
(Gawhar-Guya), Vol. 13. No. 4 (sequential 43), Winter 2019  

 

 

Desirable Capacities of Mystical Texts of Classical Persian Literature for Making 

Computer Games 

(By Analyzing Sanai’s Seir al-Ibad) 

 
Alireza Pourshabanan

*
 

  

Abstract 

The mystical text is a type of literature based on specific and generally spiritual themes that, due to 

its rich moral value, has appropriate media capacities and can be used in making popular computer 

games in line with Iranian intellectual tendencies. With this approach, there are works in classical 

Persian mystical narrative literature that can be used for the production of adaptive computer games 

due to their style of expression and relying on symbolic and visual capacities. Accordingly, in this 

study, a descriptive-analytical method was used to answer this question: how can narrative mystical 

texts such as Sanai’s Seir al-Ibad and similar works be adapted to make computer games? And in 

what styles and formats can this approach be applied in this influential media? With this 

description, it seems that due to the mysterious narratives, unknown spaces, and amazing 

descriptions of the inhabitants of places in these types of stories, it is possible to make adventure-

puzzle style computer games by free adaptation with the focus on creating various mental 

challenges from these texts. Also, by focusing on the multiplicity of spaces and the existence of 

different types of strange creatures and their visual diversity, there will be the capacity to create 

games in martial-combat style by changing the function of these creatures and heroes, from passive 

and mere observers to active enemies and attractive warriors. 
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 یا انهیرا یها یبازمطلوب متون عرفانی ادبیات کلاسیک فارسی برای ساخت  یها تیظرف

 سنایی عادالی الم العباد سیربراساس 

 
 −علیرضا پورشبانان

 

 چکیده
خاص و عموماً معنوی است که با توجه به غنای ارزشی و اخلاقی،  یها هیما درونمتن عرفانی نوعی از ادبیات مبتنی بر 

فکری  یها شیگراپرمخاطب و همسو با  یا انهیرا یها یبازاز آن در ساخت  توان یممناسبی دارد و  یا رسانه یها تیظرف

با تکیه  بیان و ةویشدلیل  بهآثاری وجود دارد که  ،کلاسیک فارسی رواییِ ادبیات عرفانیِ. با این رویکرد، در برد  بهره ایرانی

این در  ،بر این اساس .کرداقتباسی استفاده  یا انهیراهای  بازی تولید از آنها برای توان یم نمادین و بصری یها تیظرفبر 

از متون  توان یمپاسخ داده شود که چگونه  تحلیلی به این پرسش اصلیـ  شی توصیفیاست که با روپژوهش سعی بر این 

و این رویکرد در چه  اقتباس کرد یا انهیرا یها یبازت برای ساخو آثار مشابه، سنایی  سیرالعبادمانند  مند تیرواعرفانی 

 رمزی، یها تیروابا توجه به  رسد یمف به نظر رنفوذ قابلیت اجرا دارد. با این توصیپُ ةرساندر این  ییها قالبو  ها سبک

ای سبک  رایانه یها یباز، امکان ساخت ها داستاناز ساکنان اماکن در این نوع  زیانگ شگفتفضاهای ناشناخته و توصیفات 

 ؛ذهنی، از این متون در دسترس است یها چالشمعمایی، به روش اقتباس آزاد و با محوریت خلق انواع  ـ ماجراجویی

سبک  ی دریها یبازو تنوع بصری آنها، ظرفیت خلق  فضاها و وجود انواع موجودات عجیبتعدد بر با تمرکز چنین هم

، از صورت منفعل و صرفاً ناظر، به دشمنان فعال و جنگجویانی انو قهرمان این موجوداتای با تغییر کارکرد  مبارزه ـ رزمی

 جذاب، وجود خواهد داشت.

 

 های کلیدی واژه
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 مقدمهـ 1

با تکیه بر گردش است رسانه و فناوری است که توانسته  ةعرصتحولات  نیتر مهمیکی از  ،یا انهیرا یها یباز

از برخی  .تبدیل شود اقتصاد فرهنگ و تکنولوژی یها عرصهمالی بسیار مطلوب، به یکی از سودآورین 

وسیقی و نشر، م مانندخوبی با صنایعی  به نوظهور صنعتکه این  کنند یمتأکید شگران با بررسی آمار و ارقام پژوه

، سودی برابر 2007نمونه در سال  برای کهچنان (؛Crawford and Gosling, 2009: 51) سینما در حال رقابت است

که از مبلغ سود سینمای جهان در این سال بیشتر شد در دنیا تولید بازی  یها شرکتمیلیارد دلار نصیب  یازدهبا 

در  ها یبازاین  ةارائ نسل نهمِ ةعرصبودن این رشد فزاینده و ورود به دار ادامه .(102: 1394)خانیکی و برکت، است 

رسانه و صنایع مختلف این سودآوری و روند رو به گسترش بسیار پیشرفته، شاهدی بر  یها کنسولبا  2020سال 

 ه آن است.وابسته ب

 ,Gunter)ذهنی  یها مهارتظریف در  یها یدگرگونضمن ایجاد ، بسیار پرنفوذ یا رسانه ةمثاب به ها یبازاین 

بر مخاطبان گذاشته اجتماعی و  ، سیاسیفرهنگیعمیق و متفاوت  ه بر ساختار تعاملی، تأثیراتبا تکی( 124 :1998

 یها یبازساختار تعاملی . »کندایفا  ییسزابخود نقش مهم و  کاربران ینیب جهاننوعی در خلق  به دتوان یمو است 

 یها تیفرد ةمثاب بهدر شناخت خود  ها سوژه ،که به موجب آن کنند یمتولید  یا یمقدماتایدئولوژی  ،ویدیوئی

با  عمیق واین شکل از اثرگذاری  توجه بهبا و  از این منظر .(163: 1390)گرت، « دان شدهمتمایز خودمختار نامیده 

شده افزوده در داخل کشور بر تعداد کاربران این رسانه  روز روزبه دده یمدر نظر گرفتن نتایج تحقیقاتی که نشان 

طبق گزارش رسمی و مفصل باید به این حوزه توجهی ویژه داشت؛ چنانکه  ،(58-54: 1387، پور یبخش .)رکاست 

 یها یبازکاربر نفر  35ایرانی  100از هر  ،ون نفره کشورمیلی 81از جمعیت ، 96در سال  یا انهیرا یها یبازبنیاد 

 35درصد مرد و  65بازیکن در ایران وجود دارد که از میان آنها  میلیون نفر 28این ترتیب  به هستند. یا انهیرا

و متوسط سن بازیکنان  دهد یم انجام دیجیتال بازی نفر 1 متوسط طور به ایرانی خانوار هر دردرصد زن هستند. 

شخصی و  ةرایاندرصد از پلتفرم  25درصد از پلتفرم موبایل،  88از جمعیت بازیکنان ایرانی  سال است. 19ایرانی 

های  کنند. همچنین باید به این نکته هم اشاره کرد که درآمد بازار بازی درصد از پلتفرم کنسول استفاده می 18

از این مبلغ،  395.1و  شود افزار را شامل می و نرم افزار میلیارد تومان بوده است که سخت 920دیجیتال کشور 

درصد به سهم  6حدود  ،های دیجیتال در ایران از مجموع درآمد بازار بازیصرف خرید بازی شده است. 

