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Введение

Pixar —  это тот редкий случай, когда студия обрела само-
стоятельный голос в киноиндустрии, полюбившийся как 
зрителям, так и критикам и кинематографистам. Главная 
причина такого успеха кроется в способах рассказывания 
историй (сторителлинге), которые студия поддерживает 
и продвигает. Фильмы Pixar знамениты своими насыщен-
ными выдуманными мирами, великолепным визуальным 
исполнением, оригинальными сюжетами, но именно их 
уникальная способность трогать зрителей до глубины 
души поражает нас каждый раз, когда мы смотрим оче-
редную новинку студии, которая заставляет взрослых 
плакать наравне с детьми. Pixar выбирает истории и рас-
сказывает их в невероятно убедительной и трогательной 
манере. Несмотря на то, что каждый анимационный 
фильм погружает нас в совершенно новый и не похожий 
на другой мир, подход киностудии к сторителлингу оста-
ется неизменным.

В этой книге я расскажу о последовательных методах 
сторителлинга, которыми пользуется Pixar. При присталь-
ном взгляде на фильмы студии можно выявить опреде-
ленные повторяющиеся раз от раза схемы. Некоторые 
из них универсальны и покажутся очевидными любому 
начинающему сценаристу. И в данном случае примерное 
использование этих схем послужит путеводной звездой 



и базой, на которую сможет опереться любой, пробую-
щий себя на поприще рассказчика. Другие, более специ-
фические методы рассказывания историй, помогут объяс-
нить секрет успеха студии. В этой книге мы рассмотрим 
и раскроем механизмы и методы, благодаря которым все 
фильмы Pixar попадают точно в цель.

Хочу обратить ваше внимание на то, что в книге я фоку-
сируюсь исключительно на методах сторителлинга Pixar 
и игнорирую множество других эффективных способов 
рассказывания историй. Несмотря на множество рисков, 
которые берет на себя Pixar, и стремление наделять 
каждый свой фильм душой, полностью погружаясь в про-
изводство, студия по-прежнему производит крупнобюд-
жетные картины для всей семьи, которые не оставляют 
равнодушным никого. Именно эти анимационные филь-
мы находятся в центре внимания моей работы. Я искрен-
не верю, что каждый аспект, освещенный здесь, окажется 
полезным для любого кинопроекта —  будь то короткоме-
тражка или полнометражная картина, игровое кино или 
анимированное, ориентированное на Голливуд, кинофе-
стиваль «Сандэнс» или Канны.

Не стесняйтесь обсуждать и оспаривать идеи и методы, 
представленные в этой книге, на сайте Bloop Creators 
Club (www.bloopanimation.com/creators-club) или в Твитте-
ре @mdean317.
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Г Л А В А  1

ВЫБИРАЕМ ИДЕЮ

«Всё, что сделало это дерево таким громадным, 
уже хранится внутри нашего крошечного семечка. 

Ему нужно лишь время, немного дождя, 
солнца и —  вуаля!».

— ФЛИК

Золотая жила: выбираем идеи 
с БОЛЬШИМ потенциалом
Выбирать идею для фильма —  примерно то же самое, что 
искать место для золотого рудника. Где-то вы найдете все 
лишь несколько самородков, а где-то обнаружите золотую 
жилу. Оба варианта могут стать основой для отличной исто-
рии —  самородки ведь тоже золотые. Но «золотая жила», 
те самые понятные и созвучные идеи, которые предлагают 
множество уровней драматического эффекта и вариантов 
повествования, лучше всего поддаётся обработке и впослед-
ствии становится более понятной и близкой зрителю.

Очевидно, что Pixar всегда предпочитает отдельным са-
мородкам золотую жилу. Отчасти успех студии произрас-
тает из её способности распознать и разработать сильные 
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и цепляющие идеи, которые, как правило, обладают 
мощным эмоциональным багажом. Из таких идей рожда-
ется насыщенный экзотический мир (будь то мир мон-
стров, игрушек или супергероев), который предлагает 
огромное количество возможностей для воображаемого 
места действия, визуальных эффектов и оригинальных 
сцен. Что еще важнее, эти идеи содержат в себе колос-
сальную эмоциональную нагрузку, что по умолчанию 
делает их привлекательными и понятными.

