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چکیـــده

بــازی، محمــل یادگیــری و انتقــال فرهنــگ اســت و بــر همیــن اســاس، می تــوان آن را نوعی رســانۀ  تعاملی برشــمرد. 

ــی  ــزی ایران ــای رومی ــدود بازی ه ــی از مع ــه، یک ــرار گرفت ــه ق ــش، موردمطالع ــن پژوه ــه در ای ــوان« ک ــازی »دی ب

ــا«، شــخصیت های  ــی »مافی ــا یعن ــد یکــی از مشــهورترین بازی هــای دنی ــردن رون ــا دنبال ک ــه توانســته ب اســت ک

ــه: در  ــد از اینک ــش عبارت ان ــؤال های پژوه ــد. س ــی کن ــذاب، بازآفرین ــه ای ج ــا درون مای ــی را ب ــانه های ایران افس

بــازی رومیــزی دیــوان، از کدام یــک از شــخصیت های افســانه های ایرانــی بهره بــرداری شــده اســت؟ شــخصیت ها 

ــا و  ــازی رومیــزی چــه مزای ــب ب ــی افســانه ها در قال ــی شــده اند؟ بازآفرین ــازی، بازآفرین ــه در داســتان ایــن ب چگون

معایبــی نســبت بــه پیش اثــر- کــه همــان محتــوای اصلــی افســانه ای اســت- دارد؟ روش ایــن پژوهــش، توصیفــی- 

ــازی  ــی ب ــه ای، گــردآوری شــده و ضمــن مشــاهده و توصیــف تحلیل ــی اســت و طــی آن، داده هــای کتابخان تحلیل

رومیــزی دیــوان و مطالعــۀ شــخصیت های آن در ادبیــات عامــه و افســانه های ایرانــی، تحلیــل و بررســی صــورت 

پذیرفتــه اســت. یافته هــا نشــان می دهنــد افســانه های ایرانــی، بــا وجــود منقول بــودن، قابلیــت کاربردی ســازی 

دارنــد. به عــلاوه، طراحــان ایــن بــازی رومیــزی، بــه پیشــینۀ شــخصیت های متنــوع پیش اثــر- یعنــی افســانه های 

ایرانــی کــه در فراینــد بازآفرینــی در بــازی رومیــزی بــه کار گرفتــه شــده اند- تســلط علمــی داشــته و خــود را تنهــا 

بــه یــک پیش اثــر کــه بــه بــازۀ زمانــی خاصــی تعلــق دارد، محــدود نکرده انــد. 15 شــخصیت  متفــاوت، از میــان 

داســتان های افســانه ای و عامیانــه بیــرون آمــده و ضمــن حفــظ ماهیــت اصلــی خــود، بــا پذیرفتــن نقش هایــی 

ــک اســتمرار  ــد  و ی ــدگان یافته ان ــکار و اذهــان بازی کنن ــازه در اف ــی  ت ــوان، حیات ــازی دی ــی ب ــازه براســاس گیم پل ت

ــانه ای  ــه رس ــوان، به مثاب ــزی دی ــازی رومی ــه ب ــد، به طوری ک ــم زده  ان ــی رق ــف فرهنگ ــای مختل ــی را در قالب ه معنای

ــی، قابل بازتعریــف شــده اســت. ــرای انتقــال فرهنــگ افســانه های ایران ب

واژه های کلیدی

افسانه های ایرانی، رسانه، شخصیت، بازی رومیزی، دیوان.
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مقــدمـه

افســانه ها نیــروی مســحورکننده ای در انتقــال باورهــا، ارزش هــا و آیین هــای پیشــینیان بــه 

نســل بعــدی دارنــد )Bette &  Kiernan, 2005: 2(. از ایــن رو، صنایــع فرهنگــی مختلفــی 

کــه براســاس افســانه ها و داســتان های عامیانــه تولیــد شــده اند را می تــوان نوعــی رســانه 

قلمــداد کــرد. ایــن صنایــع فرهنگــی، ممکــن اســت در قالــب کتــاب، لوح فشــردۀ تصویــری، 

کاردســتی، بــازی یــا هــر محصــول دیگــری باشــند. البتــه جنبــۀ رســانه ای بازی هــای رومیــزی، 

رویکــرد تــازه ای اســت کــه قبــلاً درخصــوص بازی هــای دیجیتــال مطــرح شــده بــود، امــا در 

ــه رســانه« تألیــف  ــزی به مثاب ــوان »بازی هــای رومی ــا عن ــی را ب ــوث1  کتاب ــل ب ســال 2021 پ

کــرده کــه بــر ایــن جنبــه تأکیــد دارد. 

ــز  ــول و چارل ــد لاس ــت؛ هارول ــده اس ــان ش ــانه ها بی ــرای رس ــی ب ــای متفاوت كاركرده

رایــت، معتقدنــد كــه رســانه ها مهمتریــن ابــزار انتقــال فرهنــگ هســتند. رســانه ها بســتری 

ــوب  ــدی محس ــل بع ــه نس ــال آن ب ــانه و انتق ــی افس ــراث فرهنگ ــظ می ــرای حف ــب ب مناس

می شــوند )بصیریــان، 1385: 33(. رســانه ها وقتــی در قالــب بــازی ظاهــر می شــوند، 

علاوه بــر انتقــال پیــام، بــا اســتفاده از جذابیــت محیــط تعاملــی، دســتاوردهای دیگــری را 

نیــز بــه همــراه دارنــد. لــذا بــازی، محمــل یادگیــری و انتقــال فرهنــگ اســت. پیامــی کــه 

در هنــگام بــازی کــردن، منتقــل می شــود، تأثیــرات عمیــق و مانــدگاری را بــر بازی کننــدگان 

می گــذارد و بــا توجــه بــه ایــن مســئله، می تــوان بــازی  را نوعــی رســانۀ  تعاملــی برشــمرد. 

ــده و  ــی ش ــش، طراح ــه از پی ــد ک ــه می کنن ــی را تجرب ــازی، موقعیت های ــن ب ــراد در حی اف

اهــداف تربیتــی، فرهنگــی، اجتماعــی و مهارتــی در آنهــا نهفتــه اســت. خصوصــاً زمانی کــه 

اســباب بازی مطــرح می شــود، پیاده ســازی و عینی ســازی  ابــزار مشــخصی بــا عنــوان 

ــود. ــد ب ــری خواه ــای دقیق ت ــر فراینده ــی ب ــامان یافته تر و مبتن ــاری، س ــداف رفت اه

ــان،  ــزی2 به واســطۀ مشــارکت اجتماعــی بازیکن ــن اســباب بازی ها، بازی هــای رومی در بی

در جمع هــای دوســتانه و خانوادگــی، نه تنهــا در میــان کــودکان و نوجوانــان، حتــی در 

ایــن نــوع  گروه هــای ســنی بالاتــر، مخاطبــان و مشــتاقان فراوانــی دارنــد. طراحــان 

اســباب بازی ها، جذابیت هــای گوناگونــی را براســاس مکانیزم هــا، شخصیت ســازی ها و 

قابلیت هــای بصــری ایجــاد می کننــد. 

1. Paul Booth

2. Borad Game
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در بازی هــای رومیــزی، بازیکنــان بــرای موفقیــت بیشــتر، بایــد قوانیــن بــازی را به دقــت 

ــد کــه وظیفــۀ  ــا شــخصیت ها و نقش هــا آشــنا شــوند و درک کنن ــی ب ــد و به خوب فرابگیرن

ــلال  ــی دارد. در خ ــا و محدودیت های ــه قابلیت ه ــت و چ ــخصیت ها چیس ــک از ش ــر ی ه

ــی از  ــد و جزئ ــش می رون ــان پی ــای هم بازی ــود، پابه پ ــش خ ــن نق ــا پذیرفت ــراد ب ــازی، اف ب

بــازی می شــوند تــا طبــق هدف گــذاری طراحــان بــازی، برنــده یــا بازنــده باشــند. بــا اتمــام 

ــه پایــان رســیده، امــا عمــلاً نوعــی از یادگیــری  ــازی، اگــر چــه در ظاهــر، یــک ســرگرمی ب ب

ــر  ــواع یادگیری هــای دیگــر، تأثی ــه ان ــان رقــم خــورده کــه نســبت ب عمیــق در ذهــن بازیکن

بیشــتری خواهــد داشــت. 

ایــن نــوع از تأثیرگــذاری و یادگیــری عمیــق، تأثیــرات فرهنگــی متعــددی را بــه همــراه 

ــی، در  ــای بوم ــد بازی ه ــۀ تولی ــلامی در زمین ــلاب اس ــر انق ــدات رهب ــی از تأکی دارد. بخش

همیــن راستاســت: »تهاجــم فرهنگــی، یــک حقیقتــی اســت کــه وجــود دارد؛ می خواهنــد 

بــر روی ذهــن ملــت مــا و بــر روی رفتــار ملــت مــا- جــوان، نوجــوان، حتــی کــودک- اثرگــذاری 

ــه وارد  ــباب بازی هایی ک ــن اس ــت؛ ای ــن اس ــۀ همی ــی از جمل ــای اینترنت ــن بازی ه ــد. ای کنن

ــد اســباب بازی  ــۀ تولی ــه مــن  چقــدر ســر قضی ــن اســت ک ــۀ همی کشــور می شــود، از جمل

داخلــىِ معنــی دار و جــذاب، حــرص خــوردم بــا بعضــی از مســئولینِ ایــن کار کــه ایــن کار را 

 .)URL1 :1392/9/19 ،ــه ای ــد« )خامن ــال بکنن دنب

ــۀ بازی هــا، موردتوجــه طراحــان  ــرای طراحــی درون مای ــه ب ــان، مفاهیمــی ک ــن می در ای

ــت بســیار دارد. در حــال حاضــر، بخــش عمــده ای از بازی هــای  ــرد، اهمی ــرار می گی ــازی ق ب

ــه  و  ــا ترجم ــت و ی ــی اس ــای خارج ــا بازی ه ــود دارد، ی ــور وج ــازار کش ــه در ب ــزی ک رومی

برداشــتی از آنهاســت و بــه همیــن دلیــل، شــخصیت پردازی ها و مفاهیــم موجــود در 

ــه  ــی- اســلامی نیســت. درحالی ک ــات ایران ــگ و ادبی ــاس از فرهن ــر اقتب ــی ب ــز مبتن ــا نی آنه

بازی هــای رومیــزی، به عنــوان یــک رســانه، ظرفیــت ویــژه ای بــرای انتقــال ارزش هــای 

فرهنگــی دارنــد کــه مغفــول مانــده و تنهــا در تعــداد اندکــی از بازی هــا، موردتوجــه بــوده 

اســت.

بخشــی از ایــن ارزش هــای فرهنگــی، در قالــب افســانه ها و داســتان های عامیانــۀ ایرانی، 

سینه به ســینه و نسل به نســل، نقــل و شــرح و بســط یافته انــد. قصه گویــان، به مثابــه 

ــان  ــا حال وهــوای زم ــد را متناســب ب ــا شــنیده بودن ــده ی ــردی، آنچــه خوان رســانه هایی ف
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و محیــط و مخاطــب، بازآفرینــی می کردنــد و هــر بــار، قصــه ای متفــاوت بــا درون مایه هــای 

ــوب و  ــن مکت ــه مت ــات شــفاهی ب ــج از ادبی ــی، به تدری ــن بازآفرین ــد. ای یکســان می آفریدن

ــه نقّالی هــا و پرده خوانی هــا کشــیده  ــه کتاب هــای مصــوّر راه یافــت و از آنجــا ب ســپس ب

شــد. تعزیه هــا، نمایش هــا و فیلم هــا، رســانه های دیگــری بودنــد کــه بــه آنهــا پرداختنــد 

و بــا گســترش صنایــع فرهنگــی خــلاق، کتاب هــای کودکانــه، کاردســتی ها، بازی هــا، 

ــای تــازه،  ــن همــراه و قالب ه ــای تلف ــانه ای، برنامه ه ــای چندرس ــا، نرم افزاره پویانمایی ه

ــی و  ــان غن ــا آن چن ــان، درون مایه ه ــن می ــدند. در ای ــم ش ــن مفاهی ــانش ای ــل رس محم

ــه  ــا ب ــد، ام ــت ندادن ــود را از دس ــت خ ــا، ماهی ــواع اقتباس ه ــه در ان ــد ک ــوا بودن پرمحت

ــدند.  ــد ش ــد و کارآم ــم گیری، روزآم ــاف چش ــا انعط ــون، ب ــانه های گوناگ ــب رس تناس

ســندرز معتقــد اســت اقتبــاس، محدودیــت نــدارد. از نظــر او، اســتفاده از متــن ادبــی1، 

ــاس  ــزء اقتب ــی ج ــن4، همگ ــدّد مت ــذاری مج ــی3 و بهاگ ــد محتوای ــن2، تقلی ــازی مت دگرس

شــمرده می شــود )Sanders, 2006: 18(. مشــهورترین نــوع اقتبــاس آزاد، بازآفرینــی5 

ــاس  ــا اقتب ــه ب ــزی ک ــای رومی ــی از بازی ه ــان، یک ــن می ــی، 1395: 61(. در ای ــت )جلال اس

ــه  ــت ک ــوان« اس ــازی »دی ــده، ب ــرا ش ــی اج ــک بازآفرین ــا تکنی ــی و ب ــانه های ایران از افس

ــوع از  ــن ن ــخصیت های ای ــی«، ش ــش مخف ــزم »نق ــت مکانی ــری از جذابی ــار بهره گی در کن

داســتان های عامیانــۀ ایرانــی را در ســیر بــازی بــه کار گرفتــه اســت. در ایــن پژوهــش، بــه 

ــای  ــابه در بازی ه ــخصیت پردازی های مش ــرای ش ــرداری ب ــی و الگوب ــن بازآفرین ــۀ ای مطالع

ــه:  ــب هســتند ک ــن ترتی ــه ای ــه می شــود. ســؤال های پژوهــش ب ــی پرداخت ــزی ایران رومی

ــرداری  ــازی رومیــزی دیــوان، از کــدام یــک از شــخصیت های افســانه های ایرانــی بهره ب در ب

شــده اســت؟ شــخصیت ها چگونــه در داســتان ایــن بــازی، بازآفرینــی شــده اند؟ بازآفرینــی 

افســانه ها در قالــب بــازی رومیــزی چــه مزایــا و معایبــی نســبت بــه پیش اثــر- کــه همــان 

ــی افســانه ای اســت- دارد؟ محتــوای اصل

ضــرورت و اهمیــت پاســخ بــه این ســؤالات و انجام چنین پژوهشــی را می تــوان در تأثیر 

1. Interpretation

2. Transformation

3. Imitation

4. Revaluation

5. Re-creation
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ــی  ــب- در ذهنیت بخش ــر و پرمخاط ــانه هایی مؤث ــوان رس ــزی- به عن ــای رومی ــزای بازی ه بس

ــان  ــه و در می ــرار گرفت ــگران ق ــه پژوهش ــر موردتوج ــه کمت ــرد ک ــت وجو ک ــری جس و یادگی

پژوهش هــای داخلــی، نمونــه ای در ایــن حــوزه یافــت نشــد؛ حال آن  کــه فرهنــگ و ادبیــات 

فارســی، گنجینــه ای سرشــار از درون مایه هــا، روایت هــا و شــخصیت های متعــدد و متنــوع 

اســت کــه می توانــد در ایــن نــوع از بازی هــا مورداســتفاده قــرار گیــرد.

پیشینۀ تحقیق

ــانه های  ــتفاده از افس ــزی و اس ــای رومی ــخصیت پردازی در بازی ه ــوزۀ ش ــه در ح ــر چ اگ

ایرانــی در ایــن زمینــه و رویکــرد رســانه ای بــه آن، پژوهشــی مشــاهده نشــد، امــا در برخــی 

از زمینه هــای نســبتاً مشــابه، تحقیقاتــی انجــام شــده اســت کــه بــا اغمــاض، می توانــد در 

پیشــینۀ پژوهش هــای مرتبــط مطــرح شــود.