: 1396)نمای باز، نیست مربوط های داخلی  بازیو بخش اعظم این گردش مالی به  های بومی اختصاص دارد بازی

رکردن اوقات خارجی در پُ یساز یباز یها شرکتنقش راهبردی محصولات بسیار متنوع ر بیانگامر  این ؛(4-14

که  شود یمپیش این نکته برجسته  از بیش ؛ درنتیجهاستبرای مخاطب داخلی  یساز فرهنگفراغت، آموزش و 

با زم است لا ،داخلیعرف و هنجارهای  و با فرهنگ رویاروییدر تولیدات  این نوع ةناخواستبرای مهار اثرات 

 یا انهیرا یها یبازروزآمد و کارا،  یها یفناور یریکارگ بهمناسب ادبیات و هنر ایرانی و با  یها تیظرفاز  استفاده

 .دکرتولید  بومی

عرفانی، ویژه ادبیات  به، فارسیکلاسیک ادبیات در  مقدمه و با توجه ویژه به آثار مختلف محتوامحوربا این 

، هیما درونانواع داستان، در خلال اقتباس  سویه،دو سازوکاریدر وع آثار پرداخت و به بررسی این ن توان یم

 بهره برد؛ همچنین اسببا سبک و سیاق متن یا انهیرا یها یبازچالش و... از متون عرفانی برای ساخت  شخصیت،
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گسترده معرفی  (اطبمخ) و با کاربر پرکشش بیانیبه را ادبیات فارسی و غنی از مفاهیم معنوی  ارزشمندآثار 

مناسب  یها تیظرفهدف تبیین تحلیلی و با ـ  به روش توصیفی شود یمتلاش  روِ پیش ةمقال در بنابراین ؛دکر

 سیریعنی  دهیبرگزیکی از متون اقتباسی،  یا انهیرا یها یبازبرای ساخت روایی ادبیات کلاسیک فارسی عرفانی 
از  توان یمچگونه که د دهاصلی پاسخ داده  پرسشبه این  کوشد ده می. نویسنگرددبررسی  سنایی المعادالی  العباد

در چه  یرویکرد استفاده کرد و چنین یا انهیرا یها یبازبرای اقتباس و ساخت  مند تیرواعرفانی  آثاراین نوع 

به  فرض بر این است که با توجه ،با این وصف قابلیت اجرا خواهد داشت. رسانهدر این  ییها قالبو  ها سبک

مشابه، داستان این نوع متون قابلیت بازنمایی  یها نمونهو  سیرالعباد ویژه بهخاص متون عرفانی و  یها تیظرف

 ویژگیبا تأکید بر  است؛ همچنینرا در سبک معمایی داشته  ساز چارهجوگر و و روایت و خلق قهرمان جست

امکان اقتباس از آنها  یا مبارزهـ  رزمی بکس، در ، با محوریت قهرمان جنگجوگسترده و تعامل رویه )کاربست(

 وجود دارد. یا انهیرابرای ساخت بازی 

 پژوهش ةپیشین 2ـ1

نیز قرار  یا رشته انیم یها پژوهشاست که محور  یا تازهتحقیقی نسبتاً  یها نهیزمازجمله  یا انهیرا یها یباز ةرسان

 ییها نمونهدر  آموزشی و تحلیل روانشناسانه ماعی،اجتبررسی آثار و تبعات و از برخی زوایا مانند است گرفته 

عزیزی و )« و بازنمایی زنان یا انهیرا یها یباز»یا  (1396، مهرابی)، «های دیجیتال بر پرخاشگریأثیرات بازیت» مانند

از منظر سیاسی و با تمرکز بر  موضوع این همچنین توجه شده است. ه آنببا بسامد فراوان  (1397همکاران، 

های  نگی در بازیهای فره ازنمایی ایدئولوژیب» اثرگذاری این آثار در سطوح مختلف فرهنگی در تحقیقاتی مثل

براساس شاهنامه شناسی  ظرفیت»نیز مانند  ییها پژوهش .شده است بررسی (1394، برکت خانیکی و)« ای رایانه

ای  های رایانه ساخت بازی»و  (1396 ،پور و همکاران سلیمانی) «نامه اقتباس برای نگارش بازی ةگان سهالگوهای 

 یا انهیرا یها یباز یا رشته انیمتحقیقات  ةحوزدر  (1392، طاهری و همکاران) «ایرانی ةعامیانلند های ب براساس قصه

با رویکردهای مختلف  ها پژوهشبسیاری از  ةنیزماز دیرباز بیات عرفانی اد .و ادبیات فارسی شکل گرفته است

خاص بصری، محور  یها تیظرفسنایی نیز با توجه به  العبادسیر .استهنر و تاریخ قرار گرفته فلسفه، 

 قرار داشته است؛ (1388 ،محسنی و پورشبانان)« العباد سناییوجوه اقتباس سینمایی از سیر» مانند یا تازه یها یبررس

ساخت برای مناسب  یها تیظرف تحلیلالگو براساس  ةارائبا رویکرد  سیرالعبادویژه متن  بهو  این نوع ادبیاتاما 

در ف، با این وص ؛است نبودهپژوهشگران تاکنون محور توجه ، تمایزخاص و م یها سبک در یا انهیرا یها یباز

این متن و  یها تیقابل ،مشخصدر چارچوبی  ها شاخص ةارائتا با  شود یماین مقاله دقیقاً از همین زاویه تلاش 

 و تأکید قرار گیرد.مورد توجه  یا انهیرا یها یبازبازسازی در قالب  برایامکان تعمیم آن به متون مشابه 

 

 تعاریفـ 2

 و متون ادبی یا انهیرا یها یباز 1ـ2

 (Adaption) اقتباس 1ـ1ـ2

ذیل  :1377 )دهخدا،گرفتن  فایدهآموختن و  علمگرفتن روشنایی، عام آن معنای  .است« قبس»عربی  ةریشاز اقتباس 

http://ensani.ir/fa/article/383126/%D8%A3%D8%AB%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D8%AA-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-%D8%A8%D8%B1-%D9%BE%D8%B1%D8%AE%D8%A7%D8%B4%DA%AF%D8%B1%DB%8C-%D8%A8%D8%B1%D8%B1%D8%B3%DB%8C-%D8%B1%D9%88%DB%8C%DA%A9%D8%B1%D8%AF%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D9%85%D8%AE%D8%AA%D9%84%D9%81-%D9%88-%D9%86%D8%AA%DB%8C%D8%AC%D9%87-%DA%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D9%85%D8%AA%D8%B6%D8%A7%D8%AF
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نظر مدّ ،ی و تبدیل آن به یک سناریوادب انتخاب یک اثر ةدیابر تأکید  ،درامتعریف خاص آن در در  .استاقتباس( 

 لفظ به لفظبرداشت آزاد، وفادار و  کلیِ یها دستهاقتباسی را در  یها روش پردازان هینظر .(239: 1387، یک )مک.است 

 128-119: 1381دادلی اندرو،  .)رکتبدیل و وفاداری  (3تلاقی و  (2، یریگ وام (1و به قول دادلی اندرو، در سه نوع 

با توجه به  توان یمنیز  یا انهیرا یها یبازتولید  ةگستردر . کنند یم یبند طبقه (22-26: 1396ورشبانان، و پ

نمایشی،  ةویشاستفاده از و توجه به نسل پنجم به بعد( ویژه  بهسینماتیک ) یها پرده انیمتصویری و  یپرداز داستان

شده با رویکرد  ساخته آثار، یا انهیرا یها یبازنعت . در صداشتتوجه با همین رویکرد آن اقتباس و انواع به 

 کهچنان ؛دیدخوبی  بهاین ارتباط را  توان یممختلف  یها سبک در ؛غیرادبی کم نیستاقتباس از انواع منابع ادبی و 

 (Indiana Jones) ایندیاناجونز یها لمیفو ( Comic Strip)مصور  یها داستانبراساس مجموعه  ییها یبازساخت 

 John Ronald) شده براساس آثار تالکین ساخته یها یباز مجموعه است؛ و کُمیک از فیلم اقتباس (،1982-2019)

Reuel Tolkien)  ها حلقهارباب  ةمجموعشامل (The Lord of the Rings) (2002-2015،) هابیت (The Hobbit) 

 خدای جنگ ةمجموع ؛است از آثار ادبی اقتباس ،(2017و  2014) (Middle-earth) و سرزمین میانه( 1982-2016)

(God of War) (2005-2018)،  از  یا نمونه، تنها اسکاندیناوییونان باستان و  یها اسطورهاز با رویکرد اقتباس

 .رود یماز منابع مختلف به شمار  یا انهیرا یها یبازمتنوع و پرشمار دنیای  یها اقتباس

 بازی و انقلاب درک تعاملی ةرسان 2ـ1ـ2

ر گذاشته شده و مخاطب و مؤلف در آن کنا عنوان واسطِ بهتعاملی است که راوی  ةرساننوعی  یا انهیرابازی 

به  جدید ةرساناین تولد  .(34: 1398)حسنایی و شکرطلب،  است کردهنوعی انقلاب دموکراتیک در بازنمایی ایجاد 

رزازی، )اتفاق افتاد  یا حرفهبازی  طراحی یها گروهو با تشکیل  هفتاد میلادی ةدهاز اوایل آن امروزی  معنای

با توجه به تغییر در ساخت و  است که یا فناورانه یها جهش ةجیتن این رسانه .(26: 1383دوران، و  1: 1394

