
به نام خدا 



کلنــد ؛  / ویراســتهٔ  وارن با : فیلم هــای پازلــی/ داســتان گویی پیچیــده در ســینمای امــروز عنــوان و نــام پديــدآور
ترجمــهٔ محمد شــهبا.

 مشخصات نشر : تهران : هرمس،   ۱۴۰۲. 
 مشخصات ظاهری :   ۳۴۴ ص. 

 شابک:  978-6۰۰-۴56-۳5۲-9   
Puzzlefilms:complexstorytellingincontemporarycinema,2009. :یلصا ناونع   :تشادداي 

Motionpictures--Philosophy هفسلف -- امنیس : عوضوم 
Spaceandtimeinmotionpictures امنیس رد نامز و اضف

Narration(Rhetoric)   یرگتياور
Buckland,Warren :هدوزفا هسانش 

 شناسه افزوده:ش ه ب ا، م ح م د،   ۱۳۴۳ -  ، مترجم
   PN۱995  :رده بندی کنگره 

 رده بندی دیویی:  79۱/۴۳6۱۱   
 شماره کتابشناسی ملی:9۳۲۳7۲5

 اطلاعات رکورد کتابشناسی: فیپا



���� ���� �����

 ���� ���ا���� وا�ن ��
دا���ن ���� �����ه در �����ی ا���ز



فیلم های پازلی 
داستان گویی پیچیده در سینمای امروز

کلند ویراستۀ وارن با
ترجمۀ محمد شهبا 

) )استاد دانشکده سینما تئاتر دانشگاه هنر

چاپ اول: ۱۴۰۲
شمارگان: 5۰۰ نسخه 

چاپ: رسام

طراح جلد: حبیب ايلون 

همۀ حقوق محفوظ است. 

، بالاتر از میدان ونک، شمارۀ ۲۴9۳ تهران، خیابان ولی عصر
تلفن: 8879567۴

: این کتاب ترجمه ای است از
Puzzle Films:Complex Storytelling in Contemporary Cinema

 Edited by Warren Buckland (2009)
 Blackwell Publishing 

Translated into Perian by Dr. Mohammad Shahba (2023)



تقدیم به ادوارد برانیگان





فهرست

یادداشت مترجم.......................................................................................................................................... 1
دربارهٔ نویسندگان....................................................................................................................................... 3
مقدمه........................................................................................................................................................... 5

23 .................................................................................................................................. 1. فیلم بازیِ ذهنی
توماس الزه سر

2. در جستجوی معنای بزرگراه گمشده...............................................................................................65
وارن باکلند

3.  »بی توجهی به پیچش داستان«: نقش تقدم، آماده سازی، الگوواره ها، و حافظهٔ بازساختی در 
نخستین تماشای حس ششم........................................................................................................... 93

دنی یل بارات
4. دشوارسازیِ ادراک روایت: فرم فیلم و تمهیدهای حافظه در ممنتو..................................... 123

استفانو گیزلوتی
147 ...................................................... 5 . روایتگری »زمان سردرگم«: فیلمنامه های چارلی کافمن

یالو کریس ز
177 ................................. 6. تأکید و همپوشانی: زمان، مکان، و ذهنیتِ شخصیت در بدو لولا بدو

مایکل ودِل
207 ................................................................................. 7. روابط دوزخی و اخلاقیاتِ روایت پیچیده 

الن کمرون و شون کابیت



فیلم های پازلیهشت

8. ادغام موفق؟ تلفیق گونه  ها در 2046 و در حس وحال عشق...................................................... 231
گری بتین سون

9. احیای گونهٔ فیلم مهیج: رودخانهٔ سوژو و پروانهٔ بنفش اثر لو یه.............................................. 259
یوندا ادی فنگ

10. پوئتیک عمل گرایانهٔ روزی که خوک در چاه افتاد؛ساختهٔ هونگ سانگ سو....................... 281
مارشال دوتل باوم

