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  ي تبديل افسانه به انيميشنها شيوه
  1ناهيد جهازي

  چكيده 

هاي  هنر، انيميشن، هنري است كه دلپذيرترين انواع آن براي كودكان، فيلم ةدر حيط
هاي ويژه  هاي دوست داشتني براي تهيه برنامه كارتوني و عروسكي است و از جمله قالب

هاي  ها و قصه ترين شيوه براي تبديل افسانه انيميشن مناسبت. كودكان و نوجوانان است
در اين هنر . كنند خاطرات شيرين كودكي ما را تداعي مي اي است كه به برنامه  عاميانه

در واقع انيميشن يكي از وفادارترين . ها به فراواني استفاده كرد توان از ساختار افسانه مي
اندازي  تواند داستان و روايت را در چشم هاست و مي مايه و ساختار افسانه ها به درون رسانه

  .جديد به تماشاگران ارائه دهد
توان آنها را از طريق انيميشن  هايي هستند كه مي ها و ويژگي تها حاوي موقعي انهافس

ها دستمايه مناسبي براي خلق انيميشن  به عبارت ديگر، عناصر موجود در افسانه. نمايش داد
ها  اين شيوه. هاي تبديل افسانه به انيميشن پرداخته شده است در اين مقاله به شيوه. هستند

  .كنند هاي ساخت يك انيميشن جذاب را يادآوري مي نويسان ويژگي فيلمنامهبه 
  

  داستان، فانتزي، افسانه، انيميشن، اقتباس :ها واژهكليد

                                                      
 نويس و فيلمنامه پژوهشگر فرهنگ عامهادبيات نمايشي از دانشگاه تهران،  ارشد يكارشناس .1

nahid.jahazi@yahoo.com 



ها بخشي از ادبيات شفاهي و ميراث ارزشمند فرهنگي هستند كه ضمن 
اجتماعي و مضامين ديگر را به مخاطبان 
ها  تركيب تفريح و سرگرمي با تعليم و تربيت از طريق معاني نهفته در قصه

سازي و ارتقاي  سزايي در غني
هاي ايراني در قالب  فريني افسانه

از . دهد انيميشن و به عبارت ديگر، تبديل آنها به اثر نمايشي اين تأثيرپذيري را افزايش مي
روند، در  ترين دستمايه هنرمند براي ساخت اثر به شمار مي

  . يميشن آورده شده است
به هنگام ساخت فيلم انيميشن معمولاً روي سه منبع 

ي ها شخصيت :ازندا ي كلاسيك عبارت
ي ها يا داستان ها از افسانه
پيشوني، نخودي،  مانند ماه

. دختر نارنج و ترنج، رستم، سهراب و اسفنديار
 ها شخصيته به آشنايي مخاطب با اين 

باعث  هاساخت فيلمنامه انيميشن بر اساس آن
  

اين  :شده هاي مطرح و شناخته
، »خوبي سرانجام پيروز است

 و» شود ميكبختي ياري به ديگران باعث ني
س از مشكلات، خوشبختي و آرامش 

همذات پنداري  هابا آن شود تا مخاطب در ضمير ناخودآگاه خود
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ها بخشي از ادبيات شفاهي و ميراث ارزشمند فرهنگي هستند كه ضمن  و قصهها 
اجتماعي و مضامين ديگر را به مخاطبان ت و فرهنگ، مفاهيم معنوي، اخلاقي، نماياندن هوي
تركيب تفريح و سرگرمي با تعليم و تربيت از طريق معاني نهفته در قصه. كنند

سزايي در غني فرهنگ ايراني، تأثير به شناسي خاص ها، با زيبايي
فريني افسانهبازآ. كيفيت گذران اوقات فراغت كودكان و نوجوانان دارد

انيميشن و به عبارت ديگر، تبديل آنها به اثر نمايشي اين تأثيرپذيري را افزايش مي
ترين دستمايه هنرمند براي ساخت اثر به شمار مي ها مهم افسانه  آنجا كه معمولاً

يميشن آورده شده استها براي تبديل به ان اين مقاله چگونگي اقتباس از افسانه
به هنگام ساخت فيلم انيميشن معمولاً روي سه منبع  ،كار در انيميشن، هنرمندانِ مجري

  :كنند
ي كلاسيك عبارتها شخصيت: هاي كلاسيك شخصيت

از افسانه شده كه معمولاً شناخته
مانند ماه آيند؛ ميتاريخي 

دختر نارنج و ترنج، رستم، سهراب و اسفنديار
ه به آشنايي مخاطب با اين با توج

ساخت فيلمنامه انيميشن بر اساس آن
  .شود ميجذب مخاطب 

هاي مطرح و شناخته ايده .2
خوبي سرانجام پيروز است«مانند  ها ايده
ياري به ديگران باعث ني«
س از مشكلات، خوشبختي و آرامش پ«

