
 رمزگشايی از بازی های  رايانه ای:
مطالعه موردی بازی  رايانه ای »عمليات ويژة 85«

بهاره جلال زاده1
دانشجوی دکتری مطالعات فرهنگی و تصويری کالج هنر ادينبورو

 بهزاد دوران2
استاديار پژوهشگاه علوم و فناوری اطلاعات ايران

چكيده
بازی های رايانه ای همچون ديگر رس��انه ها محمل انتقال پيام هستند؛ پيام هايی که همچون 
ديگر رس��انه ها به دو صورت صريح و ضمنی منتقل می شوند. اين مقاله برای پی بردن به 
پيام های بازی های رايانه ای، ضمن بررسی نشانه شناختی و مقايسة آنها با ساختارهای روايی، 
ب��ازی  »عمليات ويژة 85« را همچون متنی در نظام نشانه شناس��ی مورد تجزيه و تحليل و 
رمزگشايی قرار داده است. مطالعة دقيق اين بازی مشخص کرد که به اهداف توليدکنندگان آن 
بسيار نزديک است؛ ويژگی هايی نظير وجه تسمية نام ها، علايق و انگيزه های شخصيت ها و 
افراد درگير در کشمكش و رخدادهای روايت، همگی در راستای مطرح کردن و شناساندن 
ارزش های فرهنگی اسلامی � ايرانی است. اين ويژگی های محتوايی »عمليات ويژة 85« را 
در نوع خود منحصربه فرد کرده اما در ايجاد اس��طوره يا اس��طوره هايی ماندگار در فرهنگ 

ايرانی � اسلامی موفق نيست.
كليد واژه ها : اسطوره، بازی های رايانه ای، عمليات ويژة 85، نشانه شناسی. 
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مقدمه و طرح مسئله 
امروزه بازی های رايانه ای به عنوان يكی از جديدترين دستاوردهای فناوری های ارتباطی از انواع 
پرُطرفدار سرگرمی ها و وسايل گذران اوقات فراغت به ويژه در نسل جوان محسوب می شوند. 
در ايران نيز چند س��الی است بازی های رايانه ایِ متنوعی طراحی و به بازار عرضه شده است. 
»عمليات ويژه« که توسط اتحادية انجمن های اسلامی دانش آموزان کشور تهيه شده است، يكی 

از اين بازی  هاست که البته در فروش و رقابت بازار نيز موفق بوده است.
نظر به جايگاه برجس��تة بازی های رايانه ای و به ويژه بازی عمليات ويژه در س��بد مصرف 
کالاه��ای فرهنگی، رمزگش��ايی فرهنگی از آنها با توجه به ملاحظ��ات جامعه، نه تنها ما را در 
ارزياب��ی اصولیِ ميزان تحقق اهداف سياس��ت های فرهنگی توانا می س��ازد، بلكه می تواند به 

طراحی هرچه مطلوب تر اين بازی ها کمک کند.
در اين مقاله س��عی ش��ده با کمک مهم ترين روش های نظری مورد استفاده در حوزة نقد 
فرهنگی، مفاهيم و موضوعات آش��كار يا ضمنیِ موجود در اين بازی، رمزگشايی شود. بدين 
منظور، پس از ش��رح کوتاهی دربارة کاربرد نشانه شناسی در مطالعات فرهنگی، رابطة بازی با 
متن و روايت و ش��رح داستان بازی »عمليات ويژه« با رمزگشايی نشانه های موجود در بازی، 

ميزان عدم موفقيت بازی در تحقق اهداف سازندگان آن مورد بررسی قرار می گيرد.

اهميت تحقيق
بازی عمليات ويژه که در س��ايت بانک جامع نرم افزارهای اس��لامی1 به عنوان نخس��تين بازی 
رايانه ای انرژی هس��ته ای معرفی ش��ده، نه تنها از سوی بازيكنان مورد استقبال قرار گرفته بلكه 
توجه بس��ياری را به خود جلب کرده؛ به طوری که بسياری از وبلاگ ها در موافقت يا مخالفت 
ب��ا آن موضع گيری کرده به تبليغ و ضدتبلي��غ آن پرداخته اند. برای مثال مراحل و تصاويری از 
بازی عمليات ويژه در وبلاگ مذهبی »از تو می پرسند ذاکر  2006«، آمده، يا در يک وب سايت 
اسرائيلی مخالف جمهوری اسلامی ايران، از اين بازی به عنوان شستشودهندة اذهان کودکان و 

نوجوانان ياد شده است.2

1. www.absar.ir 10/10/1386 در تاريخ
2. https://hamdami.com/MFAFA/ReportsArchive/IranNews
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نشانه شناسی در مطالعات فرهنگی
نشانه شناس��ی از روش های بسيار متداول در حوزة بررسی رسانه ها و مطالعات فرهنگی است 
و با کمک آن می توان زبان های تصويری، جسمانی و محاوره ای را در رسانه ها به خصوص در 

اينجا بازی های رايانه ای مورد تجزيه و تحليل قرار داد )آستن و ساونا، 1385: 23(.
در اين مسير بازی ها با دو رويكرد مورد بررسی نشانه شناختی قرار می گيرند: 1( نشانه ها و 
نمادهای کاربردی در راستای تعاملی کردن بهتر بازی ها، و 2( تفسير يا »پرده برداشتن از رابطه 
X=Y؛X چيزی اس��ت که به صورت مادی وجود دارد و می تواند واژه، رمان، برنامة تلويزيونی 

يا هر ساختة انسانی ديگر باشد. Y همان چيزی است که اين ساختة انسانی در همه ابعاد خود 
)ش��خصی، اجتماعی و تاريخی( معنا می دهد. فهميدن اينكه معناهای Y چه هستند، اساس و 

محتوای روش نشانه شناسی را شكل می دهد« )دانسی، 1387: 14(.
نخس��تين رويكرد، مستقيماً به طراحی بهتر بازی توسط طراحان می انجامد و رويكرد دوم 
به تأثيرات اجتماعی و فرهنگی اين نش��انه ها بازمی گردد که می تواند در س��طح کلان تر برای 

برنامه ريزان و سياست گذاران فرهنگی مفيد واقع شود.

