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زمانی که شخصیت های داستان تان در
حال نجات دنیا،  آدم ربایی، کشف
سیاّره های تازه یا دست وپنجه
نرم کردن با درگیری های درونی
نیستند، چه می کنند؟ هیچ وقت به این

موضوع فکر کرده اید؟
پس فکر کنید! بهترین شخصیت های
داستانی حتی زمانی که چیزی
درباره شان نمی خوانیم، به زندگی خود
ادامه می دهند. «نرو ولف»  کارآگاه
مشهور «رکس استوت»   وقتش را به
مطالعه درباره  انواع ارُکیده می گذراند. 

«اسپنسر»   شخصیت «رابرت پارکر»    
یک دانشمند تغذیه ی حرفه ای است.

«کاپیتان  پی کارد»    در  داستان  «اینتر      
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چرا سرگرمی ها در
شخصیت پردازی

مهم اند؟
نویسنده: : فراسر شرمن

مترجم: الف. صالحی

پرایز» کتاب های شکسپیر را می خواند.
آن ها در تمام مدتی که در داستان
زندگی می کنند، وقت را نمی کشُند،
بلکه در هر لحظه و هر کلمه ی داستان
می کوشند تا خودشان را باورکردنی تر

جلوه دهند. 
سرگرم کردن شخصیت ها در داستان،
نقشی فراتر از واقعی نمودن آن ها دارد.
سرگرمی ها می توانند شخصیت پردازی
کنند،  به فضا رنگ دهند،  پس زمینه را
شگفت انگیز کنند  طرح  را  به  گونه  ای
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برجسته به نمایش بگذارند و حتی
درونمایه ی داستان را استعاری کنند.

دل مشغولی شخصیتِ شما چه بازی
گروهی باشد، چه باله، چه اشیاء زینتی
یا جمع کردن مجموعه ی کاملی از لگِو و
باربی، به داستان تان جذاّبیت بیش تری

می بخشد.

شخصیت پردازی
البته سرگرمی، به خودیِ خود
شخصیت ها را دوست داشتنی و متفاوت
نمی کند. «نرو ولف» ارکیده پرورش
می دهد، اما این کار از قاتلان هم

برمی آید. 
فرض کنید قهرمان شما شطرنج باز
است. آیا او حریفش را در ابتدا با بازی
تهاجمی عقب می راند، یا اینکه با
محافظه کاری صبر می کند تا او مرتکب
اشتباهی احمقانه شود و بعد شکستش
می دهد؟ آیا او با شگردهای عجیب و
غریب مردم را می خنداند یا از آن جا که
خیلی به بازی اش می نازدَ، به حریفش
فرصت می دهد؟ اگر بازی به زیان او
پیش روَدَ، چطور؟ آیا زود روحیه اش را
می بازد و صفحه ی شطرنج را به هم

می ریزد یا اینکه...؟
ً تصویر کردن چنین جزئیات ظاهرا
کوچکی، داستان را باورکردنی تر می کند.
وقتی خوانندگان ببینند که قهرمان شما
مهُره های شطرنج را با بی فکری  جابه جا 
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می کند، زمانی هم که در انتخاب شغل
یا همسرش یا ورود به نیروی پلیس
تردید می کند، عمل او را جدی
نمی گیرد. در برنامه های تلویزیونی،
علاقه ی «مورفی براون»  به موسیقی
کلاسیک به تماشاگران نشان می دهد
که او یک علاقه مند پرَوپاقرص دهه ی
شصت است. خصلتی که تأثیر بسیاری
بر اتفاق های قسمت های مختلف
داستان می گذارد. در کتابِ «ریموند
چندلر» ، «فیلیپ مارلو»  در حین حل
مسائل جنایی، شطرنج بازی می کند و
این نه تنها نشان دهنده ی هوش زیاد
اوست، بلکه بعُد دیگری از شخصیت او
را نیز آشکار می سازد. او به جای بازی با
حریف مقابل، به تنهایی با خودش بازی

می کند.

رازگشایی
علاوه بر این، سرگرمی می تواند
شخصیت اصلی تان را از دیگر
شخصیت های داستان متمایز کند. (و

همین طور شاید خوانندگان تان را). 
تصور کنید شما در داستان تان یک
قاضی خَلق کرده اید که مأمور سرسختِ
اجرای قوانین است؛ اما اوقات
تنهایی اش را با خواندن کتاب های
کمُیک می گذراند و تک تک کتاب هایش
را هر هفته از اول دوباره می خواند و

این تنها دلگرمی اوست.
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 چنین مشغولیتی می تواند شخصیت
تک بعُدی او را به شخصیتی چندوجَهی و
دوست داشتنی تبدیل کند و همدردی
شما را برانگیزاندَ. (او از جدیّ بودنش
متنفر است، اما نمی تواند خودش را
تغییر دهد.) همچنین این سرگرمی
می تواند تصمیم ناگهانی او را در پایان
داستان، هنگامی که از پذیرفتن نقش
همیشگی اش سر باز می زند، قابل درک

کند.