299 ............................. 11. فهم پذیریِ روایت پیچیده. الگوهای قدیم و جدید در هم کلاسی قدیمی
الف ثری یا تانولی

نمایه........................................................................................................................................................ 321



یادداشت مترجم

در دو سه دههٔ اخیر شماری از فیلم های روایتی تولید شده است که فهم آن ها نیازمند 
تماشای چندباره اســت. دلیل اصلیِ این نیاز، روند روایتگری این فیلم هاست که 
شــبیه پازل یا جورچین اســت؛ به این معنا که باید قطعات پراکندهٔ آن ها را کنارهم 
چید تا به روند داستان و فهم ماجراها دست یافت. این دسته از فیلم های متأخر به 

فیلم های »پازلی« معروف شده اند. 
باتوجه به افزایش کاربرد تمهیدهای این فیلم ها در سینمای متعارف، ترجمهٔ این 
کتاب اهمیت می یابد. البته ترجمهٔ متنی دربارهٔ فیلم های پازلی دشــوار هم هست؛ 
زیــرا برخی از این نوشــته ها، از جمله مقالات توماس الزه سِــر و دنی یل بارات و 
استفاتو گیزلوتی در همین کتاب، خودشان شبیه »پازل« هستند، یعنی فهم محتوای 
مقالات و نیت های نویسندگان به تلاشی همچون حل پازل نیاز دارد. به دیگر سخن 
این مقالات را می توان نوشــتارهای پازلی دربارهٔ فیلم های پازلی دانست. ازآنجاکه 
نویســندگان این مقالات بارها به کتاب معروف دیوید بوردول، یعنی روایتگری در 
فیلم داستانی، ارجاع داده اند توصیه می شود خواننده این منبع مهم را مطالعه کند.1 
نکتهٔ  مهم دیگر دربارهٔ این کتاب، توجه به ســینمای آســیا و به ویژه سینمای 
جنوب شرق آسیاســت که در دو ســه دههٔ اخیر آثار ممتاز و شایان توجهی در این 

1. بوردول، دیوید )1396(. روایت در فیلم داســتانی، ترجمهٔ علاء الدین طباطبایی، تهران: انتشارات بنیاد سینمایی 
فارابی، چاپ سوم.

مطالعۀ  این منبع نیز توصیه می  شــود: باکلند، وارن )1401(. روایت و روایتگری، ترجمهٔ محمد شــهبا، تهران: نشر 
هرمس، چاپ دوم
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کشــورها تولید شــده اســت. این آثار بالاخص به دلیل تخطی از چارچوب های 
روایتگریِ کلاسیک مشهورند. 

شــایان ذکر اســت که مقالات این کتاب، نوع امروزی تــری از تحلیل فیلم را 
ارائه می دهند که لزوماً فقط بر محتوا اســتوار نیســت و جنبه های فنی و فناورانهٔ 
روایتگری را نیز برجسته می سازند. تلفیق جنبه های روایتگری با مباحث جدیدی 
همچون دگرمکان، لامکان، و دگرزمان مدّنظر میشــل فوکو یا اهمیت ایدئولوژیِ 
هویت در فیلم های متأخر هنگ کنگ، ازجمله تازگی های روش های تحلیلیِ این 

مقالات است. 
ازآنجاکــه وارن باکلند )گردآورندهٔ مقالات( در مقدمهٔ مفصل و روشــنگرش 
درخصوص محتوای فصل های کتاب سخن رانده است، از تکرار این سخنان چشم 