شود تا مخاطب در ضمير ناخودآگاه خود موجب مي، »آورد
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مه مقد

ها  افسانه
نماياندن هوي
كنند منتقل مي
ها، با زيبايي و افسانه

كيفيت گذران اوقات فراغت كودكان و نوجوانان دارد
انيميشن و به عبارت ديگر، تبديل آنها به اثر نمايشي اين تأثيرپذيري را افزايش مي

آنجا كه معمولاً
اين مقاله چگونگي اقتباس از افسانه
در انيميشن، هنرمندانِ مجري

كنند مي تمركز
شخصيت. 1

آورد ميسربر
  . كند 
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دستمايه  ،شود ميل ينا هامفاهيم اصيلي كه هنرمند به دريافت آن :مفاهيم بكر و بديع .3
 هده دقيق اطراف و طبيعت پيرامون خوداهنرمند با مش. مناسبي براي ساخت انيميشن است

دست  ها فاقات حال حاضر به اين مفاهيم و انديشهر در باب مسائل كودك، جهان و اتّو تفكّ
  .شوند مياين مفاهيم باعث خلق آثاري ماندگار . يابد مي

رد اموكند و اغلب  ميه توج  يمبه نكات مه قصه،هنرمند براي اقتباس از يك همچنين، 
  :كند مياعمال  زير را

  تغيير در توالي زماني براي ايجاد هيجان و تعليق •
  تريير براي ايجاد تجربه تصويري بيشتغ •
  فرعي براي تطابق با درك و شعور تماشاگر قصهافزودن  •
  )21 :1378ثميني، ( .فشردن ساختمان منبع ادبي •
كمبود يا پس از ذكر عبارت آغازين بلافاصله  قصهي كهن از همان شروع ها قصهدر 

به  شخصيت قصهافتد و در پايان  ميشود، سپس قهرمان براي رفع نياز به راه  مينياز مطرح 
  .يابد ميهدفش دست 

  براي اقتباس قصهانتخاب  ةنحو

 ،اگر داستاني در كار نباشد. ت زيادي داردياهم) قصه(انتخاب متن اصلي  ،در اقتباس
فيلم نياز به . توانند بار فيلم را به دوش بكشند ميو درونمايه به خودي خود ن شخصيت

هرچه داستاني كه مورد اقتباس قرار . حركت دارد و حركت ناشي از خط داستاني است
  .تر است تر باشد، حفظ تمركز داستان ساده گيرد، كوتاه مي

ساسي ي اها ص كردن قسمتمشخّ ،به فيلمنامه قصهترين راه ممكن در تبديل يك  آسان
هدر  .دقيق آن است داستان پس از مطالعه و مهمتحالات و احساسات  ها، قصي ها شخصي

  .شود ميداستان و اعمال و كردار آنها توصيف 
اين رويدادها وقتي به ترتيبي . سازند ميرا  قصهرويدادهاي  ها، شخصيتاعمال و رفتار 

طرح داستاني داراي . آورند ميمنطقي و علّي به هم پيوند بخورند، طرح داستاني را پديد 
  .داردساختار  ،به عبارت ديگر است ونقطه اوج و نقطه فرود و پايان  ،نقطه شروع
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دهند،  ميرا تشكيل  قصهابتدا رويدادهايي را كه ساختار  قصه،براي اقتباس از يك 
توصيفات ادبي و داستاني در رويدادها تأثيري ندارند، بنابراين حذف . كنيم ميص مشخّ
 قصهدر «. گردند ميي داستان بيان ها شخصيت هاي واكنش، يا از طريق رفتار و شوند مي

ويژه بايد از جريان سيال ذهن دث بايد در روايت رعايت شود و بتوالي حوا ،كودك
  )54: 1382توكلّي، زاده  حسن(» .خودداري كرد

بيشتر ها  اين صحنه. را حذف كند ها كننده مجبور است بعضي از صحنه اقتباس
حذف شده يا جاي  براي پر كردن جاي خالي ماجراهاي فرعيِ. زمينه داستان هستند پيش

يي به فيلمنامه ها صحنه ،شده و براي حفظ تداوم خط داستان ي حذفها شخصيت
تر خواهد  سخت داشته باشد، اقتباس اگر ماجرا دوره زماني بلندي را در بر. شود مي اضافه
  . بود

داستاني را كه  خطّ« .ص باشدفيلم انيميشن بايد مشخّ داستاني در يك خطّ
هاي داستاني كه با  داستاني ناميد و خط طرح و توطئه يا خطّ توان خطّ ميزاست،  حركت