 Board Games as Educational Media: Creating and Playing Board Games ــۀ مقال

ــانه های  ــوان رس ــزی به عن ــای رومی ــی »بازی ه for Acquiring Knowledge of History به معن

ــم  ــه قل ــخ« ب ــش تاری ــب دان ــرای کس ــزی ب ــای رومی ــام بازی ه ــاخت و انج ــی: س آموزش

الکســاندرا ایلیــچ راجکوویــچ و همــکاران )2019( از دو جنبــۀ رویکــرد تاریخــی و نیــز رویکــرد 

ــاوت  ــی متف ــه فضای ــر چ ــود، اگ ــرح ش ــر مط ــه حاض ــینۀ مقال ــد در پیش ــانه ای، می توان رس

دارد.  ایــن تحقیــق، در دانشــگاه بلگــراد صربســتان انجــام شــده و در آن، 58 دانشــجو بــه 

دو گــروه )13 طــراح بــازی و 45 ارزیــاب( تقســیم شــدند. آنهــا بــا آمــوزش ایجــاد پــروژه، 

تولیــد و ارزیابــی بازی هــای رومیــزی، درگیــر یادگیــری پــروژه ای شــدند و دیدگاه هــای خــود 

را درمــورد امــکان اســتفاده از بازی هــای رومیــزی در آمــوزش تاریــخ در گروه هــای متمرکــز 

ارائــه کردنــد. 

به مثابــه رســانه«،  »بازی هــای رومیــزی  به معنــی   Board Games as Media کتــاب 

اثــر پــل بــوث )2021( بــه بــازی رومیــزی، به عنــوان یــک رســانه توجــه کــرده اســت. ایــن 

کتــاب، تلاشــی اســت بــرای شــروع گفت وگــو درمــورد ارتبــاط بازی هــای رومیــزی در 

فرهنــگ معاصــر، بــا اســتفاده از روش هــای برگرفتــه از رســانه ها و مطالعــات حــوزۀ رســانه 

ــی دارد. ــر، هم خوان ــۀ حاض ــی مقال ــای کل ــا فض ــدّی ب ــا ح ــن رو، ت ــگ؛ از همی و فرهن

 Geoffrey Engelstein )2020 ( از لحــاظ تکنیــک ســاخت بازی هــای رومیــزی، کتــاب

بــا عنــوان  Game Production- Prototyping and Producing Your Board Game به معنــی 
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ــازی رومیــزی شــما« تــا حــدّی بــه موضــوع، مرتبــط  ــازی- نمونه ســازی و تولیــد ب »تولیــد ب

اســت.

در میــان پژوهش هــای داخلــی، پژوهش هــای معتبــر علمــی دربــارۀ بازی هــای رومیــزی 

ــانه ای و  ــودات افس ــی موج ــۀ »تیپ شناس ــاط، پایان نام ــی ارتب ــا اندک ــا ب ــد، ام ــت نش یاف

ــش  ــنی« به کوش ــخصیت های انیمیش ــق ش ــتفاده در خل ــرد اس ــا کارب ــی ب ــطوره ای ایران اس

صوفیــا خــداداده )1391( قابل ذکــر اســت کــه بــه دســته ای از شــخصیت های اســطوره ای و 

افســانه ای ایرانــی )موجوداتــی ماننــد دیــو و پــری و...( پرداختــه کــه بــا داشــتن ویژگی هــای 

ــه  ــدن ب ــل ش ــرای تبدی ــیل لازم ب ــراق، پتانس ــز و اغ ــر طن ــراه عناص ــی، به هم ــت و منف مثب

شــخصیت های اثرگــذار را دارا باشــند. مجموعــۀ گردآوری شــده در ایــن پایان نامــه، در 

زمینه هــای دیگــری، مثــل: کتاب هــای کمیــک و طراحــی بــازی و تیزرهــای فرهنگــی و 

ــتند. ــتفاده هس ــز قابل اس ــی نی تبلیغات

ــتم  ــن رس ــطوره ای انیمیش ــخصیت پردازی های اس ــی ش ــای »بررس ــن پایان نامه ه همچنی

و بــازی رایانــه ای گرشاســپ و میــزان اثرپذیــری آنهــا از منابــع ایرانــی« به قلــم زهــره کاظمــی 

)1395(، »بازنمــود افســانه های دیــو و غــول ایرانــی در انیمیشــن ایــران و جهــان« تألیــف 

لالــه ضیایــی )1389( و رســالۀ دکتــرا به نــام »جنبه هــای پویانمایــی اســاطیر و افســانه های 

ایرانــی« به همــت زینــب بنی اســدی )1397(، از جهــت توجــه بــه شــخصیت های افســانه ای 

در صنایــع فرهنگــی، بــا موضــوع پژوهــش حاضــر قرابــت دارنــد.

در میــان مقاله هــا، مقالــۀ »بررســی چگونگــی بازنمایــی شــخصیت های اســطوره ای 

ایــران در بــازیِ "نجــات قلعــه" در گوشــی هوشــمند« اثــر احمــدی و همــکاران )1398( کــه 

مســتخرج از پایان نامــۀ ایشــان اســت، این گونــه نتیجــه گرفتــه کــه اگــر بــرای ســاخت هــر 

بــازی، قواعــد و اصــول آن رعايــت شــود و محتــوای آن بــر مبنــای روایــات اصلــی و صحیحــی 

باشــد، دســت یابی بــه شناســاندن فرهنــگ غنــی و کهــن ایرانــی بــه مــردم جامعــه، میســر 

خواهــد شــد.

»اقتبــاس از کهن الگوهــا در شــخصیت پردازی بازی هــای رایانــه ای در ایــران« نوشــتۀ 

ــای  ــود دوگانه ه ــاس وج ــه براس ــت ک ــری اس ــۀ دیگ ــان )1394(، مقال ــان و دلاوری بذرافش

ــب  ــه ای، مناس ــای رایان ــی در بازی ه ــرای بازآفرین ــا را ب ــی، آنه ــاطیر ایران ــر در اس ــر و ش خی

ارزیابــی می کنــد.
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روش تحقیق

ــرش،  ــک نگ ــی، ی ــش کیف ــود. »پژوه ــوب می ش ــی محس ــش کیف ــک پژوه ــه، ی ــن مقال ای

ــیر  ــی و درک و تفس ــات زندگ ــق تجربی ــف عمی ــرای توصی ــد ب ــی و نظام من ــیوه ای ذهن ش

معنــای آنهــا بــا اســتفاده از روش هــای متنــوع اســت. پژوهــش کیفــی بــا داده هایی ســروکار 

ــان و  ــال آن نمای ــا امث ــری ی ــی، تصوی ــورت کلام ــه را به ص ــتِ موردمطالع ــه واقعی دارد ک

ــی،  ــرای توصیف هــای تحلیل ــد. در ایــن روش، از داده هــای جمع آوری شــده ب تحلیــل می کن

ادراکــی و طبقه بندی شــده اســتفاده می شــود« )قاســمی، 1399: 153(.

ایــن تحقیــق از لحــاظ هــدف، یــک پژوهــش توســعه ای محســوب می شــود کــه قصــد 

ــای  ــه بازی ه ــانه ای ب ــگاه رس ــی و ن ــازۀ فرهنگ ــای ت ــش را در بازآفرینی ه ــای دان دارد مرزه

رومیــزی گســترش دهــد و کاســتی های چشــم گیری کــه در عرصــۀ پژوهش هــای ایــن حــوزه 

در ایــران و حتــی خــارج از ایــران وجــود دارد را تــا حــدّی، جبــران کنــد. از لحــاظ ماهیــت و 

روش، ایــن مقالــه، پژوهشــی توصیفــی- تحلیلــی اســت. »در تحقیقــات توصیفــی محــض، 

محقــق صرفــاً بــه دنبــال چگونــه بــودن، کشــف و تصویرســازی ماهیــت و وضعیــت موجــود 

مســئله اســت، لیکــن در تحقیقــات توصیفــی- تحلیلــی، محقــق عــلاوه بــر تصویرســازی آنچه 

هســت، بــه تشــریح و تبییــن دلایــل چگونــه بــودن و چرایــی وضعیــت مســئله می پــردازد. 

ــوأم انجــام  ــا کیفــی و ت ــی و ی ــب تحقیقــات کمّ ــد در قال ــق توصیفــی می توان روش تحقی

ــی، 1393: 63(. ــا می باشــد« )صادقی نائین ــف پدیده ه ــال تشــریح و توصی شــود و به دنب

شــیوۀ داده انــدوزی در ایــن پژوهــش، گــردآوری داده هــای کتابخانــه ای، اعــم از کتاب ها، 

مقاله هــا، پایان نامه هــا و همچنیــن مشــاهدۀ میدانــی بازی هــای رومیــزی اســت کــه 

براســاس ایــن داده هــا، توصیف هــای تحلیلــی و بررســی صــورت پذیرفتــه اســت. جامعــۀ 

موردنظــر در ایــن مقالــه، بازی هــای رومیــزی هســتند و نمونــۀ موردمطالعــه، بــازی رومیــزی 

ایرانــی »دیــوان« اســت کــه به واســطۀ بهره گیــری از شــخصیت های افســانه های ایرانــی در 

ــود  ــخصیت های موج ــام ش ــده و تم ــاب ش ــی انتخ ــورت غیراحتمال ــخصیت پردازی، به ص ش

ــد. ــرار می گیرن ــی، موردبررســی ق ــان داســتان ها و افســانه های ایران ــازی، در می ــن ب در ای

در بدنــۀ اصلــی پژوهــش، ابتــدا بــه تعریــف و تشــریح برخــی از مفاهیــم مهــم در جریــان 

ــای  ــخصیت« و »بازی ه ــی«، »ش ــانه های ایران ــی«، »افس ــامل »بازآفرین ــش، ش ــن پژوه ای

ــازی،  ــل ب ــرد؛ اص ــرار می گی ــی ق ــوان، موردبررس ــازی دی ــپس ب ــم، س ــزی« می پردازی رومی
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معرفی شــده و شــخصیت های آن، یک به یــک بــه همــراه شــرح و تصویــر، شناســانده 

و  افســانه ها  در  بــازی دیــوان،  آن گاه پیشــینۀ شــخصیت ها و نقش هــای  می شــوند، 

ــدی  ــت، جمع بن ــود و درنهای ــه می ش ــل مطالع ــور مفص ــی، به ط ــۀ ایران ــتان های عامیان داس

و نتیجه گیــری ارائــه می شــود.

تعاریف و مفاهیم

در نخســتین بخــش از بدنــۀ اصلــی تحقیــق، مهمتریــن مفاهیمــی کــه در ایــن پژوهــش، 

ــود. ــن می ش ــف و تبیی ــد، تعری ــرار گرفته ان ــتفاده ق مورداس

بازآفرینی 

در ایــن پژوهــش، بــر بازآفرینــی شــخصیت های کهــن در قالــب بــازی تأکیــد شــده اســت و 

بــر همیــن مبنــا، لازم اســت تعریفــی از بازآفرینــی- کــه نوعــی اقتبــاس محســوب می شــود- 

ــا اســتفاده از یــک الگــو و  ــری ب ــر هن ــق یــک اث ــاس، در اصطــلاح، خل مطــرح شــود. »اقتب

ســه اصــلِ گرفتــن و اخــذ کــردن، تبدیــل از شــکلی بــه شــکل دیگــر و ســازگاری و تطابــق بــا 

محیــط تــازه اســت. بــرای بازآفرینــی نیــز معانــی مشــابه فراوانــی وجــود دارد؛ بــه طــور کلــی، 

اگــر نویســنده، موضــوع اثــر کهــن یــا غیرکهــن را تغییــر داده و ســاختاری نویــن بــه موضــوع 

کهــن بدهــد و اثــری کامــلاً جدیــد و مســتقل را ارائــه کنــد، بــه بازآفرینــی دســت زده اســت. 

اگــر نویســنده در ســاخت آثــار جدیــدش از قــدرت خلاقیــت خــود اســتفاده نکــرده و فقــط 

بــه تغییــر موضــوع بپــردازد، اثــر جدیــد او فاقــد ارزش هنــری خواهــد بــود.« )بنی اســدی 

و دیگــران، 1397: 10(.

اقتبــاس در اصطــلاح ادبــی، آفرینــش یــک اثــر ادبــی ـ هنــری اســت کــه در امتــداد یــا 

ــر  ــک ژان ــد درون ی ــه می توان ــت ک ــان به وجودآمده اس ــش/ همزم ــای پی ــوازات اثره به م

صــورت گیــرد یــا از ژانــری بــه ژانــر دیگــر و از رســانه ای بــه رســانۀ دیگــر باشــد )رامین نیــا 

و ابراهیمی ایــور، 1397: 41(. اقتبــاس درون رســانه ای، ماننــد اقتبــاس از یــک داســتان یــا 

نمایشــنامه بــرای خلــق داســتان یــا نمایشــنامۀ جدیــد اســت. اقتبــاس از رســانۀ همگــون، 

ــت.  ــم اس ــک فیل ــاخت ی ــرای س ــنامه ب ــک نمایش ــا ی ــان و ی ــک رم ــاس از ی ــد اقتب مانن

ــزار و  ــد اب ــه فاق ــود ک ــام می ش ــانه هایی انج ــن رس ــون، بی ــر همگ ــانۀ غی ــاس از رس اقتب

عناصــر مشــترک هســتند، ماننــد: اقتبــاس از یــک قطعــۀ موســیقی بــرای ســاخت یــک فیلم 

ــو، 1384: 4 و 6(. )اکبرل
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ــلِ  ــه اص ــان س ــز هم ــزی نی ــای رومی ــای بازی ه ــخصیت ها و کاراکتره ــی ش در بازآفرین

اقتبــاس، موردتوجــه اســت؛ شــخصیتی کــه در داســتان های کهــن وجــود داشــته، از متــن 

داســتان گرفتــه می شــود، از شــکل قدیمــی خــود خــارج شــده و شــکل تــازه ای بــه خــود 

می گیــرد و بــا حفــظ درون مایه هــا و کارکردهــای اولیــه، بــا محیــط تــازۀ بــازی، مطابقــت و 

ســازگاری می یابــد. درواقــع، می تــوان هــدف از بازآفرینــی افســانه های ایرانــی را بــا کارکــرد 

ــی، نوعــی احیــای مفاهیــم  ــا کــه بازآفرین ــه ایــن معن ــاط دانســت؛ ب رســانه ای آنهــا در ارتب

موجــود در پیکــرۀ رســانه های تــازه بــرای انتقــال پیــام آنهاســت. شــاعر و نویســندۀ 

ــته  ــی گذش ــن ادب ــده در مت ــتِ ترسیم ش ــان و وضعی ــن جه ــا ای ــد ب ــد بتوان ــن، بای بازآفری

ــق، بیــن  ــادار و ملموســی ]ایجــاد کــرده[ و از ایــن طری ــد معن و جهــان معاصــر خــود، پیون

ــد.  ــرار کن ــادار و ملموســی برق ــد معن ــا انســان پیرامــون خــود، پیون ــن کهــن ب قهرمــان مت

فاصلــۀ دهشــتناک ظاهــری و باطنــی گذشــته و حــال، در ســایۀ نبــوغ شــاعر و نویســنده و 

کشــف رابطه هــای مشــابه، بایــد پُــر شــود. شــاعر و نویســندۀ آگاه، به مــدد نبــوغ خــود از 

ســطوح می گــذرد و بــا کشــف شــباهت های نامرئــی، گذشــته را بــه حــال مــی آورد و هیئتــی 

ــد باشــد )طاهــری، 1389: 161(. ــا مفســر زندگــی، جهــان و انســان جدی ــد ت ــازه می آفرین ت

برخی از مزایای بازآفرینی را می توان چنین برشمرد:

نوعی تداوم و استمرار را در مفاهیم فرهنگی یک ملت ایجاد می کند؛ -

امکان ظهور مجدد شخصیت های قدیمی در دوران جدید را فراهم می کند؛ -

بــه آن دســته از پدیده هــای فرهنگــی کــه به واســطۀ شــکاف میان نســلی بــه  -

می دهــد؛ یادآوری شــدن  فرصــت  شــده اند،  ســپرده  فراموشــی 

جذابیت رسانه های جدید را برای بیان پی رنگ های اصیل به کار می گیرد؛ -

ــب وادار  - ــلیقه های مخاط ــا و س ــناخت نیازه ــدی و ش ــه روزآم ــلاق را ب ــد خ هنرمن

می کنــد.