می پوشم و به ذکر برخی نکات دربارهٔ متن ترجمه بسنده می کنم.
نام فیلم ها و افراد معمولًا در پانویس هر صفحه آمده است؛ ولی از ذکر اسامی 
افراد و فیلم های مشــهور خودداری کرده ام، زیرا خوانندهٔ علاقه مند و پی گیر حتماً 
با این موارد آشــنایی دارد. به علاوه روند دسترســی آســان به اطلاعات مربوط به 
فیلم ها و فیلمسازان چندان است که نیازی به ذکر همهٔ عناوین در پانویس نیست. 
به این ترتیب بیشترِ پانویس های لاتینِ اسامی خاص و فیلم ها شامل مواردی است 
که احتمالًا دشوارخوانی یا بدخوانی دارد. یادداشت های نویسندگان در متن داخل 
] [ قرار گرفته و در آخر هر مقاله آمده است. منابع هر مقاله نیز به روال متن اصلی 
در پایان هر مقاله درج شده است. نمایهٔ پایانی نیز بر اساس نمایهٔ متن اصلی است.
از مدیریت و کارکنان نشــر هرمس سپاسگزارم که چاپ این کتاب را با دقت و 
علاقه پی گرفتند و تلاش ورزیدند تا این کتاب به شکل مطلوب چاپ و منتشر شود. 

محمد شهبا
خرداد 1402 - تهران



دربارهٔ نویسندگان

اســتفانو گیزلوتی در دانشــگاه برگامو ایتالیا تاریخ ســینما تدریس می کند. وی 
نویسنده چند کتاب در زمینهٔ سینماست.

الف ثری یــا تانولی )تانویی( مدرس مطالعات فیلم در دانشــگاه ارســطو در 
تسالونیکی یونان است. 

آلن کمرون پژوهشــگر و مربی در مدرســهٔ فیلم و تلویزیون اســترالیا و عضو 
افتخاری مطالعات سینما در دانشگاه ملبورن است. وی نویسندهٔ کتاب روایت های 

تکه تکه در سینمای معاصر )2008( است. 
توماس الزه سِــر )1943 - 2019( اســتاد ممتاز مطالعات فیلــم و تلویزیون در 
دانشــگاه آمستردام )بوده( است. وی نویســندهٔ کتاب ها و مقالات متعدد در زمینهٔ 

سینماست.
دنی یل بارات دانشــجوی دورهٔ پژوهشی پسادکترا در »مرکز شناخت بصری« 
در دانشــگاه کپنهاگ دانمارک است و در حال حاضر )2009( بر پروژه ای مربوط 
به توجه بصری، احساسات، و رسانه کار می کند.  وی در سال 2005 دکترای خود 

را در زمینهٔ نظریهٔ شناختیِ فیلم از دانشگاه کنت در بریتانیا دریافت کرده است. 
شون کابیت استاد و مدیر گروه رسانه و ارتباطات در دانشگاه ملبورن استرالیا 
و اســتاد افتخاری دانشکده جوردن استون در دانشــگاه داندی بریتانیاست. وی 

نویسندهٔ چندین کتاب در زمینهٔ ویدئو، رسانه، و سینماست.
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یالو دانشــجوی دکترا در گروه مطالعات فیلم و رســانه در دانشــگاه  کریس ز
کالیفرنیا، سانتا باربرا، آمریکاست.

گری بتین سون مربی مطالعات فیلم در دانشگاه لنکستر بریتانیاست.
مارشــال دوتل باوم اســتاد ممتاز زبان انگلیسی در دانشــگاه پوردو، ایندیانا 

آمریکاست. 
مایکل ودِل اســتادیار گروه مطالعات رسانه در دانشــگاه آمستردام، هلند، و 

نویسنده چند کتاب در زمینهٔ سینماست.
کسفورد بروکس بریتانیاست.  وارن باکلند دانشیار مطالعات فیلم در دانشگاه آ
از جمله کتاب های اوســت: به کارگردانی استیون اسپیلبرگ )2006(، پژوهشی 
در ســینمای معاصر آمریکا )2002، با توماس الزه سِر(، نشانه شناسی شناختی 
در حیطهٔ فیلم )2000(، مطالعات فیلم )1998، چاپ ســوم 2008(، تماشاگر فیلم 
)گردآورنــده، 1995(، فیلم های پازلی )کتاب حاضــر(، فیلم های پازلی هالیوود 
)گردآورنده، 2014(، روایت و روایتگری )2021(. وی همچنین سردبیر نشریهٔ نقد 

جدید مطالعات فیلم و تلویزیون است. 
یوندا ادی فِنگ دانش آموختهٔ دوره کارشناسی ارشد مطالعات فیلم از دانشگاه 

کپنهاگ است.