» .فرعي عنوان كرد افزايد، خطّ ميي بعدي به داستان ها پردازي و روابط درونمايه شخصيت
  )95: 1384اكبرلو، (

. اند داستان كوتاه پديد آمدهگويي در انيميشن در اصل از  انو عادات داست ها تمام كليشه
توانند بار فيلم را  ميو درونمايه به خودي خود ن شخصيتاگر داستاني در كار نباشد، 

  .بكشند دوش به
براي «. شود ميدر مواردي داستان كوتاهي براي اقتباس و تبديل به فيلمنامه انتخاب 

  :ه داشتبايد به نكات زير توجتبديل اين داستان به فيلمنامه 
ص كردن زمان و مكان داستان از طريق ايجاد فضايي مناسب براي داستان و مشخّ .1

ها ت اجتماعي لازم براي ظهور بحران و آغاز درگيريخلق موقعي.  
ي ها و ناسازگاري ها اصلي داستان و بيان سازگاري شخصيتص كردن منش مشخّ .2

  .ي جديد به داستانها شخصيتفكري و روحي او با اشخاص و اضافه كردن 
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اضافه كردن رويدادهاي فرعي به موضوع اصلي داستان از طريق رفتار و اعمال  .3
ي جديد در داستان ها العمل تواند منشأ عمل و عكس ميي اصلي و فرعي كه ها شخصيت

  .شود
ي جديد به داستان كه متناسب با رويدادهاي ها اضافه كردن گفتگوها، رفتار و حالت .4

  .اضافه شده به داستان باشد
 نوعيت و معلولي لازم بين رويدادهاي مختلف داستان بر اساس ايجاد روابط علّ .5

وحدت منطقي و يك انسجام كامل به نوعي كه هر رويدادي معلول رويداد قبل از خود 
   )76 :1368خيري، . (باشد

 كه براي اين منظور كوتاه كرد ،شود ميكه انتخاب را اي  يد قصهاما در مواردي، با
كننده در مواردي مجبور است بعضي از  اقتباس. ها را در هم ادغام نمود شخصيتتوان  مي

براي پر كردن جاي . زمينه داستان هستند ها بيشتر پيش اين صحنه. را حذف كند ها صحنه
ي حذف شده و ها شخصيتر كردن جاي خالي ماجراهاي فرعي حذف شده، يا براي پ

در مواردي اصل  البته شود، ميبه فيلمنامه اضافه  نيز ييها صحنه ،حفظ تداوم خط داستان
ي ها قصهبه سبك  قصهكه دهيم يا اين ميي در آن ئكنيم و تنها تغييرات جز ميرا حفظ  قصه

ا اين كهن وجود داشت، امي ها قصهاقتباس وفادارانه از  ،در گذشته. شود ميجديد نوشته 
ي جديد بر ها قصهنويسندگان به نگارش  ،و به تدريج كمرنگ شدگرايش با مرور زمان 

  : اين گرايش چند دليل داشت .شدند مند ، علاقهي كهنها قصهمبناي ساختار 
  1ي سست پيرنگها مثل جنبه يفنّي ها اجتناب از ضعف -
- هتر نسبت به  عايجاد اشكالي متنوي كهنها قص  
  ها بيان اهداف و موضوعات امروزي در قالب افسانه -
- اي رايانهي ها آشناست و با بازي رايانهو  اوريفنّه مخاطب امروزي كه با جلب توج 
  .شود ميبزرگ 

                                                      
شوند و خطّ سير مستقيم زماني  ت و معلولي بيان ميوقايعي كه با رابطه علّپيرنگ عبارت است از مجموعه . 1
  .ندارند) تقويمي(
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كه در  ها قصهبابا در  ي كهن، مانند بد جلوه دادن زنها قصهتغيير كاركردهاي بسياري از 
  .گشت ميت ضعيف او در خانواده برخانواده و موقعي ي مادرها گذشته به نگراني

 با عناصر زندگي روزمره و امروزي ها قصه، محتواي افزايش يابدسن مخاطب چه هر 
ي كهن بدون دستكاري و تغيير ها قصهكودكان به ديدن و شنيدن . آميزد ميدر هم  بيشتر
كننده  تغييري، براي بزرگسالان خستهگونه  بدون هيچ ها قصها تكرار اين هستند، اممند  علاقه
  .است

گاهي . باشد هاي مختلف بايد متناسب با حوصله آني سنّها در مورد گروه نيز قصهطول 
  .را به داستاني مهم تبديل كرد قصهتوان طرح فرعي كوچكي از يك  مي