 اما معایب و آسیب هایی نیز در فرایند بازآفرینی، قابل تصور هستند:

اگر خلاقیت و نبوغ هنرمندانه در مســیر بازآفرینی، مغفول واقع شــود، ممکن اســت  -

آن را بــه یک »تقلید« ناهنجار بدل کند؛
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ــن  - ــن دو رک ــی از ای ــع یک ــبب تضیی ــد س ــرم، می توان ــوا و ف ــت محت عدم مطابق

ــود؛ ــانه ش رس

اگــر هنرمنــد به جای آن کــه اقتبــاس و بازآفرینــی را به مثابــه »مســیر« رشــد و  -

ارتقــا تلقــی کنــد، ایــن پدیــده را بــه چشــم »هــدف« بنگــرد، آفرینش هــای تــازه 

ــت؛ ــد یاف ــری نخواهن ــانه های هن ــی در رس ــن، جایگاه ــای نوی ــال پیام ه ــرای انتق ب

ــد ســبب قلــب  - ــار اقتباســی، می توان ــاس از آث ــای اقتب ــاره، به معن ــی چندب بازآفرین

ــه ضــدّ خــود شــود. ــر درون مایه هــا و حتــی گاهــی تبدیــل درون مایه هــا ب و تغیی

لــذا ضــرورت دارد در بازآفرینــی شــخصیت های افســانه ای در قالــب بازی هــای رومیــزی، 

بــه تقویــت مزیت هــا و کاهــش معایــب و پیشــگیری از آســیب ها توجــه شــود.

افسانه های ایرانی

ــان ها  ــی انس ــف زندگ ــاد مختل ــر ابع ــواره نمایانگ ــا، هم ــطوره ها و قصه ه ــانه ها، اس افس

ــا  ــد. ب ــه یافته ان ــگاه خــود را در جامع ــر، جای ــوه ای چه بســا زیبات ــا جل ــد و هــر روز ب بوده ان

وجــود اینکــه بیــن افســانه1 ، اســطوره2 و قصــۀ پریــان3، تفاوت هــای معنایی وجــود دارد، در 

متــن حاضــر، عمدتــاً از ایــن تفاوت هــا چشم پوشــی شــده اســت )جلالــی و گلــکار، 1399: 

ــانه «  ــورت »افس ــا به ص ــوع آنه ــاض، از مجم ــا اغم ــش، ب ــن پژوه ــی در ای 100(. به طور کل

نــام بــرده می شــود، چراکــه هــدف از ایــن بحــث، بررســی انــواع داســتان  و ادبیــات عامــه 

ــاً در بســیاری از داســتان ها  نیســت، بلکــه شــخصیت های آ نهــا موردنظــر اســت کــه تقریب

مشــترک هســتند. امــا در یــک عبــارت ســاده، می تــوان افســانه را چنیــن تعریــف کــرد:

ــر ماجراهــای  ــه درگی ــی ک ــارۀ موجــودات خیال ــز درب افســانه، قصــه ای اســت خیال انگی

و  رنج هــا  آرزوهــا،  اعتقادهــا،  و  اندیشــه ها  از  افســانه ها  می شــوند.  غیرواقعــی 

ــد و معمــولاً نکته هــای  ــه می گیرن شــادی ها، امیدهــا و ناشــناخته های زندگــی انســان، مای

حکمت انگیــز و پندآمــوزی را دربردارنــد )شــورای کتــاب کــودک، 1390: 97(.

ــانۀ  ــی، افس ــاطیری دین ــانۀ اس ــوند: افس ــیم می ش ــته تقس ــه چندین دس ــانه ها ب افس

1. Legend

2. Myth

3. Fairy Tales
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ــر،  ــانۀ تکرارپذی ــره ای، افس ــانۀ زنجی ــوری، افس ــانۀ جان ــبتی، افس ــانۀ مناس ــی، افس حماس

ــا روان شــناختی، افســانۀ جبرانــی، افســانۀ معیشــتی، افســانۀ عدالتــی،  افســانۀ پریانــی ی

ــز  افســانۀ تربیتــی، افســانۀ رقابتــی، افســانۀ شــخصیّتی، افســانۀ ســحرآمیز و افســانۀ  طن

)ذاکرشــهرک، 1381: 34(.

امــا جــدا از انــواع دســته بندی افســانه ها، کارکردهــای آ نهاســت کــه بــا جذابیت هــای 

داســتانی، روش هــای حل مســئله را در کنــار پــرورش تخیــل مخاطــب، بــه ارمغــان می آورنــد. 

»قرن هاســت کــه مــردمِ فرهنگ هــای مختلــف، دل در گــرو قصه هــای پریــان عامیانــه 

ــه  ــون اند؛ بلک ــادو و افس ــار از ج ــا، سرش ــن قصه ه ــه ای ــل ک ــن دلی ــه ای ــط ب ــد؛ نه فق دارن

بدین ســبب کــه بــه آدمیــان نشــان می دهنــد چگونــه بــا زندگــی و مســائل و گرفتاری هــای 

آن کنــار بیاینــد« )کافلیــن، 1391: 27(. »هیچ چیــز چــون قصه هــای عامــۀ پریــان، در چشــم 

کــودک و بزرگســال، غنــی و رضایت بخــش جلــوه نمی کنــد... بیــش از ســایر انــواع قصــه، 

قصه هــای پریــان عامیانــه اســت کــه بــه انســان، در یافتــن مســائل درونــی و ارائــۀ راه حــل 

درســت، یــاری می رســاند« )بتلهایــم، 1381: 5(.

شخصیت

ــاً  ــود. خصوص ــوب می ش ــتانی محس ــوع داس ــر ن ــزا در ه ــن اج ــی از مهمتری ــخصیت1  یک ش

می شــود،  رانــده  ســخن  بــازی  در  آنهــا  بازآفرینــی  و  افســانه ها  دربــارۀ  هنگامی کــه 

شــخصیت ها مهمتریــن کارکــرد را ایفــا می کننــد. در یــک داســتان یــا یــک بــازی، »تنهــا دو 

روش بــرای پــی بــردن بــه شــخصیّت یــک فــرد وجــود دارد: اوّل از طریــق آنچــه می گویــد 

ــه  ــت ک ــات اس ــن و کلم ــق اکش ــس، از طری ــد؛ پ ــام می ده ــه انج ــیلۀ آنچ و دوم به وس

ــن اکشــن ها و دیالوگ هــا، شــخصیّت  ــه آدمــی اســت؛ بنابرای ــرد، چگون ــک ف ــم ی می فهمی

را تعریــف می کننــد« )اســکات، 1393: 162(.

ــه چــه صــورت،  ــار شــخصیت، ب ــذا ایــن نکتــه، بســیار مهــم اســت کــه کــردار و گفت ل

و  قهرمان هــا  اغلــبِ  فارســی،  کهــن  داســتان های  »در  چراکــه  باشــد.  طراحــی شــده 

ضدّقهرمان هــا به صــورت خلق الســاعه مطــرح می شــوند. آنهــا عمومــاً نماینــدۀ تیــپ خــود 

ــه نمی شــود. در  ــات شــخصیّت ها ارائ ــی از روحیّ ــات جامع ــل، اطلاع هســتند؛ به همین دلی

ایــن مواقــع، اقتباس گــر بایــد تمهیــدات لازم جهــت گســترش شــخصیت را بــه کار بنــدد؛ 

1. Character
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در حقیقــت، اقتباس گــر بایــد بــه قهرمانــان بــرای عمــل در صحنــه و نشــان دادن آنچــه بــر 

ــف، 1389: 146(. ــد« )حنی ــان ده ــذرد، ج ــان می گ آن

در میــان انــواع افســانه های ایرانــی، شــخصیت های مثبــت و منفــی، به عنــوان عوامــل 

متضــاد بــا همدیگــر، در فراینــد یادگیــری مخاطــب، نقش آفرینــی می کننــد. از ســوی دیگــر، 

ــران، ثنويــت اســت، ايــن موضــوع در تاريــخ دوازده هزارســالۀ  »ويژگــی عمــدۀ اســاطير اي

اســاطيری ايــران به خوبــی نمايــان اســت« )آمــوزگار، 1391: 13( و براســاس همیــن رویکــرد 

دوگانــه و ثنویــت موجــود در متــون اســاطیری و افســانه های ایــران، همــواره مجموعــه ای 

ــی  ــان اصل ــت و قهرم ــخصیت مثب ــگاه ش ــا جای ــته اند ت ــود داش ــی وج ــای منف از نقش ه

داســتان، تقویــت شــود؛ چنان کــه در کنــار تاریکــی، بهتــر می تــوان روشــنایی را درک کــرد. 

ــود و  ــان، ناب ــط قهرمان ــتان، توس ــان داس ــولاً در پای ــه معم ــی ک ــخصیت های منف ــن ش ای

ــارزۀ  ــل و مب ــن تقاب ــتند. ای ــدی هس ــت و پلی ــی، رذال ــوند، دارای فرومایگ ــوب می ش مغل

و  اقتبــاس  و منفــی، می توانــد دســت مایۀ  همیشــگی میــان شــخصیت های مثبــت 

ــی در روزگار حاضــر باشــد.  بازآفرین

بازی های رومیزی

ــک  ــر روی ی ــه ب ــود ک ــه می ش ــازی گفت ــی از ب ــه نوع ــه ای1 ، ب ــازی تخت ــا ب ــزی ی ــازی رومی ب

ســطح )کاغــذی، پارچــه ای یــا تختــه ای( انجــام می شــود. در ایــن بازی هــا، مهره هــا 

ــا از  ــوند ی ــت داده می ش ــد، حرک ــرار می گیرن ــازی ق ــۀ ب ــه روی صفح ــدی ک ــاس قواع براس

روی آن برداشــته می شــوند. ایــن بازی هــا ممکــن اســت از نــوع بازی هــای راهبــردی مجــرد 

باشــند، یــا مبنــای آنهــا، شــانس یــا ترکیبــی از ایــن دو باشــد. معمــولاً هدفــی وجــود دارد 

کــه بازیکــن تــلاش می کنــد بــه آن دســت یابــد. بازی هــای رومیــزی اولیــه، بازنمایــی نبــردی 

میــان دو ارتــش بــود. در بازی هــای رومیــزی جدیدتــر نیــز شکســت بازیکــن حریــف، هــدف 

اســت کــه ممکــن اســت معنــای آن، ضربــه زدن بــه مهره هــای حریــف باشــد، یــا بــه دســت 

آوردن موقعیــت یــا کســب امتیــاز )براتويــت و چريبــر، 2009(.

البتــه گاهــی بازی هــای رومیــزی به صــورت کارتــی یــا شــیوه های دیگــری طراحــی 

می شــوند، امــا مســئلۀ اصلــی و مهــم در ایــن نــوع بازی هــا، فعالیت هــای جمعــی و 

اجتماعــی اســت کــه در دوران تســلط بازی هــای موبایلــی، بســیارمفید و ضــروری بــه نظــر 

1. Board Game
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ــر  ــه ب ــۀ آمــوزش، غلب ــی چــون ایجــاد تعامــل در ارائ ــزی، مزایای می رســد. »بازی هــای رومی

انفعــال، تمریــن معتبــر، ارائــۀ بازخــورد و افزایــش انگیــزش دارنــد« )محمدیــان، 1398: 7(.

ــه بازی هــای دورهمــی و به صــورت کارتــی اســت، نوعــی از  ــازی »دیــوان« کــه از جمل ب

بازی هــای رومیــزی محســوب می شــود کــه در ادامــه، به طورکامــل، معرفــی خواهــد شــد.

بازی رومیزی »دیوان«

بــازى »دیــوان« یــک بــازى دورهمــی1  بــا ســبک اســتنتاجی و نقــش مخفــی اســت که توســط 

تیــم »باهمــزی« طراحــی و منتشــر شــده اســت. داســتان بــازی از ایــن قــرار اســت: روزی، 

ــد  ــی. دیوهــا هــر شــب از جل ــد و دیوهای ــی بودن ــاد، مردمان روزگاری، در روســتای ناکجاآب

خــود درمی آمدنــد تــا مردمــان را در تاریکــی و هنــگام خــواب شــکار کننــد. مردمــان نیــز هــر 

ــو  ــه چــه کســانی دی ــد ک ــا براســاس شــواهد، حــدس بزنن روز دورِهــم جمــع می شــدند ت

ــا  ــه ســزای اعمال شــان برســانند، ت ــا را ب ــا آنه ــردم ظاهــر شــده اند ت ــد م هســتند و در جل

ســرانجام در روســتا مهــر مانــد و راســتی. هــدف بــازی بــرای دیوهــا، مخفــی کــردن هویــت 

خــود و از بیــن بــردن مــردم اســت. هــدف مردمــان نیز شناســایی و از بیــن بردن دیوهاســت 

)باهمــزی، 1399: 4(. براســاس دفترچــۀ راهنمــا، دیــوان، یــک بــازی بــرای تشــخیص راســتی 

از دروغ اســت، نــه ترویــج دروغگویــی. بــرای ایــن بــازی، مهارت هــای نقش آفرینــی، 

ــه، اســتدلال، اســتنتاج(  ــردی، فعالیــت گروهــی، مهارت هــای اجتماعــی )مباحث تفکــر راهب

موردنیــاز اســت )همــان: 40(.
)URL2( تصویر 1. محتویات بستۀ بازی دیوان، شامل: جعبه، کارت ها و دفترچۀ راهنما
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دیــوان، یــک بــازی گروهــی اســت کــه بیــن 7 تــا 21 نفــر می تواننــد در آن بــازی 

ــط  ــازی توس ــن ب ــلام قوانی ــس از اع ــه پ ــت ک ــکل اس ــن ش ــه ای ــازی ب ــی ب ــد. روال کل کنن

ــر  ــش ه ــه نق ــود ک ــع می ش ــان توزی ــن بازیکن ــی در بی ــورت تصادف ــی به ص راوی، کارت های

ــیِ نقــش، شــامل  ــر راوی، دو گــروه کل ــازی، عــلاوه ب ــد؛ در ایــن ب کــدام را مشــخص می کن

ــان تقســیم می شــود.  مردمــان و دیوهــا وجــود دارد کــه به صــورت تصادفــی، بیــن بازیکن

علاوه برایــن، یــک نقــش »دغــل« هــم وجــود دارد کــه براســاس میــزان ســختی و مهــارت 

ــند و  ــر را می شناس ــا، همدیگ ــروه دیوه ــازی، گ ــی ب ــود. ط ــزوده ش ــد اف ــازی، می توان در ب

ــه  ــان را ب ــروه مردم ــد گ ــلاش می کنن ــن، ت ــوند، بنابرای ــع می ش ــا مطل ــای دیوه از نقش ه

گمراهــی، تفرقــه و اشــتباه بیندازنــد. امــا مردمــان، از حــال یکدیگــر بی خبرنــد و براســاس 

ــا را  ــند و آ نه ــا را بشناس ــند دیوه ــا، می کوش ــالات و گمانه زنی ه ــا، ح ــا، تناقض ه گفته ه

از بــازی حــذف کننــد. درصورتی کــه مردمــان، بتواننــد همــۀ دیوهــا را حــذف کننــد، برنــده 

ــان  ــتر از مردم ــا بیش ــاوی ی ــا مس ــداد دیوه ــه تع ــا درصورتی ک ــد، ام ــد ش ــروز خواهن و پی

ــه،  ــا/ گرگین ــازى معــروف مافی ــا الهــام از ب ــازی دیــوان، ب ــد. ب ــازی را برده ان شــود، دیوهــا ب

طراحــی دیمیتــری دیویــدف1  شــکل گرفتــه اســت. دیــوان، در چهــار لایــۀ شــخصیت پردازی، 

ــازی  ــن ب داســتان پردازی، تصویرســازی و فضاســازی، بازطراحــى و بومی ســازی شــده و اولی

 .)URL3( در ایــن ســبک اســت کــه در ایــران، در ســال 1395، بــه بــازار عرضــه شــده اســت

فراینــد و شــیوۀ کلــی بــازی دیــوان، طبــق بــازی مافیــا بــوده و وظایــف شــخصیت ها نیــز تــا 

حــدّی بــا ایــن بــازی مشــابهت دارد.