بازی به عنوان متن
در مطالع��ات فرهنگی پديده های اجتماعی به عنوان متن تلقی می ش��وند؛ متنی فراتر از معنای 
محدود گذش��ته يا همان »متن نوش��تاری«. متن، ثبت هرگونه س��خن است در نظام نوشتاری 
)ديداری، فضايی، گرافيک( و در نظام آوايی و به گونه ای کلی در هر نظام نشانه شناسی و يا در 
ترکيبی از نظام ها )احمدی، 1371: 191(. با اين اوصاف هر بازی رايانه ای را بايد متنی دانست 

که ترکيبی از نظام های ديداری، شنيداری، فضايی و غيره را در خود جای داده است.
بررسی هر متن بسيار وابسته به نظام نشانه شناسی است، حال اين متن می تواند داستان، فيلم، 
تئاتر، برنامه تلويزيونی، مسابقه ورزشی يا بازی رايانه ای باشد. در مطالة متن، ما به دنبال معانی 
ضمنی اشيا، شخصيت ها و تصاوير و پيوند آنها به ملاحظات تاريخی، فرهنگی و ايدئولوژيک 
و... هس��تيم )آسابرگر، 1385: 102(. در جستجوی متن، هدف سردرآوردن از بخش ناآگاه در 
کنار بخش آگاه آفرينش اس��ت. دسترس��ی به نيت ناآگاه مؤلف يا مؤلفان به هيچ عنوان ميسر 
نيست و تنها با کاوش متن می توان »سويه های ناگفتة متن« را که البته کارايی محدودی دارد و 

ادعای کشف ناآگاهی را نيز ندارد، پيش برد )احمدی، 1371: 203(.
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بازی به عنوان روايت
روايتگری اساس کار هر متن تصويری است )همان: 238( پس اگر بازی های رايانه ای را متنی 
تصويری در نظر بگيريم، می توانيم از نظريه های روايت برای مطالعة آن استفاده کنيم؛ البته اينكه 
بازی های رايانه ای روايتی هستند و از ساختار روايت برخوردارند يا خير، تاکنون منشأ بحث های 
زيادی بوده اس��ت. اما جسپر جول1 در مقالة خود تحت عنوان »آيا بازی ها داستان می گويند؟«2 
حداقل سه دليل بر روايتی بودن بازی های رايانه ای مطرح می کند و در نتيجه گيری، برخی ژانرهای 
بازی ها را روايتی می داند. وی اس��تدلال می کند: ما روايت را برای تمامی چيزها قائل هس��تيم؛ 
افكار، زندگی و...، و  اغلب بازی ها، مقدمه و داستان های پس زمينه ای را به صورت روايت گونه 
به تصوير می کشند؛ مثل داستان هايی که روی بسته بندی آنهاست، يا در کتابچة راهنمای بازی يا 
هر مرحله از بازی می آيد، يا داستان بازی که بازيكنان برای ديگران تعريف می کنند، و بازی ها و 
روايت ها در برخی ويژگی ها اشتراک دارند، مثل خطی بودن مراحل برخی بازی ها با داستان ها يا 

نزديكی که داستان های تعاملی با بازی ها دارند )جول، 2005: 220-219(.
در ژانر اکشن که بازی مورد مطالعة پژوهش حاضر نيز از اين دست است، کشمكش ميان 
خير و شر محوريت دارد. بازيكن به عنوان نمايندة خير وظيفة خود می داند که با شر مبارزه کند. 
ويژگی هايی چون سلس��له مراتبی بودن حوادث، داشتن زمينه، شخصيت های فرعی و اصلی، 
زمان ها و مكان های تعريف شده و کشمكش، ساختار بازی را بسيار شبيه ساختار داستان می کند. 

پس اگر در تحليل اين بازی از قواعد نقد روايت کمک بگيريم، بی راه نرفته ايم.
رنه ولک3 و آوستن وارن4 نقد تحليلی رمان يا به عبارتی روايت را سه جزء می دانند: طرح، 
شخصيت س��ازی و زمينه )1382: 247(. طرح، همان س��اختمان روايی اثر است که کشمكش 
را نيز در خود دارد )همان: 248(. حسين پاينده عناصر داستان کوتاه را چنين برمی شمارد: 1( 
زمينة داستان که شامل شخصيت ها، مشخصات زمانی و مكانی و حال و هواست، 2( انگيزش 
که عبارت است از نخستين پرسشی که به ذهن مخاطب می آيد و کشمكش و کنشِ خيزان را 

به دنبال دارد، و 3( اوج، پاسخی برای کشمكش است و کنشِ افتان را در پی دارد.5

1. Jesper Juul
2. Game Telling Stories?
3. Rene Wellek
4. Austin Warren
5. برگرفته از جلس��ات نقد داس��تان کوتاه در مرکز مطالعات ادبيات فارسی دانشگاه تربيت مدرس، زير نظر دکتر حسين 

پاينده، بهار 1386.
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در مجموع برای مطالعة هر متنی می توان عناصری چون: راوی، زمينه که شامل شخصيت ها، 
مكان و زمان می شود، و کشمكش را تحليل و به کمک آنها مفاهيم پنهان و آشكار را استخراج 

کرد.

داستان بازی »عمليات ويژه«
در ابتدای بازی دو دانشمند هسته ای ايرانی به نام های مريم زمانی و سعيد کوشا توسط راوی 
به بازيكن معرفی می ش��وند. مريم و سعيد زن و شوهر هستند. 5 سال است که از ازدواجشان 
می گذرد و بچه ندارند. تصميم می گيرند برای برآورده شدن حاجتشان که همان داشتن فرزند 
اس��ت به کربلا س��فر کنند. آنان برای خداحافظی نزد بهمن ناصری، کسی که پس از شهادت 
پدر س��عيد عملًا سرپرستی او را بر عهده داش��ته، می روند. او ابتدا مخالف سفر آنان است اما 
وقتی مريم خواب خود را تعريف می کند، حرفی نمی زند. سعيد از همكارانش از جمله شاپور 
خداحافظی می کند. شاپور فرمانفرما جاسوس امريكايی هاست و خروج سعيد و مريم از کشور 

را به امريكايی ها اطلاع می دهد.
امريكايی ها آن دو را اس��ير می کنند. نيروهای اطلاعاتی ايران به ش��اپور، دوست و همكار 
س��عيد مشكوک می شوند. بهمن مأمور دستگيری شاپور می ش��ود، اما وی پيش از دستگيری، 
خودکش��ی می کند. رمزگش��ايی از اطلاعات کامپيوتر وی صورت می گيرد. جكس��ون ديگر 
جاسوس امريكايی ها و فرماندة گروه نظامی در هتلی در اصفهان شناسايی می شود. جكسن را 

در هتل گروگان می گيرند و اطلاعات جديدی به دست می آورند.
حال بايد عازم عراق ش��وند زيرا آزادس��ازی گروگان ها از پادگان نظاميان عراقی س��ومين 
مرحله از بازی است. مرحلة چهارم در روستايی در عراق اتفاق می افتد. در مرحلة بعد، بهمن 
پس از عملياتی با قايق وارد کشتی اسرائيلی می شود، عده ای زندانی را آزاد و در نهايت کاپيتان 
کش��تی را دس��تگير می کند و اطلاعات مهمی از وی می گيرد. معلوم می شود دکتر و همسرش 
در جزيره ای ناشناخته اسير شده اند. پس کاپيتان را مجبور می کند وی را به آنجا ببرد. بهمن در 
جزيره خود را به بازداش��تگاه می رساند، در محوطه با محافظان درگير می شود، وارد ساختمان 
می ش��ود، سلول های انفرادی را می يابد، و اس��يران را آزاد می کند و بعد به محل زندانی شدن 