 ةالب انيميشن موجب تقويت قودنبال كردن يك سريال داستاني تلويزيوني در ق ةتجرب
گيرد كه  ميكودك در روندي هفتگي يا روزانه داستاني را پي . شود مييابي در كودك  زمان

كودك با . سازد مياش جريان دارد و او را با مفهوم زمان بهتر آشنا  در بطن زندگي روزانه
كه اين  ادامه داستان را در ذهن خود بسازد ،كوشد ميپيگيري سريال به طور مستمر 

  .شود قيت در كودك منجر ميموضوع به ايجاد خلا

  )انيميشن(اثر نمايشي  اهاي افسانه ب ها و تفاوت شباهت

ا در شود، ام ميبعد از عبارت آغازين، بلافاصله نياز يا مشكل قهرمان مطرح  ها قصهدر 
در . گيرد ميافكني صورت  شوند، سپس گره ميفي معرّ ها شخصيتي انيميشن ابتدا ها فيلم
 ؛شود ميه توج ها شخصيتل تحو بويژه پردازي و به شخصيت هاي انيميشن فيلم

تري شناسانده  عمتنو مي ي تصويري و كلاها ترند و به كمك شيوه ها پيچيده شخصيت
 ،نمونه براي. تفاوت بسياري دارد ها قصهي انيميشن با ها پردازي در فيلم شخصيت. شوند مي

 دارد؛العاده  رازميني است كه قدرتي خارقف شخصي معمولاً ها ياريگر در افسانه شخصيت
ا ام .يا تيرانداز ماهري است يا گوش بسيار تيزي دارد مي بسيار قوي استاز نظر جس مثلاً

مانند الاغ در كارتون  -  ي انيميشن اين خصلت تغيير كرده است و ياريگرها امروزه در فيلم
در . سازد ميز فيلم را فراهم وپا چلفتي است و طن ي دستشوخ و سخنگو، يا حتّ - شرك
. آيد ميجايي رويدادها وجود ندارد و هر جزء به دنبال جزء ديگر  بهامكان جا ها، افسانه
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و هنگام » شرارت«بعد از وقوع » ياريگر«آشنايي قهرمان با  ي پريان معمولاًها قصهدر  مثلاً«
خدمتي، از خدمات ال قهرمان اغلب در قب ها، قصهدر اين . گيرد ميصورت » عزيمت«
شود كه شاه  ميسازد كه معلوم  مياي را از قفسي رها  پرنده مثلاً. شود ميمند  بهره» ياريگر«

   )48 :1385خليلي، (» .آيد ميو به وقت لزوم به كمك قهرمان  است بوده ها پرنده
رجعت به «، »بازگشت به گذشته«مانند  فنونيتوان از  ميي انيميشن ها همچنين در فيلم

  .سود برد »مونتاژ موازي«يا  »يندهآ
ود ست، زيرا وجها قصهتر از  نشيب و تر و پرفراز ، كشمكش پيچيدهي انيميشنها در فيلم

اجرايي نيز  فنونبا كمك گاهي . شود ميتر شدن آن  عنصر كشمكش در فيلم باعث جذاب
وي نصر طنز هوشمندانه و گفتگدو ع ،در انيميشن. توان كشمكش را تشديد كرد مي

ترين عنصر محسوب  ها روند قصه مهم دار تأثير فراوان دارد، در حالي كه در افسانه خنده
ا در انيميشن سازد، ام ميفضا و مكان را در ذهن خود  ،كودك ها، در افسانه. شود مي

و ايجاد  ها باعث تشديد تفاوت ،ي مختلفها فضا و تمايز بين فضاها و مكان شدنتصويري 
دهد ميو هر صحنه را در تناقض با صحنه قبل و بعد از خود قرار  شود ميع در فيلم تنو.  

 ،ي انيميشن نيز زاويه ديدها در فيلم. شود مياز ديد داناي كل بيان  قصه ها، در افسانه
كند كه اين موضوع براي كودك  ميگو را ايفا  سوم شخص و داناي كل است و نقش قصه

  .دلپذير است
ي انيميشن نيز زمان و مكان ها چندان روشن نيست، در فيلم ها انهزمان و مكان در افس

. دانستي انيميشن ها و فيلم ها وجه اشتراك بين افسانه توان را مي اين امر. ص نيستمشخّ
اين  كه كنند ميجان با حيوانات و گياهان گفتگو ي بيگاهي اشيا ها و افسانه ها قصهدر 

. شود ميي انيميشن نيز اين ويژگي به كار گرفته ها گفتگو براي كودك جذاب است، در فيلم
ي ها در بسياري از فيلم. كند ميرا روايت  قصهيك راوي وجود دارد كه  ها در افسانه