بــازی مافیــا می توانــد قدرت بیــان، قــدرت تشــخیص، توانایــی تخیــل، بازیگــری 

و... را تقویــت کنــد. ایــن بــازی، دارای ویژگی هــای مشــترکی بــا بســیاری از بازی هــای 

ــرکت،  ــک ش ــهامداران ی ــران و س ــران، مدی ــال: کارگ ــوان مث ــت، به عن ــی اس ــی زندگ واقع

دانش آمــوزان، معلمــان و مدیریــت یــک مدرســه، یــا شــهروندان، مافیــا و پلیــس در 

یــک شــهر خــاص )Yao, 2008: 2(. درواقــع، بــازی دیــوان، براســاس درون مایه هــا و 

ــازی مافیــا، بازآفرینی شــده و  ــا رونــد ب شــخصیت های افســانه های ایرانــی و تلفیــق آنهــا ب

ــد. ــد کن ــی، بازتولی ــم ایران ــا مفاهی ــهور را ب ــج و مش ــزی مهیّ ــازی رومی ــن ب ــته ای توانس

1. Dimitry Davidoff
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شخصیت های بازی »دیوان«

بــازى »دیــوان«، شــامل دو گــروه نقــش کلــی »دیوهــا« و »مردمــان« اســت. دیوهــا، ارواح 

متجــاوزان و بدخواهــان روســتا هســتند کــه از دیربــاز در همیــن خــاک خفته اند. در نــورِ روز، 

نقابــی از چهــرۀ مــردم می زننــد و در ســیاهی شــب، حجــاب از طبــع شرورشــان برمی دارنــد 

)باهمــزی،9:1399(. مردمــان، از پــسِ قــرون و اعصــار، در ایــن روســتا تاب آورده انــد. پشــت 

زندگــی ســاده و ســخت هریــک از آنهــا، قصه هــا، افســانه ها و قهرمانانــی خفته انــد. آنهــا 

بــه ایــن خــاک و دیــار دل بســته اند، چنان کــه حتــی مــرگ در چنــگال دیــوان نیــز ایشــان را 

نمی هراســاند. وظیفــۀ اصلــی مردمــان، شناســایی و مقابلــه بــا دیوهاســت. مــردم در طــول 

روز می تواننــد بــا اســتفاده از دلایــل خــود و آرای یکدیگــر، اقــدام بــه اخــراج دیوهــا از بــازی 

ــد  ــرد دیوهــا می رون ــه نب ــز ب ــه نقشــی داشــته باشــند، شــب ها نی ــا درصورتی ک ــد. آنه کنن

)همــان: 10(.

ــش،  ــت، مفتّ ــامل: رعی ــت، ش ــان اس ــروه مردم ــه گ ــوط ب ــش مرب ــان، 11 نق ــن می از ای

ــز  ــوک. 3 نقــش نی ــت، شــبگرد، ســاحره و مفل ــر، میّ ــاد، پی حکیم باشــی، مــرغ عشــق، صی

ــورت  ــم به ص ــش ه ــن و 1 نق ــو و ج ــپید، دی ــو س ــامل: دی ــرار دارد، ش ــا ق ــروه دیوه در گ

مفــرد، علیــه هــر دو گــروه اســت، به نــام دغــل. برخــی از ایــن شــخصیت ها، جــزء 

ــی  ــت و برخ ــی اس ــازی، الزام ــان در ب ــه حضورش ــتند، به این معناک ــی هس ــای اصل نقش ه

ــه  ــد ک ــد ش ــق خواه ــرایطی محق ــان در ش ــتند و حضورش ــی هس ــای تکمیل ــر، نقش ه دیگ

تعــداد و تجربــۀ بازیکنــان بــه انــدازۀ کافــی باشــد. در جــدول شــمارۀ 1، وضعیــت هــر یــک 

ــا  ــی ی ــت نقــش )اصل ــودن( و اصال ــا مــردم ب ــو ی ــوع نقــش )دی از شــخصیت ها از لحــاظ ن

ــت. ــده اس ــته بندی ش ــی(، دس تکمیل

جدول 1. وضعیت شخصیت های بازی دیوان )نگارندگان(

عنوان شخصیت هااصالت نقشنوع نقش

مردمان
رعیت، مفتّش، حکیم باشیاصلی

ساحره، صیاد، میّت، پیش مرگ، شب گرد، مرغ عشق، پیر، مفلوکتکمیلی

دیوها
دیواصلی

دیو سپید، جنتکمیلی

دغلتکمیلیسایر
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هریــک از ایــن شــخصیت ها در یــک کارت، تصویرســازی شــده کــه در جــدول شــمارۀ 

2 تصویــر و وظیفــۀ هرکــدام مشــخص شــده اســت. همچنیــن براســاس کتابچــۀ راهنمــای 

بــازی دیــوان )باهمــزی، 1399( معرفــی یکایــک شــخصیت ها درج شــده اســت.

 جدول 2؛ معرفی، مأموریت و تصویرسازی هرکدام از شخصیت های بازی دیوان )نگارندگان(، 

منبع تصاویر: باهمزی، 1399

تصویرسازیمأموریتمعرفیشخصیتردیف

رعیت1

آنها کوشا و پرتلاش هستند. 
همچون درختانی که از زَمهریر 
جان به دربرده اند، ایستاده و 

پابرجا، به روزهای خوش آینده 
چشم امید دارند.

شناسایی و حذف 
دیوها با اتکا به 

دیده ها و شنیده های 
خود و تحلیل علائم 

موجود در شخصیت و 
رفتار بازیکنان

مُفتّش2

او نکته سنج و ریزبین است و به 
زمین و زمان مشکوک. بنابراین 
هر چیزی را ممکن می پندارد و 

به قصد کشف حقیقت، پرسش 
می کند.

پرسش دربارۀ دیوبودن 
بازیکنان در هنگام شب

حکیم باشی3

او مجهز به دو محلول است؛ 
نوش دارو و زهر مار! پس، 

شب هنگام بر بالین مردمان روستا 
حاضر می شود و به تشخیص 
خود، در کام یکی که او را دیو 
می پندارد، زهر مار می ریزد یا در 
کام دیگری که او را طعمۀ دیوها 

می پندارد، نوش دارو.

نجات فردی از مردمان 
که احتمال حذف او 
توسط دیوها وجود 

دارد و حذف فردی که 
احتمال دیوبودن دارد.
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 ادامه جدول 2. معرفی، مأموریت و تصویرسازی هرکدام از شخصیت های بازی دیوان )نگارندگان(، 

منبع تصاویر: باهمزی، 1399

تصویرسازیمأموریتمعرفیشخصیتردیف

ساحره4

او افسون گر و فریبنده است. 
سال هاست که عُزلت گزیده، اما 
جز دوستی از مردم ندیده. مِهر 

مردمان دهکده، مُهری است زرین 
بر قلب تنهای او. از این روی، 
در دیگ جوشان خود، از کیمیا 
طلا می گیرد و از هیمیا طلسمِ 

سکوت می سازد تا بر دهان دیوان 
بنشاند.

ساکت کردن فردی که 
به گمان ساحره، دیو 

است.

صیّاد5

او خشن و جسور است و در 
محضرِ اهالی ده، قسم خورده 
که تا زنده است، دیوان در 

امان نیستند. از این رو، تیغ از 
نیام کشیده و پُرسان، در کمین 

نشسته به ردَیابیِ دیوان.

حذف یکی از افرادی 
که گمان می کند جزء 

دیوان است، در هنگام 
مرگ خود.

میّت6

از کهن سالان روستا بوده که 
به تازگی روی در نقاب خاک 

کشیده است. اما در آخرین نفَس، 
دیوان را به چشم دیده است.

راهنمایی مردمان 
به صورت رمزی، برای 

شناخت دیوها.

پیش مرگ7

او حافظِ جان و مال مردمان 
دهکده است. هر شب به قصد 

گشت زنی بیرون می زند و هر کسی 
از مردمان روستا را در خطر ببیند، 
تا پای جان از او پاسداری می کند.

نجات جان طعمۀ 
احتمالی دیوها در 
هنگام شب، با فدا 

کردن جان خود.
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 ادامه جدول 2. معرفی، مأموریت و تصویرسازی هرکدام از شخصیت های بازی دیوان )نگارندگان(، 

منبع تصاویر: باهمزی، 1399

تصویرسازیمأموریتمعرفیشخصیتردیف

شب گرد8

او فضول و جست وجوگر است، 
پس شب هنگام درحالی که دیوها 
با چشمان باز، سرگرمِ پرداختن به 

افکار پلید خود
هستند، سعی می کند به هویت 

ایشان پی ببرد. ولی از بیمِ دیوان، 
بی محابا به صفِ آنها نمی زند و 

محتاطانه عمل می کند.

شناسایی دیوها با 
گشودن مخفیانۀ چشم 

در هنگام شب.

مرغ عشق9

او از دلِ داستان ها و ترانه های 
روستا سر برآورده است. طالب را 
به مطلوب می رساند و مرید را به 

مراد و مقصود.

پیونددادن دو نفر 
به یکدیگر در ابتدای 
بازی، به گونه ای که با 
مرگ یکی از آن دو، 

دیگری نیز از بازی خارج 
می شود.

پیر10

او کدیور و بزرگ روستاست. او 
مراد است و الباقی، مرید. پیر، نزد 
همۀ اهالی روستا بسیار ارجمند 
شمرده می شود، از این رو، مردم 

ده، تاب از دست دادنِ پیرشان را 
ندارند و مرگ او را برنمی تابند.

درصورت مرگ پیر، 
برای یک شب، تمام 
قدرت های مردمان از 

کار می افتد.

مفلوک11

چرخِ ایام به کامِ او نچرخیده 
است و او که تا چندی پیش، 

از اهالی مُتِموّل و توانگر روستا 
بوده است، اکنون مال باخته و 
زندگی از کف داده، کوچه ها را گز 

می کند.

درصورتی که در 
رأی گیری ها، کسی 

توسط مردم به هلاکت 
نرسد، مفلوک از بازی 

حذف خواهد شد.
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 ادامه جدول 2. معرفی، مأموریت و تصویرسازی هرکدام از شخصیت های بازی دیوان )نگارندگان(، 

منبع تصاویر: باهمزی، 1399

تصویرسازیمأموریتمعرفیشخصیتردیف

دیو12

آنها ارواح متجاوزان و بدخواهان 
روستا هستند که از دیرباز در 

همین خاک خفته اند. در نورِ روز، 
نقابی از چهرۀ مردم می زنند و 

در سیاهی شب، حجاب از طبع 
شرورشان برمی دارند.

مخفی نمودن هویت 
خود در طی روز و 

حذف مردمان در طی 
شب.

دیو سپید13
فرمانده و بزرگ دیوهاست؛ نکَره و 
زورگو است. حتی به خودِ دیوها 

نیز با قلدری می پرد.

تصمیم گیری نهایی 
دربارۀ مقتول هر شب.

جن14

او خودِ شرّ است. از سایه ها 
می گذرد و در دل سیاهیِ شب 
منزل می کند. از فساد و تباهی 
زورمند می شود و از هِلهله و 

شادی، آشفته. اگر آدمیزادی را 
تنها و درمانده بیابد، در جلدِ او 
می خزد؛ خود جان می دهد و در 
هیأتِ او به دیوها می پیوندد.

تبدیل یک نفر از 
مردمان به دیو. 

دغل15

او زادۀ خاندانی است که جَد 
اندر جَد، بدعهد و مکّار بوده اند. 
به نقل از راویان کهن سال روستا، 

خاندان دغل از زمین و زمان، کینه 
به دل داشته اند و به این سبب، 
او اکنون مُترصِد گرفتن انتقام از 

همگان است.

یک نقش مستقل که 
قصد دارد خود را به 
جای دیو معرفی کند.

پیشینۀ شخصیت های بازی دیوان 

کلیــۀ شــخصیت ها و نقش هایــی کــه در بــازی دیــوان وجــود دارنــد، دارای پیشــینه ای 

در تاریــخ، فرهنــگ، ادبیــات و افســانه های ایرانــی هســتند. شــخصیت ها در هنــگام 
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ــان  ــا در می ــال ها و قرن ه ــی س ــک در ط ــه هری ــده اند، بلک ــق نش ــازی خل ــن ب ــی ای طراح

ــازی  ــا هوشــمندی طراحــان ب ــه و ب ــرور تکامــل یافت ــه زاده شــده، به م داســتان های عامیان

ــه مــرور پیشــینۀ شــخصیت های  ــی شــده اند. ایــن بخــش ب ــو بازآفرین ــی ن ــوان، در قالب دی

ــوان اختصــاص دارد. ــازی دی ب

رعیت:

رعیــت یــا همــان مــردم کــه امــروزه بــا نــام شــهروند نیــز از آنهــا یــاد می شــود، در اکثریــت 

داســتان های ایرانــی، نقش آفرینــی دارنــد؛ گاهــی به عنــوان یــک جمعیــت منفعــل در 

ــی  ــده اند، گاه ــع ش ــتم واق ــه موردس ــوند ک ــرح می ش ــی مط ــاب و رعیت ــتان های ارب داس

به عنــوان یــک جمعیــت فعــال، قیــام می کننــد و بــا پیــروی از رهبرانــی نیک سرشــت، جریــان 

ــکر را  ــش سیاهی لش ــتان، نق ــۀ داس ــوان زمین ــز به عن ــی نی ــد، گاه ــرنگون می کنن ــم را س ظل

ــد. ــا می کنن ایف

ــتند  ــی هس ــی راع ــت و نگهبان ــه تحت حفاظ ــت ك ــانی اس ــۀ كس ــی هم ــت به معن رعي

ــرار  ــوان مســئول )مرعــی( ق ــر »راع« به عن ــر جــزری، 1367: 236(. »رعيــت« در براب )ابن اثي

دارد كــه به صــورت عــام، بــه موردرعايــت و موردمســئوليت اطــلاق می شــود؛ يعنــی آنچــه 

ــا  ــر راع ي ــان، دربراب ــورد آدمي ــی، درم ــاظ سياس ــا به لح ــود، ام ــت می ش ــی و حراس نگهبان

ــه  كار مــی رود. در اينجــا، رعيــت نه تنهــا بيان گــر  راعــی، به صــورت خــاص، واژۀ »رعيــت« ب

معنايــی منفــی، برخــلاف تصــور رايــج نيســت؛ بلكــه فقــط كاربــرد واژه ای اســت بــرای تمايــز 

ميــان دو نــوع مرعــی يــا موردرعايــت؛ يعنــی آدميــان يــا موجــودات خردمنــد مختــار و آزاد 

ــوان  ــان، به عن ــورد انس ــت درم ــرد رعي ــز كارب ــوی ني ــاظ لغ ــن، به لح ــی. بنابراي ــاير مراع و س

موجــود خردمنــد مختــار، جنبــۀ خــاص دارد و ايــن امتيــاز، ايــن كاربــرد را نشــان می دهــد 

ــر، 1393: 68(. )دلی

نکتــۀ قابل توجهــی کــه در اینجــا وجــود دارد، روایتــی از پیامبــر اســلام)ص( اســت کــه 

ــی  ــهِ« )مجلســی، 1404 ق: 38/72( یعن تِ ــنْ رَعِيَّ ــئُولٌ عَ ــمْ مَسْ ــمْ رَاعٍ وَ كُلُّكُ ــد: »كُلُّكُ فرمودن

ــیِ( خــود  ــت )موردنگهبان ــر رعی ــان در براب ــد و همگان ت ــی شــما نگهبانی »آگاه باشــید همگ

مســئول هســتید« )جمشــیدی، 1397: 245(. بــا بررســی و تعمــق در حديــث مشــهور»راع« 

كــه موجــد اصطــلاح رعيــت و گفتمــان ناشــی از آن اســت...، بــر وظيفــۀ مســئوليت پذيری 

اجتماعــی- سياســی تأكيــد می شــود )دلیــر، 1393: 68(.
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در بــازی دیــوان، در بهره گیــری از واژه رعیــت، بــه بــار معنایــی براســاس مســئولیت پذیری 

مردمــان و احســاس وظیفــه در برابــر دیوهــا اشــاره می شــود و در جریــان بــازی، رعیت هــا 

می بایســت تمــام تــلاش خودشــان را بــرای نجــات جامعــه و روســتای خــود بــه خــرج دهنــد 

و بــا اســتدلال و اســتنباط، یکدیگــر را درخصــوص دشــمنان نفــوذی بــه روســتا آگاه کننــد.