سعيد و مريم می رسد و آنان را آزاد می کند.
س��عيد از اسارت عده ای ديگر خبر می دهد. مأموريت بعد آزادی اين عده است که به نظر 
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می رسد همان گروگان هايی باشند که »سال هاست در اسارت رژيم صهيونيستی هستند«. بهمن 
از راه پشت بام به خانة سرهنگ اسرائيلی می رود، نگهبانان يا »دشمنان« را کشته و وارد مهمانی 
س��رهنگ می شود؛ او را اس��ير می کند و به کمک وی از خانه خارج می شود تا سرهنگ محل 

اخفای 4 گروگان ايرانی را به او نشان دهد.
در هشتمين مرحله، راه ورود به قسمت سری را که سرهنگ به او نشان داده تا انتهای راهرو 
می رود تا درِ قس��مت قديمی زندان را بيابد. س��ربازان و نگهبانان را کشته و با کشف قسمت 
محرمانه، محل اختفای آن 4 اسير ايرانی معلوم می شود. آنان همان چهار ديپلمات ايرانی هستند 
که توسط رژيم صهيونيستی گروگان گرفته شده اند، يعنی حاج احمد متوسليان، تقی رستگار 

مقدم، سيد محسن موسوی و کاظم اخوان.1

معرفی بازی عمليات ويژة 85
»عمليات ويژة 85« يک بازی اکشن است و می توان آن را با نمونه های خارجی و قديمی تری 
چون »دووم«2، »س��ريس س��م«3، و »بلک«4 مقايس��ه کرد. در اين ژانر، طراحان سعی می کنند 
مكان ها، اجزای فضا، ش��خصيت های کش��مكش و درگيری هرچه واقعی تر به تصوير درآيند. 

تصويرسازی در اين بازی ها با روزآمدی سريع نرم افزارهای سه بعدی ساز همراه است.
در کنار تصويرسازی های سه بعدی بسيار واقعی، تكنيک های صداگذاری و نورپردازی نيز 
در ايجاد حس هايی همچون ترس و وحش��ت، رازآميزی و غافل گيری استفاده می شود. بازی 
عمليات ويژه نيز از اين امر مستثنی نبوده و می توان تم های دلهره آور را در بيشتر مراحل بازی 
در پس زمينه بازی شنيد. به علاوه، صدای پارس سگ، شليک گلوله، فرمان خلع سلاح و تسليم 
شدن و ديگر صداهای پس زمينه ای به گوش می رسد که بازی را به اندازة تماشای يک فيلم و 

نمايش، جذاب می کند.
هرچند طراحی اين بازی با نمونه های مشابه خارجی خود فاصله دارد اما فروش قابل توجه 

آن نشان می دهد تا حد زيادی مقبول بازيكنان ايرانی واقع شده است.

1. اشاره به چهار ديپلمات ايرانی که در 14 تيرماه سال 1361 در پست بازرسی »برباره« در شمال بيروت به اسارت مزدوران 
رژيم صهيونيستی درآمدند.

http://www.4diplomats.org/pe/content/view/59/14 (2008/5/4)
2. Doom
3. Serious Sam
4. Black



فصلنامه علمی - پژوهشی

83
رمزگشايی از

بازی های رايانه ای ...

در عمليات ويژة 85، چنانكه از داستان آن نيز برمی آيد آرزويی در سطح ملی مطرح می شود 
که همانا فراهم کردن زمينة دستيابی به انرژی هسته ای از طريق نجات دو دانشمند انرژی هسته ای 
از دست دشمنان اسرائيلی و کوتاه کردن دست امريكا از ايران است. اين آرزو با آزادسازی دو 

دانشمند هسته ای و ديگر اسرای نظامی و غيرنظامی ايرانی در بازی، محقق می شود.
بدين ترتيب بازی عمليات ويژه يک بازی در ژانر اکش��ن و از نوع سوم شخص است که 
در 8 مرحله پی درپی صورت می گيرد. حلقه اتصال اين مراحل، همان پس زمينة داستانی است 
که پيش از اين توسط راوی برای بازيكن تعريف شده است. در نهايت مريم و سعيد به همراه 

ديگر زائران، از بند اسارت رها می شوند.
مأموريت بهمن )يا بازی( با ورود به محوطه ای ويلايی در شمال ايران آغاز می شود و در زندان 
مخفی در فلسطين اشغالی، به پايان می رسد. بازيكن به عنوان شخصيتی قرار می گيرد که به جای 
شخص ديگری عمليات را انجام می دهد؛ به عبارت ديگر هر بازيكنی جای بهمن قرار می گيرد. 
اگرچه بهمن شخصيتی مستقل است اما از آنجا که بازيكن هميشه صحنه را از بالای شانه های او 

می بيند بازی به سوم شخص اکشن تبديل می شود )لرد و لنت1، 2005: 206(.
در برخی از ديگر بازی ها که به اکشن های اول شخص موسوم  هستند، هر بازيكن بايد با 
قهرمانی که دائماً او را می بيند، همذات پنداری کند. مثلًا در »لارا کرفت«2 ويژگی های ظاهری 
لارا که يک زن است، کاملًا برای بازيكن معلوم و قابل مشاهده است و می توان وی را در کل 

بازی ديد و تعقيب کرد.

در بازی های سوم شخص رسم بر آن است که ويژگی های بصری و ظاهری خاصی برای 
قهرمان داس��تان انتخاب ش��ود که در دمو يا تصاوير ميان مراحل بازی ظاهر می ش��ود مثلًا در 
»سريس سم«، سم جوانی بلوند با هيكلی عضلانی است. اما در عمليات ويژه، بهمن به عنوان 
اکش��ن کارِ سوم ش��خص، هيچ تصويری ندارد. وی همچون قديسان بدون چهره است و تنها 

1. Laird & Lent
2. Laura Kraft 
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اسلحه و گاهی دست های او در صفحة نمايش ظاهر می شود. البته تصوير نقاشی شدة جذابی 
از س��ه قهرمان جنگ تحميلی بر روی بس��ته بندی بازی، روی CD و جل��د آن و نيز پيش از 
دمو معرفی می شود که چهرة کلاسيک، جاافتاده و متعارفی از پاسداران جنگ تحميلی است؛ 
چهره هايی مصمم با لباس نظامی که چندان جوان نيس��تند. حتی يكی از آنها ريش س��فيدی 
دارد که با ويژگی هايی که راوی از بهمن می گويد، تطبيق بيش��تری دارد چون او را دوس��ت و 
همرزم پدر سعيد کوشا معرفی می کند که احتمالاً بايد 50 سال داشته باشد. اين مطلب را که تا 
چه حد اين تصاوير در اسطوره سازی و ايجاد شخصيت و هويت جذاب برای قهرمان اکشن 
ضرورت دارد، به بحث خواهيم گذاشت؛ البته بررسی موفقيت و عدم موفقيت در حس آميزی 

و همذات پنداری بازيكنان، نيازمند پژوهش)های( ميدانی جداگانه ای است.
در صفحات بازی چند نشانه ثابت به چشم می آيد. پرچم جمهوری اسلامی ايران در بالای 
س��مت راست صفحة نمايش، نماد س��ازمان انرژی اتمی در پايين و مرکز آن و در زير پرچم 
س��ه رنگ، پرچم جمهوری اس��لامی ايران خودنمايی می کند. عقربة جهت نمايی نيز در بالای 
سمت چپ صفحه طراحی شده که به دليل عدم دسترسی به پلان در بازی، غيرضروری به نظر 

می آيد )تصوير 2(.