ي راوي وارد فضاي ها كند و مخاطب با گفته ميانيميشن نيز يك راوي داستان را روايت 
موجب  كند و مينزديك  قصهرا به  ي انيميشن ماها وجود راوي در فيلم. شود مي قصه

  .شود ميدر مخاطب  قصهت شنيدن لذّ تداعي
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، يا كشته شدن مادر بابا د كشته شدن برادر به دست زنلحظات ترسناك مانن ها، قصهدر 
آوري  در فيلم كودك، فضاهاي هراس ها ا نمايش اين صحنهشود، ام ميراوي بيان  از سوي
رتر از كلام مؤثّ ،شوند، زيرا تصوير ميكنند كه باعث ترس و دلهره مخاطب كودك  ميايجاد 
بسيار  ياحذف ) مانند انيميشن(هاي كودك  در فيلم ها به همين دليل اين صحنه .است

شود، بنابراين در  ميگو رمزگشايي  ها، نماد يا رمز از سوي قصه قصهدر . شوند ميتلطيف 
ها و رمزها به صورت مشكل و معماگونه تا پايان فيلم ذهن ي كودك نبايد نمادها فيلم

نيز بايد  قصهموضوع و فضاي . براي كودك مشكل باشد هاد و حل آننساز كودك را درگير
  .با دنياي كودك پيوند داشته باشد

  ترين عناصر در انيميشن مهم

بيني،  انند پيشتركيبي از عناصري م ،نويس و كارگردان بايد در يك اثر انيميشن فيلمنامه
و آور  تا انيميشن ساخته شده، كسالت و انتظار، تعليق و غافلگيري را به كار گيرد ترديد
تعليق و در ادامه ، ، انتظارترديدبيني،  پيش: ترتيب استاين روند به اين . نباشدكننده  خسته
بيني شخص  آميزد تا به پيش ميداستان و طرح را به نحوي  شخصيت ،نويس فيلمنامه. بحران

صحيح و طبيعي كش  به صورت داستان را ،و انتظار ترديدمخاطب بينجامد و براي ايجاد 
اي كه ابتدا او را گمراه و سپس راهنمايي  به گونه اندازد، ميدهد و مخاطب را به اشتباه  مي
  .كند مي

انيميشن انيميشن، بويژه . شوند بحران و تعليق از اجزاي اصلي انيميشن محسوب مي
صعودي دارد كه از انتظار شروع  يسير ،بحران. دك و نوجوان نبايد يكنواخت باشدكو
  . انجامد ميگشايي  شود و به گره مي

. ددر مخاطب انتظار را به وجود آور بايد) كارگردان انيميشن(يا انيماتور  نويس فيلمنامه
. نخواهد بود ،تداف ميفاق او اتّ اياي كه بر ، مخاطب نگران شخصيت و حادثهبدون انتظار

 ،در هر دو صورت. ستهابندي آن هاي كودكان، پايان و فيلم ها ترين وجه اشتراك افسانه مهم
  .يابد ميبخش است و قهرمان به خوشبختي دست  شادي ،پايان
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زود به زود عوض  ها ال هستند و صحنهي اصلي فعها شخصيتيي كه در آن ها كارتون«
ه تر توجكنند، بيش ميتصويري به ميزان زياد استفاده ي صوتي و ها شوند و از جلوه مي

  )227 ـ228 :1377فرودگاهي، (» .كنند ميكودكان را به خود جلب 
 ،در دنياي فانتزي. فانتزي است ،يكي ديگر از عناصر مشترك بين افسانه و انيميشن

ي مرگ غير واقعي استكند، زيرا هر اتفاقي حتّ ميت كودك احساس آرامش و امني .
بهترين دستمايه براي نگارش  ،لپروري و تخي به دليل دارا بودن دو اصل قهرمان ها افسانه

  .فيلمنامه كودك هستند
ي خيالي سفر كند و فيلم براي رسيدن ها دهد كه به سرزمين ميافسانه به كودك فرصت 

ك زيرا كارتون و عروس ؛آورد ميداستاني، به دنياي عروسكي و كارتون رو  ةبه اين گون
ل ي كودكان بايد سرشار از تخيها نامهفيلم. كنند ميتر  ا دنياي خيالي آسانارتباط كودك را ب

  .كند مي ، كودكان را از درون ارضالزيرا تخي ؛باشند
. بسيار مهم است يانتظار عامل ،شوند ميريزي  هايي كه بر عمل و حادثه پي در انيميشن