مفتّش:

مفتّــش، جوینــده و کاونــده یــا کســی اســت کــه می جویــد و مــی کاود و تفتیــش می کنــد. 

در گذشــته کــه بــه بــازرس، مفتّــش می گفتنــد، بیشــتر، منظــور، بازرســان و مأمــوران نظــارت 

ــا و  ــوی اتوبوس ه ــا جل ــن راه ه ــب، بی ــا اغل ــن مفتّش ه ــود. ای ــاک( ب ــدر )تری ــر موادمخ ب

ــد  ــش می کردن ــافران را تفتی ــار مس ــدان و ب ــف و چم ــد و کی ــه را می گرفتن ــایل نقلی وس

ــدم و  ــۀ آرد و گن ــه درون کیس ــتند، ب ــه داش ــدی ک ــز و بلن ــای نوک تی ــیخ و میل ه ــا س و ب

حبوبــات و حلب هــای روغــن و عســل مســافران میــل می زدنــد، بعــد نــوک میلــه یــا ســیخ 

ــن  ــل شــود. برخــی از ای ــاک حمــل و نق ــن وســیله، تری ــه ای ــد ب ــه نکن ــد ک ــو می کردن را ب

ــردان  ــم روی گ ــه ه ــوه و هدی ــد و از رش ــا می زدن ــه باره ــم ب ــی ه ــی ناخنک ــا، گاه بازرس ه

نبودنــد )کریمی نیــا، 1387: 35(.

ــز  ــاعدی نی ــین س ــر غلامحس ــش« اث ــاه »مفتّ ــتان کوت ــذاری، در داس ــوع نام گ ــن ن ای

مشــهود اســت و در آنجــا نیــز از ایــن کلمــه به معنــای بــازرس اســتفاده شــده اســت. در این 

داســتان کــه در یــک مدرســه می گــذرد، »معــاون )مدرســه( روزهایــش را در انتظــار آمــدن 

بــازرس طــی می کنــد. او می خواهــد از نبــود مدیــر اســتفاده کنــد و شایســتگی خــودش را 

بــه بــازرس نشــان بدهــد. همه چیــز را بــه خاطــر آمــدن بــازرس مرتــب می کنــد؛ امــا خبــری 

ــرای  ــازرس نیســت و معــاون در روزهــای کســالت بار و تکــراری، حرف هــای خــودش را ب از ب

ــی، 1399: 301(. ــان و بنی طالب ــد« )میرزایی ــرار می کن ــودش تک خ

ــازی دیــوان، وظیفــه دارد نقش هــای پنهــان دیوهــا را تفتیــش کنــد و از  مفتّــش در ب

همیــن رو، عنوانــی قدیمــی بــرای ایــن شــخصیت در نظــر گرفتــه شــده کــه بــا کارکــرد آن 

ــودن  ــو ب ــانِ دی ــه گم ــرادی ک ــوص اف ــب هنگام، درخص ــت ش ــی دارد. او می بایس هم خوان

ــه حدســش درســت باشــد، در  ــد و درصورتی ک ــازی، پرس و جــو کن ــا دارد،  از راوی ب ــه آنه ب

طــی روز و درحالی کــه دیگــر مردمــان،  از نقــش و کشــف او بی خبرنــد،  ایشــان را نســبت بــه 

دیوبــودن فــرد موردنظــر،  اقنــاع کنــد. 
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حکیم باشی:

ــیاری از  ــم« در بس ــخصیت »حکی ــده و ش ــلاق می ش ــان، اط ــک حاکم ــه پزش ــی، ب حکیم باش

افســانه ها و داســتان های کهــن ایرانــی، خودنمایــی کــرده اســت. یکــی از ایــن افســانه ها، 

قصــۀ »ملِــک یونــان و حکیــم رویــان« از افســانۀ »هــزار و یــک شــب« اســت. براســاس ایــن 

داســتان، »در زمیــن فــرس و رویــان، مَلِکــی بــود، ملــک یونانــش گفتنــدی و در تــن آن ملک، 

ناخوشــیِ بــرص بــود کــه اطبــا از معالجــت آن عجــز داشــتند. روزی حکیمــی ســالخورده بــه 

آن شــهر آمــد کــه حکیــم رویــان نــام داشــت و لغــت یونانــی و فارســی و رومــی و عربــی و 

ســود و زیــان گیاه هــا و بــرگ درختــان نیــک بدانســتی« )فولادونــد، 1389: 120(.

در ایــن داســتان، شــخصیت حکیــم، بیمــاری پادشــاه یونــان را بــدون هیچ گونــه دارویی 

معالجــه می کنــد و نــزد او پــاداش و جایــگاه ویــژه ای می یابــد، امــا بــا دسیســه های 

ــل برســاند و دســتور  ــه قت ــن اســت او را ب ــم ممک ــه حکی ــرد ک ــان می ب ــر، پادشــاه گم وزی

ــی فراهــم  ــرد و کتاب ــت می گی ــرای وصی ــی ب ــا، فرصت ــم دان ــا حکی کشــتنش را می دهــد. ام

می کنــد و پادشــاه، قبل ازآن کــه دســتور قتــل نهایــی را صــادر کنــد، به واســطۀ تــورق ایــن 

کتــاب و استشــمام ســمّ موجــود در آن، از دنیــا مــی رود. در بــازی دیــوان نیــز حکیم باشــی، 

ــا  ــا نــوش داروی خــود نجــات دهــد و امــکان کشــتن دیوهــا ب ــد جــان رعیــت را ب می توان

ــه. ــم در افســانۀ پیش گفت ــد شــخصیت حکی زهــر را هــم دارد، درســت همانن

ساحره:

ــر اســت. موضــوع جــادو و طلســم، آن هــم  ــی زن جادوگ ســاحره از ریشــۀ ســحر و به معن

توســط زنــان، در بســیاری از داســتان های تخیلــی دنیــا و افســانه های ایرانــی مطــرح شــده 

ــران،  ــن ای ــات که ــان در ادبی ــر زن ــود. »مک ــاره می ش ــا اش ــی از آنه ــه بخش ــا ب ــه در اینج ک

ــن  ــر ای ــام دیگ ــه ن ــم ک ــندبادنامه )می دانی ــتان های س ــه داس ــیاری دارد، خاصّ ــود بس نم

کتــاب، مكرالنســا اســت( کــه سراســر آن، ذکــر مکــر زنــان اســت. همچنیــن نمونه)هایــی( 

از کلیلــه و دمنــه در ذکــر غــدر و بی وفایــی زنــان وجــود دارد... البتــه در برخــی مــوارد، بــه 

مردهــا نیــز لقــب جــادو داده شــده اســت؛ بــرای مثــال، در شــاهنامه، جــادو کــردن پادشــاه 

ــدران و تبدیل شــدن او  ــردن پادشــاه مازن ــدون، جادوک ــردن پســران فری ــرای نابودک یمــن ب

بــه ســنگ، جادوکــردن بــازور در داســتان کامــوس کشــانی، جادوکــردن مــرد جهــود و کشــتن 

ــارک، 1394: 104(. پســران مهبــد وزیــر و... .« )ارژنگــی و مب
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در شــاهنامۀ فردوســی نیــز در مــواردی چنــد، بــا ســاحره هایی مواجــه هســتیم. به عنــوان 

نمونــه، در داســتان فریــدون از زن جادوگــری ســخن رانــده می شــود کــه به شــکل پــری بــر 

فریــدون ظاهــر شــده و افســونگری را بــه او می آمــوزد:

پس آمد بدان جایِ نیکان فرود            فرستاد نزدیک ایشان درود

چو شب تیره تر گشت از آن جایگاه       خرامان بیامد یکی نیکخواه

فروهشته از مشک تا پای موی           به کردار حور بهشتیش روی

سوی مهتر آمد بسان پری                   نهانی بیامُختش افسونگری

کجا بندها را بداند کلید                   گشاده به افسون کند ناپدید

)فردوسی، 1389: 72(

ــه بچه هــای  ــاد شــده ک ــر ی ــی جادوگ ــان شــاهنامه، در داســتان ســیاوش، از زن در هم

ــد کــه بچه هــای  ــا وانمــود کن ــدازد ت ــا خــوردن دارو می ان خــود را کــه در شــکم داشــت، ب

ــا  ــی زیب ســودابه اند... در داســتان هفت خــوان رســتم، زن جــادو، خویشــتن را به شــکل زن

می آرایــد و نــزد رســتم می آیــد... در داســتان هفت خــوان اســفندیار نیــز زن جــادو خــود را 

ــارک، 1394: 106-107(. ــی و مب ــد )ارژنگ ــرا می نمای ــی خــوب روی ف به صــورت زن

البتــه شــخصیت ســاحره در بــازی دیــوان، هیچ یــک از ویژگی هــای منفــی کــه در 

ــاص  ــول خ ــاخت محل ــا س ــاً ب ــته و اتفاق ــده اند را نداش ــرح ش ــف مط ــانه های مختل افس

خــود، ســعی می کنــد دیوهــا را ســاکت کنــد و درواقــع، شــخصیتی مثبــت دارد و بــا 

پیشــینۀ ذهنــی زنــان جادوگــر، کامــلاً متفــاوت اســت. امــا شــاید از ایــن لحــاظ کــه کاری 

ــه ســکوت  ــو اســت را ب غیرعــادی انجــام می دهــد و شــبانه، فــردی کــه حــدس  زده او دی

ــت. ــده اس ــده  ش ــاحره نامی ــد، س وادار می کن

صیّاد:

ــاد به معنــای صیدکننــده اســت کــه هــم می توانــد معــادل واژۀ شــکارچی تلقــی شــود  صیّ

و هــم در معنــای ماهی گیــر و کســی که ماهــی را از آب صیــد می کنــد. یکــی از ده هــا مــورد 

ــاد« یــا همــان  ــاد کــه در افســانه های کهــن یافــت می شــود، حکایــت »صیّ شــخصیت صیّ

»صیّــاد و عفریــت« یــا »صیّــاد و دیــو« در نخســتین شــب های »هــزار و یــک شــب« اســت.

در ایــن حکایــت، ماجــرای صیّــادی توســط شــهرزاد قصه گــو نقــل می شــود کــه از میــان 
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ــی)ع( در آن  ــو( از زمــان ســلیمان نب ــد کــه یــک عفریــت )دی ــا، خمــره ای روییــن می یاب دری

زندانــی شــده اســت. صیّــاد بــه طمــع زر و ســیم، خمــره را می گشــاید، امــا عفریتــی بیــرون 

می آیــد و داســتان خــود را بازگــو می کنــد کــه در دورۀ ســلیمان، به خاطــر ســرپیچی از 

فرامیــن، در ایــن خمــره محبــوس شــده و هفتصــد ســال در دل داشــته کــه هرکــه نجاتــش 

دهــد را تــا ابــد از مــال دنیــا بی نیــاز کنــد کــه چنیــن اتفاقــی نمی افتــد. در هفتصــد ســال 

دوم بــا خــود قــرار گذاشــته کــه هــر کــه او را برهانــد، گنج هــای زمیــن را نصیبــش کنــد و 

چــون فایــده نکــرده، بــا خــود گفتــه اســت هــر کــه مــرا بیــرون آورد، هرگونه کــه خــودش 

ــاد بــه خیــال  بخواهــد او را خواهــم کشــت. چهارصــد ســال از ایــن ماجــرا گذشــته و صیّ

صیــد ماهــی، ایــن خمــره را یافتــه و عفریــت را رهانیــده بــود. حــالا عفریــت قصــد کشــتن 

ــاد، تأثیــری در تصمیــم عفریــت نمی گذاشــت.  ــاد را داشــت و گریــه و ســوگند صیّ صیّ

ــا  ــه ب ــه ای ســاخت و از عفریــت پرســید کــه چگون ــاد، چــاره ای جســت و حیل پــس صیّ

ایــن هیــکل بــزرگ در خمــره ای کوچــک جــا شــده اســت و تــا چگونگــی ایــن اتفــاق را بــه 

ــه درون خمــره رفــت،  ــات مدعــای خــود ب ــرای اثب ــد. عفریــت ب ــاور نمی کن ــد، ب چشــم نبین

ــاد او  ــه صیّ ــدن نتوانســت و دانســت ک ــد، به درآم ــرون آی ــه »خواســت بی ــی هنگامی ک ول

را در زنــدان کــرده و مهــر ســلیمان نبــی بــر آن نهــاده اســت. پــس صیّــاد، روییــن خمــره را 

برگرفتــه، بــه کنــار دریــا شــد. عفریــت گفــت: چــه خواهــی کــردن؟ گفــت: تــو را بــه دریــا 

ــی. عفریــت بنالیــد و گفــت: ُمهــر از ســر خمــره  ــد در آنجــا بمان ــا اب ــد کــه ت خواهــم افکن

بــردار و مــرا رهــا کــن کــه بــه پــاداش نیکــو خواهــی رســید« )URL4( و صیّــاد نپذیرفــت.

ــی شــخصیت  ــی شــده اســت، یعن ــرا بازآفرین ــن ماج ــاً همی ــز دقیق ــوان نی ــازی دی در ب

صیّــاد، هرزمان کــه در حیــن بــازی، بــا مــرگ روبــه رو شــود، می توانــد یــک نفــر را کــه گمــان 

ــده  ــت را در اذهــان زن ــاد و عفری ــت صیّ ــد و حکای ــازی خــارج کن ــو اســت، از ب ــد دی می کن

کنــد. 

میّت:

میّــت بــه معنــی مــرده و کســی که دچــار مــوت شــده اســت، پدیــده ای را فــرا ذهــن مــی آورد 

کــه بــا مفهــوم »بازگشــت از مــرگ« هم خوانــی دارد. یکــی از پژوهش هایــی کــه بــه پدیــدۀ 

بازگشــت از مــرگ در قصه هــای عامیانــه پرداختــه و 12 نمونــه از ایــن قصه هــای ایرانــی را 

تحلیــل کــرده اســت، بــه ایــن نکتــه دســت یافتــه کــه »بــا مطالعــۀ ایــن قصه هــا مشــاهده 
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شــد کــه راوی چــه بــرای ایجــاد تعلیــق و زیباتــر کــردن داســتان و چــه بــرای رســاندن پیامــی 

خــاص بــه مخاطــب در داســتان خــود، از بن مایــۀ بازگشــت از مــرگ اســتفاده کــرده اســت. 

ــان  ــرای بی ــی ب ــه، ریشــۀ آن و ایــن نکتــۀ مهــم کــه ســیری تکامل شــیوۀ طــرح ایــن بن مای

ایــن مطلــب در قصه هــا وجــود داشــته، مهــم اســت. گــذر زمــان، یافته هــای تــازۀ بشــری 

ــت، از  ــت. در نهای ــوده اس ــر ب ــا مؤث ــن قصه ه ــرح ای ــک در ط ــی، بی ش ــات تاریخ و اتفاق

ــت از  ــئلۀ بازگش ــرح مس ــد ط ــت هرچن ــه گرف ــوان نتیج ــا می ت ــوای روایت ه ــل محت تحلی

مــرگ در طــول ســالیان، شــکل های مختلفــی بــه خــود گرفتــه و ســیر تحــول آن از اســطوره 

بــه جــادو و از جــادو بــه دیــن بــوده اســت، امــا اصــل موضــوعِ توانایــی بازگشــت از مــرگ 

در روایت هــای مختلــف ثابــت بــوده اســت« )غفــوری، 1397: 1(.

در بــازی دیــوان، شــخصیت میّــت کــه از کهنســالان روســتا بــوده و به تازگــی درگذشــته 

ــا نمایــش کارت خــود اعــلام می کنــد کــه از دنیــا رفتــه  ــازی، ب اســت، در همــان ابتــدای ب

و از آن پــس در تمــام اتفاقــات بــازی، حتــی زمانــی کــه رعایــا همگــی در خــواب هســتند، 

ــه گــروه رعیــت  ــد ب ــا اشــاراتی تــلاش می کن ــازی اســت. او ب ــر ب ــاز، نظاره گ ــا چشــمانی ب ب

بــرای شناســایی دیوهــا کمــک کنــد؛ به این ترتیب کــه در هــر روز می توانــد یــک حــرف کــه 

نشــانه ای از یکــی از دیوهاســت را بگویــد. به عنوان مثــال، اگــر لبــاس یکــی از دیوهــا ســبز 

اســت، می توانــد حــرف »ســین« را بگویــد، امــا اجــازه نــدارد بــه نــام افــرادی کــه در نقــش 

دیــو هســتند، اشــاره کنــد.