راوی مراحل بازی را تحت عنوان »توجيه عملياتی« که واژه ای کاملًا نظامی است، توضيح 
می دهد و گاهی راهنمايی نيز می کند مثلًا می گويد هنگام کش��تن نگهبانان س��عی کنيد خيلی 

نزديک به هم نباشند. همة اينها جنبه هايی از بازی است که هر بازيكن می تواند مشاهده کند.
حال پس از آشنايی با بازی، نوبت به تحليل روايت و دستيابی به پيام های ضمنی و ناپيدای 
متن می رسد و آشكار ساختن اينكه اين پيام ها تا چه اندازه با اهداف سازندگان بازی )نا(سازگار 

هستند که هدف اصلی مقاله نيز محسوب می شود.
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رمزگشايی بازی عمليات ويژه با كمک عناصر ساختاری داستان
1. راوی

هر روايت، راوی يا روايتگری دارد که البته لزوماً همان مؤلف متن نيست. در مقابل »روايت شنو« 
داريم که مخاطب راوی محسوب می شود )احمدی، 1371: 238(. در بازی عمليات ويژه، راوی 
مردی با صدای بم اس��ت که وی را به ويژگی های گويندگان راديويی بس��يار نزديک می کند. 
اوست که ما را با شخصيت های بازی، مكان ها، وقايع پيشين و پيش رو آشنا می کند و البته در 

شكل گيری بازی نقشی ندارد.
2. زمينه

ش��خصيت ها، زمان و مكان بازی، زمينه يا پی رنگ را می س��ازند مثلًا ج��وان بودن اين زوج، 
تحصيلات عالی و اعتقادهای دينی از ويژگی های شخصيتی آنان است که در پی رنگ روايت 
عمليات ويژة 85 به چش��م می خورد و زمينه ای را برای شكل گيری و قابل فهم ساختن ديگر 
رويدادهای داستان فراهم می آورد مانند نذر کردن که برای ادای آن به کربلا می روند و در اين 
س��فر اسير می ش��وند. در داستان با شخص ديگری آشنا می شويم به نام بهمن که از رزمندگان 

جنگ تحميلی ايران و عراق بوده و دوست پدر شهيد سعيد يعنی رضا است.
الف � شخصيت ها در بازی

ش��خصيت های اصلی در اين بازی که در ش��كل گيری روايت داس��تانی نقش دارند، س��عيد 
کوش��ا، مريم زمانی، بهمن ناصری، شاپور، جكسن و سرهنگ اسرائيلی هستند. بهمن ناصری 
اصلی ترين ش��خصيت اکش��ن در بازی اس��ت و حداقل ويژگی هايی از ش��غل و روابط او را 
می دانيم. رقبای اکشن وی، سربازان امريكايی و اسرائيلی هستند که همگی در يک سطح قرار 
دارند و وظيفة بهمن کش��تن يكايک آنهاست. شخصيت های کليدی تر نيز هيچ کدام به دست 
بهمن کشته نمی شوند. شاپور خودکشی می کند، جكسن، کاپيتان کشتی، رئيس زندان و سرهنگ 
اسرائيلی بايد گروگان گرفته شوند و از آنان اطلاعات گرفته شود و در عمليات اکشن شرکت 
ندارند. دليل گروگان گرفتن اين چند تن و نكشتن آنان سؤالی است که به ذهن خطور می کند 

و بی پاسخ می ماند.
مهم ترين عناصر در بررسی شخصيت ها خصوصياتی چون نام، سن، جنسيت، لباس و وضع 
ظاه��ری، خصوصيات فيزيكی و اندام، خصوصيات روانی، عقيدتی و رفتاری چون ش��غل و 
مذهب است. با اين همه »ساده ترين شكل شخصيت سازی نام گذاری است. هر تسميه ای نوعی 
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زنده کردن، جاندار کردن و فرد ساختن است«. )ولک و آوستن، 1382: 250( يكی از روش های 
نام گذاری، تطابق نام با خصوصيات رفتاری شخصيت هاست که در اين بازی نيز می توان آن را 
مشاهده کرد. نام هايی که در اين بازی استفاده شده عبارتند از: سعيد کوشا، مريم زمانی، بهمن 
ناصری، رضا کوشا، شاپور فرمانفرما، جكسن و به طور بسيار حاشيه ای حاج احمد متوسليان، 

تقی رستگار مقدم، سيد محسن موسوی و کاظم اخوان که اشخاصی حقيقی هستند.
سعيد: صفت تفصيلی از مصدر عربی سعد به معنی سعادتمند، خوشبخت )عميد، 1375: 

1436(، خوش يمن و مبارک )صدری افشار و ديگران، 1383: 768(.
کوش��ا: دارای عادت يا گرايش به کوشيدن، )همان: 1045( کسی که در کارها جد و جهد 

می کند )عميد، 1375: 2011(.
س��عيد کوشا: بر اس��اس روايت بازی وی جوان و تحصيل کردة خارج است، فرزند شهيد 

است و اعتقادات مذهبی دارد.
مريم: منس��وب به حضرت مريم، مادر حضرت عيس��ی مسيح )ع(. اش��اره به بيگناهی و 
پاکدامنی شخصيت وی دارد و نويد اينكه او نهايتاً صاحب فرزندی صالح و پاک خواهد شد.

مريم زمانی: او را می توان »مريم زمان« تصور کرد. دانشمندی است که شور مادر شدن در 
سر دارد. پس تناقضی را که دنيای مدرن به وجود آورده در او نمی توان ديد. می توان دانشمند 
ب��ود و در جامع��ه مفيد و مؤثر بود و نق��ش و وظيفة مادری را بر عه��ده گرفت. او نيز مانند 

همسرش اعتقادات مذهبی عميقی دارد که حتی در قالب خواب نيز بروز می کند.
بهمن: نام ماه 11 از س��ال شمس��ی و نام فرش��ته ای در کيش زرتشت است )همان: 465(. 
ب��ه معنی »تودة بس��يار بزرگ برف که از بس��تر خود در بلندی جدا ش��ود و ب��ه پايين بريزد« 
)صدری افشار و ديگران، 1383: 245(. بهمن ماهی است که در آن انقلاب اسلامی به رهبری 

امام خمينی به پيروزی رسيد و در حافظة تاريخی ايرانيان جا دارد.
بهمن ناصری: از فرماندهان س��ابق سپاه پاس��داران بوده، دوست و همرزم رضا کوشا پدر 
س��عيد است، شخصيت اکشن بازی است، از سوابق حرفه ای او معلوم می شود روحية ايثار و 
شهادت طلبی دارد. نسبت به فرزندان شهدا نظير سعيد، احساس مسئوليت می کند. حتی پس از 
تمام شدن جنگ نيز در راه پيشبرد اهداف انقلاب و جهموری اسلامی از هيچ تلاشی فروگذار 
نيس��ت، به دنبال حق و حقيقت و گرفتن حق مظلوم از ظالم اس��ت. می توان شخصيت وی را 
شخصيتی آرمانی و اسطوره ای تصور کرد که بازی سعی دارد در روحية بازيكنان ايرانی ايجاد 
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کند. انتخاب نام فاميلی »ناصری« )به معنی هميشه پيروز( نيز به آرمانی کردن شخصيت او دامن 
می زند.