برخوردارند و بار فيلمنامه بر دوش يي كه از طرحي ضعيف ها ي در فيلمنامهحتّ
  .ت فراواني دارديانتظار اهم ،ستها شخصيت
تعليق و انتظار در كنار هم باعث كشاندن تماشاگر به دنبال . ملازم انتظار است ،تعليق

  : ند ازا ابزار تعليق عبارت .شود ميخود 
انيماتور با  ،تعليقاين نوع  در« ):ي با كلامها گفتگو در انيميشن(تلخيص يا گفتن  .1

اندازد و از گفتگويي كه ميان دو يا  ميمخاطب خود را در هول و ولا  ها شخصيتگفتگوي 
  )504: 1377فرودگاهي، (» .شود ميص نوع تعليق مشخّ ،پذيرد ميصورت  شخصيتچند 

درگير كردن  ،با ياري تصوير، نمايشي كردن دانيماتور باي ،ي بدون كلامها در انيميشن
و موسيقي و افكت، مخاطب را در انتظار نگه دارد ها تشخصي.  
در تعليق ): ي با كلام و هم بدون كلامها انيميشن هم در(صحنه يا نشان دادن فضا  .2

ي فيلم روي ها شخصيتيا  شخصيتفاقي براي نبايد به مخاطب گفت يا نشان داد كه چه اتّ
  .وي خواهد دادفاق ربلكه بايد گفت و نشان داد كه يك اتّ ،دهد مي
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 ،سازي در انيميشندر توصيف و مصور): ي و مصورسازينويس در داستان(توصيف  .3
اندازه نماها، زواياي مختلف دوربين و حركات دوربين  به لحاظتوان  ميعنصر تعليق را 

  .بررسي كرد
  : آيد صورت پيش ميتعليق در دو به طور كلي در اين گونه نوشتار 

تي غير كشد و موقعي مينويس راز سر به مهري را در داستان پيش  هزماني كه فيلمنام .1
  .شود ميت كند كه مخاطب مشتاق كشف اين راز و موقعي ميعادي را در اثر خلق 

شخصيت به طوري كه . گيرند ميت دشواري قرار ي داستان در وضعيها شخصيت .2
  .يكي را انتخاب كند ،ميان دو عمل و راه بايد

دنبال  انتظارتا به آخر انيميشن را در حالت تعليق و  ،لحاظ همذات پنداري تماشاگر به
مخاطب  ،در تعليق. مخاطب را جذب خود خواهد كرد ،اگر فيلم داراي تعليق باشد. كند مي

اي  شود و هميشه منتظر نقطه مي ترس و هيجانگيرد و دچار  ميدر حالتي از تضاد قرار 
  .است پاياني براي آن بحران و آشفتگي
كند و هرگاه مخاطب به  ميتعليق در فيلمنامه را تشديد  ،ايجاد پرسش براي تماشاگر

تعليق نبايد هرگز  ،در واقع. تدارك ديده شود، بايد پرسش ديگري بدپاسخ پرسش دست يا
تماشاگر تمايلي براي دنبال كردن ماجرا نخواهد  ،پاياني داشته باشد، زيرا بدون انتظار

  .داشت
بحران به معني آشفتگي . استاز اجزاي اصلي انيميشن به جز تعليق، بحران  يكي ديگر«

يا  دهد، ميكه طي آن تغيير قطعي داستان فيلم روي است و تغيير حالت، لحظه يا لحظاتي 
رسد و به  ميت كه كشمكش به اوج شد است اي در داستان، نمايشنامه و فيلمنامه لحظه
. گردد مي چنين به سرنوشت كلي عمل داستاني اطلاقمبحران ه. شود ميگيري منجر  تصميم

 ـ498 :همان. (شود ميحس  ها شخصيتدر رويدادها يا  مي دگرگوني عظي ،در لحظه بحران
497(  

انيميشن بايد بتواند تماشاگر را به دنبال خود بكشاند و . دهد ميبحران به انيميشن تنوع 
بحران در . كاري كند كه تماشاگر بخواهد با حدس و گمان به حوادث آينده پي ببرد

هاي  ي فيلم لحظهها شخصيتگاهي ممكن است البته . كند ميتماشاگر چنين حسي را بيدار 
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صعودي  يبحران سير. شوند رو روبه ها بيني نكنند و ناگهان با آن لحظه بحراني را پيش
گشايي پيش  شود تا آخرين بحران و گره ميبحران و انتظار شروع  نخستيندارد، يعني از 

  .شوند تر تر و متنوع يدتر، جذاببايد به تدريج شد ها بحران. آيد مي
طرح  ،اي در آن روي ندهد ا تا انتها يكنواخت باشد و حادثهطرح فيلمنامه اگر از ابتد

  . نخواهد بودجالبي 
ه كسالت ميرو ن هل روبزماني كه مخاطب با تغيير و تحوآور خواهد شد شود، طرح قص.  

