‌تر مي‌شود. از سويي آن 
چه مس��لم اس��ت، بازي‌هاي ويديويي با انواع مختلفش بسيار 
پرمخاطب‌تر مي‌نمايد. توجه به اين نكته را هم بايد از ذهن دور 
نكنيد كه اين نوش��ته قصد تكفير بازي‌هاي ويديويي را ندارد و 
آن را در جايگاه خود لازم و با ارزش مي‌داند. اما موضوع اصلي 
اين اس��ت كه اسباب‌بازي‌ها در پروسه خلاقيت‌زايي در كودك 

بسيار پويا‌تر و قوي‌تر عمل مي‌كند.
اي��ده مط��رح كردن چنين ح��رف جالب و در عي��ن حال با 
اهميتي در درون‌مايه فيلمنامه فيلمي كه حتماً بايد در كنار 
سرگرم كردن چيزي را هم به مخاطبش بياموزد، جاي تقدير 
و توجه دارد. اگر بخواهيم هم‌س��طح با اي��ن فيلم، نمونه‌اي 
ديگر مثال بزنيم كه در پس مفاهيم مطرح شده در درون‌مايه 
روايي داس��تانش چنين هدفي را نيز دنبال مي‌كند، بهترين 
گزينه مجموعه ش�رك اس��ت. به خصوص شرك 1 و 2 كه 
با اس��تفاده از چنين الگويي در ش��خصيت‌پردازي و استفاده 
از ش��خصيت‌هاي ادبيات كلاسيك كودك در كنار شخصيتي 
كاملًا نو و متفاوت س��عي بر اي��ن دارد تا توجه مخاطبش را 
ب��ه اين نوع داس��تان‌ها جلب كند. فيلمي ك��ه با وام گرفتن 
ش��خصيت‌هايي مانند پينوكي��و، گربه چكمه‌پوش، راپونزل و 
بسياري ديگر از شخصيت‌هاي داستان‌هاي كلاسيك كودك 
كه اكنون ديگر جنبه‌اي جهاني يافته‌اند، در قالب داس��تاني 
كاملًا ن��و چنين كاركردي مي‌يابد ك��ه مخاطبش را در خفا 
متوج��ه ش��خصيت‌هايي مي‌كند كه داس��تان‌هاي مخصوص 
خودش��ان را دارن��د. داس�تان اس�باب‌بازي 3 هم در اين 
برهه زماني مخاطب��ش را متوجه نوع ديگري از بازي كردن 
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