مقدمه

وارن باکلند
مردمان همهٔ فرهنگ ها از دو طریق به فهم تجارب و هویت شــان نائل می شــوند: 
آشــنایی با داستان  های دیگران و تولید داستان های خودشان. اما در فرهنگ امروز 
که زیر ســلطهٔ رسانه هاست، تجارب بشــر روز به روز مبهم تر و گسسته تر می شود؛ 
به همین دلیل، داســتان هایی که ســعی در بازنمایی این تجارب دارنــد نیز مبهم تر 
و پیچیده تر شــده اند. این داســتان های پیچیده، روش های فهــم و درک را که در 
روان شناســیِ عامیانه رایج بــود از میان برمی دارند و تجــارب و هویت های کاملًا 

جدیدی را عرضه می کنند که معمولًا آن ها را برآشوبنده و تکان دهنده می نامند.  
در مقالات این کتاب، به تأثیر این دوران داســتان گویی جدید بر سینمای امروز 
می پردازیم؛ و »فیلم های پازلی امروز« را مشخص و تجزیه وتحلیل می کنیم - فیلم های 
پازلی، چرخهٔ معروفی از فیلم ها از دههٔ 1990 به این سوســت که فنون داستان گویی 
کلاسیک را نفی می کنند و داستان گویی پیچیده را جایگزین آن می سازند. در بخش 
نخســتِ این مقدمه، به بررسی مفهوم »پیرنگ پیچیده« آن گونه که ارسطو در کتاب 
پوئتیک مطرح ساخته می پردازم، و سپس اشاره می کنم که فیلم های پازلی از مفهوم 
پیچیدگی مدّنظر ارسطو فراتر می روند. پژوهش های دیگری نیز درخصوص شناسایی 
و تحلیل این فیلم ها صورت گرفته، و این فیلم ها را در طیفی جا داده اند از »همانندِ« 
داستان گویی کلاسیک گرفته تا »متمایز با« این نوع داستان گویی. برای نمونه ن.ک. 
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به ایگ1 )2003(، مقالات در اســتایگر2 ]1[ )گردآورنــده، 2006(، بوردوِل3 )2002، 
2006، 72 - 103(، برانیگان4 )2006(، و دنبی5 )2007(. به همین ترتیب، یان سیمونز6 
)2007( نیز با اســتفاده از نظریهٔ پیچیدگی و نظریهٔ بازی، به تحلیل فیلم های لارس 

فون تریه پرداخته است. 
مقالهٔ »آینده های فیلم« )2002( نوشتهٔ دیوید بوردوِل، همهٔ این پژوهش ها را در 
بر دارد. بوردول داســتان گویی پیچیده را زیرمجموعهٔ مفهوم پیرنگ از نظر ارسطو 
قرار می دهد. این نکته درنگاهِ نخســت بحث برانگیز نمی نماید، زیرا ارسطو از دو 
ساختار ساده و پیچیدهٔ پیرنگ نام می برد )پوئتیک، فصل 10(.]2[ بااین حال، در 
این کتاب نشان می دهم که پیچیدگیِ فیلم های پازلی بسیار فراتر از معنایی است که 
ارسطو از پیرنگ پیچیده درنظر دارد. اما بوردول نیازی نمی بیند از مفهوم پیچیدگی 

موردنظر ارسطو فراتر برود.
به زعم ارســطو، همهٔ هنرهای شــعری از اصول کلیِ محاکات7 یا تقلید ریشه 
می گیرند. اصطلاح »پیرنگ« )پلات( به ســازمان دهیِ رویدادهای تقلیدی اشاره 
دارد. شرط کارآیی پیرنگ این است که رویدادهایی که برمی گزیند، ترکیب می کند، 
و سازمان می دهد باید محتمل یا حتی ضروری باشند نه )آن گونه که در پیرنگ های 
اپیــزودی رخ می دهد( تصادفی و الله بختی - ارســطو پیرنگ اپیزودی را بدترین 
ســاختار پیرنگ می داند. احتمال و ضرورت، مبنای محاکات و الگوی کلاسیک 