  به فيلم انيميشن قصههاي تبديل  شيوه

ي اصلي داستان را از ها ن داستان و هدف يا هدفاابتدا بايد مخاطب قصه،پس از انتخاب 
و  ها قصهتواند آشنايي كودك با  مي هدف از اقتباسبراي مثال، . ص كنيماقتباس مشخّ

  .باشد مي يا انتقال پيامي اخلاقيي بوها افسانه
كودك بايد  قصهتم در . كنيم ميص پس از تعيين هدف، تم و پيام اصلي داستان را مشخّ

در  ،ي برجسته اخلاقي هستندها يي كه داراي تمها افسانه. قابل فهم و منطقي باشد ،ساده
به صورت مستقيم بيان  قصهتم و مضمون  در چنين موضوعاتي،. گيرند ميت قرار وياول
پس از . شود ميبه صورت غير مستقيم به كودك القاء و گنجانده  قصهشود و در دل  مين

 ،اصلي ةبا پيدا كردن دستماي. رويم ميبه سراغ رويدادهاي اصلي و فرعي داستان  ،تعيين تم
پيدا  ،انگيز و تصويري هستند ال و هيجانماتيك فعكه عناصر دراحوادث كليدي داستان را 

  .كنيم مي
آورد و هنگام نوشتن فيلمنامه به استان را در ذهن خود به تصوير درنويس بايد د فيلمنامه

كنند، به جاي  ميفقط يك لحظه صحبت  ها شخصيتي اگر حتّ ؛ك ببخشدهمه چيز تحرّ
ال ت صحنه را فعبدهد و تمام مد هابه آنتي ساكن با هم صحبت كنند، كاري كه در موقعياين

  .افزايش دهدتماشاگر پاي تلويزيون  نشاندنبراي شانس خود را نگه دارد تا 
به هدف  شخصيت معمولاً ،در پايان. كنيم ميص پايان فيلمنامه را مشخّ ،از همان ابتدا

  .رسيده و سفر خود را به پايان برده است
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ي اصلي و فرعي را ها شخصيت ،فرعي داستانپس از تعيين رويدادهاي اصلي و 
بعد رويدادها و حوادث اضافي را حذف و رويدادها و حوادث  در مرحله. كنيم ميص مشخّ

اين نقاط . دشو ميسپس نقاط فراز و فرود داستان آورده  ،كنيم ميلازم را به داستان اضافه 
نقطه  دوم؛افكني، در پرده  گرهاول؛ در پرده . گشايي است و گره افكني، نقطه اوج شامل گره

ص مشخّ ها شخصيت ،بعد از اين مرحله. شود انجام ميگشايي  سوم؛ گرهاوج و در پرده 
در مقابل قهرمان ) آنتاگونيست(ي منفي داستان ها شخصيتيا  شخصيت. شوند مي
آيد و باعث ايجاد كشمكش، تعليق و  ميمثبت داستان است،  شخصيتكه ) پروتاگونيست(
  .برد ميو داستان را پيش  شود ميلهره در فيلم د

شوند، در فضاي  ميطنز بنا  هايي كه بر پايه داستان. ه داشتنيز بايد توج قصهبه فضاي 
انگيز  ي كه داراي قهرماني با سرگذشت غميها قصهدهند و  ميبخش روي  آور و فرح نشاط

  .آور و سهمگين دارند هستند، فضايي غمناك و وهم

  نگارش فيلمنامه انيميشننحوه 

  :اي است ها داراي ساختار سه پرده فيلمنامه انيميشن مانند ساير فيلمنامه
  اولپرده ) الف
في را معرّ ها شخصيت وشود كه داستان را شروع  مياي مربوط  به دستمايه اولپرده 

دهد كه  ميگر قرار  اختيار اقتباس لاعاتي درريزد و اطّ مي كند، مسئله، نياز يا هدف را پي مي
  .را بداند هابايد قبل از گسترش داستان آن
ها و  به گره ،شود و در آن به همان اندازه ميفيلم بلند نوشته  ةفيلمنامه انيميشن به شيو

  .شود ميدقت  ها گشايي گره
. مطرح شود اولداستان انيميشن بايد تا پايان صفحه . شود مينياز مطرح  اول،در پرده 

ص كند و كشمكش و نياز را ملات در فيلمنامه انيميشن بايد داستان را مشخّج نخستين
جوهر  ،طنز. با يك شوخي شروع شود اولدر انيميشن بهتر است صفحه . نشان دهد

