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چکیده
ــدی مطــرح شــده اســت.  ــروزه در حــوزۀ رویکردهــای میان  رشــته ای مقــولات نســبتاً جدی ام
ــک آن، راه  ــه کم ــود و ب ــرف نمی ش ــری ص ــی نظ ــه مبان ــدود ب ــته ای، مح ــث میان  رش مباح
بــرای کاربردی  ســازی علــوم انســانی، خصوصــاً ادبیــات همــوار شــده اســت. ظهــور ادبیــات 
ــان ایجــاد کــرده اســت. در اندیشــۀ  ــو در خوانــش مخاطب ــازی و اســباب  بازی، طرحــی ن در ب
نشانه  شناســانی چــون رولان بــارت، بــازی و اســباب  بازی ها در کنــار بســیاری دیگــر از 
ــه ســبب  ــون ب ــن مت ــد. ای ــرار گرفته ان ــورد بررســی ق ــن، م ــۀ مت ــه مثاب ــای نشــانه ای، ب نظام ه
ــطوره ای و  ــتان های اس ــه داس ــرزمین، ازجمل ــر س ــات ه ــگ و ادبی ــتن در فرهن ــه داش ریش
ــد و از  ــر را دارن ــری دیگ ــه هن ــک گون ــه ی ــدن ی ــل ش ــد و تبدی ــت بازتولی ــانه ای، قابلی افس
ــه پــس از  ــد. در ایــن مقال ــات را بیشــتر فراهــم مــی کن ــردی ســازی ادبی ــه کارب ایــن رو زمین
ــه  ــباب  بازی های برگرفت ــازی و اس ــه ب ــم ک ــن ســؤال پرداخته ای ــه ای ــا، ب ــت بازی ه ــرح متنی ط
ــی از  ــج احتمال ــه نتای ــد و چ ــت دارن ــی از بینامتنی ــه مؤلفه های ــانه ها چ ــطوره ها و افس از اس
ــد؟  ــور ش ــازی آن متص ــات و کاربردی س ــوزۀ ادبی ــوان در ح ــته ای می ت ــۀ بینارش ــن مقول ای
ــده  ــام ش ــی انج ــات کیف ــیر مطالع ــی و از مس ــی  ـ تحلیل ــا روش توصیف ــه ب ــه ک ــن مقال در ای
ــه  ــر گرفت ــن در نظ ــر و مت ــانه های دلالت  گ ــوان نش ــه عن ــباب  بازی ها ب ــا و اس ــت، بازی ه اس
می شــوند و می تواننــد برگرفتــه از فرهنــگ  ادبــی و ملــی اقــوام باشــند و این  گونــه خوانشــی 
ــود.  ــاد ش ــب ایج ــرای مخاط ــانه ها ب ــن نش ــک ای ــه کم ــانه ها ب ــطوره ها و افس ــاوت از اس متف
ــرزمینی  ــر س ــانه های ه ــطوره ها و افس ــباب  بازی ها و اس ــازی و اس ــی ب ــط بینامتن ــف رواب کش
بــه عنــوان راهــکاری بــرای تولیــد بــازی متناســب بــا زمینــۀ ادبــی و انتقــال آن بــه مخاطــب در 