شاپور: پسر شاه، کسی که وابستگی نزديكی با شاه دارد. پس از انقلاب اسلامی، شاه به عنوان 
مظهر س��لطه، طاغوت و اس��تبداد و ارزشی منفی تلقی می شود؛ پس هرچه به شاه نسبت داده 
می شود نيز دارای بار ارزشی منفی است. بعد از انقلاب اسلامی و سرنگونی رژيم شاهنشاهی، 
ش��اهد تغيير زيادی در اسامی مكان ها و افراد بوديم. بس��ياری نام خود يا فرزندان خود را که 

پيشوند يا پسوند شاه داشت تغيير دادند، مثل شاپور، شاهی، شهياد، شاهرخ و از اين قبيل.
فرمانفرما: به معنی فرمان دهنده و امرکننده )عميد، 1375: 1829(. اسم قديمی برای استاندار 
و فرماندار کل، )صدری افشار و ديگران،1383: 935( که البته بيشتر در سلسله های شاهنشاهی 
چون قاجاريه و پهلوی متداول بود و نزديكی زيادی با ش��اهان داش��تند؛ حتی يكی از اعضای 

بسيار نزديک به خاندان مظفرالدين شاه )باجناق وی( ملقب به فرمانفرما بود1.
شاپور فرمانفرما: جاسوسی امريكايی اس��ت، مسلمان نيست، کارمند سازمان انرژی اتمی 

است، رياکار و متقلب است و در نهايت در ويلايی در شمال خودکشی می کند.
ب � مكان

در 8 مرحله بازی، مكان های متفاوتی معرفی می ش��وند که هرکدام متفاوت از ديگری طراحی 
شده اند و زيرمجموعه هايی جداگانه دارند:

مرحله اول: ويلايی در شمال: حياط ويلا، طبقة اول، طبقه دوم، اتاق مخفی شاپور.
مرحله دوم: هتلی در اصفهان: پارکينگ هتل، لابی هتل، طبقه اول.

مرحله سوم: پادگان نظامی امريكا در نزديكی بغداد: محوطة پادگان، داخل پادگان، کارخانة 
متروک، محل زندانيان ايرانی.

مرحله چهارم: روس��تايی در مرز عراق: کوچه های روستا، خانه ای با دريچة هواکش، طبقه 
زيرين خانه.

مرحله پنجم: کش��تی اسرائيلی: س��احل، قايق موتوری، داخل کشتی، طبقات کشتی، محل 
نگهداری زندانيان، اتاق کنترل.

مرحله ششم: زندان مخفی اسرائيلی در جزيره: محوطة بيرونی بازداشتگاه، حياط بازداشتگاه، 

1. ازدواج های سياسی 3، پيرانه سر و عشق جوانی � چگونه مظفرالدين شاه داماد اميرکبير شد؟، شهروند امروز، شماره 44، 
ارديبهشت 1387، ص 82.
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داخل بازداشتگاه، سلول های انفرادی، مقر مرکزی، طبقة بازداشت دکتر کوشا و همسرش.
مرحله هفتم: خانه س��رهنگ اسرائيلی: پشت بام، راهروی طبقات، طبقات دوم، سوم، اتاق 

بازی، محل مهمانی، آسانسور، ورود به قسمت پايين.
مرحله هشتم: ورود به پارکينگ، راهروی قسمت سّری، درِ قديمی زندان، قسمت محرمانه، 

محل اختفای گروگان ها.
همان طور که ملاحظه می شود مكان های متفاوتی برای اين بازی در نظر گرفته شده است. 
فضاهای داخلی که در س��اختمان هايی چون ويلا، هتل، انبار، پارکينگ، کارخانه، خانه، زندان، 
پادگان می گذرد و فضاهای خارجی مثل حياط ويلا، محوطه پادگان، روس��تا، س��احل، عرشه 

کشتی و غيره که بيشتر در شب می گذرد.
دو مرحل��ة اول ب��ازی که کلبه يا ويلايی در ش��مال و هتلی در اصفهان هس��تند، در ايران 
می گذرد. انتخاب ويلا اين امكان را می دهد تا بازيكن بتواند در محوطه ای بزرگ به جس��تجو 
بپردازد، فضای خارجیِ روباز و داخلیِ پرُ پيچ وخم را تجربه کند. همچنين نش��انه ای از تمول 

صاحبان آن )شاپور و همدستانش( دارد.
هتلی در اصفهان نيز می تواند امكان اخفای خارجيان را تحت عناوين گردشگر يا پژوهشگر 

هنر و معماری فراهم آورد. همين طور به نيروگاه هسته ای ايران در نطنز نيز نزديک است.
کشور عراق ديگر مكانی است که وقايع در آن رخ می دهد، مانند پادگان نظامی امريكايی ها 
در نزديكی بغداد و روستايی در عراق. عراق يكی از همسايگان شرقی ايران که مرز خاکی و 
آبی با ايران دارد، در س��ال های پس از انقلاب نه تنها مس��بب جنگی 8 ساله بوده، بلكه مكانی 
برای اختفای مخالفان جمهوری اسلامی بوده است. حتی در حال حاضر و زمان صلح، حضور 
نظاميان امريكايی، کشته شدن زائران ايرانی در انفجارهای اماکن متبرکه و مقدس و درگيری های 

داخلی در بغداد، عراق را به مكانی خطرناک و تهديدآميز برای ايران تبديل کرده است.
در طول بازی و به ويژه در مرحلة 5 به جزيرة ناشناخته اشاره می شود که راوی محل آن را 
نمی گويد. در اين مكان، س��عيد و مريم زندانی شده اند. ساحل و مقر نظاميان در آنجا با پرچم 
اسرائيل که روی يكی از خانه هاست، در اختيار اسرائيلی هاست. بر روی ديوارهای اتاق کشتیِ 
لنگرانداخته در نزديكی ساحل نيز پرچم زردرنگی از اسرائيل به چشم می خورد. ناشناخته بودن 
جزي��ره، کارکرد نامعلومی در ب��ازی دارد مگر عدم اطلاع توليدکنندگان از جغرافيای محيط يا 

رازآلود کردن بيشتر بازی.
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خانة سرهنگ اسرائيلی و زندان اسرائيلی نيز بدون نام کشور آمده اما با ديدن پرچم اسرائيل 
در اين مكان ها، می توان فهميد که بايد از مناطق تحت اشغال آنان باشد هرچند نامی از فلسطين 