 كودكانبراي  مي كلا اند شوخي ساده تصويري يا يك شوخيتو مي و انيميشن است
  .شود ميكشمكش مطرح  ،هياولبعد از طنز  .باشد تر بزرگ
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شروعي پر تشويش داشته  ودنبال كند در داستان نويس بايد ساختاري محكم را  فيلمنامه
  .كند ميه تماشاگر را جلب توج ي،شروع چنين. باشد
، داستان، فضا و ژانر سه نقطه ها شخصيتفي ي سينمايي انيميشن براي معرّها در فيلم«

هاي زير  ستيابي به چنين شرايطي توصيهبراي د» .دنت قرار داروياولكه در  هستنداصلي 
  :شود پيشنهاد مي

  .آغاز كنيدرا با يك سكانس آواز، اكشن  .1«
  .آغاز كنيد را خطر ،با يك سكانس اكشن .2
  )78 :1387وبر، ( »روايت گفتاري يا مكتوب .3

فاقات و اتّ و چگونگي روي دادن ها زمينه داستان ها براي بازگويي پيش در افسانه
  .شود ميماجراها از روايت گفتاري يا مكتوب استفاده 

   دومپرده ) ب
امكان  ا تا حداصلي به هدف ر شخصيتيابي نويس اين است كه دست ار فيلمنامهك

وقتي . رسيم ميبه نقطه اوج  ،در ميانه داستان. شود ميشروع  دوم ةپرد ،جادر اين. دشوار كند
. گردد ميي اصلي و اهدافشان ايجاد ها شخصيتتري ميان ع بيشرود، موان ميپيش  دوم هپرد

در بدترين وضعيت  ها شخصيت ،در يك چهارم انتهايي فيلمنامه و تقريباً دومدر پايان پرده 
. فيلم دراماتيك باشدضرورتي ندارد كه نقطه اوج افسانه به اندازه . گيرند ميممكن قرار 
تا ساختاري  بيفزايد قصهم كند يا به ماجراهاي نظّكننده بايد حوادث را م گاهي اقتباس
  .اثر ببخشددراماتيك به 

. ري دارندي دراماتيك قوي و مؤثّها ك نقطه اوجي پر تحرّها فيلم ،به طور كلي
 ،رانند مي سومبه پرده  دومو از پرده  دومبه پرده  اوليي كه داستان را از پرده ها صحنه

  .شوند ميناميده » ي انتقاليها صحنه«
اعمالي را كه   همچنين،. دهد ميروابط را بسط  وداستان را گسترش  دوم،پرده «

نشان  ،مايل به انجام دادنشان است تا مسئله را حل كند يا به هدف دست يابد شخصيت
» .دهد ميدر خود جاي  ،كنند ميمشكل ايجاد  شخصيتدهد و موانعي را كه براي  مي
  )110: 1380سيگر، (
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  .شود ميبلندتر از دو پرده ديگر  و يابد ميداستان گسترش  ،ن پردهدر اي
  پرده سوم )پ

  .كند ميگشايي  رساند و از آن گره ميداستان را به نتيجه  سومپرده 
بخش ختم  انگيز، پرتنش يا رضايت اني هيجانساختمان دراماتيك به پاي سوم،در پرده 

  .شود ميكشمكش و خطر تشديد  سومهمچنين در پرده . شود مي

  بندي جمع

اصلي هر  قصهشوند، معمولاً  ميساخته  ها اي كه بر اساس افسانه هاي ايراني در انيميشن
ه انيميشن ياولاين ويژگي در كارهاي . گيرد ميافسانه به صورت وفادارانه مورد اقتباس قرار 

ا ام. سازد مياش آشنا  هاي سرزمين هقصايران چندان نكوهيده نيست، زيرا كودك ايراني را با 
 نيازمنديم؛ي كهن ها قصهجديد بر اساس ساختار  ييها نگارش و ساخت افسانهامروزه به 

ي قهرمان امروزي باشند و ها داستان و رويدادها داراي ويژگي ،يي كه قهرمانها افسانه
ي ها قصهس ساختار بر اسا ها بايد اين قصه. كنندمخاطب كودك و نوجوان امروز را جذب 

مبناي كه ساختار آن بر »نمو«مانند انيميشن  ؛جادويي يعني وقوع شرارت يا نياز نوشته شوند
تحليل اين دو . كه بر مبناي وقوع نياز بسط يافته است »شرك«انيميشن  ووقوع شرارت 
 ،ي كهن براي نگارش فيلمنامهها قصهدهد كه چگونه كاربرد ساختاري  ميانيميشن نشان 

  .شود هاي ايراني كمتر ديده مي انيميشندر كند، آثاري كه  ميآثاري جاودانه و زيبا خلق 
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