ــد. ــاد کن ــژه ای ایج ــر وی ــد ژان ــود و می  توان ــه می ش ــر گرفت نظ
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مقدمه
بازی هــا در کنــار ابــزاری ســرگرم  کننده و پرکننــدۀ اوقــات فراغت  بــودن و بــه 
ــرای  ــوان مج ــه عن ــانه ای ب ــون رس ــگ، همچ ــادی پررن ــرد اقتص ــتن کارک ــت داش ــن جه همی
ــد  ــل می کنن ــم فرهنگــی عم ــه مفاهی ــون، ازجمل ــای گوناگ ــا و پیام ه ــت معناه ــال و دریاف انتق
و بــر یادگیــری و اندیشــۀ کاربــران آن نیــز مؤثــر هســتند. در بســیاری از کشــورها بــرای تولیــد 
ــی  ــای فرهنگ ــرزمین و خزانه ه ــینی س ــای پیش ــراغ متن ه ــه س ــباب  بازی ها ب ــا و اس بازی ه
خــود می  رونــد و بــه شــیوه های گوناگونــی از آن  هــا اقتبــاس و در قالب هــای جدیــد 
ــد؛  ــه را تشــکیل می ده ــن خزان ــز بخشــی از ای ــی نی ــوب ادب ــون مکت ــد. مت ــی می کنن بازآفرین
راهــکاری کــه به  تازگــی در تولیــدات محصــولات فرهنگــی در ایــران نیــز مــورد توجــه قــرار 
ــون مکتــوب اســت  ــز بخشــی از مت ــه اســت. افســانه ها و اســطوره های هــر ســرزمین نی گرفت
ــور  ــانه و همین  ط ــا رس ــب ب ــه و متناس ــکلی آگاهان ــی، به  ش ــن برگرفتگ ــد در ای ــه می توان ک
مخاطــب انتخــاب شــود و از ایــن طریــق در گفتمــان یکسان ســازی و یکدست  شــدۀ صنعــت 
  بــازی و اســباب  بازی تمایزهایــی را ایجــاد کنــد. شــاید روزی گمــان می رفــت نتــوان پیونــدی 
میــان اســطوره ها و افســانه ها بــا مطالعــات کاربــردی، ازجملــه حــوزۀ رســانۀ بــازی و 
ــن رویکــرد، دســتاوردهای امــروزی اســت کــه  ــات ای ــا از وجن ــرار کــرد؛ ام اســباب  بازی برق
ــش رو،  ــۀ پی ــدف از مقال ــتیم. ه ــدی هس ــن پیون ــی چنی ــی علم ــاهد بررس ــه ش ــن مقال در ای
تعریــف بــازی و اســباب  بازی بــه عنــوان متــن و تبییــن روابــط بینامتنــی بــازی و اســطوره بــه 
عنــوان روشــی بــرای تحلیــل متنــی بــازی و اســباب  بازی و همین  طــور معرفــی ایــن ژانــر بــه 
عنــوان ایــده ای در تولیــد بازی هــای متناســب بــا زمینــۀ فرهنگــی مؤلفــان و مخاطبــان اســت. 
ــه از ایــن قــرار اســت: بــازی و اســباب  بازی ها بــه مثابــۀ متــن  بــه ایــن منظــور ســؤالات مقال
ــازی و  ــه عنــوان یکــی از عناصــر اصلــی متنــی در ب ــه تعریــف می شــوند؟ بینامتنیــت ب چگون
ــوع از  ــن ن ــی دارد و ای ــه مؤلفه های ــانه ها، چ ــطوره ها و افس ــه از اس ــباب  بازی های برگرفت اس

روابــط بینامتنــی چــه نتایجــی بــه همــراه دارد؟)1(

پیشینۀ‌پژوهش
در زمینــۀ بــازی و اســباب  بازی و ارتبــاط آن بــا اســطوره و افســانه، بیشــتر مطالعــات 
فارســی  زبان بــه پژوهــش در بازی هــای ویدیویــی و دیجیتــال محــدود شــده اســت و 
بازی هــای فیزیکــی و غیررایانــه  ای یــا اصطلاحــاً آنالــوگ را هــدف قــرار نمی دهنــد؛ ازجملــۀ 
ایــن مقــالات می تــوان بــه »بازآفرینــی اســطوره های تاریخــی در بازی هــای رایانــه ای« 
ــر  ــه ای در ژان ــازی رایان ــه ب ــناختی س ــل نشانه  ش ــه و تحلی ــا تجزی ــه ب ــرد ک ــاره ک )1390( اش
تاریخــی نشــان می دهــد کــه بازی هــای تاریخــی، تصویرســازیِ شرق شناســانه را بــه خدمــت 
می  گیرنــد، خاورمیانــه را بــه صــورت فانتــزی بــه تصویــر می کشــند و بــا اســتفاده از شــبهات 
تاریخــی بــه منظــور القــای برداشــتی شــرقی بــه کاربــر، خاورمیانــه ای وحشــتناک را بــه تصویــر 