Прощаемся с зоной комфорта: 
чем больше дискомфорта, тем сильнее история
Как вырастить из идеи историю, которая стимулировала 
бы эмоциональную вовлеченность зрителя? Большинство 
хороших историй строится вокруг переживаний персона-
жа, выдернутого из зоны комфорта. Pixar всегда выясня-
ет, чего хочется главному герою и даёт ему совершенно 
другое. Такое состояние дискомфорта —  находка для 
писателей и сценаристов по нескольким причинам.

На повествовательном уровне оно элементарно дает 
толчок развитию сюжета —  создаёт сцены. Так вы как 
писатель получаете основной материал для работы. Если 
вы пишете о крысе, которая пытается готовить в канали-
зации, это может показаться милым, даже оригинальным, 
но не обязательно интересным или драматичным. Но если 
вы пишете о крысе, пытающейся стать поваром в рестора-
не высокой кухни, ваши повествовательные возможности 
мгновенно возрастают. Как зверёк попадает в ресторан? 
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Как он сможет заниматься готовкой на постоянной основе? 
Что случится, если его кто-нибудь увидит? Что будет, если 
его стряпня окажется действительно вкусной? Все эти во-
просы приводят к появлению сюжетных линий, которые 
можно исследовать и разрабатывать. И всё, что для этого 
требовалось, —  поместить персонажа в самые сложные 
условия, в которые он только мог попасть.

На другом, более глубоком уровне, ваша идея должна за-
ставить персонажей отправиться в эмоциональное путе-
шествие. Герой, оказавшийся вне привычной обстановки, 
вынужден действовать активнее, чтобы вернуться в свою 
зону комфорта, совсем как в реальной жизни. Это желание 
возвратиться к нормальной жизни стимулирует действия, 
решения и эмоции, которые и составляют подоплёку вашей 
истории. Концепция «Истории игрушек», что «игрушки на 
самом деле живые», сразу захватывает и открывает огромное 
количество повествовательных возможностей и яркий вооб-
ражаемый мир. Однако пока концепция не дополнена идеей 
о том, что «любимую игрушку заменяют новой, блестящей 
игрушкой», в ней нет эмоциональной нагрузки, конфликта.

В «Истории игрушек» появление Базза Лайтера полно-
стью меняет, казалось бы, естественный статус Вуди в ка-
честве любимой игрушки Энди. В ответ на происходящее 
Вуди отваживается на рискованный шаг, из-за которого 
оказывается в крайне некомфортной ситуации: потерян-
ный хозяином и запертый в подвале Сида.

Популярность Базза —  худшее, что могло случиться 
с Вуди, который всегда был уверен в своей роли лидера 
среди игрушек Энди. Это событие также заставило Вуди 
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взглянуть неприятной правде в глаза. Он понял, что лю-
бовь Энди не может быть вечной, и когда-нибудь хозяин 
просто устанет от него. Попытка Вуди сохранить друзей, 
которые избегают его, и страх, что Энди возьмёт с собой 
не его, а Базза, заставили героя испытать глубокое эмоци-
ональное переживание. Эти страхи воплотились в обра-
зах изуродованных игрушек Сида. В самом конце фильма, 
когда игрушки вновь начинают нервничать из-за надви-
гающегося дня рождения Энди, Вуди остаётся спокоен. 
Он поворачивается к Баззу и говорит: «Чего мне бояться, 
после того как Энди подарили тебя». После потрясения от 
появления Базза он чувствует себя более уверенным от-
носительно своей роли в жизни Энди (впрочем, оба героя 
приходят в шок из-за появления в доме щенка).

Этот дискомфорт —  не просто неудачное стечение обстоя-
тельств. Это катализатор, который заставляет героя дей-
ствовать, а в самых лучших мультфильмах —  развиваться 
и меняться. Дискомфорт не всегда является следствием не-
гативного воздействия: спокойное существование Валл-И, 
например, было нарушено появлением Евы. Несомненно, 
это приятное событие —  теперь герой не одинок, но ему 
нужно придумать, как завоевать сердце Евы, иначе он упу-
стит последний шанс исполнить свои мечты. Если у него 
ничего не выйдет, он окажется в худшем положении, чем 
был раньше. Появление Евы усложнило жизнь Валл-И 
и определённо сделало ее менее комфортной.

Чтобы по-настоящему вывести героя из душевного равно-
весия, необходимо придумать слабости и страхи, которые 
вы сможете использовать. Именно поэтому Pixar создает 
базу для конфликта в мире каждого героя.