را شکل می دهند.
پیرنگ های ســاده، تقلیدی )و درنتیجه کلاسیک( هستند زیرا رویدادها را در 
قالب کنش واحد و پیوســته ای ســازمان می دهند و این کنش در سه بخش مرتب 
و منســجم می شــود: آغاز )راه اندازی کنش(، میانه )شامل کنش مشکل آفرین(، 
و پایان )که کنش مشــکل آفرین حل وفصل می شــود(. فهم این نوع پیرنگ برای 

مخاطب آسان است.

1.Eig 2. Staiger 3. Bordwell
4. Branigan 5. Denby 6.JanSimons
7. mimesis
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از نظر ارســطو، پیرنگ  پیچیده همان پیرنگ  ساده اســت به اضافهٔ دو ویژگی 
»نگون بختی«1 و »تشخیص یا بازشناسی«2 )پوئتیک، فصل 11(. نگون بختی )یا 
به بیان دقیق تر، وارونه شــدنِ وضعیت خوب( کنش یا رویدادی است که برخلافِ 
وضعیت شــخصیت )معمولًا قهرمان( و انتظارات تماشاگر رخ می دهد. ناگهان 
خطایی بدفرجام از قهرمان ســرمی زند یا به ســرش می آید که پیامدهای عظیمی 
برایش به بار می آورد. »تشــخیص« زمانی حاصل می شــود که قهرمان پی می برد 
دچار نگون بختی شده است. به عقیدهٔ ارسطو اگر تشخیص و نگون بختی هم زمان 
رخ بدهند، پیرنگ قوی تر می شود. لحظه ای که اودیپ پی می برد پدرش را کشته و 
با مادرش ازدواج کرده، غایی ترین لحظهٔ تشــخیص و نگون بختی است که در کل 

تاریخ درام به سر شخصیتی آمده است.  
نگون بختی و تشخیص، خط تازه ای از علیّت را وارد پیرنگ می سازند: افزون 
بر کنش ها و رویدادهایی که شخصیت ها انگیزه و علّت آن ها هستند، خط علیّت 
پیرنگ هم درکار اســت که بالاتر و فراتر از شخصیت هاســت. البته نگون بختی و 
تشخیص را شــخصیت ها رقم نمی زنند بلکه بر شــخصیت ها تحمیل می شوند و 
سرنوشت شان را از عرش به فرش می کشانند. از نظر ارسطو، آنچه پیرنگ پیچیده 
را پیچیده می ســازد، همین خط دوم علیّت اســت که نگون بختی و تشــخیص را 

موجب می شود.
بااین حال، از نظر ارســطو، پیرنگ های پیچیده همچنان کلاسیک و تقلیدی 
و یکپارچه هســتند، زیرا نگون بختی و تشــخیص نهایتاً محتمــل و ضروری از 
کار درمی آیند. البته این ســخن شــاید متناقض نما به نظر برسد، زیرا تشخیص و 
نگون بختی، آشفتگی عظیمی را ایجاد می کنند. برای اینکه استدلال ارسطو را بهتر 

بفهمیم، باید ببینیم منظور وی از »پیچیده« چیست. 
اصطلاحی که ارســطو برای »پیچیده« به کار می برد peplegmenos  است که 
معنای تحت اللفظی آن »درهم تنیده« اســت. در پیرنــگ پیچیدهٔ موفق، خط دوم 