می کشــند.
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پایان  نامــه ای بــا عنــوان »طراحــی اســباب  بازی و بــازی بــر اســاس اســاطیر و 
ــاس گرا« )1395( در  ــی و احس ــی تعامل ــرد طراح ــا رویک ــران ب ــتانی ای ــخصیت های باس ش
ایــن حیطــه بــه رشــتۀ تحریــر درآمــده اســت. در ایــن تحقیــق از طریــق پرسشــنامه  ای کیفــی، 
بــه کشــف نــوع و میــزان اســتفاده از ابــزار ســرگرمی امــروزی و نیــز میــزان آشــنایی و علاقــۀ 
کاربــران هــدف؛ یعنــی نوجوانــان و جوانــان بیــن 12 تــا 25 ســال در مــورد اســطوره پرداختــه 
ــت  ــه قابلی ــدولار)2(( ک ــه ای )م ــات پیمان ــا قطع ــباب  بازی ب ــی، اس ــش طراح ــده و در بخ ش
ســاخت شــخصیت های متعــدد اســاطیری را دارنــد، تولیــد شــده اســت. قابلیــت تعاملــی ایــن 
ــبا  ب  بازی،  ــتۀ اس ــن بس ــص ای ــمند مخت ــن هوش ــزار تلف ــه نرم  اف ــت ک ــه ای اس ــات   به  گون قطع
ترکیــب درســت قطعــات یــک شــخصیت اســطور    ه  ای را تشــخیص می  دهــد و فراینــدی کــه در 

ــد. ــد ش ــال خواه ــده اســت، فع ــزی ش ــطوره ای برنامه  ری ــرای آن شــخصیت اس ــزار ب نرم  اف
از میــان مقــالات انگلیســی  زبان کــه بــه روابــط میان  متنــی بازی هــا و اســطوره ها 
ــورد  ــه ب ــانه ب ــرد روایت  شناس ــر رویک ــت هایی ب ــۀ »یادداش ــه مقال ــوان ب ــد، می ت ــاره کرده ان اش
ــه طــور تخصصــی در حــوزۀ  ــه کــه ب ــت1 نویســندۀ مقال ــو تیبول گیم هــا« )2016( اشــاره کــرد. متی
ــه ای(  ــازی تخت ــم )ب ــورد گی ــه ب ــر س ــز ب ــا تمرک ــت، ب ــم زده اس ــباب  بازی قل ــی اس نشانه  شناس
ــدگاه  ــی را از دی ــش بینامتن ــت و نق ــازی، روای ــان ب ــۀ می ــکالا، رابط ــرد و مان ــطرنج، تخته  ن ش
ــان4 ــت3 و لوتم ــاس2، ژن ــات گریم ــت. او  نظری ــرار داده اس ــه ق ــورد توج ــی م  نشانه شناس
 را نیــز در ایــن مطالعــه مــورد اســتفاده قــرار داده اســت تــا بــه درک و اکتشــاف بازی هــا دســت 
ــباب  بازی های  ــا و اس ــود، بازی ه ــتاوردهای موج ــتفاده از دس ــا اس ــش رو ب ــۀ پی ــد. مقال یاب
غیردیجیتــال را مدنظــر قــرار داده و آن هــا را همچــون متــن، بررســی کــرده اســت و ویژگی هــای 
آن هــا را بــه یــاری رویکــرد نشانه شناســی و متن شناســی رولان بــارت اســتخراج کــرده و بــه 
تبییــن چیســتی و چرایــی پیوندهــای بینامتنــی میــان آن هــا و پیش  متــن فرهنگــی  ـ اســطوره ای 

پرداختــه اســت.

روش شناسی‌پژوهش
مقالــۀ حاضــر بــه روش توصیفــی  ـ تحلیلــی و کیفــی انجــام شــده اســت. در بخــش 
ــا  ــق ب ــت تطبی ــه قابلی ــارت ک ــر رولان ب ــن از منظ ــای مت ــتخراج ویژگی ه ــس از اس ــری پ نظ
ــه  ــا را ب ــل را دارد، آن ه ــازی و اســباب  بازی و ایجــاد روشــی میان  رشــته ای در تحلی مبحــث ب
عنــوان متــن معرفــی می  کنــد و از ایــن طریــق رابطــۀ بینامتنــی را بــه عنــوان ژانــر یــا متــدی 
ــد؛  ــد و بســط می ده ــن می  کن ــی تبیی ــی و فرهنگ ــج هویت ــا نتای ــازی ب ــد ب در طراحــی و تولی
بنابرایــن مقالــه از نظــر هــدف می توانــد کاربــردی نیــز در نظــر گرفتــه شــود. بــه ایــن منظــور 
نزدیــک بــه 330 بــازی بــورد یــا کارت  دار ایرانــی کــه از انــواع متکثــر بازی هاســت، در یکــی 