پیش مرگ:

پیش مــرگ یــا فدایــی بــه افــرادی گفتــه می شــود کــه وظیفــۀ محافظــت از شــخصیت های 

برجســته را دارنــد و چنیــن پدیــده ای در بســیاری از افســانه های حماســی بــه چشــم 

می خــورد. یکــی از ایــن مــوارد، افســانۀ حمزه نامــه اســت کــه در آن، »دشــمن قســم خوردۀ 

ــرگان  ــوران و پيش م ــرف، مأم ــر دو ط ــت. ه ــن اس ــرق زمي ــاه مش ــاه، پادش ــزه، زمردش حم

شــجاع و دليــری دارنــد كــه از آنهــا به عنــوان عيّــار نــام بــرده شــده اســت. مأموريــت اصلــی 

عيّــاران، جاسوســی و ازبين بــردن دشــمنان بــود. در ميــان آنــان، عيّــاران زن هــم بــه چشــم 

می خورنــد كــه معروف تريــن آنهــا خوش خــرام اســت كــه در جنــگاوری، كــم از عيّــاران مــرد 

.)URL5( »نــدارد

ــۀ  ــان، وظیف ــدل قهرم ــا ب ــدل ی ــی، نقــش ب ــن در بســیاری از افســانه های ایران همچنی
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ــر  ــرد شبســتری، بهــزاد »علاوه ب ــر عهــده دارد. چنان کــه در قصــۀ حســین کُ پیش مرگــی را ب

پنــاه دادن قهرمــان و يارانــش، هنگامی كــه بــرای تهيــۀ آذوقــه بــه شــهر می آيــد، دســتگير 

و بــه دار آويختــه می شــود. براســاس قوانيــن كلــی روايــت، بهــزاد به عنــوان بــدلِ قهرمــان 

از مــرگ نجــات می يابد«)دهقان دهنــوی و جلالی پنــدری،  كشــته می شــود و قهرمــان 

.)146 :1390

ــرگ  ــوان، پیش م ــازی دی ــوم می شــود، در ب ــن شــخصیت معل ــام ای ــه از ن همان طــور ک

ــک  ــان ی ــه، ج ــتان حمزه نام ــاران در داس ــون عیّ ــود، همچ ــان خ ــردن ج ــا فداک ــد ب می توان

ــم دیوهــا، چشــم  ــه شــب هنگام، پیــش از تصمی ــن ترتیــب ک ــه ای ــر را نجــات دهــد، ب نف

می گشــاید و شــخصی را کــه حاضــر اســت جانــش را فــدای او کنــد، برمی گزینــد. چنان چــه 

ــده و  ــارج ش ــازی خ ــای او از ب ــرگ به ج ــود، پیش م ــته ش ــا کش ــط دیوه ــرد توس ــان ف هم

ــد. ــول، نجــات می یاب جــان مقت

شب گرد:

ــیاری از  ــا زدن، در بس ــاده لوح ج ــردی س ــوان ف ــش را به عن ــی و خوی ــب گردی و درویش ش

ــین  ــۀ حس ــف قص ــمت های مختل ــال، در قس ــت. به عنوان مث ــده اس ــرح ش ــتان ها مط داس

کــرد شبســتری، »هــر بخــش آن، شــروعی دارد كــه طــی آن، يكــی از پهلوانــانِ مأمــورِ مبــارزه 

ــاس  و هنرنمايــی، وارد ماجرايــی می شــود كــه مضمــون آن، به طــور معمــول، شــبگردی، لب

مبــدل پوشــيدن، بيهوش كــردن مزاحمان و دشــمنان، دســتبرد زدن، ســراپا ســلاح پوشــيدن، 

شــبانه بــه خانــۀ دشــمن رفتــن، ريــش و ســبيل دشــمنان مغلــوب را تراشــيدن، كاغــذی در 

ــازار رفتــن  هنــگام دســتبرد و يــا كشــتار از خــود به جاگذاشــتن، نيمه شــب بــه چارســوق ب

ــوی و  ــت« )دهقان دهن ــروزی اس ــرانجام، پي ــازی و س ــارزه و تيغ ب ــن، مب ــان گفت ــه نگهب و ب

جلالی پنــدری، 1390: 147(.

در بــازی دیــوان هــم ایــن نقــش را شــخصیت شــب گرد بــر عهــده دارد تــا شــب هنگام، 

ــه، لای چشــم خــود  ــری هســتند، به صــورت مخفیان ــی کــه دیوهــا در حــال تصمیم گی زمان

ــرای  ــدون اشــارۀ مســتقیم، رعیــت را ب ــا شناســایی دیوهــا، در طــی روز و ب را بگشــاید و ب

حــذف ایــن موجــودات پلیــد از روســتا، یــاری رســاند.
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مرغ عشق:

ــه در دوران  ــت ک ــاص دانس ــده ای خ ــام پرن ــق« را ن ــرغ عش ــوان »م ــارت، می ت ــن عب در ای

معاصــر بــه چنیــن نامــی خوانــده می شــود و نیــز می تــوان واژۀ »مــرغ« را به عنــوان معنــای 

ــی، مــورد دوم،  ــده« در نظــر گرفــت کــه در داســتان ها و افســانه های کهــن ایران عــام »پرن

کاربــرد داشــته و پرنــدگان گوناگونــی به عنــوان نمــاد عشــق مطــرح شــده اند؛ مثــلاً »بلبــل 

ــده  ــن پرن ــا اي ــگ نماده ــد. در فرهن ــق ناميده ان ــدۀ عش ــاعران، پرن ــب ش ــب را غال و عندلي

در ارتبــاط نزديــك بــا عشــق و مــرگ قلمــداد شــده اســت« )شــواليه، 1378: 103(. بلبــل، 

بيــش از هــر پرنــدۀ ديگــر، در مثنــوی )مولــوی( بــا گل و زاغ همــراه شــده اســت. مولانــا از 

ايــن پرنــده، 26 بــار و بــا ایــن معانــی نماديــن اســتفاده کــرده اســت: عاشــق )12 مــورد(، 

ــورد(، ســالک )1  ــل )7 م ــورد(، انســان کام ــد )2 م ــورد(، شــاکر خداون ــادی )3 م ــای ع معن

مــورد( )صرفــی، 1386: 65(.

درخصــوص پرنــدۀ »مــرغ عشــق«، به واســطۀ وابســتگی بیــش از حــدّی کــه بــه جفــت 

خــود دارد، به عنــوان نمــاد عشــق نام گــذاری و در متــون جدیــد، مورداســتفاده قــرار گرفتــه 

اســت. در بــازی دیــوان، او فقــط شــب اول بیــدار شــده، دو نفــر را انتخــاب کــرده و آنهــا را 

دلــدادۀ یکدیگــر می کنــد. از ایــن پــس، آن دو دلــداده، بایــد در حفــظ جــان هــم بکوشــند، 

زیــرا چنان چــه یکــی از ایــن دو نفــر کشــته شــود، دلــدادۀ او نیــز خودبه خــود از فراقــش، 

ــازی خــارج می شــود.  ــد و از ب در لحظــه، دق می کن

پیر:

ــب  ــت. در مكت ــال اوس ــن و س ــارغ از س ــرد، ف ــر ف ــخصيت ه ــی از ش ــه، بخش ــر فرزان پي

يونــگ، پيــر فرزانــه، نمــاد خــرد موروثــی اســت و جــزء سرشــت همــۀ انســان ها محســوب 

می شــود. »شــخصيتی مســن و صاحب اقتــدار كــه در ســاختار ضميــر انســان ها جــای 

دارد و درواقــع، همــان تجربــۀ کهــن و حقيقــت تجربــی و خــرد ذاتــی اســت کــه بــا مــا زاده 

می شــود و هماهنگــی تمامــی ســاختار زيســتی و روانــی آدمــی را بــه  عهــده دارد؛ صورتــی 

ازلــی کــه در رؤياهــا در قالــب پــدر، پدربــزرگ، معلــم، فيلســوف، مرشــد، حكيــم يــا كاهــن 

ــا  ــزوی ي ــردی من ــال، پيرم ــی كهنس ــت حكيم ــانه ها در هيئ ــد و در افس ــدا می کن ــی پي تجلّ

ســاحری قدرتمنــد بــه کمــک قهرمــان گرفتــار می شــتابد و از طريــق عقــل برتــر بــه او کمــک 

ــگ، 1368: 112(. ــد« )یون ــا از سرنوشــتی شــوم نجــات ياب ــد ت می کن
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ــه،  ــی صوفيان ــار ادب ــاً در تمامــی آث ــا بدان جاســت كــه تقريب اهميــت ايــن كهن الگــو ت

ــن  ــوان در اي ــددی را می ت ــواهد متع ــده و ش ــد ش ــل آن تأكي ــگاه بی بدي ــر جاي ــی ب به نوع

آثــار كــه عمدتــاً بــه زبــان تمثيــل ارائــه شــده اند، دال بــر ايــن حقيقــت، ارائــه کــرد. شــيخ 

ــۀ خــود را وام دار دو حكيــم متقــدم، يعنــی حكيــم ســنايی  ــی پيــر فرزان اشــراق، طــرح اصل

و شــيخ الرئيس ابن سيناســت و ســهروردی، خــود بــر تأثيرپذيــری اش از حی بن يقظــان 

ابن ســينا تصریــح کــرده اســت. بــا ايــن حــال، بايــد توجــه كــرد كــه طــرح اصلــی تمثيــل 

پيــر فرزانــه، ريشــه ای قديم تــر دارد و ســوابق آن را بايــد در حكمــت يونــان و پيــش از آن، 

ــکاران، 1392: 129(. ــرد )طاهــری و هم در حكمــت مصــر باســتان جســت وجو ك

شــخصیت پیــر در داســتان های مختلفــی کــه توســط شــیخ اشــراق بــا رویکــرد عرفانــی 

نگاشــته شــده، به وفــور خودنمایــی می کنــد و خصوصــاً در داســتان »آواز پــر جبرئیــل« در 

حــدّ عالــی، نقش آفریــن اســت. ایــن شــخصیت در بــازی دیــوان، جایــگاه بــزرگ و کدیــور 

ــان  ــی مردم ــای تمام ــا و توانایی ه ــرد، نقش ه ــول روز بمی ــر در ط ــر پی ــتا را دارد و اگ روس

ــرای آن یک شــب، قــدرت ایفــای نقــش از  ــا ســلب شــده و ب روســتا در شــب بعــد، از آنه

ــه می شــود. ــت گرفت ــروه رعی گ

مفلوک:

مفلــوک به معنــای فلاکــت زده و بدبخــت، بــه یــک شــخصیت خــاص در داســتان ها 

لحــاظ  از  کــه  افــرادی  چنیــن  داســتان ها،  از  بســیاری  در  و  برنمی گــردد  افســانه ها  و 

ــد.  ــود دارن ــوند، وج ــت می ش ــت و فلاک ــار شکس ــی، دچ ــا اخلاق ــی ی ــادی، اجتماع اقتص

ــه،  ــده ای پرداخت ــن پدی ــه چنی ــراوان ب ــتان هایش، ف ــراق در داس ــا اغ ــانی که ب ــی از کس یک

ــوك و  ــای مفل ــك، آدم ه ــتان های چوب ــت. »در داس ــر اس ــندۀ معاص ــک، نویس ــادق چوب ص

تحقيرشــده، آدم هــای اســيری كــه می ســوزند و می ســازند و راه بــه جايــی نمي برنــد، 

ــتغیب،  ــت« )دس ــدی اس ــس تجري ــا ب ــن آدم ه ــر اي ــی تصوي ــوند، ول ــان داده می ش نش

ــن  ــر«، چنی ــا »روز اول قب ــزک« ی ــل: »پاچه خی 1353: 10(. در برخــی از داســتان های او، مث

بدبختی هایــی کامــلاً مشــهود اســت.

ــر  ــه ه ــردم )ب ــر م ــه اگ ــت ک ــرح اس ــن ش ــه ای ــوان ب ــازی دی ــوک در ب ــش مفل ــا نق ام

ترتیبــی( بــرای اتهــام زدن و حــذف کســی در طــول روز بــه اجمــاع نرســند، مفلــوک از بــازی 

ــه نتیجــه ای نرســند، یکــی  بیــرون مــی رود. درواقــع، درصورتی کــه مــردم در مباحث شــان ب
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ــوده،  ــد ب ــازی حــذف می شــود. ایــن شــخص کــه روزی متمــوّل و ثروتمن از خودشــان از ب

حــالا بــه چنیــن وضعیتــی دچــار شــده و بداقبالــی اش در شــخصیتی کــه در بــازی دارد، رخ 

نمــوده اســت.

دیو:

ــون اوســتایی  ــه از مت ــران اســت ک ــی در اســاطیر ای ــش اهریمن ــو، برجســته ترین آفرین دی

و سانســکریت بــه قصه هــای عامیانــه راه یافــت. واژۀ دیــو، در فارســی میانــه Dew و 

باســتانdaiva  و اوســتا  daeva و معــادل آن در سانســکریت بــه معنــی خــدا بــه کار رفتــه 

ــش از زرتشــت  ــی پی ــان آریای ــه خدای ــوان در اصــل، ب ــی، 1388: 253(. دی اســت )مولای

گفتــه می شــد کــه بعدهــا بــه خدایــان گمراه کننــده تغییــر معنــی دادنــد، امــا دیگــر اقــوام 

هندواروپایــی، همچنــان دیــو را در معنــای اصلــی خــود بــه کار گرفته انــد )فره وشــی، 1381: 

.)150

شــخصیت دیــو در اکثــر افســانه های کهــن ایرانــی وجــود دارد، از شــاهنامۀ فردوســی 

ــۀ افســانه ای در عهــد قاجــار اســت.  ــا نوش آفرین نامــه کــه یــک داســتان عامیان ــه ت گرفت

ــی رام و  ــد و گاه ــدام می کنن ــا اق ــان قصه ه ــه قهرم ــی علی ــی، گاه ــودات خیال ــن موج ای

ــاری وی  ــرای ی ــود را ب ــی خ ــای فراطبیع ــتند و نیروه ــتان هس ــان داس ــان قهرم گوش به فرم

ــد. ــه  کار می بندن ب

در بــازی دیــوان کــه نــام خــود را از همیــن شــخصیت بــه عاریــه گرفتــه اســت، دیوهــا 

نقــش منفــی و شــخصیت مــوذی و نفــوذی در میــان رعیــت روســتا محســوب می شــوند 

کــه شــب ها و هنــگام تاریکــی هــوا، اهالــی روســتا را شــکار کــرده و از بــازی خــارج می کننــد.