ویژگی بخشیدن
در داستان نباید به تمام نقش ها به یک
اندازه توجه شود. اغلب برای خَلق
قهرمان های اصلی هم به ویژگی هایی
نیازمندیم. ویژگی هایی که قهرمان مان را
آن قدر زنده کند که در خاطره ی
مخاطب، واضح و شفاف باقی بماند و
اگر این ویژگی در جریان اثر چند بار
تکرار شود، بسیار راه گشُا خواهد بود؛
چرا که خواننده در میانه ی داستان، بین
شخصیت ها گیج و سردرگم نمی شود و
ً نمی پرسد: «کجا؟... چه جوری؟... مرتبا

چه کسی؟»
سرگرمی، ویژگی ایجاد می کند. پیرزنی
که چهل تکه می دوزد، بهترین دوستی که
در بازسازی جنگ داخلی شرکت
می کند، پلیسی که صفحه های گروه

موسیقی بیتل ها را جمع می کند و...
چنین سرگرمی هایی، حتی اگر خیلی  هم

به درون شخصیت های تان نپردازید به
آن ها کمک می کنند تا به یادماندنی
شوند. اگر می خواهید شخصیت
اصلی تان چاشنی خنده داری هم داشته
باشد - مانند زنگ تفریحی در یک
داستان جدیّ - ویژگی اش را با سرگرمی
غیرمتعارفی بسازید. مثلاً هیچ کس بدل

«الویس» را جدی نمی گیرد.

پس زمینه و صحنه
داستان های ماندنی می توانند
مخاطب شان را به جهانی ببرند که
هرگز در آن نبوده  و شاید هم هرگز پا

در آن نگذارد.
البته چنین جهانی، سرگرمی های
متفاوتی نیز دارد. داستان های پلیسی
«جان دانینگ» در جهانِ جمع آوری
کتاب های نایاب شکل می گیرد. حتی اگر
سرگرمی، نقش مهمی را در این
داستان ها نداشته باشد، حداقل
می تواند به خوانندگان حسّ روشنی از
صحنه بدهد. نبرد گلادیاتورها در فیلم
حماسی «اسپارتاکوس» خشونت و
بی عاطفگی رومی ها را در برخورد با

برده ها به نمایش می گذارد. 
اگر می خواهید از سرگرمی به عنوان
راه گشایی برای روشن تر شدن
پس زمینه ی داستان تان کمک بگیرید،
فراموش نکنید همیشه تنها از آنچه
می دانید، بنویسید... یا  دست کم از  آن
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چیزی که درباره اش به خوبی تحقیق
کرده اید.

اگر نمی دانید شطرنج بازهای حرفه ای
چه روشی برای بازی شان دارند، یا اینکه
کجا می توان دنبال کتاب های قدیمی
گشت یا چطور می شود شجره نامه ی
خانوادگی پیدا کرد و ... پیش از آنکه
چیزی در این زمینه بنویسید، درباره اش

تحقیق کنید.
ً در داستان های علمی ـ تخیلی، معمولا
جهانی که شما برای خوانندگان خلق
می کنید، کاملاً ناشناخته است. در چنین
داستان هایی، سرگرمی می تواند
خوانندگان را از دنیای غریبی بیرون آورد

و حسّ آن ها را برانگیزد.
«پیر آنتونی»  در کتاب «آبی ماهر»،
مسابقه ی المپیک راه می اندازد و به این
ترتیب خوانندگان با تماشای بازی
شخصیت ها، چیزهای زیادی درباره  آن ها

کشف می کنند.
درباره  شخصیت شان، جهان شان،
فرهنگ  و حتی صنعت شان. آن ها
همچنین لحظات خوبی را در شور و حالِ

بازیِ موجوداتی خیالی می گذرانند.

طرح
تصور کنید قهرمان شما در بازداشتگاه
نئونازی ها  گرفتار  شده   است   و   شما

 

نمی دانید چگونه می شود فرار او را از
زندان، باورکردنی جلوه داد. در چنین
وضعیتی، راه حل خوبی وجود دارد.
قهرمان تان را با سرگرمی هایی مثل
وزنه برداری، بدنسازی یا هر مهارتی که
ً ممکن است به آن فکر می کنید بعدا

نیاز پیدا کند، مشغول کنید.
فیلم «روانی»  را در نظر بگیرید: مردی
ً روانی می خواهد بداند چطور تقریبا
می تواند جسد مادرش را پرُ و نگهداری
کند. به زودی فیلم نشان می دهد که

«نورمن بیتس»  یک تاکسیدرمیست  
ً در داستان ماهر است و یا مثلا
«مرگبارترین بازی»   نوشته ی «ریچارد
ً مهارت های کنل»، قهرمان داستان قبلا
رزمی را فراگرفته است و این موضوع
به او کمک می کند تا در برابر
سرسخت ترین جنگجو زنده بماند.
وسوسه ی ذهنی «زاروف» هم در هنگام
نبرد نشان می دهد که چگونه سرگرمی،