1  Mattia Thibault
2  Algirdas Julien Greimas
3  Gérard Genette
4  Juri Lotman



/ مطالعات بین  رشته  ای ادبیات، هنر و علوم انسانی، سال دوم، شماره   اول، پیاپی 3، بهار و تابستان 1401 256

ــا  ــت ی ــازی پلن ــا )ب ــه از بازی ه ــن گون ــروش ای ــی و ف ــه معرف ــه ب ــع ک ــایت های مرج از س
ــه عنــوان  ــه نمونه هایــی ب ــا بتــوان ب ــازی1( می پــردازد مــورد بررســی قــرار گرفــت ت ســیاره ب
ــت.  ــازی دســت یاف ــان اســطوره و ب ــی می ــط بینامتن ــده از رواب ــای کاربردی  سازی    ش مصداق ه
از ســوی دیگــر بــرای بررســی ژانــر اســطوره ای در بازی هــای تختــه ای در ســطح بین المللــی 
ــده در  ــایت شناخته  ش ــران، از وب  س ــده در ای ــای بازتولیدش ــۀ بازی ه ــای اولی ــن نمونه  ه و یافت

ــده اســت. ــتفاده ش ــک2( اس ــورد )بوردگیم گی حــوزۀ گیم ب

بازی‌و‌اسباب‌‌بازی
ــان فارســی و  ــی را هــم در زب ــۀ بســیار گســترده و گاهــی ناهمگن ــازی زمین کلمــۀ ب
هــم انگلیســی شــامل می شــود: از بــازی بــر صحنــه بــه عنــوان بازیگــر، بــازی در زمیــن بــه 
عنــوان بازیکــن تــا بــازی بــا اســباب  بازی ها از ویدیــو گیم هــا تــا ابژه هــای فیزیکــی. در زبــان 
انگلیســی نواختــن موســیقی نیــز در ایــن زمینــه قــرار می گیــرد. در یــک تعریــف، بــازی یــک 
نیــاز و ابــزاری بــرای گذرانــدن اوقــات فراغــت و نیــز یادگیــری اســت کــه نتیجــه آن لــذت 

خواهــد بــود:
نیــاز بــه بــازی یــک میــل بنیادیــن در انســان اســت. بــازی فعالیتــی اســت کــه طــی آن 
کــودک و حتــی افــراد بزرگ  ســال اوقــات خــود را به  نحــوی خوشــایند و لذت  بخــش 
ســپری می کننــد. کــودکان، بســیاری از مهارت هــا و رفتارهــای اجتماعــی را از طریــق 

بــازی می آموزنــد )فلســفی  زاده و محمــدزاده 1393: 103(. 
برخــی از نظریه  پــردازان، ازجملــه ویتگنشــتاین بــر ایــن باورنــد کــه نمی تــوان تعریفــی جامــع 

از ایــن پدیــده، یعنــی بــازی بــه دســت داد کــه قــادر باشــد همــۀ جنبه هــای آن را دربرگیــرد:
او ادعــا می کنــد کــه هیــچ ویژگــی مشــترکی بیــن همــه پدیده هایــی کــه مــا از آن  هــا 
ــدی  ــی واح ــچ ویژگ ــر او، هی ــدارد. از نظ ــود ن ــم وج ــاد می کنی ــازی ی ــوان ب ــه عن ب
ــرای  ــه ب ــن کلم ــن ای ــد و بنابرای ــترک باش ــوارد مش ــۀ م ــه در هم ــدارد ک ــود ن وج
ــن،  ــود؛ بنابرای ــتفاده نمی ش ــناختی اس ــخص هستی  ش ــوع مش ــک موض ــان  دادن ی نش
ــه یــک ســری پدیده هــا اشــاره می کنیــم  ــاً ب ــازی صحبــت می کنیــم، صرف وقتــی از ب
.)Thibault Heljakka 2018: 3 &( ــوند ــخص می ش ــاری« مش ــباهت تب ــا »ش ــه ب ک