 :Ihde, 1997) کردهایجاد  شیها روشقابل انتقال و  یها دهیادر  شگرفی پرداخت متن و روند درک آن، تغییرات

 دادن به آن نقش دارد شکلنیز در که مخاطب  به وجود آورده استرا روایت خلق از  تازه یا گسترهو  (75

(Szilas, 2002: 22)بازی و  یها تیشخصکاربر بازی در این ساحت جدید، با اعِمال کنترل بر  ،ن دیگرابه بی ؛

با کشف فضا، در مراحل مختلف  وونگی پیشبرد روایت نقش فعال دارد ، در چگدهد یمکه انجام  ییها انتخاب

ارتباط  نوعاین  .(89: 1389)کوثری،  شود یمو هم هویتش در بازی خلق  دهد مینوعی روایت را شکل  بهبازی، هم 

به روند درک و پیشرفت  یده شکلبر نقش پررنگ مخاطب در  و سابقه نداشته استتر میان کاربر و رسانه پیش

معنا را هم برای مؤلفان و طراحان و  بیانِ شیوةاز ساختار و  یا تازه یاندازها چشم ورزد؛ درنتیجه می تأکید روایت

قرار  یا انهیرا یها یبازبسیار نو را در اختیار کاربران  ییها تجربهکسب  ةنیزمو هم  کند میتولیدکنندگان ایجاد 

 .دهد می

 ادبیات عرفانی 2ـ2

اهلش برخلاف اهل برهان، در کشف حقیقت بر ذوق و اشراق بیشتر اعتماد که از معرفت است  یا قهیطرعرفان 

کشف و  باه بیان دیگر، عرفان شناختی قلبی و درونی است که ب ؛(9: 1382، کوب نیزر) دارند تا بر عقل و استدلال

مکتبی فکری و فلسفی برای شناخت حق و مشکلات و ؛ همچنین شود یمباطنی حاصل  یها افتیدرشهود یا 

است و  شمرده شده نیخداوند بر زم نیجانشانسان  عرفانی، یشناس انساندر  .(8: 1372)سجادی،  رموز علوم است

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B3%D8%A7%D8%B7%DB%8C%D8%B1_%D8%A7%D8%B3%DA%A9%D8%A7%D9%86%D8%AF%DB%8C%D9%86%D8%A7%D9%88%DB%8C
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از  یبه اعتبار آگاه یانسان نیچن رایز ؛شود یمگرفته در نظر  یارزشمند هگایو جا نأاو ش یراب به همین سبب

 یاست که با نفس اله یکامل خلق اله ةنموناز هر جهت،  خداییاز روح  ییها رشحهشتن داو  خداوند یها اسم

مانند  زیچ چیهعارف،  یبرا .(318و  317: 1374)شیمل،  استشده اوصاف خداوند  ینما تمام ةنییآو  ردهک یزندگ

جلی ت ةآماد شباید بندهای تعلق را از خود جدا کند تا دل ،دل یصاف یوفو ص ستیو عشق به خدا مهم ن شیگرا

از مراحل گوناگون  یا مجموعهبستری برای این ترک تعلق و  یسیر و سفر معنو .(215: 1375)رزمجو،  حق شود

 .است طالب پالایش روحی برای سالکِ

از خواب غفلت در اولین مرحله از سلوکی معنوی، که  شود یمترسیم  شخصیتی کاشف، عارف ین ادبیاتدر ا

با گذر از مراحل و ا .(220: 1386فرد،  میرباقریدهباشی و  .رک) کند یمسوی خدا آغاز  بهرا و سیرش  خیزد برمی

. این یابد دست میاز درک حقیقت  تفاوتیم ، به مراتبدهد یمکه از خود نشان مختلف، بنابه ظرفیت و توانی 

 است. وجوگر جستو  وجو جستادبیات حکایت 

 سیرالعبادسنایی و  ةدربار 3ـ2

همراه با  او را اول عمر شاعری ةمین نْاتواناست که برخی محقق ادیبیق(  345-335 ةدرگذشت)سنایی 

 نگاران خیتارو  (299: 1375، کوب نیزرو  107: 1378)دبروین،  کنند معرفی میبه دربار غزنین  انتسابو  یدوست ممدوح

برخی با در نظر گرفتن اما  ؛(308: 1 ج، 1379)صفا،  شمارند یمپیشه و لهو پرداز کیرکفا او را مداح، ص مانندادبی 

 اند شعر او را گوشزد کردهاحوال و و آشنایی با علمای صوفیه، تحول  تحول روحی این شاعر و ترک غزنین

. اند ستودهدر واردکردن مضامین عرفانی به شعر فارسی، بسیار  را اش ژهیوجایگاه  و (16: 1372، یکدکن یعیشف)

 کوب نیزر نظرتا جایی که به  ؛دارد ای ویژهآنها جایگاه  ندر میا العباد الی المعاد سیرسنایی آثار مختلفی دارد که 

شاعر  ؛(238: 1385، کوب نیزر) ستمقامات فنا از سیر عارف در یا هیکناو گزارشی از سفر به عوالم آسمانی این اثر 

روایت خود را از سفر روح ارائه  ،با روشی کاملاً دور از ارجاع به مصادیق دنیوی و با زبانی کاملاً رمزی در آن

و  (39: 1392، این فرخ)ضیاءالدینی و  ردکاملاً درونی دا یا جنبه ،سیرالعباداین سفر در  .(307: 1385)فتوحی،  داده است

 توان یمتا جایی که  ؛مشهودی دارد یها تفاوت ،دیگر سفرهای عرفانی یها نمونهآن با  یریگ شکلنوع طراحی و 

زبان و تخیل در  .(268: 1385)مجروح، ی دانست سوی لایتناه بهیک جهش بزرگ  آن را قیام فکری جسورانه و

مشابه دوزخ دانته و  ،شت و جهنمیهولناک از موجودات ز ییها نگارهسنایی به تصویرنمودن  سیرالعباد

انسانی  ةعاقلنیز نفس  شود یمدر داستان ظاهر  عنوان راهنما بهآنچه  .(133: 1388)قائمی، دارد گرایش  ،ارداویرافنامه

 وردی استسینا و سهر ابنمشابه از  ییها نمونه مثلو  دهد میر درونی عارف را شکل است که نهایت سی

تأکیدی بر اهمیت پیر و  و دیآ یمبه نمایش در مولویعطار و آثار آنچه بعدها در  شبیه به ؛(324: 1386)پورنامداریان، 

 و شده در غزلیات ارائهشخص مفرد، شباهت با احوال  کاربرد ضمیر اول .(140: 1380)موریسن و همکاران،  استشیخ 

تجربیات شهودی شاعر در آن  خاص این اثر و تأکید بر یها یژگیوبیان از حالت متعارف از  ةویششدن  خارج

که در بیش از هفتصد بیت، مخاطب را همچون سالکی حیران در دنیایی پر از  (105: 1388)فرضی و زرقانی، است 

 .دکن یمسرگردان و مجذوب  ،رمز و راز

 سیرالعباد ةخلاص 4ـ2

و شور و شعوری تازه دست ، شاعر در قامت سالکی شیفته، با عبور از زمان و مکان مختلف، به فهم سیرالعباددر 
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جسم و جان آدمی از روح  یریگ شکلسخنش را با مراتب  ،راوی ةمثاب بهدر ابتدای این داستان  شاعر. ابدی یم

تدریج ادامه  بهشاعر با باد  یوگو گفتداستان با  سپس. کند یمنباتی، حیوانی و سرانجام پیوستن روح انسانی آغاز 

 .پردازد می عنوان یک شهر بهتوصیف تن به سپس ؛ شود یموارد تا آغاز ولادت  پیش از تولد ةمرحلبه و  ابدی یم

فر از دیدن خود و سایر موجودات در مسا .ردیگ یم وار کابوسزود شکلی  بسیار ،سیاحت سالک در این شهر

ر درپی رهایی از آن است. د و مضطرب، شود می زده وحشتهستند،  اسیر گویی در آنجاحیوانی که  یها ئتیه

این مرشد که شود.  ، سفر اصلی آغاز میمسافر ش باشدن همراهو با  کند میظهور راهنما  امتقپیری در  زمان،این 

عالم به سپس او را  دهد و میسالک را از صفات درونی و طبایع متضاد عبور ابتدا ، و خرد استعقل نمایشی از 