دیو سپید:

دیــو ســپید، مشــهورترین دیــو شــاهنامه و ســرکردۀ دیــوان مازنــدران اســت کــه کاووس 

ــدران، به گفتــۀ فردوســی، از خطرناک تریــن و جســورترین  ــوان مازن ــد. دی ــیر می کن را اس

دشــمنان ایرانیــان بــه شــمار می رفتنــد و از آن جهــت، مــردم ایــن ســرزمین را دیــو 

نامیده انــد کــه پــس از اصــلاح دیــن زرتشــت، بــه دیــن آریایــی قدیــم خــود باقــی ماندنــد 

و دیــوان )خدایــان( را همچنــان موردپرســتش قــرار دادنــد، بــه همیــن ســبب، بیــن آریاهــای 

مازندرانــی بــا آریاهــای ایرانــی مخالفــت عمیقــی وجــود داشــته اســت )پرنیــان و بهمنــی، 
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همان طــور کــه در شــاهنامۀ فردوســی، دیــو ســپید، رهبــر دیــوان مازنــدران اســت، در 

بــازی »دیــوان«، ســرگروه دیوهاســت؛ نکَــره و زورگــو اســت و حتــی بــه خــودِ دیوهــا نیــز 

ــایی  ــش، غیرقابل شناس ــوی مفتّ ــو، از س ــک دی ــوان ی ــت او به عن ــرد. هوی ــدری می پ ــا قل ب

اســت. درصــورت به توافق نرســیدن دیوهــا بــرای انتخــاب مقتــول، رأی دیــو ســپید، مــلاک 

ــت. ــده اس و تعیین کنن

جن:

اگــر چــه دیــو در بســیاری از متــون افســانه ای، متــرادف بــا جــن تلقــی شــده، در برخــی از 

ــق  ــۀ »وام ــه، در منظوم ــد. به عنوان نمون ــور دارن ــتان ها حض ــن داس ــان در مت ــوارد، جنی م

و عــذرا« یکــی از آثــار ظهیــر کرمانــی، قصــه چنیــن بــه جن هــا گــره خــورده کــه »شــاهزاده 

ــا  ــود، ب ــق می ش ــر او عاش ــد و ب ــدر( می بین ــک )پ ــۀ مَلِ ــذرا را درخلوتخان ــر ع ــق، تصوی وام

برادرخوانــدۀ خــود، آصف ثانــی، عــازم چیــن می شــود و پــس از در بلیات افتــادن و مهالــک 

و خطرهــا و نبــرد بــا انــواع جانــوران سِــحری، بــه تســخیر جنیــان درمی آیــد و بــه خوانــدن 

طلســم هایی کــه از حکیمــان آموختــه، می پــردازد و ســرانجام بــا غلبــه بــر نصــر و بیجــاده، 

دو تــن از جنیــان کــه در بازگویــی ماجــرای عشــق عــذرا بــه وامــق بــه مَلِــک چیــن جاسوســی 

ــد«  ــت می نمای ــال آن دو موافق ــا وص ــذرا ب ــزاد ع ــدر پری ــک الارواح، پ ــد، مل ــوده بودن نم

)بســاک و ســیدعصایی، 1396: 49(.

ــس از  ــب هنگام، پ ــه ش ــت ک ــورت اس ــن ص ــه ای ــوان ب ــازی دی ــن در ب ــخصیت ج ش

ــه یــک نفــر  ــا اشــاره ب بسته شــدن چشــم دیوهــا، توســط راوی از خــواب بیــدار شــده و ب

ــه در روز  ــت ک ــن اس ــن چنی ــود. ای ــو می ش ــه دی ــدل ب ــرد، ب ــی رود و آن ف ــد او م در جل

ــزء  ــازی، ج ــخصیت در ب ــن ش ــود. ای ــارج می ش ــازی خ ــده و او از ب ــن، رو ش ــد، کارتِ ج بع

ــی( اســت و دارای پیچیدگی هایــی اســت.  ــه نقش هــای اصل ــده )و ن نقش هــای تکمیل کنن

ــتند.  ــلاع هس ــن، بی اط ــت ج ــز از هوی ــا نی ــر دیوه ــا، و دیگ ــر دیوه ــت دیگ ــن از هوی ج

ــن  ــنود. ج ــی می ش ــخ منف ــن، از راوی، پاس ــت ج ــارۀ هوی ــش درب ــورت پرس ــش درص مفتّ

در طــول شــب، چــه توســط دیوهــا و چــه زهرمــارِ حکیم باشــی، کشــته نمی شــود. 

ــر روی او نخواهــد داشــت و خــودِ جــن  درصورتی کــه جــن در جلــد دغــل بــرود، تأثیــری ب

ــرود کــه در همان شــب کشــته شــده باشــد، از  ــد کســی ب ــر جــن در جل ــرد. اگ ــز نمی می نی
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ــازی( جــن از دیوهــا  ــرای اتمــام ب ــان )ب ــازی حــذف نمی شــود. در شــمارشِ تعــداد بازیکن ب

شــمرده نمی شــود.

دغل:

ــف  ــی فریــب کار اســت و معمــولاً در نیرنگ هایــی کــه در افســانه های مختل ــه معن دغــل ب

ــل کار در  ــخصیت های دغ ــن ش ــی از ای ــوند. یک ــت می ش ــرادی یاف ــن اف ــود دارد، چنی وج

شــاهنامۀ فردوســی، »شــغاد« اســت. »ازجملــه شــخصیت های پیچیــدۀ روانــی و اثرگــذار، 

امــا منفــی شــاهنامه، شــغاد، بــرادر ناتنــی رســتم اســت کــه فردوســی چنــان هنرمندانــه و 

دقیــق بــه ارائــۀ نشــانه ها، توصیــف رفتارهــا و علــل انگیزشــی وی در قتــل رســتم می پــردازد 

ــای  ــا نابهنجاری ه ــا ب ــۀ آنه ــانه ها و مقایس ــا و نش ــن توصیف ه ــۀ ای ــی کلی ــا بررس ــه ب ک

روانــیِ شناخته شــده در دانــش روان شناســی، می تــوان نتیجــه گرفــت شــغاد دچــار 

ــل پیدایــش  ــوان عل ــزارش فردوســی، می ت ــی »عقــدۀ حقــارت« اســت. بنابرگ ــلال روان اخت

احســاس حقــارت و تبدیــل آن بــه عقــدۀ حقــارت را در شــغاد نســبت بــه رســتم در ایــن 

مــوارد دانســت: مــادر کنیــز و بی اصــل و نســب، تولــد شــوم، تبعیــد از کشــور و خانــواده 

ــول و یاحقــی، 1388: 64(. ــر رســتم« )قب ــی و آوازۀ جهانگی در ســن نوجوان

مهدی اخوان ثالث نیز در خوان هشتم، شغاد را چنین توصیف می کند: 

اين شغاد دون، شُغال پست

اين دغل، اين بد برادر

نطفه، شايد نطفۀ زال زر است، اما

كشتگاه و رستگاهش نيست رودابه

زاده او را يك نبهره شوم، يك ناخوب مادر

نه نبايستی بينديشم )اخوان ثالث، 1372: 81(.

دقیقــاً هماننــد همیــن، اختــلال روان شناســانۀ عقــده حقــارت را می  تــوان در شــخصیت 

دغــل در بــازی دیــوان ملاحظــه کــرد: »به نقــل از راویــان پیــر روســتا، خانــدان دغــل از زمیــن 

ــام از  ــن انتق ــد گرفت ــون مُترصِ ــبب، او اکن ــن س ــه ای ــته اند و ب ــه دل داش ــه ب ــان کین و زم

همــگان اســت« )باهمــزی، 1399: 26(.

دغــل در بــازی دیــوان، نقــش مســتقلی محســوب می شــود؛ او نــه جــزء مــردم و نــه از 
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دیوهاســت. هــدف او در بــازی، ایــن اســت کــه خــود را دیــو جــا بزنــد و بــا فریــب دادن 

ــراج  ــازی اخ ــری، او را از ب ــا رأی گی ــده و ب ــد ش ــه او متح ــر علی ــه ب ــد ک ــان، کاری کن مردم

کننــد. اگــر دغــل بــه رأی مــردم- در طــول روز- از بــازی حــذف شــود، بــه هدفــش رســیده 

ــد. او از روز دوم،  ــان می رس ــه پای ــازی ب ــود و ب ــوب می ش ــازی محس ــدۀ ب ــی، برن و به تنهای

ــد. پــس درصــورت رأی آوردن در روز اول، کشــته نمی شــود. دغــل  نقشــش را ایفــا می کن

ــود.  ــته نمی ش ــی کش ــا و حکیم باش ــط دیوه ــت و توس ــون اس ــب هنگام مص ــرگ در ش از م

ــی  ــا هــر بازیکن ــد دغــل فــرو روَد. اگــر دغــل توســط مــرغ عشــق، ب ــد در جل جــن نمی توان

پیونــد خــورده باشــد، بــا مــرگ جفتــش، او هــم خواهــد مــرد. در شــمارش تعــداد بازیکنــان 

در هنــگام اتمــام بــازی، دغــل شــمرده نمی شــود. بــه ایــن ترتیــب، کلیــۀ 15 شــخصیت و 

ــا شــخصیت های مشــابهی کــه در افســانه ها و  ــازی دیــوان وجــود دارد، ب نقشــی کــه در ب

داســتان ها و فرهنــگ و ادبیــات ایــران وجــود دارد، مطابقــت داده شــد تــا بازآفرینــی ایــن 

شــخصیت ها در قالــب یــک بــازی رومیــزی به صــورت ملمــوس و عینــی، قابــل درک باشــد. 

ــه نمایــش درآمده اســت.  ایــن تطابــق در جــدول شــمارۀ 3 ب
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جدول 3. مقایسۀ شخصیت های بازی دیوان با پیش متن های افسانه ها و داستان های ایرانی )نگارندگان(

 شخصیت های 
بازی دیوان

شخصیت های مشابه در افسانه های ایرانیویژگی های خاص شخصیت

رعیت
مسئولیت پذیری، احساس وظیفه 

نسبت به روستا در برابر دیوها
مردمان در بسیاری از افسانه ها و داستان ها

بازرس در داستان مفتّش اثر غلامحسین ساعدیجوینده و پرسندهمُفتّش

حکیم باشی
درمانگر و نجات دهنده و در عین 

حال قاتلِ بَدان
حکیم در قصۀ »ملِک یونان و حکیم رویان« از 

افسانۀ هزار و یک شب

جادوگر و دارای طلسمساحره
زنان جادوگر در داستان های فریدون و سیاوش و 

اسفندیار در شاهنامه

صیّاد
امکان حذف دیوها در هنگام 

مرگ خود
صیّاد در حکایت »صیاد و عفریت« از افسانۀ هزار 

و یک شب

میّت
بازگشت از مرگ و راهنمایی 

دیگران
شخصیّت هایی در 12 داستان عامیانه ایرانی که 

بازگشت از مرگ را تجربه کرده اند.

پیش مرگ
نجات جان دیگران با فدا نمودن 

جان خویش
عیّاران در افسانۀ حمزه نامه و بهزاد در قصۀ حسین 

کُرد شبستری

شب گرد
خود را به ساده لوحی زدن برای 

کسب اطلاعات
پهلوانان در قصۀ حسین کُرد شبستری

مرغ عشق
دلدادگی و عشق، به طوری که با 
مرگ یکی، دیگری نیز می میرد.

بلبل در مثنوی معنوی مولوی

راهنما و خردپیشه و کدیورپیر
پیر فرزانه در داستان های سهروردی، خصوصاً »آواز 

پر جبرئیل«

فلاکت و بداقبالیمفلوک
شخصیت های داستان های صادق چوبک، مثلاً در 

داستان های »پاچه خیزک« یا »روز اول قبر«،

دیو
دارای قدرت پنهان منفی و اذیت 

و قتل مردمان
دیو در شاهنامۀ فردوسی و نوش آفرین نامه

دیو سپید در شاهنامۀ فردوسیسرکردۀ دیواندیو سپید

جن
پنهان و ناشناس و دارای قابلیت 

تسخیر مردمان
جنیان در منظومۀ »وامق و عذرا« اثر ظهیر کرمانی

دغل
دارای عقدۀ حقارت و تلاش برای 

آزار دیگران
شغاد در شاهنامۀ فردوسی
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نتیجه گیری

ــوع  ــزی، ن ــای رومی ــت. بازی ه ــوزی اس ــری و فرهنگ آم ــرای یادگی ــر ب ــی مؤث ــازی، محمل ب

یــک  به مثابــه  را  بازی کننــده  کــه  قصه هــا هســتند  و  داســتان ها  روایــت  از  تــازه ای 

شــخصیت داســتانی، وارد عرصــۀ نقش آفرینــی می کننــد؛ به طوری کــه هــر بــار، اتفــاق 

تــازه ای رقــم می خــورد و پایــان داســتان، براســاس درون مایــه ای ثابــت، متغیــر و متفــاوت 

خواهــد بــود. در ایــن میــان، نقــش رســانه ای بازی هــای رومیــزی به عنــوان بســتر انتقــال 

ــود. ــته ش ــده انگاش ــد نادی ــا نبای ــا و پیام ه ــم، ارزش ه ــگ، مفاهی فرهن

اگرچــه پیگیری هــا و تلاش هایــی بــرای طراحــی بازی هــای ایرانــی صــورت گرفتــه، 

ــت،  ــته اس ــته و شایس ــه بایس ــوز چنان ک ــزی، هن ــای رومی ــش بازی ه ــل در بخ ــا حداق ام

ــده و  ــه آموزن ــی ک ــانه های ایران ــتان ها و افس ــی داس ــه بازآفرین ــدک، ب ــدادی ان ــز تع به ج

ــن عرصــه،  ــت بســیار ارزشــمندی در ای ــه ظرفی ــه نشــده، درحالی ک ــد هســتند، پرداخت مفی

ــده اســت.  ــی- اســلامی وجــود دارد کــه مغفــول مان ــرای احیــای فرهنــگ و هویــت ایران ب

بــازی دیــوان، یکــی از معــدود بازی هــای رومیــزی اســت کــه توانســته بــا اخــذ رونــد یکــی 

از مشــهورترین بازی هــای دنیــا یعنــی مافیــا، شــخصیت های افســانه ای ایرانــی را بــا 

درون مایــه ای جــذاب، بازآفرینــی کنــد کــه ایــن موضــوع، در پژوهــش حاضــر،  موردمطالعــه 

ــک از  ــوان، از کدام ی ــزی دی ــازی رومی ــه در ب ــود ک ــرار گرفــت. ســؤال های پژوهــش، آن ب ق

ــه در  ــخصیت ها چگون ــت؟ ش ــده اس ــرداری ش ــی بهره ب ــانه های ایران ــخصیت های افس ش

ــزی  ــازی رومی ــب ب ــانه ها در قال ــی افس ــده اند؟ بازآفرین ــی ش ــازی، بازآفرین ــن ب ــتان ای داس

چــه مزایــا و معایبــی نســبت بــه پیش اثــر- کــه همــان محتــوای اصلــی افســانه ای اســت- 

دارد؟ درخصــوص ســؤال نخســت، می تــوان گفــت در بــازی دیــوان، 15 شــخصیت، 

درنظرگرفته شــده کــه بــه فراخــور تعــداد بازی کننــدگان، در دو گــروه اصلــی مردمــان و 

دیــوان، نقش هــای خــود را ایفــا می کننــد. از ایــن میــان، 11 نقــش در گــروه مردمــان 

قــرار دارد، شــامل: رعیــت، مفتّــش، حکیم باشــی، مــرغ عشــق، صیّــاد، پیــر، میّــت، شــبگرد، 

ــو  ــامل: دی ــود، ش ــته بندی می ش ــا دس ــروه دیوه ــز در گ ــش نی ــوک. 3 نق ــاحره و مفل س

ــام  ــت به ن ــروه اس ــر دو گ ــه ه ــرد، علی ــورت مف ــم به ص ــش ه ــن و 1 نق ــو و ج ــپید، دی س

ــه پیشــینۀ شــخصیت ها در افســانه ها و داســتان های  ــا عنایــت ب دغــل. در ایــن بخــش ب

ایرانــی، بینامتنیــت جــاری و هنجارگریــز نویــن در کاربردی ســازی افســانه های منقــول 

ایرانــی مــورد توجــه قــرار گرفتــه اســت.
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در ایــن مقالــه، بــرای پاســخ بــه ســؤال دوم، یعنی چگونگــی بازآفرینــی کاراکترهــا در بازی 

دیــوان، ضمــن معرفــی ایــن شــخصیت ها و تطابــق آنهــا بــا شــخصیت های مشــابهی کــه در 

ــن  ــاری در مت ــتِ ج ــته اند، بینامتنی ــود داش ــران وج ــات ای ــانه ها و ادبی ــتان ها و افس داس

ــلاش  ــوان، ت ــازی دی ــان ب ــد طراح ــخص ش ــه مش ــد. به این معناک ــهود ش ــلاً مش ــازی، کام ب

کرده انــد از عناصــر داســتان های موجــود در فرهنــگ ایرانــی، بریــده از محدودیت هــای 

زمانــی اســتفاده کننــد و هنــر طراحــان در ایــن بــوده کــه از توانــش هــر شــخصیت بــا توجــه 

بــه صبغــۀ آن در ادبیــات یــا پیش متــن اســتفاده کــرده و بــا ایــن کار، ســبب فراهــم آوردن 

ــده اند.  ــازی ش ــات فرهنگ س مقدم

ــا طیفــی وســیع  ــن پژوهــش تــلاش شــد ت ــر، در ای ــل کامل ت ــر و تحلی ــرای درک بهت ب