امــا گروهــی دیگــر ســعی بــر ایــن دارنــد تــا بتواننــد بــازی را از مناظــر گوناگــون تعریــف و 
ــد: ــدی کنن آن را طبقه  بن

 نخســتین دانشــمندی کــه تــلاش کــرد تــا تعریفــی از بــازی ارائــه دهــد، هویزینــگا3
ــت از  ــارت اس ــازی عب ــگا ب ــر هویزین ــود. از نظ ــن ب ــان بازیک ــاب انس  )1938( در کت

1  baziplanet
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فعالیــت یــا اشــتغالی داوطلبانــه کــه در محدوده هــای ثابــت زمــان و مــکان، مطابــق بــا 
قواعــدی کــه آزادانــه پذیرفتــه شــده امــا مطلقــاً الــزام آور نیســتند، بــا هدفــی در خــود 
ــی  ــا زندگ ــودن آن ب ــی از متفاوت  ب ــذت و آگاه ــش، ل ــاس تن ــا احس ــده و ب انجام ش

روزمــره همــراه اســت )کوثــری 1389: 11ـ10(. 
خــود،  در  هــدف  بــازی،  قواعــد  مکانــی،  و  زمانــی  محدودیت هــای  اختیاری  بــودن، 
لذت  بخشــی و آگاهــی از تفــاوت بــا زندگــی روزمــره، از نــکات اساســی در تعریــف 
هویزینــگا در بــازی اســت. بــه گفتــۀ وی، ســرگرمی1 از ویژگی هــای اساســی زندگــی 
بشــر اســت کــه مقــدم بــر فرهنــگ اســت و در بســیاری از مظاهــر فرهنگــی، ماننــد 
ــا2 ــد، روژه کیوئ ــال بع ــد س ــد. چن ــوذ می کن ــگ نف ــی جن ــر و حت ــا، هن ــا، جادوه  آیین ه

ــه  ــه ب ــرد ک ــیم ک ــازی را ترس ــی ب ــی از او پرداخــت و شــش ویژگ ــه شــرح مفصل )1967( ب
گفتــۀ وی همیشــه وجــود دارد: »ســرگرم  کننده  بودن، جدابــودن، عــدم اطمینــان، غیرمولدبــودن، 
تحــت کنتــرل قوانیــن و خیالی  بــودن« )Thibault 2016 A: 297(. متفــاوت و جدابــودن بــازی 
ــاد  ــورد انتق ــر اندیشــمندان م ــرداز توســط دیگ ــن دو نظریه  پ ــر ای ــره، از منظ ــی روزم از زندگ
واقــع شــده اســت؛ چراکــه بــازی می توانــد خــود بــه بخشــی از جریــان زندگــی روزمــره بــدل 

شــود.
پیــر گیــرو3 در کتــاب نشانه  شناســی، بــازی را بــر اســاس تجربــه بــه ســه گــروه تقســیم 
ــی  ــای حس ــی و تجربه ه ــی و اجتماع ــای عمل ــی، تجربه ه ــی و عمل ــای عقل ــد: تجربه ه می کن
ــا کلمــات،  ــازی ب ــد ب ــر ساخت  وســاز هســتند؛ مانن ــی ب ــا مبتن و زیباشــناختی. دســتۀ اول بازی ه
ــد.  ــامان می بخش ــم س ــی بی  نظ ــه واقعیت ــر ب ــه در آن بازیگ ــا ک ــا و جدول ه ــتان ها، پازل ه چیس
ــگ  ــا جن ــواده ی ــد شــغل، خان ــی، مانن ــای اجتماع ــتۀ دوم بازیگــر را در موقعیت ه ــای دس بازی ه
قــرار می دهنــد؛ بــرای مثــال بــازی بــا عروســک، دختربچــه را در موقعیــت مادربــودن و اســلحه، 
ــا  ــوم، ب ــتۀ س ــای دس ــد. بازی ه ــرار می ده ــمن ق ــر دش ــاع در براب ــت دف ــربچه را در موقعی پس
ــت  کردن،  ــتی درس ــا کاردس ــدن ی ــی، آوازخوان ــتند؛ نقاش ــط هس ــانه مرتب ــات زیبایی  شناس تجربی
عــلاوه بــر ســایر کارکردهــا، کــودک را در شــرایط حســی و زیبایی  شناســی قــرار می دهــد )1383: 
131ـ130(. در دیکشــنری آکســفورد اســباب  بازی بــه عنــوان ابــژه ای بــرای کــودکان تعریــف شــده 
 Thibault( اســت کــه بــا آن هــا بــازی می کننــد و معمــولاً یــک مــدل یــا ماکــت مینیاتــوری اســت
993 :2014(. ایــن واژه در تعریــف لغت  نامــه ای، بــه ســرگرمی، گــروه ســنی و نــوع اســباب  بازی 
ــر اســاس  ــردن اســتفاده می شــود را ب ــرای بازی  ک ــه ب ــواردی ک ــلام و م محــدود شــده اســت. اق
فرم هــای بــازی کــه روژه کیوئــا اســتخراج کــرده اســت، می تــوان بــه چهــار گــروه آگــون4، آلئــا5، 