 یتر یجدشکل  ،ر با گذشتن از عالم چهار عنصرسف . در این بخش،کند یم واردسماوی و نفوس افلاک، اجرام 

 یا تجربهو  ، تحولّدر هر قسمت ،زیانگ شگفت نمادینبا فضاها و موجودات مسافر شدن رو روبهبا و  گیرد می

مربوط به آن، ادامه  پشت سر گذاشتن هر فلک و صفتِبا سالک  سیر بعد از این،. کند یمعرضه  او خاص به

ختم  الافلاک فلکبه  ین مراحل سرانجام؛ اشوند یموارد البروج و عالم ملکوتیان   به او و راهنما یابد؛ می

و عقل کل  سالک متوجه عالم عقولپس از این، . انجامد می« نفس کل»ر افلاک یعنی با مدبّبه ملاقات و  شود می

 با هم یکیراهنما و مسافر  س از رسیدن سالک به عقل کل، پیرِ. در فلک نهم و پگذارد پا میعرش به  شود و می

که  یاز افراد گوناگون یها گروهشدن با رو روبهسرگردانی و حیرت و  ةدورسرانجام با گذراندن یک  و شوند یم

را سنایی بندگان صالح  قسمت،. در این رسد یمحقیقت  مسافر به سرمنشأ ،همگی محو پرتوی از حقیقت هستند

 خواهد یم سالککه  یا لحظه در تان به پایان رسیده است؛ اما دقیقاًداس پندارد که میو مخاطب  کند میتوصیف 

 که سفر را آغاز کرده ییجا همانـ  یخاکباید به عالم  دهد یمتذکر کسی که به او  ةاشاربا حقیقت یکی شود، به 

 ریناپذ وصف شوقی که یحالو در شود میی پرتاب به دنیای مادّ ی،ناگهانشکلی غافلگیرکننده و  بهبازگردد،  است ـ

 .رسد یم آخرداستان به ، است به دست آورده

 

 یا انهیرابازی  برای ساخت سیرالعبادهای مناسب  شاخصـ 3

مشارکتی وجه محیط ویژه(، ی خاص )(، فضا)کاربست هیرومثل  ؛داردخاصی  یها یژگیومجازی فضای 

متناسب را  یازهاین شیپثر از این خصوصیات، نیز متأ یا انهیرا یها یباز ؛(Murray, 1997: 71)بودن  جامع ،)تعامل(

روایت ادبی به  عنوان بستر قابل انتقالِ به تواند یممختلفی  یها تیظرف .دکن یمطلب  برای اقتباس از متون ادبی

 و روایت داستان ها عبارت است از: ؛ از جملة این ظرفیتمورد توجه قرار گیرد یا انهیرامتن تعاملی در یک بازی 

و نمادهای فیزیکی، وجود انواع تصاویر  یها کشمکشفکری و  یها چالشجذاب،  یها تیشخص رحرکت،پُ

. بر این اساس تنوعم 1 یها سبکدر ژانرها یا موجودات و اعمال به همراه انواع ، ها مکانو  شده از فضاها اغراق

مثل سبک  حورم مبارزهرحرکت و بسیار پُ ییها یبازاز  مختلفرا در دو طیف  عناصراین  توان یم

فکری در  یها چالشبا روند آرام و متکی بر حل  ییها یبازسو و  یکاز ( Hack & Slash) یا مبارزه ـ یرزم

صورت  بهبا شدت و ضعف و نهایتاً میزان اثرگذاری متفاوت،  ،(Puzzle Adventure) معمایی ـ ماجراجوییسبک 

 گونهعنوان دو  به، اتب اهمیت هر شاخص در این دو سبکمر به مشابه، یها نمونهو با تأکید بر  کردمجزا بررسی 
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 .داشتتوجه ، یا انهیرا یها یبازکاملاً متفاوت در  یها چارچوببا 

 داستان 1ـ3

سینماتیک  یها پرده انیم شدن انواع اضافهویژه با  به ؛بسیار مهم استجدید  یها نسل یِا انهیرا یها یبازدر داستان 

به ازپیش  بیش یاهمیتبا تولیدکنندگان و کاربران بازی  ثار نمایشی،آا ابه روایی آنها ببیان مش ةویشو  ها یبازبه 

 ,Novak & Levy) دهد یممخاطب را درون یک کنش قرار ها  این بازی، تازه ةعرصدر این  اند. داشتهتوجه  آنها

عواملی  ربنابتوجه است و  محل تأکید ومان أتوشکل  بهدر بستر روایت و رویه )کاربست( کنشی که  ؛(181 :2008

ر و پُفیزیکی  یها کشمکشاز انواع  ؛انواع وابسته به آن است و سبک بازی متغیر خواهد بود؛ از جملة این عواملْ

 یها یبازکاربر در  حیاتیِ اما گرفته تا اعَمال مختصرآن  یها رمجموعهیزو  (Action) در سبک اکشنخورد زدو

 .معمایی ـ سبک ماجراجویی

 معماییـ  برای بازی ماجراجویی سیرالعبادداستان  1ـ1ـ3

داستان تعاملی بر عهده شخصیت اصلی را در یک  هدایتِ کاربرسبکی است که در آن  معمایی ـ یماجراجوی

و  است بر روایت در این سبک. تمرکز برد یمرا پیش  بازیو حل معماهای متعدد،  وجو جستبا  د وگیر می

در چارچوب تعریف  ها یبازقرارگرفتن این نوع از باعث گوناگون  یها یدئولوژیاو  ها امیپبازنمایی معنادار 

 ةدرجو است  شکل گرفته شده یساز هیشبروایت از خلال کنش با رویدادهای  . بر این اساس،شود یم« رسانه»

بر ذهن کاربر  اثر آناهمیت و  ةکنند تعیین با جهان واقعی شامل شباهت به متن ادبی، فیلم و... یساز هیشبمشابهتِ 

و شرح سفر سالک در العباد سیر داستان ،از این زاویه .(67و  64: 1388آهویی،  محسنی دهقان و .رک) خواهد بود

 متنوع یها بخشمراحل مختلف بازی خود را متناسب با  تواند یم ساز یبازمراتب مختلف، بستری است که 

 تواند ساز می ؛ همچنین بازیشود یمفضاهای متفاوتی نیز پیگیری در بازی ویژه آنکه  به کند؛طراحی  روایت ادبی

میان قهرمان و سایر  وگوها گفتو با تمرکز بر برقراری  گوناگون یها چالش، با طراحی اصلی ةقصدر تناسب با 

)دیویس، « هاست الوگیداز روایت که نهایت کارآیی  ییها بخشنمودن  روشنبر  علاوه»، داستان یها تیشخص

و جهان مورد نظر خود را در قالب دریافتش از متن )شامل  نمایدبازتولید  هر مرحله از بازی را ،(108: 1394

بر این اساس، بازنمایی  2 .کندحاکم بر اثر( برای کاربر بازی، بازنمایی  ینیب جهانچارچوب کلی معانی، مفاهیم و 

متن عرفانی را در آن بازتولید  توان یمبی است که مناس بسترـ  سینمایی ةدیچیپ یها تیروادر مفهوم تقلید از  ـ

سهیم  تازه یا تجربهمختلف، او را در  یها کنشکاربر در قالب  یها انتخابو با تکیه بر وجه تعاملی بازی و  کرد

غالباً با تحریک حس کنجکاوی و میل به آگاهی مخاطب  کهاست شبیه  ییها تیرواآثار به این نوع  زیرانمود؛ 

 و (Vosmeer and Schouten, 2014: 142) دشو یمنامیده  (Epistemic) و اصطلاحاً پلات اپیستمیکود ر میپیش 

از انواع  بستر مناسبی درنتیجه ؛(38: 1398)حسنایی و شکرطلب،  است معمایی کاملاً مناسب یها یبازبرای ساخت 

توجه به متونی خاص و با حال و هوای  این شکل از .دهد یمدر اختیار طراحان قرار  یساز یبازبرای  ها انتخاب

 (The Mooseman) و بازی مُسمان سابقه داشت یا انهیرا یها یبازنیز در تاریخ صنعت تر وبیش معنوی، پیش کم

 ست.ها نمونهروسی یکی از بهترین  یها افسانهبا الهام از  (2017)

 ساز یباز .مت چیدمان متنوع معماهاستمعمایی در خدـ  ویژه در نوع ماجراجویی به ها یبازقصه در این نوع 