1. reversal 2. recognition
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علیّت )که تشخیص و نگون بختی را وارد ماجرا می سازد( در خط اول علیّت، یعنی 
خط پیرنگ شخصیت ها، درهم تنیده می شــود. منظور ارسطو از کاربرد اصطلاح 
»درهم تنیده« این است که هرچند پیرنگِ دوم درابتدا پیرنگ اول را به هم می ریزد، 
زیرا سرنوشت شــخصیت را از بنیان دگرگون می سازد، اما پیرنگ دوم سرانجام در 
پیرنگ اول تنیده می شود و دوباره پیرنگی یکپارچه و کلاسیک را ایجاد می کند که 
در آن نگون بختی و تشخیص، کنش هایی محتمل و حتی ضروری به نظر می رسند. 
تشــخیص و نگون بختیِ اودیپ سرانجام بخشــی ناگزیر و لازم از پیرنگ او جلوه 
می کند )حتی غیب گو در همان ابتدای درام بداقبالی های اودیپ را پیش گویی کرده 
است(. همین که این بداقبالی را عنصر ضروری پیرنگ بدانیم، به حال آن شخصیت 
نگون بخت دل می ســوزانیم و نگرانش می شویم. این عواطف، حس پالایش را در 

مخاطب برمی انگیزند.  
  peplegmenosدر کتاب حاضر اصطلاح »پیچیده« را بسی گسترده تر از اصطلاح
ارســطو به کار برده ایم. خواهم گفت که »پیرنگ پازلی« نوع سومی از پیرنگ است 
کــه در مرحلهٔ بعد از پیرنــگ پیچیده قرار دارد. پیرنگ پازلی ازاین رو بغرنج اســت 
که ســازمان دهی رویدادها فقط پیچیده نیســت بلکه غامض و گیج کننده است؛ و 

رویدادها فقط درهم تنیده نیستند بلکه درهم پیچیده  هستند. 
دیویــد بوردول درخصوص فیلم هــای پازلی به پیروی از ارســطو عقیده دارد 
که پیرنگ های پیچیده و چندگانه ســرانجام به قالب یک پیرنگ کلاسیکِ واحد 
و منســجم درمی آیند. بوردول فقط یک ویژگی اضافه بــرای فیلم های پازلی - یا 
پیرنگ های انشعابی یا چندشــاخه1 - لحاظ می کند و به نظرش آن را می توان زیر 

لوای کلاسیک گرایی ارسطو گنجانید:
این فیلم های چندشاخه بر استنباط های روان شناسیِ عامیانه استوارند و چنان 

طراحی شده اند که فهم آن ها آسان و سریع باشد. )بوردول 2002: 91(.
در فیلم های چندشاخه، الگودهی روایت فقط یک رویداد مهم را برجسته 

می سازد و پیامدهای ناگزیرِ آن را پی می گیرد. )همان: 92؛ تأکید از من است(

1. forkingpathplots
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ایــن مســیرهای چندشــاخه، روندهای بدیل امــا لاینفــک رویدادها را 
می نمایاننــد - چیزی که تصورش در زندگی روزمره مــان و پیگیری اش بر پرده 

آسان است. )همان، تأکید از من است(
فیلم های چندشاخه بر مهارت های ازپیش موجود ما تکیه می کنند، به ویژه 
توانایی پیوند دادن توالی کنش ها براســاسِ پذیرفتنی ترین شــیوه از نظر زمان و 

مکان و علیّت. )همان: 96؛ تأکید از من است(

توماس الزه سِر )در مقاله ای در کتاب حاضر( اشاره می کند که نتیجهٔ بحث بوردول 
این است که »ویژگی های فراعادی با توضیحات عادی بیان می شوند، و روایت ها 

همان کارکرد “مناسب شان” را از سر می گیرند«. 
ادوراد برانیگان در بحث از این مقالهٔ بوردول می نویســد: »شــاید بتوان انواع 
دشوارتری از فیلم های چندشاخه را نیز متصوّر شد« )برانیگان 2002: 106 - 107(. 
وی میان فیلم های چندشاخهٔ محافظه کار مدّنظر بوردول و فیلم های دشوارتر تمایز 