اشغالی نيز در طول بازی برده نمی شود.
در طراحی مكان ها س��عی شده تا جای ممكن سه بعُدی و واقعی به نظر آيند. با قرار دادن 
اشيای مربوط، فضاها را پر کرده و تداعی های لازم ايجاد شود. مانند قرار دادن بطری های خالی 
در محوطة ويلای ش��مال که حاکی از لاابالی گری و شايد شراب خواری افراد ساکن در محل 

دارد.
انواع تناليتة رنگ قرمز، بيشتر قرمز � قهوه ای، در صفحات دمو و ابتدايی بازی استفاده شده 
که ويژگی های خاص خود را دارد. از نظر فيزيولوژيک رنگ قرمز سريع تر از ديگر رنگ ها ديده 
می ش��ود، محرک و هيجان آور است و ضربان قلب و سرعت جريان خون را افزايش می دهد. 
از منظر فرهنگی نيز قرمزِ به رنگ خون، معنای شهادت و ايثار را تداعی می کند که با توجه به 

عملكرد فيزيولوژيک آن بسيار بجا و به موقع استفاده شده است.
فضای های انتخابی به جز داخل ويلا، هتل اصفهان و خانة سرهنگ اسرائيلی همگی فضايی 
صنعتی، خاکستری رنگ، قهوه ای تيره و سبز کدر، و در مجموع سرد و بی روح دارند. رنگ ها 
عمدتاً با ارزشِ تيره اس��تفاده ش��ده اند که بيش��تر برای ايجاد ترس، دلهره و ماهيت اسرارآميز 
فضا به کار گرفته شده و زمينه سازی نمايشی برای حس اکشن است. حتی مكان های روباز و 
پرُدرخت، به دليل قرار گرفتن در شب و نورهای موضعی محوطه، تاريک، رازآلود و مخوف 
به چشم می آيند. جلوه های بصری نظير بارش برف و باران در مراحل مختلف بازی نه تنها به 
تنوع فضا و واقعی کردن زمان ها افزوده بلكه به وهم آلودی و سردی محيط درگيری نيز کمک 

می کنند.
در هتل اصفهان، فضاس��ازی و رنگ به کار گرفته ش��ده و مكانی اش��رافی و تجملاتی به 
تصوير کشيده شده است. ترکيب رنگ زرد و طلايی با زرشكی، از ترکيبات رنگی هستند که 
در دکوراسيون به فاخر و تجملاتی نمودن فضا کمک می کنند. روی ديوارهای هتل، تصاويری 
از جاذبه های گردشگری ايران به چشم می آيد که با کمک فرش هايی با نقوش ايرانی در کف 

هتل، کارکرد ايرانيزه کردن مكان را دارد.
ج � زمان

زمان های انتخاب شده در اين بازی عمدتاً شب است و در نماهای داخلی نظير زندان، هتل 
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و... زمان انجام عمليات مشخص نيست. ذکر مهمانی در منزل سرهنگ شايد دالّ بر مهمانی و 
خوشگذرانی های شبانه دارد اما شب و نور کم در بيشتر نماهای داخلی مانند زندان و پارکينگ 
هتل يا کارخانة متروک به ايجاد ترس و دلهره در انجام عمليات کمک می کند و قدرت تمرکز 

بيشتری می طلبد که انتخاب مناسبی است.
3. كشمكش

کشمكش يكی ديگر از ويژگی های اين بازی است. کشمكش در اينجا کشمكشی بيرونی ميان 
خير و شر، ميان آنان که اهداف متعالی دارند، وطن پرست هستند و منافع جمعی و ملی دارند 
در برابر آنان که اهداف منفعت طلبانة شخصی دارند. اين کشمكش ماهيتی اسطوره ای دارد که 
در بسياری از شخصيت های اسطوره ای با اين نوع کشمكش روبه رو هستيم. کشمكش بهمن 
ناصری با نيروهای امريكايی و اسرائيلی برای آزادی مريم و سعيد و ديگر اسرای ايران ،همچون 
کشمكش در مأموريت های غيرممكن و سوپرمن فيلم هاست که سرانجام با پيروزی نهايی خير 
بر شر تمام می شوند،و پاسخگوی اشتياق و ميل نهانی انسان ها در اقدامات قهرمانه و متهورانه 

هستند )مورنو، 1384: 212(.
بازی »عمليات ويژه« حاوی چه مضامينی است و چرا؟

چنانكه در خلاصة داس��تان اشاره شد و به طور کامل تر در آنچه توسط راوی بيان می شود، 
س��رنخ های فراوانی از تعليمات اسلامی به ويژه ش��يعی � ايرانی می توان مشاهده کرد. ابتدا دو 
دانشمند انرژی هسته ای که زن و شوهر هم هستند، در بازی معرفی می شوند. سعيد مرد جوان و 

تحصيلكردة باهوشی است که در تحصيلات خود در خارج از کشور بسيار موفق بوده است.
به نظر می رس��د هدف از معرفی مريم در اين بازی و اش��اره به دانشمند بودن وی، صرفاً 
خارج ساختن بازی و قهرمانان آن از تک جنسيتی بودن و مردانگیِ معمول اين دست بازی ها 
و تأييدی بر همكاری زنان و مردان در کنار يكديگر برای پيشبرد اهداف جامعه است. اشاره به 
زن و شوهر بودن مريم و سعيد نيز تأکيدی بر رابطة مشروع اين دو دانشمند بنابر سنت نبوی 
� اسلامی است1 و انگيزه های بعدی شكل گيری روايت را که تلاش برای صاحب فرزند شدن 

است، رقم می زند.
اينكه اين دو پس از 5 س��ال صاحب فرزند نش��ده اند به عنوان نكته ای تعجب آور از سوی 

1. اشاره به حديث معروف نبوی: النكاحُ سنتی »ازدواج سنت من است« و يا »از نشانه های او اين است که برای شما همسر 
آفريد تا با او آرام بگيريد و ميان شما مهر و محبت قرار داد« )روم/24(.
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راوی مطرح می شود که باز هم مبتنی بر باورهای سنتی  � مذهبی ايران است. داشتن فرزند نزد 
مسلمانان خوب و پسنديده بوده1 و خانواده های ايرانی يكديگر را به فرزندآوری تشويق می کنند 

و نداشتن آن را سبب ملالت در زندگی و داشتن آن را موجب افزايش روزی می دانند.2
طلب حاجت از امامان نيز که در اين داس��تان با زيارت کربلا تبلور يافته، س��نتی ش��يعی 
� اس��لامی اس��ت که امامان و اوليای خدا را ش��فيعی در پيش��گاه خداوند برای برآورده شدن 
خواسته های ديگر بندگان خدا می داند.3 سنت خداحافظی و طلب آمرزش از دوستان و آشنايان 

در سطرهای بعدی روايت مطرح می شود.
خداحافظی از بهمن و دادن وصيت نامه به او نش��انه ای از دل نس��پردن به دنيا و راحتی دل 
کندن سعيد از دنياست. خواب مريم نيز گواهی بر شخصيت و اعتقادات مذهبی اوست. دادن 
سجادة نماز به مريم توسط همسر بهمن که در کربلا بر روی آن نماز بخواند و برايش برگرداند، 
باز هم آيينی مذهبی را نشان می دهد که هم بر متبرک کردن سجادة نماز به واسطه حضور در 
محل ش��هادت امام حس��ين )ع( اشاره دارد و هم به اينكه مريم آنان را، به هنگام انجام فريضة 