چهار عنصر، افلاک و ورود به عرش و بازگشت  با تکیه بر تکاپوی مسافر در عبور از دنیای خیالیِ تواند یم
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 یها تیظرفبرخی ماجراهای کوچک و بزرگ و توجه به  افزودن، با العبادسیری در متن دوباره به دنیای مادّ

معمایی  ـ ی ماجراجوییرای خلق معماها در مراحل مختلف یک باززمینه را ب ،داستان ییگشا گرهو  یافکن گره

با تقویت تعلیق و ایجاد پرسش برای کاربر بازی و ترغیب او به یافتن پاسخ برای  تواند کند؛ همچنین میایجاد 

گوناگون  یک بازی در مراحلمطلوب داستانی را برای  کششسؤالاتی که سالک نیز در متن به دنبال آنهاست، 

 اربر/پایانی که در آن کویژه با پایانی غافلگیرکننده منطبق بر متن ادبی، جذابیت آن را دوچندان کند.  بهو  بیافریند

 :شود یمانده گردمخاطب دوباره به آغاز باز

ــد  ــده بلنــــ ــرواز پریــــ ــه پــــ  ای بــــ

 

ــد     ــمرده ز بنــ ــا شــ ــتن را رهــ  خویشــ

 بــــاز رو ســــوی لایجــــوز و یجــــوز    

 

 ت هنــــوزرشــــته در دســــت صورتســــ 

 (249: 1360)سنایی،    

تأکید خاص بر نداشتن و  داخت داستان یعنی توجه به معما و تعلیق با تأکید بر وجه روایی اثراین شکل از پر

دیده  ،یا انهیرا یها یبازدر صنعت  برجسته یها نمونهاز  ،(2010) (Limbo) در بازی برزخ ،زیاد یها کنش

و وجود تعلیق  وگو گفتا تمرکز بر سفری با تعدد فضا و مکان و برقراری ویژه ب بهاین نوع بازی  ؛شود می

عطار  ةنام بتیمصمانند و بلند در متنی مشابه  (249-215 همان،. )رک سنایی العبادسیربر پانصد بیت در  علاوهجذاب، 

برای اقتباس در  مطلوب یها تیظرفخوبی با  بهنیز ( 444-167: 1386 عطار، .رک) وگو گفت /در قالب چهل مرحله

 دسترس است.

 یا مبارزهـ  برای بازی رزمی سیرالعبادداستان  2ـ1ـ3

)دهقان و آهویی، و این همان ویژگی کاربستی آنهاست ست ها کنشاز  یا محدودهنیازمند مشارکت در  ها یباز ةهم

شکل بارزتری برای کاربر قابل  بهدلیل تعدد و تکرار،  به یا مبارزهـ  یرزمژانر  یها یبازویژه در  بهکه  (64: 1388

اما با توجه به تعدد مراحل و  ؛همچنان اهمیت دارد)روایت( داستان  ها یبازنوع در این لمس شده است. 

یا کاربست بیشتر رویه ، در قالب آزمون و خطاهای بسیار با دشمنان مختلف کشمکشمربوط به  یها تیجذاب

 بسیاری از کاربرانگیرد؛  میقرار اهمیت  بعدی ةمرتبیا  اقکشش داستانی معمولاً در محمحل توجه است و 

 یها کنش مجموعهیا همان جذب موارد ساختاری بیش از داستان،  ـ مختلف یها زبانو  ها فرهنگویژه از  به ـ

عرفانی، ظرفیت این نوع از  چارچوب و بیانبا  ییها داستانشاید در ابتدا به نظر برسد  کهچنان؛ شوند یمبازی 

متون  ساختاربسیار به  یها شباهتکه با  ییها یبازبرخی از  را نداشته باشد؛ اما با مرورِ محور جانیهاخت پرد

. با کردجو و جست العبادسیرمثل  این ظرفیت را نیز در آثاری توان یم، است شدهساخته  ها نامه معراجفانی یا عر

 با اقتباس از ادبیات کلاسیک ها نمونهیکی از این ( 2010) (Inferno) دوزخ یا مبارزهـ  بازی رزمی ،این رویکرد

از همین  دانته« کمدی الهی»طراحی مراحل مختلف بازی با توجه به طبقات گوناگون جهنم در کتاب  .استغرب 

یا رویه و کاربست  ها کنش مجموعهعنوان  به پرشمار یها کشمکشت و چنانکه مبارزا ؛رود یمبه شمار موارد 

عنوان چارچوبی  به تواند یم کرده است. این امری پر از هیجان و حرکت را برای کاربر فراهم بستراصلی بازی، 

تغییرات متناسب با فرهنگ  در نظر گرفتنبا  ی در این سبک مورد توجه قرار گیرد؛ البتهساز یبازبرای پیشنهادی 

مثل بهشت و  ییها مکانگونه در سیر از الگوی ،متونی با این شکل و العبادسیر در ،از این زاویه .متون عرفانی
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سرشار از و  ناآشنا ییها مکان( یا نامه بتیمص) متنوع و افراد اقمار و افلاک بر افزون (،ارداویرافنامه)جهنم 

 یجا به ؛ درنتیجهکرد مراحل متعددی برای یک بازی اقتباسی طراحی توان یم( قظانی  بن  یحرساله ) ها ناشناخته

با ساکنان این اماکن،  رویاروییدر و پرکنش جذاب  یها کشمکش، انواع با حداقل کنش تمرکز بر حل معماها

 یا هیما درون یها تیجذاببا ترکیب داستانی فرعی، توان  میو مانند بازی دوزخ، شود  میبرای کاربر تدارک دیده 

 افزایش داد. ها کشمکشهمپای مطلوبیت فراوانی  را نیزآن 

 قهرمان 2ـ3

پیوسته با نفس اماره، امیال شیطانی و  مانند قهرمان حماسی روح یا نفس مطمئنی است که فانیْقهرمان متن عر

مراتب مختلف  با پیروزی در مدام، پیکاریو در ( 15: 1381)قبادی،  در مبارزه است هوس و طمع دیوِ یها سهیدس

 ،در عرفان .کند یمطی و مراحل سلوک را یکی پس از دیگری  شود میچالش و تزکیه از صفات رذیله پاک 

 ةحماسمعادل قهرمانان ش قهرمان و شود میآوردگاه بیرونی به آوردگاه درون انسان و پیکار با نفس اماره تبدیل 

 .(124، 1387)مباشری،  کند یم شپیری خضروار هدایت که رود میبه شمار  ،رستم و کیخسرو، پهلوانی

که او را قطب و قرار دهد پیر و مرشدی  ةسرسپردمعتقدند سالک باید از همان ابتدا خود را  نرفاابسیاری از ع

است، مراد به بازسازی  اگر مرید به بازسازی خود مشغول زیرا ؛(21: 1372)سجادی،  نامند یمسان کامل نیز مراد و ان

 «زبده و خلاصة موجودات و آدمیان است»کاملی است که  و نماد انسان (111: 1353)استعلامی،  پردازد یمدیگران 

، 1361)غزالی، « وان شدنتمشایخ چیزهایی بدانسته باشند که به عقل فرا سر آن »به قول غزالی  ؛(74: 1394)نسفی، 

نیتی برای یاوری  خوب اخلاقی و خوشل یخصانماد عامل روحانی و نمایانگر  نیتر جیرااین راهنما  .(34: 2 ج

 .(118-112: 1368یونگ،  .)رک است

گوناگون  یها شکلعوالم ظاهر و باطن در  انواع موجوداتِاز اعم  ها تیشخصبر قهرمان و راهنما، سایر  علاوه

سنایی در بسیاری از آثار خود  .در متون عرفانی هستند ها تیشخصسوم از  ةدستحیوان و دیو و پری و...  انسان و

در  ؛(171: 1393می و همکاران، )رحی «نفس استفاده کرده استعنوان نماد  بهبوتیمار، جغد، سگ و طاووس »از 

نمادپردازی، به اشکالی بسیار متنوع و در قالب نسناس، سگ، دد، ستور،  ةویشنیز با گسترش همین  العبادسیر

را  زیانگ شگفتو انواعی دیگر، موجوداتی عجیب و  (225-218: 1360سنایی،  .)رک دیوموش، مار، خوک، خرچنگ، 