می گذارد و این دسته دوم را فیلم های چندنسخه ای1 می نامد.]3[ 
وقتی برداشــت بوردول را از پیرنگ های چندشاخه می خوانم به یاد تلاش های 
سبک شناســان زایشــی2 در دههٔ 1960 می افتم که می خواستند ادبیات پیچیده را به 
جملات ساده و قواعد گشتاری3 »تقلیل« دهند )یعنی فروبکاهند(. ریچارد اومان4 
)1969( به پیروی از دســتور گشــتاری زایشیِ نوآم چامســکی، قواعد گشتاری را 
دستکاری هایی در جمله می داند که حاصل آن جملهٔ جدید )و معمولًا پیچیده تری( 
است و این کار با ســازمان دهی دوباره، ترکیب، افزایش، و حذف اجزای دستوری 

صورت می گیرد:
ازآنجاکه پیچیدگی جمله ناشی از گشتارهایی کلی است که در آن پدید آمده است، 
تجزیهٔ آن جمله به جملات ســادهٔ تشکیل دهندهٔ آن و کاربرد گشتارهای کلی )به 

ترتیبِ کاربرد( نشان دهندهٔ پیچیدگی آن خواهد بود. )اومان 1969: 139(

1. multipledraft 2. generative 3.transformational
4. Richard Ohmann
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تقل قول بالا به زبان ساده تر یعنی اینکه هرجملهٔ پیچیده، شامل یک یا چند جمله 
ســاده تر به علاوهٔ قواعد گشــتاری اســت. بنابراین، در این الگو، جملهٔ پیچیده را 
می توان برپایهٔ جملات سادهٔ آن به علاوهٔ قواعد گشتاری در نظر گرفت، و فهمید که 

این جملات ساده را چنان ترکیب کرده اند تا جملهٔ پیچیده ای حاصل شود.
اومان ده سطر از داستان »خرس« نوشتهٔ ویلیام فاکنر را تحلیل کرده است )که 

در اینجا فقط سه سطر اول را می آورم(:
... میــز و تاقچهٔ بــالای آن که رویــش دفترهایی جا خوش کــرده بودند که 
مک کازلین در آن ها فهرســت ارســال انــدک خوراکی و مــواد و تجهیزاتی را 
یادداشت می کرد که هر پاییز به ازای آن ها پنبه دریافت می کردند و پنبه ها آماده و 

پاک و فروخته می شد ... )در اومان، 141(. 

اومان می گوید نثر فاکنر در این قطعه، اساساً از چند جملهٔ ساده به علاوهٔ سه قاعدهٔ 
گشتاری تشکیل شده است: گشــتار عبارت موصولی، گشتار حرف ربط، و گشتار 
صفت تفضیلی )همان: 141 - 142(. اومان با حذف قواعد گشــتاری، این قطعه از 

داستان فاکنر را به جملات ساده اش تقلیل می دهد که نتیجه اش می شود این:
... میز. تاقچه بالای میز بود. دفترها روی تاقچه قرار داشــت. دفترها قدیمی 
بودند. مک کازلین ارســال خوراکی را در دفترها یادداشت می کرد. مک کازلین 
ارســال مواد را در دفترها یادداشــت می کرد. مک کازلین ارسال تجهیزات را در 
دفترها یادداشت می کرد. ارســال این اقلام اندک بود. ارسال به بیرون بود. هر 
پاییز به ازای این اقلام، پنبه دریافت می کردند. پنبه ها آماده می شد. پنبه ها پاک 

می شد. پنبه ها فروخته می شد. )همان: 142(

به نظــرم این بازنویســی اومان از نثر فاکنر چیزی کــم دارد - و منظورم فقط قواعد 
گشتاری نیست. اومان دارد می گوید که فاکنر درواقع خیلی شبیه همینگوی است؛ 
فرقش فقط این است که فاکنر بیشتر از همینگوی از قواعد گشتاری استفاده می کند. 
سخن بوردول درخصوص فیلم های چندشاخه/ چند نسخه ای/ پازلی شبیه 
همین کار اومان اســت؛ زیرا این فیلم ها را به چارچوب کلاسیک فرومی کاهد تا 