نماز و دعا از ياد نبرد.
نگرانی بهمن از اوضاع مغش��وش و بهم ريختة عراق به عدم  امنيت در عراق و نابس��امانی 
سياسی آنجا اشاره دارد و درگيری های قومی � مذهبی و حضور امريكايی ها در آنجا توجه را 

جلب می کند.
تصميم س��عيد برای س��فر به کربلا، خداحافظی از هم��كاران را به دنب��ال دارد و ما را با 
ش��خصيت شاپور آشنا می کند که خائن و جاسوس اس��ت. در معرفی شاپور فرمانفرما روای 
می گويد: شاپور دورگه است، از مادری ايرانی و پدری اسرائيلی و به همين دليل ظاهرش شبيه 
ايرانی هاست. اين جمله بر تابعيت درجه دوم وی صحه می گذارد. بنا به قوانين مدنی در ايران 
تابعيت ايرانی اگرچه خونی و خاکی است اما تابعيت از مادر ايرانی به شرايطی چون تولد در 

ايران و ماندن تا سن 18 سالگی در ايران قابل احراز است4.
نكت��ة قابل تأمل ديگر، به روابط خارجی و بين المللی جمهوری اس��لامی در حال حاضر 

1. »مال و فرزندان زيور زندگی دنيايند« )کهف/46(.
2. از سخنان حضرت امام صادق )ع( که فرمود: »روزی به همراه زن و خانواده است«

http://www.tahoor.com/page.php?pid=7697. (2008/5/4)
3. در مفاتيح الجنان می توان دعاهای فراوانی مبنی بر طلب شفاعت از امامان يافت. مانند دعای زيارت حضرت رضا )ع( »... 

و برسان به امامان من درود و دعايم را و شفيع من ساز آنان را در هرچه از تو خواهم...«.
4. بند 4 قانون 976 مدنی.
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بازمی گردد. در مرحلة دوم اين جمله را از راوی می ش��نويم: »فوراً به طبقه اول رفته و قبل از 
منفجر شدن، بمب را خنثی کنيد. در غير اين صورت بمب منفجر شده و مهندسين روسی کشته 
می شوند«. اين جمله، به مهندسان روسی و اشتغال و زندگی آنها در ايران اشاره می کند و به طور 
تلويحی به برنامة هسته ای ايران که با همكاری روسيه در حال انجام است، اشاره دارد. در حال 

حاضر روسيه جزء معدود کشورهايی است که در اين زمينه از ايران حمايت می کند.
وارد کردن رمز ورود يا گرفتن اطلاعات از کامپيوتر در جای جای بازی آمده که نشانه ای از 
استفاده از فناوری های پيشرفته ای دارد که دشمنان به کار می برند و توانايی اسطوره وار بهمن � 
بازيكن که در نهايت از پس همة آنان برمی آيد. موفقيت بهمن � نوجوان ايرانیِ بازيكن، تنها بر 
توانايی های رزمی و نظامی او مبتنی نيس��ت بلكه بايد از پسِ جديدترين فناوری های روز دنيا 
برآيد مثل استفاده از رايانه های مرکزی، رمزگشايی ها، باز کردن درهای رمزدار، جستجو برای 

يافتن درهای مخفی، مخفی گاه ها و قسمت های سرّی.
پس از عدم موفقيت در هر مرحله از بازی شعار »با استواری و پايمردی می توان بر دشمن 
غالب شد« ظاهر می شود که هم شعاری ملی است و هم از ايجاد يأس در بازيكن کم و وی را 

به ادامة بازی ترغيب می کند.
در مجموع، مضامين موجود در اين بازی را می توان به چند دسته کلی تقسيم نمود:

1. تعاليم و آموزه های اس��لامی � ش��يعی مانند زيارت ائمه معصومين و ميانجی قرار دادن 
ايشان برای اجابت دعا؛

2. توانمندی های رزمی، علمی و هوشياری نيروهای اطلاعاتی و انقلابی ايرانيان؛
3. معرفی دوستان و دشمنان جمهوری اسلامی ايران؛

4. فرهنگ ايثار و شهادت طلبی و اسطوره سازی شخصيتی که همة عمر خود را صرف خدمت 
به مردم کشورش، آزادسازی اسيران بی گناه و دفاع از آنان در برابر دشمنان خارجی می کند.

مقايسة مضامين بازی با اهداف کلان اتحادية انجمن های اسلامی دانش آموزان، چالش مورد 
اشاره در مقدمه را روشن تر می کند. در اساسنامة اين اتحاديه که در 74/5/3 به تأييد و تصويب 

شورای عالی انقلاب فرهنگی رسيده به اهداف کلان زير اشاره شده است:1
1. آشنا کردن دانش آموزان با فرهنگ متعالی اسلام و بالا بردن سطح آگاهی آنان نسبت به 

مبانی عقيدتی اسلام و انقلاب اسلامی؛
1. برگرفته از سايت اتحاديه: http://www.uics.ir در تاريخ 1387/2/7
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2. تزکية روحی و وارستگی اخلاقی دانش آموزان و شكوفا ساختن استعدادهای خدادادی 
و تحقق کمالات انسانی؛

3. حفظ و تداوم دس��تاوردهای انقلاب اس��لامی از طريق هرچ��ه فعال تر کردن نيروهای 
دانش آموزان مس��لمان و متعهد در صحنه های اجتماعی و انقلابی جامعه و مقابلة هوشيارانه با 
توطئه های رنگارنگ دشمنان اسلام و انقلاب اسلامی که برای انحراف فكری و مفاسد اخلاقی 

و اجتماعی در محيط های آموزشی صورت می گيرد.
4. انسجام دانش آموزان مسلمان و متعهد به ايجاد و گسترش انجمن های اسلامی مدارس 
و همگامی با نظام آموزش و پرورش برای ايجاد فضای مساعد آموزشی و پرورشی در محيط 
مدارس و تشويق دانش آموزان مسلمان و متعهد به موفقيت در تحصيل علم و دروس مدرسه.