 است. کردهایجاد  یا العاده فوقکه تنوع بصری  پدید آوردهاحل مختلف سلوک در مر

 معماییـ  ماجراجوییبازی  در زیانگ شگفتموجودات انواع ، راهنما و قهرمان 1ـ2ـ3

معمولی دارد و چه بسا در  یها انسانعادی و متناسب با  اغلب شکل و ظاهر ها یبازاین دست در  :قهرمانالف: 

معمایی با ـ  ماجراجویی یها یباز. از این منظر در کند یمزی برزخ، کودکی نقش اصلی را ایفا مواردی مثل با

خلاف متون حماسی یا ظاهری، بر یینما قدرتو نبردهای خونبار، شکل  یچنانآن یها کشمکشنبودِ توجه به 

ی معمول و با تمرکز بر قامت دررا سالک  توان یم ؛ درنتیجهاهمیت نخواهد داشت ،یا مبارزهـ  رزمی یها یباز

و  ها ییتوانامختلف بازی با ایجاد تغییراتی ظریف در  یها قسمتو در  کردطراحی  پیگیری قصد و نیتی جذاب

 برای کاربر بازی قابل لمس نمود.مراحل تحول او را گوناگون هر مرحله،  یها چالشدر تناسب با 

نیز برای این شخصیت مطلوبی  کارکردهای توان یم وجه به حضور پیر و راهنما در متن،با ت :ب: راهنما
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 کرد:طراحی 

ــورانی  ــف و نـــــ ــردی لطیـــــ  پیرمـــــ

 

 همچـــــــو در کـــــــافری مســـــــمانی 

ــرم  ــته رو شــــ ــف و آهســــ  ی و لطیــــ

 

 چســــت و نغــــز و شــــگرف و بایســــته 

 (220-219: 1360)سنایی،    

ای  یا راهنما در بازی رایانه رپی 3 .او خواهد بود ةعهدبه  راهنمایی کاربر در بازی ،اثر همسو با نقشش در کهچنان

در  وگوها گفت ا استفاده از چارچوبب) وگو گفتمانند  ؛دهداین وظایف را انجام تواند  می یمختلف یها روشبه 

، شنا و... برای پروازپرش، مانند  ها ییتوانااز  احل، ایجاد بعضیبرخی مربا سالک در عبور از شدن  همراه (،متن

برای و دستورالعمل ابزار  تعدادی ةارائ، (العبادسیراز این دست در متن  ییها چالشد انواع ویژه با وجو به) قهرمان

 راهنما؛ اما کارکرد دیگر یا انهیرا یها یبازمرسوم در  یها روشفکری و سایر  یها چالشحل معماها و عبور از 

داستان را برای کاربر بازی  ةدیچیپ گاهیبتوان ابعاد مختلف و  اینگونهدر نظر گرفت که  یگر تیروا توان یمرا 

 ةلیوس بهو بیان آن  4 میان سالک و پیر، طراحی گفتار متن یوگو گفتبر استفاده از  علاوه. از این زاویه، کرد تشریح

که در دسترس طراحان  رود یمبه شمار مطلوب دیگری  امکانپیر و راهنما که نقش دانای کل نیز خواهد داشت، 

 .برد بهرهنیز ( 430: 1386عطار،  .)رک نامه بتیمص ماننددر متون عرفانی دیگری  این ظرفیتاز  توان یمو  است بازی

فضا ، موقعیت ةدهند تشکیلاجزای  ةمثاب بهمتون عرفانی  شترِیبو  العبادسیردر متن  :زیانگ شگفتج: موجودات 

در است. نشده  ینیب شیپ در قصه طور معمول بهکشمکش با آنها  ةنیزمو   شدهو عناصری با رویکرد روایی خلق 

های  ؛ درنتیجه این داستانشود ینماز این نوع  ییها چالشمعمایی نیز تأکید چندانی بر ـ  سبک ماجرایی یها یباز

 یها آزمونشود که در خلق معماها و تبدیل ع جذابی با حفظ همان کارکرد به عناصر بصری متنو دتوان یم عرفانی

از یک  گریختنمثلاً  ـ محدود یها کشمکشیا در برخی از  کند وایجاد  صویریتذهنی برای مخاطب جذابیت 

 مضاعف قرار گیرد. ةاستفادمورد توجه و ـ  ...دیو یا موجود عجیب و

ــوی   ــک و پـ ــاده در تـ ــه دد فتـ ــک رمـ  یـ

 

ــه   ــنهمــــ ــاهن روی دل آهــــ  و خمــــ

 وانــــدرو یــــک رمــــه ســــگ آســــوده  

 

ــوده   لـــــــب ز مـــــــردار و روده آلـــــ

ــه    ــون گربـ ــوش چـ ــلمـ ــو طفـ  درو ارخـ

 

 خـــوار درو مـــار چـــون خـــوک ثفـــل    

 (223: 1360)سنایی،    

 یا مبارزهـ  رزمیبازی  در زیانگ شگفتانواع موجودات قهرمان، راهنما و  2ـ2ـ3

 ،معمایی ـ ماجراجویی سبکِ یها یبازدرست برخلاف  یا مبارزه ـ یرزم یها یبازظاهر قهرمان در  :الف: قهرمان

 ةگستردر صورتی که هدف به دست آوردن  ؛استبصری  یها تیجذابو ایجاد ت برخی از اطلاعا ةارائواجد 

برخوردار  نیز از تمایزهای پرکشش ششکل و قامتقهرمان حماسی، وسیعی از کاربران باشد، لازم است شبیه به 

، در عرفانی ازتولید قهرماندر ب بایدپرداخت به ظاهر، در متون عرفانی وجود ندارد و  ر پیداست این شکلِپُ ؛باشد

مورد تأکید قرار گیرد. با این  یساز برجستهاین نوع توجه به تغییر در ظاهر شخصیت و  ،یا مبارزهـ  بازی رزمی

طراحان بازی برای ایجاد جذابیت و تقویت  است؛ شدههمین نکته توجه به  نیز در بازی اقتباسی دوزخ ،نگاه

از شخصیتی منفعل  ر قهرمان، شخصیت دانته رابا ظاه یچنانآن یعنی تناسب مبارزات ،با ساختار هیما درونارتباط 
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)پورشبانان و همکار،  اند کرده، به شخصیتی جنگجو با ظاهری قدرتمند در بازی تبدیل در متن گر مشاهدهو صرفاً 

نیز برای بازتولید بازی در سبک  سیرالعبادمشابه مانند  در متون عرفانیِ رسد یمبه نظر  .(116: 1397

 چنین تغییراتی دور از ذهن نخواهد بود.توجه به لزوم  یا مبارزه ـ رزمی

یا   کمراهنما نیز همان رویه که در سبک ماجراجویی معمایی بدان اشاره شد، با تغییراتی  بارةدر :ب: راهنما

از مراحلی در برداشت آزاد، و  با خلاقیت توان یم البته ؛و با توجه به نظر طراحان بازی قابل پیگیری است زیاد

بازی را در قالب شخصیت راهنما  یها قسمته کاربر این امکان داده شود که برخی از با طراحی ویژه، ب بازی و

نیز ارداویرافنامه در متنی مانند  مورد توجه قرار گیرد. یتر پردامنهشکل  بهو تعامل با این نقش نیز  ندکتجربه 

 (منظوم ةرافنامیارداو )در های سروش و اردیبهشت نام  شتگانی بهفراین حضور فعال راهنما را در هیئت  توان یم

 که درواقع در نظر گرفت (50: 1390، نام یب) (منثور ارداویرافنامةدر )و سروش اهلو و آذر ایزد  (33: 1343، پژدو بهرام)

 .است نقش راهنما در آن ةتجربو بازی ازسوی کاربر  برد شیپبه  یبخش تنوعبستری برای همین 

با در نظر گرفتن نیاز به ایجاد کشمکش و مبارزه میان قهرمان با دیگر  :زیانگ شگفتج: موجودات 

د، در بی برخوردارنمطلو موجودات که از تنوع ظاهری بسیار ، اینیا مبارزهـ  در بازی سبک رزمی ها تیشخص

خواهند بود  یبهترین بستر نتیجهگیرند؛ در میدر برابر قهرمان قرار  خشکی و آسمان مختلفی مثل دریا، یها مکان

و  دهندکرد رحم تغییر کار غالباً منفعل، به دشمنانی خطرناک و غیرقابل ةصحنآشکار، از عناصر  تغییرکه در یک 

 ، در بازی دوزخاین شکل از تغییر .کنند را ایفا  یا مبارزهرزمی و  یها چالشو  شر، نقش اصلی در بطن مبارزات