انگیزه ایجاد می کند.
فرقی نمی کند که شما در چه نوع یا
شاخه ای از داستان نویسی کار می کنید؛
آنچه شخصیت را شکل می دهد،
می تواند طرح داستان را هم آغاز کند.
ً در بسیاری از داستان های پلیسی، مثلا
شخص قاتل یا دزد، عاشق جمع کردن
تمبر،  سکه های   قدیمی   یا   کتاب های
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عتیقه است. 
اما در داستان های عاشقانه چطور؟ در
«معشوقه»،  رمُان تاریخی و پرفروش
«آماندا کوئیک»، قهرمان، دانشمند
غیرحرفه ای بااستعدادی است که وقتی
شخصیت زن داستان با اطلاعاتی کامل
از آخرین تحقیقاتش می گوید، این نه
ثروت و نه چهره، بلکه علِم اوست که

مرد را جذب می کند.
در داستان های فانتزی هم وضع به
همین شکل است. این روزها من در
حال نوشتن داستانی هستم که در آن
زنی قدرت مافوق بشری پیدا می کند.
من در آغاز نوشته نمی توانستم تصمیم
بگیرم که او با این قدرت می خواهد
چه کار کند، اما هنگامی که او علاقه مند
به خواندن کتاب های کمیک شد، کم کم
راه و هدف هایش برایم شکل گرفت. او
با تخیلاّت کودکی اش زندگی می کرد و با

خشونتِ دور و برش می جنگید.

درونمایه و استعاره
در داستان «مجسمه ساز آرام» نوشته ی
«تئودور استارجن» علاقه ی دانشمند
قهرمان داستان به کنده کاری روی
درختان بیش تر از یک ویژگی شخصیتی،
معنا پیدا می کند. دانشمند  از  بی تفاوتی

آدم های اطرافش رنج می برَدَ و مرتباً به
این فکر می کند که چرا آن ها هیچ
تحولّی پیدا نمی کنند، اما بالاخره
می فهمد که برای متحولّ کردن اجتماع
مجبور است با سعی و تلاش، آرام آرام
آدم ها را شکل دهد؛ درست مثل
کنده کاری ها ی سخت بر روی درختان
خشک. در این جا کنده کاری، نمادی از

درونمایه ی داستان است.
«پت فرانک»  در داستان «آه، بابی لون»   

از نگهداری ماهی های پرورشی برای
خلق استعاره کمک می گیرد. بعد از
جنگی هسته ای، پرورش دهنده ی ماهی
نمی تواند آب را به اندازه ی کافی برای
ماهی های حسّاس، گرم نگاه دارد. در
نتیجه، همه ی ماهی ها می میرند و تنها
گاپی های سرسخت، نجات پیدا
می کنند. او این چنین نشان می دهد که
برای زنده ماندن در دنیای ویران، باید

مقاوم، مصممّ و سرسخت بود.
اگر می خواهید برای درونمایه، از
سرگرمی کمک بگیرید، مراقب باشید
که حس های شخصی را با نماد اشتباه
نگیرید. شاید بخواهید آزارگری
شکارچی ها را نشان دهید اما
خوانندگان تان ممکن است گمان کنند

شخصیت شما عاشق طبیعت است.  
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پس چیزی را نشان دهید که شکارچی
شما نماد آن است.

استفاده ی بهتر از سرگرمی ها 
من تجربه ی مفیدی در این زمینه دارم.
تهیه ی فهرستی از سرگرمی ها می تواند
کمک خوبی باشد. (فهرستی چون
پرورش گلُ، کشتیرانی، زنبورداری،

ترَدستی و ...)
بنابراین هر وقت در ترسیم
شخصیت هایم دچار مشکل می شوم و
نمی دانم آن ها باید چطور وقت گذرانی
کنند، از این منبع استفاده می کنم.
فهرست را نگاه می کنم و در آن به دنبال
مشغولیتی می گردم که از هر لحاظ با
شخصیتی که می خواهم بسازم،
متناسب باشد و بتواند زوایای داستان

فانتزی ام را به خوبی آشکار کند.

 برای همین، بعد از آنکه بهترین
دوستِ قهرمانِ داستانم را به شاعری
تبدیل کردم که خودش کتاب هایش را
چاپ می کرد، تصویر روشن تری از او

پیدا کردم.
پس خوب است در نوشتن
داستان های تان به یاد داشته باشید که
شما چه بخواهید نوازنده ی جاز خلق
کنید، چه تماشاگر بشقاب پرنده یا
فوتبالیستی معروف، با انتخاب 
سرگرمی، شخصیت هایی به  مراتب

به یاد ماندنی  تر خواهید داشت. 
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