چنانكه مش��هود است ميان اين اهداف و مضامين بازی، همبستگی و پيوستگی تنگاتنگی 
ملاحظه می شود که به روشنی علت تبليغات طرفداران و ضدتبليغات دشمنان جمهوری اسلامی 

ايران را نشان می دهد.
اگر موارد ذکرش��ده را از نكات قوت و موفقيت اين بازی بدانيم، بيان نقاط ضعف اين اثر 

می تواند توليدکنندگان را در طراحی هرچه بهتر اين بازی ها کمک کند.
پرداخت زمينة داستان و روايت يكی از کليدی ترين ابزارها در ايجاد حس آميزی و نيروی 
محرکه در هر روايت است. همان طور که پيش از اين گفته شد زمينه با پی ريزی نام ها، ويژگی های 
فيزيكی، جس��می و روانی، جزئيات مكانی و زمانی ش��كل می گيرد و مخاطب را برای ايجاد 
کش��مكش و اثرگذاری آماده می کند اما عمليات ويژه در ش��كل کنونی خود نتوانسته به نحو 
مطلوب از اين امكانات بهره برد و فقط تا اندازه ای در نام گذاری ها و همچنين عينيت بخشی به 

مكان ها موفق بوده است.
با مقايسة اين اثر با نمونه های موفق خارجی می توان به سادگی رمز اين ناکارآمدی را دريافت که 
به يكی از مفاهيم کليدی در نشانه شناسی، يعنی اسطوره1 شناسی / سازی2 بازمی گردد. به طور خلاصه 
می توان اس��طوره را روايتی درباره منشأ چيزها يا ش��رح رويدادهای متافيزيكی در زندگی انسان 
تعريف کرد که در آن شخصيت ها، قهرمانان و موجودات همگی اسرارآميزند )دانسی، 1387: 86(. 

اسطوره شناسی/سازی، انباشت جای جای محصول با معانی اسطوره ای است )همان: 301(.

1. Myth
2. Mythologization
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بنا به اين تعريف، روايت، چيزها، و قهرمان يا قهرمانان عمليات ويژه، فاقد چنان جنبه های 
اس��طوره ای هستند و حال آنكه می توانستند با اتخاذ راهبرد اسطوره شناسی/سازی به موفقيت 
افزون تری دست يابند. در اين راستا مهم ترين ويژگی مورد تأکيد اثر، در مذهبی بودن قهرمانان 
بسنده شده است. درحالی که در اين رويكرد قهرمان سازی � از طريق نمايش عضلانی شخصيت 
و ق��درت بدنی � نيز ب��ا توجه به ارزش های مذهبی جامعه ما چن��دان نمی تواند مؤثر قلمداد 

شود.
در عين حال، نشانه شناسیِ عمليات ويژه، کمتر ويژگی اختصاصی و به اصطلاح هويتی را 
در آن آشكار می سازد؛ ويژگی های منحصربه فردی که اين بازی را از ديگر بازی های رايانه ای و 
حتی بازی های مشابه متمايز سازد. اين نشانه ها )اعم از فرمی و محتوايی( را می توان در جاهای 

مختلف و به انحای گوناگون جستجو و شناسايی کرد )همان: 300(.
عمليات ويژه در ويژگی های ظاهری خود واجد هيچ نش��انة بارز و برجستة هويت بخشی 
نيست. مكان های طراحی شده، انتخاب لوگو، رنگ ها و فرم های پس زمينه، فرم ابزار و سلاح ها، 
هيچ کدام به هويتی ويژه در اثر منجر نمی شوند که در ذهن مخاطب باقی بمانند. البته استثنائاتی 
هم وجود دارد مانند پنجره ای که به هنگام شكستن با شعار ويژه و آهنگ مناسب رو به مخاطب 

باز می شود که به واسطة عدم تأثيرگذاری و تكرار مناسب، در هويت بخشی ناتوانند.
البته شايد بتوان وجه هويت بخش عمليات ويژه را از خلال محتوای آن نشانه شناسی کرد؛ زيرا 
مضمون اين بازی، تازه، روزآمد، منطبق با نياز نسل جوان و در راستای احساسات مثبت دينی و ملی 
آنان است؛ مضامينی که قطعاً نمی توان در بازی های مشابه خارجی نشانه ای از آنها يافت. با وجود 
اين، تمرکز نشانه ها در روايت داستانیِ بازی و عدم شكل دهیِ زنجيرة معنايی1 از اين نشانه ها به 

نشانه های مفقود فرمی در سرتاسر جريان بازی، تأثير آنها را ناچيز و کم اهميت ساخته است.

نتيجه گيری
هدف اصلی اين مقاله چگونگی اتخاذ رويكردی تحقيقاتی و کارآمد در مطالعه متن هايی چون 
بازی های رايانه ای است تا به کمک آن بتوان پيام های پيدا و پنهان آنها را دريافت و رمزگشايی 
کرد. با بهره مندی از ساختارهای روايتی و تشابه بازی رايانه ای با روايت، عناصر تشكيل دهندة 
روايت را محور تجزيه و تحليل بازی عمليات ويژه قرار داده و با موش��كافی و رمزگشايی از 
1. Conative Chaining



فصلنامه علمی - پژوهشی

95
رمزگشايی از

بازی های رايانه ای ...

آنها، بر برخی اش��ارات پنهان دست يافتيم. روايت موردی بازی عمليات ويژه، در جستجوی 
عناصر روايی خود، معانی داشت که به اختصار برمی شماريم:

فرهنگ ايثار و ش��هادت طلبی � تعاليم و آموزه های اس��لامی و ش��يعی مانند زيارت ائمه 
معصومين و ميانجی قرار دادن ايشان برای اجابت دعا � توانمندی های رزمی، علمی و هوشياری 
نيروهای اطلاعاتی و انقلابی � اسطوره س��ازی شخصيتی که همة عمر خود را صرف خدمت 
به مردم کش��ور، آزادس��ازی اس��يران بی گناه و دفاع از آنان در برابر دشمنان خارجی می کند � 
آرمان های انقلاب اسلامی و مقابلة هوشيارانه با توطئه های رنگارنگ دشمنان اسلام و انقلاب 
اسلامی از راه مبارزه با جاسوسان و دشمنان ايران که قصد صدمه به منافع و آرمان های علمی 

و ملی ايران را دارند.
در مجموع با توجه به تجزيه و تحليل های بالا، می توان »عمليات ويژه« را کاملًا منطبق با 
اهداف کلان توليدکنندگان آن دانست. بازی سعی دارد جوانان دانش آموز ايرانی را تشويق کند 
تا همچون سعيد، مريم و بهمن از تعليمات اسلامی و مذهبی برای زندگی بهتر سود جويند و 
در جهت پاسداری، سربلندی و ارتقای ايران و انقلاب اسلامی بكوشند. سعيد و مريم به عنوان 
دو جوان دانشمند هسته ای ايران، الگويی برای جوانان ايران هستند و بهمن نيز صورت آرمانی 
از هميش��ه در خدمت بودن برای حفظ دستاوردها و آرمان های انقلاب اسلامی است که البته 

انرژی هسته ای يكی از آنهاست.
گرچ��ه اين ويژگی ه��ای محتوايی عمليات ويژه را در نوع خ��ود منحصربه فرد کرده اما به 
علت ناتوانی در هويت بخشی به لحاظ فرمی، از يک سو و فقدان اسطوره سازی و نارسايی در 
شكل دهی زنجيره های معنايیِ تودرتو از نشانه های فرمی و محتوايی، از سوی ديگر، اين بازی 
از ارتقا به جايگاه اثری ماندگار در فرهنگ ايرانی اسلامی موفق عمل نمی کند و بنابر شواهد، در 
بازار کالاهای فرهنگی نيز در مقايسه با بازی های وارداتی با استقبال در خوری مواجه نمی شود.
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