جهنم  ةطبقه ساکنان نُ این بازیدر  .شود یمدیده ـ  یا انهیرا یها یبازبازتولیدشده در  یها نمونهیکی از بهترین  ـ

 تواند یمو  اند پایان هر مرحله طراحی شده یها غولدر غالب دشمنان ریز و درشت و قوی و ضعیف و انواع 

 قرار گیرد. اه نامه معراجو  متون عرفانی کنندگان اقتباسعنوان الگویی ساختاری مورد توجه  به

 چالش و کشمکش 3ـ3

 مارک ولف کهنچنا ؛است یا انهیرا یها یبازنگاه کارکردی به در تعاریف با اصول  نیتر مهمکشمکش یکی از 

(Mark Wolf)  یا انهیرا یها یباز ةرساندر کتابش با عنوان (The Medium of the Video Game)  آن را یکی از

 Eric) و زیمرمن (Katie Salen) در تأکیدی دیگر از سیلن است. ار آوردهبه شم یا انهیراشرایط اصلی بازی 

Zimmerman)  قوانین بازی: اصول طراحی بازیدر کتاب (Rules of Play: Game Design Fundamentals)، 

: 1385اسماتز،  .)رکرا شکل داده است  یا انهیرااساس تعریف بازی  ةهم و قابل سنجشْ مند قاعدهکشمکش 

نظر گرفتن کشمکش و چارچوب آن در ادبیات عرفانی، با تأمل در انواع  با این توصیف و با در .(26-29

ذهنی و  یها چالشاز تمرکز بر  داشت؛توجه این مقوله در دو طیف مختلف به  توان یم، ها تفاوترویکردها و 

 یها کشمکشاز انواع فراوان  ةاستفادمعمایی تا ـ  هیجانی در سبک ماجراجویی یها کشمکش نکردنتأکید

 .یا مبارزهـ  یرزمدر سبک  محور مبارزهپرحرکت و 

 معماییـ  ماجراجوییفکری در بازی  یها چالش 1ـ3ـ3

مورد نظر نیست  ،اکشن یها یبازمانند ن خاص آکارکرد کشمکش در معنای  ،یا انهیرا یها یبازدر این سبک از 

، 5 عموماً ذهنی و معمایی و در مواردی کنترلی یها زمونآ، ها یبازو با توجه به چارچوب ساختاری این نوع 
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 یها یژگیوقتباسی از متنی با در یک بازی ا ،. بر این اساسدده یماساسی پیش روی کاربر را شکل  یها چالش

 یها تیظرفاست که سازندگان بازی با توجه به  ییها چالششدن بر  چیره، عبور از هر مرحله در گرو العبادسیر

 یها نیسرزممسیرها در طول مانند چگونگی حرکت در  ییها آزمون خلقِ ،این زاویه. از کنند یمی احمتن طر

و  ها صفتانواع  موقعیت وآنها هریک از شده در  توصیفشرایط اقلیمی و  آب، آتش، باد و خاکشامل ناآشنا 

 :هاست نمونها از این افلاک و عرش و ایجاد انواع مازهبروج و مانند  ییها مکان و شان خاص یها یژگیو

ــبش  ــران روم و حـــ ــر کـــ ــافتم بـــ  یـــ

 

 شــــهری انــــدر میــــان آتــــش خــــوش 

ــن    ــرونش مســـ ــو بـــ ــدرونش نـــ  انـــ

 

 تــــربتش جــــاذب و هــــواش عفــــن    

 (216: 1360)سنایی،    

 خاکــــــدانی هــــــوای او نــــــاخوش  

 

ــش   ــی از آتــــ ــی از آب و نیمــــ  نیمــــ

ــت  ــون رهیــ ــگ  چــ ــان از زنــ  روی زنگیــ

 

 ســـاحتش همچـــو چشـــم ترکـــان تنـــگ  

 (223 :)همان   

 دیـــــــــــولاخی بدیـــــــــــدم از دوده

 

 قـــــــــومی از دود دوزخ انـــــــــدوده  

 وحشـــیان ســـیه چـــو مـــا  و چـــو میـــغ 

 

ــغ       ــوهر تی ــو گ ــه چ ــغ و گ ــه تی ــوده گ  ب

 (225 :)همان   

معمایی  ـ یک بازی ماجراجویی یها چالشمطلوب برای ساخت کشمکش یا  یها تیظرفتوان از  میهمچنین 

کوتاه و  ةمرحلویژه در قالب چهل بخش یا  بهـ  نامه بتیمصرفانی مانند و متون مشابه عسیرالعباد براساس متن 

طراحی بهره برد؛ از آن جمله است:  ـ( 440-167: 1386عطار،  .)رکفرعی  یها تیحکابلند، بدون در نظر گرفتن 

شده از  وصف یها یژگیومطابق با  بعدسرزمین  و واردشدن به پایان هر سرزمین )مکان( عبور از معماهایی برای

و  قسمتمتن در هر  ةیما درونبا در نظر گرفتن  ها امیپرمزگشایی از خلق سازوکار رمز و  در متن، هر بخش

با موجودات و شرایط مختلف  رویاروییپیر در زمان  یها ییراهنما برای کاربر در لزوم دقت به ییها نشانهایجاد 

ساخت ابزار و چالش ، شده در هر بخش تعبیه (یها تمیآموارد )س براسا گوناگون یها پازل، ایجاد مرحلهدر هر 

یا پرواز در آسمان صحرا  )دریا(،آب  مانندطول مراحلی با وجود عناصر مختلف لوازم ترکیبی برای حرکت در 

کاربر از انواع موجودات عجیب و ترسناک مانند فرار از  طراحی مراحلی با محوریت فرار ،(229-226: )همان ...و

وحشی و عبور از آن  در بند کردن برخی از موجوداتبا محوریت  ییها چالشخلق  (،228: همان) ها نهنگدست 

 .دیگر یها چالشو  ها آزمونو بسیاری از  (223: )همان مرحله

 یا مبارزهـ  یرزمپر زدوخورد در بازی  یها کشمکش 2ـ3ـ3

 ةیزاوبا نگاه از  توان یم .ور دارد، اصالتی پرحرکت و ستیزمحیا مبارزهـ  سبک رزمی یها یبازکشمکش در 

در را تبدیل یک متن عرفانی به یک بازی اقتباسی  بسترِ ،در صورت داشتن شرایط آن ،حماسی به متون عرفانی

؛... اند نهفتهاز حماسة درونی را در خود  یا گونهصوفیانه  یها سرودهبر آن بود که  توان یم» .دکراین سبک فراهم 

درویش با  باطنبر آن است، به کشمکشی نهانی در  یا حماسهستیز ناسازها که بنیاد هر  در این حماسة درونی،

 یا زندهیستصوفیانه، به  یها سرودهدگرگون شده است. هماورد برونی در رویارویی و آویزش حماسی، در  دخو
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ژدهای دمان و با ا هاست حماسهستیز پهلوان آیینی  ؛در درون بدل گردیده است... ستیز درویش با خویشتن

 گونةملی و  یا اسطورهاز این زاویه، سنایی اولین شاعری است که برخی عناصر  .(195: 1387)کزازی، « خوار مردم

براساس  ها کشمکشو ساخت انواع ( 132-131: 1385)زرقانی، ادبی حماسه را وارد آثار عرفانی کرده است 

انواع  ،(233: )همانکژدم و جادوگران  ،(228: 1360)سنایی،  دیو و مار و دد و نهنگعناصری مانند توصیفات او از 

 این عناصردر برخی از  انهیجو مبارزهبنیادی  ؛دینما ینمدور از ذهن و... ( 242-234)همان، موجودات ناقص و کور 

 صورتی فعال و خصمانه تغییر وضعیت بهیا این قابلیت را دارند که از شکل وصفی و انفعالی و  شود دیده می

و  طلب جنگبه دشمنانی  موجود در متون عرفانی یها تیشخصاز تبدیل انواع موجودات و  شکلاین  .دهند

نیست و با در  العبادسیر ویژة، تنها یا مبارزهـ  یمطلوب برای یک بازی رزم و خلق مبارزات مختلف و جو زهیست

هر  در ـ در مراحل سفر به جهنم رافنامهیداوار فتن این تنوع بصری و جایگاه کارکردی آنها در متونی مانندرنظر گ