ــک  ــر ی ــوص ه ــذا درخص ــد، ل ــرار گیرن ــی ق ــانه ها موردبررس ــتان ها و افس ــوع از داس و متن

ــابقۀ  ــخصیت های پرس ــد و ش ــتناد ش ــا اس ــی از قصه ه ــواع متفاوت ــه ان ــخصیت ها ب از ش

افســانه ای و عامیانــه، از درون صندوقچــۀ قصه هــای پیشــین، بیــرون کشــیده شــدند 

ــخصیت ها  ــی از ش ــان، برخ ــن می ــوند. در ای ــت داده ش ــان مطابق ــگاه تازۀش ــا جای ــا ب ت

به ســادگی، نقــش خــود را در گیم پلــی بــازی پیــدا کرده انــد و برخــی دیگــر بــرای پذیرفتــن 

نقــش جدیــد، مجبــور بــه تغییراتــی در ســابقۀ ذهنــی مخاطــب و تعاریــف پیشــینی خــود 

در افســانه ها و داســتان های عامیانــه شــده اند. امــا بــه هــر ترتیــب، شــخصیت های 

بازآفرینی شــده، پــس از فرازوفــرود و تغییراتــی، بــه یــک داســتان یکپارچــه و همگــن 

ــداوم و  ــوان ت ــی را می ت ــای بازآفرین ــوم، مزای ــؤال س ــه س ــخ ب ــد. در پاس ــت یافته ان دس

ــی در  ــخصیت های قدیم ــدد ش ــور مج ــکان ظه ــت، ام ــک مل ــی ی ــم فرهنگ ــتمرار مفاهی اس

دوران جدیــد، فرصــت یــادآوری پدیده هــای فرهنگــی فراموش شــده، به کاربســتن جذابیــت 

ــانه ای  ــای افس ــدی درون مایه ه ــل، روزآم ــای اصی ــان پیرنگ ه ــرای بی ــزی ب ــای رومی بازی ه

ــد  ــیب های فراین ــب و آس ــن معای ــمرد. همچنی ــب برش ــلیقه های مخاط ــا و س ــق نیازه طب

ــوا  ــد، امــکان عدم مطابقــت محت ــه تقلی ــدن کار ب ــد از: امــکان فروکاهی ــی عبارت ان بازآفرین

و فــرم، احتمــال افــول آفرینش هــای تــازه بــرای انتقــال پیام هــای نویــن به واســطۀ 

ــر در درون مایه هــا به واســطۀ اقتباس هــای  ــب و تغیی ــکان قل ــی، ام ــن بازآفرین اولویت یافت

ــای  ــب بازی ه ــانه ای در قال ــخصیت های افس ــی ش ــرورت دارد در بازآفرین ــذا ض ــاره. ل چندب

رومیــزی، بــه تقویــت مزیت هــا و کاهــش معایــب و پیشــگیری از آســیب ها توجــه شــود. 

ایــن مزایــا و معایــب، در بازآفرینــی شــخصیت های بــازی دیــوان نیــز وجــود داشــت؛ 
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به عنــوان نمونــه، هنگامی کــه از نقــش »رعیــت« بحــث می شــود، به جــای شــهروندان 

ــی  ــا مردمان ــد، ب ــتم بوده ان ــم و س ــولاً موردظل ــانه ها معم ــا و افس ــه در قصه ه ــی ک منفعل

ــد و  ــلاش می کنن ــادی خــود، ت ــظ آب ــرای حف ــه ب ــد مواجــه می شــویم ک ــال و دغدغه من فع

ــه  ــبت ب ــدگان نس ــن بازی کنن ــی در ذه ــای معنای ــه ارتق ــود ک ــبب می ش ــی، س ــن مزیت چنی

ــۀ دیگــر، شــخصیت »جــن« اســت کــه شــاید  مفهــوم مــردم و رعیــت، رقــم بخــورد. نمون

بــرای خردســالان و نوجوانــان بــا اندکــی واهمــه همــراه باشــد، امــا زمانی کــه در ایــن بــازی، 

بــا چنیــن شــخصیتی روبــه رو می شــود، پیش اثرهــا در ذهــن او کم اثــر خواهــد شــد. بــازی 

ــت  ــودن، قابلی ــود منقول ب ــا وج ــی، ب ــانه های ایران ــه افس ــان داد ک ــنی نش ــوان به روش دی

ــازی رومیــزی، بــه پیشــینۀ شــخصیت های  کاربردی ســازی دارنــد. به عــلاوه، طراحــان ایــن ب

متنــوع از پیش اثــر، یعنــی افســانه های ایرانــی کــه در فراینــد بازآفرینــی در بــازی رومیــزی 

بــه کار گرفتــه شــده اند، کامــلاً تســلط علمــی داشــته و خــود را تنهــا بــه یــک پیش اثــر کــه 

ــان  ــد. 15 شــخصیت  متفــاوت، از می ــق دارد، محــدود نکرده ان ــی خاصــی تعل ــازۀ زمان ــه ب ب

داســتان های افســانه ای و عامیانــه بیــرون آمــده و ضمــن حفــظ ماهیــت اصلــی خــود، بــا 

پذیرفتــن نقش هایــی تــازه براســاس گیم پلــی بــازی دیــوان، حیاتــی تــازه در افــکار و اذهــان 

ــم  ــی رق ــف فرهنگ ــای مختل ــی را در قالب ه ــتمرار معنای ــک اس ــد و ی ــدگان یافته ان بازی کنن

زده انــد. توجــه بــه نقــش رســانه ای بازی هــای رومیــزی، یکــی از نوآوری هــای ایــن مقالــه بــود 

کــه جنبــه ای نــو در بررســی ایــن نــوع از صنایــع فرهنگــی محســوب می شــود. درنظرگرفتــن 

جایــگاه ایــن بازی هــا بــرای انتقــال فرهنــگ و مفاهیــم و ارزش هــای بومــی و ملــی و دینــی، 

نکتــۀ قابل توجهــی اســت کــه از جملــه کارکردهــای رســانه اســت. ایــن پژوهــش نشــان داد 

ــازه و در بســتر  ــی ت ــا زبان ــد را ب ــوب و مفی ــوان شــخصیت ها و شــاخصه های محب کــه می ت

ــزی، توجــه  ــی بازی هــای رومی ــد اســت طراحــان ایران ــرد. امی ــی ک ــن بازآفرین رســانه ای نوی

بیشــتری بــه عرصــۀ فرهنــگ و ادبیــات غنــی ایــران داشــته و آثــاری برآمــده از ایــن گنجینــۀ 

ارزشــمند را بــرای نســل امــروز و فــردای ایــران اســلامی رقــم بزننــد و بازی هــا و اســباب بازی 

داخلــىِ معنــی دار و جذابــی را بــرای آینده ســازان ایــن ســرزمین فراهــم کننــد. پژوهش هــای 

ــرد،  ــن رویک ــه ای ــد ب ــا، می توانن ــات در بازی ه ــش ادبی ــۀ نق ــا مطالع ــز ب ــته ای نی میان رش

ــد. ــت و منفــی آن را احصــا کنن مــدد رســانده و ویژگی هــای مثب
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ــداری و پریســا کاشــانیان(.  ــن، )مترجــم: امیرمســعود علم ــی انیمیش ــری )1393(. فیلم نامه نویس اســکات، جف
تهــران: هنــر نــو.

اکبرلــو، منوچهــر )1384(. اقتبــاس ادبــی بــرای ســینمای کــودک و نوجــوان، تهــران: انتشــارات بنیــاد ســینمای 
فارابــی.

آموزگار، ژاله )1391(. تاريخ اساطيری ايران، چاپ سيزدهم، تهران: انتشارات سمت.

باهمزی )1399(. دفترچۀ راهنمای بازی دیوان، تهران: چاپ مستفیل.

بتلهایم ، برونو )1381(. افسون افسانه ها، )مترجم: اختر شریعت زاده(، تهران: هرمس.

ــه ای  ــای رایان ــخصیت پردازی بازی ه ــا در ش ــاس از کهن الگوه ــه )1394(. »اقتب ــان، هانی ــلا؛ دلاوری ــان، لی بذرافش
ــانی،  ــوم انس ــر و عل ــق در هن ــوآوری و تحقی ــی ن ــش بین الملل ــن همای ــالات اولی ــران«، مجموعه مق در ای

مؤسســۀ ســفيران فرهنگــی مبيــن.

ــا ازهــر و مزهــر  ــی ب ــر کرمان بســاک، حســن؛ ســیدعصایی، فاطمه بیگــم )1396(. »مقایســۀ وامــق  و  عــذرای ظهی
ــی، 5)2(، 53-45. ــی و بلاغ ــای ادب ــۀ پژوهش ه ــتانی«، فصلنام ــزاری قهس ــم ن حکی

بصیریــان، حســین؛ و بصیریــان، رضــا )1385(، »جنبه هــای پویانمایــی اســاطیر«. نشــریۀ مطالعاتــی و تحقیقاتــی 
وســایل ارتباط جمعــی، ش 4، صــص 33-50.

اســاطیر و  جنبه هــای پویانمایــی   .)1397( یدالــه  آقاعباســی،  و  زینــب؛ صرفــی، محمدرضــا؛  بنی اســدی، 
ــوم انســانی،  ــان و ادبیــات فارســی، دانشــکدۀ ادبیــات و عل ــری، رشــتۀ زب افســانه های ایرانــی، رســالۀ دکت

ــان. ــر کرم ــهید باهن ــگاه ش دانش

پرنیــان، موســی؛ بهمنــی، شــهرزاد )1391(. »بررســی و تحلیــل نمادهــای بخــش اســاطیری شــاهنامه«، متن شناســی 
ادب فارسی، 4)1(، 91-110.

جلالــی، مریــم )1395(. شــاخص های اقتبــاس در ادبیــات کــودک و نوجــوان، تهــران: انجمــن فرهنگــی هنــری 
زنــان ناشــر.
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ــه  ــگارش فیلم نام ــرای ن ــی ب ــزه )1399(. »ظرفیت هــای روان شــناختی افســانه های ایران ــکار، فائ ــم؛ گل ــی، مری جلال
ــان(، مطالعــات میان رشــته ای ارتباطــات و رســانه، 3)3(، 99-127. )مطالعــۀ مــوردی: افســانۀ یوشــت فری

جمشــیدی محمدحســین )1397(. »تبییــن معناشناســی شــناختی مفاهیــم »راع« و »رعیــت« بــر مبنــای حدیــث 
نبــوی و ارتبــاط آن بــا حقــوق شــهروندی«، جســتارهای زبانــی، 9)1(، 276-239.

حنیف، محمد )1389(. قابلیت های نمایشی شاهنامه، چاپ دوم، تهران: سروش.

خــداداده، صوفیــا؛ و حسینی شــکیب، فاطمــه )1391(. تیپ شناســی موجــودات افســانه ای و اســطوره ای 
ایرانــی بــا کاربــرد اســتفاده در خلــق شــخصیت های انیمیشــنی، پایان نامــۀ کارشناسی ارشــد، رشــتۀ 

ــران. ــر، ته ــگاه هن ــر، دانش ــينما و تئات ــكدۀ س ــرك، دانش ــر متح تصوي

ــات  ــون تحقيق ــارات كان ــران: انتش ــاپ اول، ته ــك، چ ــادق چوب ــار ص ــد آث ــی )1353(. نق ــتغيب، عبدالعل دس
ــد. ــی پازن ــادی و اجتماع اقتص

ــی  ــتارهای سیاس ــلامی«، جس ــه ای دورۀ اس ــام اندرزنام ــی در نظ ــت و راع ــان رعی ــره )1393(. »گفتم ــر، نی دلی
.62-82  ،)13(5 معاصــر، 

دهقــان دهنــوی، زهــرا؛ و جلالی پنــدری، یدالــه )1390(. »بررســی عنصــر روایــت در قصــۀ حســین کــرد شبســتری«، 
ادب پژوهــی، 5)17(، 143-163. 

ــودکان«،  ــر ک ــر آن ب ــران و تأثی ــانه ها در ای ــاوت افس ــای متف ــانه ها و کارکرده ــا )1381(. »افس ــهرک، مین ذاکرش
ــرداد، 57و58، 33-35. ــر و م ــوان، تی ــودک و نوج ــاه ک ــاب م کت

رامین نیــا، مریــم؛ ابراهیمی ایــور، محمدرضــا )1397(. »از بازخوانــی ســنت تــا بازآفرینــی متــن مــدرن: گونه هــای 
اقتبــاس و تأثیرپذیــری در نمایشــنامه های رضــا قاســمی«، پژوهش هــای ادبــی، 15 )61( :74-39.

ــۀ  ــادی«. مجل ــش انتق ــک خوان ــه: ی ــی گرگین ــازی تلگرام ــی در ب ــکاک اخلاق ــه )1396(. »اصط ــی، محبوب رحیم
دیجیتالــی ســایبرپژوهی، ســال دوم، 20خــرداد96، 1-11.

شواليه، ژان؛ و گربران، آلن )1378(. فرهنگ نمادها، )مترجم: سودابه فضايلی(، تهران: انتشارات جيحون.

شــورای کتــاب کــودک )1390(. فرهنگ نامــۀ کــودکان و نوجوانــان، جلــد ســوم، تهــران: فرهنگ نامــه کــودکان 
و نوجوانــان.

ــارات  ــران، انتش ــات، ته ــول و خدم ــط، محص ــی محی ــق در طراح ــن )1393(. روش تحقی ــی، حس ــی نائین صادق
ــاب وارش. کت

صرفی، محمدرضا )1386(. »نماد پرندگان در مثنوی«، پژوهش های ادبی، 5 )18(، 53-76.

ــن  ــی در انیمیش ــول ایران ــو و غ ــانه های دی ــود افس ــه )1389(. بازنم ــکیب، فاطم ــینی ش ــه. حس ــی، لال ضیای
ــر، دانشــگاه  ــر متحــرك، دانشــكدۀ ســينما و تئات ــۀ کارشناسی ارشــد، رشــتۀ تصوي ــان، پایان نام ــران و جه ای

هنــر، تهــران.

ــات،  ــخ ادبی ــران«، تاری ــر ای ــعر معاص ــن در ش ــای که ــی روایت ه ــق بازآفرین ــه )1389(. »منط ــری، قدرت ال طاه
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.155-175  ،)67(3

ــه در  ــر فرزان ــوی پی ــل کهن الگ ــی و تحلی ــد )1392(. »بررس ــی، حمی ــا؛ و آقاجان ــی، فریب ــد؛ رضای ــری، محم طاه
ادب عرفانــی )گوهــر گویــا(، 7)1(، 105-134. پژوهش هــای  رســاله های ســهروردی«، 

غفــوری، عاطفــه )1397(. »بازگشــت از مــرگ در قصه هــای عامیانــۀ ایرانــی«، فرهنــگ و ادبیــات عامــه، 6 )24(، 
.1-18

مرکــز  تهــران:  دوم،  چــاپ  خالقی مطلــق،  جــلال  به تصحیــح  شــاهنامه،   .)1389( ابوالقاســم  فردوســی، 
اســلامی. بــزرگ  دایرۀ المعــارف 

فره وشی، بهرام )1381(. فرهنگ زبان پهلوی، تهران: دانشگاه تهران.

فولادونــد، مرجــان )1389(. »گزیــده ای از حکایــت شــب چهــارم و پنجــم هــزار و یــک شــب: ملــک یونــان و حکیــم 
رویــان«، خردنامــۀ همشــهری، 56، 120-123.

قاسمی، حمید )1399(. مرجع پژوهش، چاپ اول، براساس ویراست هفدهم، تهران: اندیشه آرا.

قبــول، احســان؛ و یاحقــی، محمدجعفــر )1388(. »شخصیت شناســی شــغاد در شــاهنامه«، جســتارهای ادبــی، 
.64-81 ،164

ــازی  ــتم و ب ــن رس ــطوره ای انیمیش ــخصیت پردازی های اس ــی ش ــا )1395(. بررس ــروی، فریب ــره؛ و غ ــی، زه کاظم
رایانــه ای گرشاســپ و میــزان اثرپذیــری آ نهــا از منابــع ایرانــی، پایان نامــۀ کارشناسی ارشــد، رشــتۀ پژوهــش 
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