با تصاویری خوفناک و مبارزاتی ـ  (96-62: 1390 ،نام یب) و منثور (93-76: 1343پژدو،  بهرام .)رکمنظوم  ةنسخدو 

در شکلی ؛ البته نیز در دسترس خواهد بود (ویژه با توجه به توصیفات هراسناک وضعیت ساکنان جهنم به)خونبار 

توان آنها را مشاهده کرد.  نیز می (171-169و  165: 1388، نایس ابن. رک) قظانی  بن  یح ةرسالدر  تر یانتزفموجزتر و 

کاربر در  انواع تعاملات ثابت و متغیر قهرمان/ در نظر گرفتندر طراحی یک محیط متنوع و با  توان یم همچنین

نوع تعاملاتشان با یکدیگر )با روندهای مختلف(، ( و ها یس یپ انغیرفردی ) یها تیشخصلق انواع قبال آنها و خ

 .کردو وجوه بصریشان را تقویت  ها کشمکشتنوع 

متن و  یها تیظرفو براساس  ها کشمکشبر بازنمایی انواع  یا هیحاشعنوان  به توان یماز موارد دیگری که 

 رویارویینوع  ،کاربردید یک یا چن یطراحی انواع اشیابه آن توجه کرد؛ عبارت است از:  ساز یبازخلاقیت 

 ا هدفامتیاز )پول، طلا، خون و...( ب یآور جمع)شامل شکستن، بریدن، نابودکردن و...( برای  این اشیابا  قهرمان

این اشیا )مؤثر و غیرمؤثر( در  ةشناسان زیباییو افزایش قدرت و سلامت در کنار ارزش  ها مهارتارتقای 

 .گوناگون یها طیمحفضاسازی بازی در 

 

 گیری نتیجهـ 5

نبودِ و  یریپذ لیتأوابهام، تفسیر و ؛ برند یمادبیات عرفانی از الگوهای ساختاری مشابهی بهره  متون رواییِ گاهی

مانند آنچه در ) در این آثار ساز قیتعل یها پرسشو  وگوها گفتداستان و وجود  یها هیما درون بیان صریحِ

( الگوهای ساختاری شود یمدیده  قظانی  بن  یح ةرسالو  رداویرافنامها ،نامه بتیمصو متونی مانند  سیرالعباد

در  یا انهیرا یها یبازمانند فیلم، در بازتولید  یا رسانهبا تأکید بر وجه روایی و تقلید از  توان یممشابهی است که 

ر بازنمایی و مبتنی ب با رویکردِ. استفاده کرداز آنها  ،معمایی با طراحی حداقل کنشـ  سبک ماجراجویی

تمرکز داشت و  معماییـ  سبک ماجراجویی یا انهیرا یها یبازدر ساخت ها  توان به برخی ظرفیت می یساز هیشب

 یها پرده انیماز  پربسامد ةاستفاددر کنار ذهنی عمدتاً  یها چالش خلق به آنها توجه کرد؛ از آن جمله است:

کردن ابعاد  روشنگفتارمتن برای  استفاده از و با اثر ادبیسب متنا ،نقش راهنما متوازن یریکارگ بهسینماتیک و 

 .مختلف داستان برای مخاطبان با سطوح متفاوت شناختی

صورتی بیرونی از انواع  ـ فکری یها چالشذهنی و براساس  ةجنببر  علاوهـ  در متون عرفانی، کشمکش
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ها بهره  از این روش توان یمیجان و متعدد پره ییها کشمکشبرای بازتولید  ؛ستیزهای درونی سالک قهرمان است

و ساکنان  زیانگ شگفتوجه انفعالی انواع موجودات در تغییر با ایجاد  آنو کاربستی  یا هیرو تأکید بر بُعد برد:

ابعاد  بافعال  ییها تیشخصبه  این موجودات و ساکنان مراتب مختلفتبدیل  ؛و سلوک مراتب مختلف سیر

تمرکز  ؛و تغییرش به فاعلاز وجه صرفاً ناظر  کردنش خارجو  قهرمانو رفتار خی اعمال برتقویت  ؛متنوعظاهری 

مراحل پرشمار مورد نیاز در بازی سبک به دادن  و شکل سفر سالک در متون عرفانی بر تعدد مراتب

 .یا مبارزه ـ رزمی

 العبادسیری مانند متون گفت در توان یم ،پژوهش ةفرضیو با تأیید اصلی  سؤالدر پاسخ به  ترتیباین  به

بیان، با رویکرد اقتباسی  ةویشداستان و با تمرکز بر  ةارائا توجه به ساختار بدارد که  دسنایی این امکان وجو

معمایی و جز دو سبک  به. کردکاملاً متفاوت بازتولید  یها سبکمتنوعی در  یا انهیرا یها یبازبرداشت آزاد، 

با ترکیب  ،انکاربرو  سازان یبازمختلف  یها زهیانگبا در نظر گرفتن  توان می ،متمایز یها یژگیوبا ی ا مبارزه

اثر ادبی  یها بخشمثلاً با تمرکز بر فضای خوفناک برخی از ـ  عناصر سبکی با شدت و ضعف مختلف

 .در نظر گرفت هایی اقتباسدیگر هم از متون عرفانی  یها سبکدر  ـ ()توصیفات مربوط به جهنم

 

 نوشت پی

آثـار بـر مبنـای     یبند ، دستههابسیاری از هنری ژانر( این نکته است که در ادبیات و جا بهة سبک )واژیل کاربرد دل .1

 یهـا  یبـاز ؛ امـا در  اسـت  در خلق اثر از آنها اسـتفاده کـرده  که هنرمند قرار گرفته فنونی نمایش و  ةشیو، محتوا و موضوع

، ی کـاربر رو شیپ ـ یها چالش همچنین تعامل و روایت بازی و یها وهی، شیپل میگ سازوکار )مکانیزم(براساس نوع  یا انهیرا

انجام شده و معنی ژانر در این رسـانه بـا ادبیـات و سـایر هنرهـا تـا حـدی         یبند دسته این ،کاربری یها با استفاده از رابط

 متفاوت است.

پیـک  آثار ادبیات معاصـر یعنـی کتـاب    با الهام از یکی از ( Stalker: 2020-2007)با نام استاکر  ییها یباز مجموعه .2

در چـارچوبی متفـاوت و بـا توجـه بـه      ( Strugatsky)اثـر بـرادران استروگاتکسـی    ( Roadside Picnic) نیک کنار جاده

 .رود یشمار مها به  معیارهای جذب مخاطب بیشتر، از همین نمونه

مثـل بـازی    هـا  نمونـه انسانی یا غیر از آن در نظر گرفته شود؛ چنانکه در برخـی   تواند یمظاهر شخصیت راهنما  .3

ی هـا  یبـاز و ایـن تنـوع طراحـی، در بسـیاری از      شـود  یم ـیک پروانه راهنمایی  بابرزخ، قهرمانِ کودک بازی، در مراحلی 

 ی پیش از این نیز وجود داشته است.ا انهیرا

 یـا  اسـت ی( ا انـه یرا)تلوزیـون، تئـاتر و بـازی     در سـینما  بر روی تصـاویر روایت قصه ( Narration) گفتارِ متن .4

 را شـود  یم ـ، شخصیت یا ماجرایی که دیده تصویر ةو اطلاعات تکمیلی دربار کند یبیان م است که کسی اضافیتوضیحات 

 (.80: 1388)احمدزاده،  گذارد یم کاربر مخاطب/ در اختیار

و  هـا  حرکـت موقـع برخـی    ة کنسول( و انجام بهدستکارگیری درست رابط کنترلی )مثلاً  نی مهارت کاربر در بهیع .5

 فنون با هماهنگی کامل دست و چشم.

 

 منابع

فر، تهران: الزمان فروزان بدیع ةترجم، طفیل ابن قظانی  بن ی ح، به همراه قظانی  بن ی حقصة  .(1388سینا ) ابن .1

https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&sxsrf=ALeKk01U0bpZbmxogM8Ft1g7WL1iX8nWXQ:1585142553740&q=Arkady+Strugatsky&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDE3yjZR4gIx8yrTjYtTtGSyk630k_Lzs_XLizJLSlLz4svzi7KtEktLMvKLFrEKOhZlJ6ZUKgSXFJWmJ5YUZ1fuYGUEACjb91JOAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwinx9WW3LXoAhVXRxUIHUfJCYkQmxMoAjAbegQIERAE
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