1  Playfulness
2  Roger Caillois
3  Pierre Guiraud
4  Agon
5  Alea



/ مطالعات بین  رشته  ای ادبیات، هنر و علوم انسانی، سال دوم، شماره   اول، پیاپی 3، بهار و تابستان 1401 258

ــر اســاس حــس لذت  بخشــی  ــن گونه  شناســی ب ــرد. ای ــته  بندی ک میمســیس1 و ایلینکــس2 دس
اســتوار اســت.آگون‌واژه ای کلاســیک و معــادل درگیــری، مبــارزه و مســابقه و‌شــامل 
ــارد  ــی، شــطرنج، بیلی ــه چــوگان، شمشــیربازی، دو و میدان ــت و حــل معماســت؛ ازجمل رقاب
ــا3 ــه بوردگیم ه ــوط ب ــای مرب ــی و آیتم ه ــزات ورزش ــا، تجهی ــن بازی ه ــباب در ای  و... . اس
ــای  ــا بازی ه ــازی را شــامل می شــود. دســتۀ دوم؛ آلئ ــای ب ــات و کارت ه ــا، قطع ــل بورده  مث
ــد و  ــدود می کن ــن را مح ــرد بازیک ــرد؛ عملک ــادف را دربرمی گی ــانس و تص ــاس ش ــر اس ب
ــی،  ــای کارت ــاس، بازی ه ــد ت ــرا دارد؛ مانن ــدون چون  وچ ــی و ب ــل پیش  بین ــه ای غیرقاب نتیج
ــد4 ــر تقلی ــی ب ــای مبتن ــری، بازی ه ــا تقلیدگ ــیس ی ــای میمس ــلات و... . بازی ه ــین اس  ماش
ــی از  ــان  دادن بخش ــال نش ــه در ح ــد ک ــود می کن ــن وانم ــه بازیک ــش ک ــای نق ــتند؛ ایف  هس
نقش  آفرینــی  فعالیت هــای  و  بــر روی خودپوشــانی  کیوئــا  مثال هــای  اســت.‌ واقعیــت 
ــل  ــردم؛ مث ــا و م ــت ابژه ه ــی و ماک ــاس محل ــک، لب ــامل ماس ــز دارد؛ ش ــاوال تمرک و کارن
دوران5 بــر  ایلینکــس  انســان.  انــدازۀ  بــه  عروســک های  و  اســباب  بازی   شمشــیرهای 
 و حرکــت اســتوار اســت. حرکــت، تکــرار و یــا چرخــش را شــامل می شــود؛ مثــل چرخ  وفلک، 
اســکیت  بورد و غیــره. ایــن آیتم هــا نقش هــای تماتیــک یــا فعلــی بــازی نمی کننــد و 
اجرایــی را شبیه  ســازی نمی کننــد. ایــن چهــار نــوع بــازی می تواننــد بــه طــور همزمــان و بــه 
ــانس  ــون ش ــای آگ ــال در بازی ه ــوان مث ــه عن ــند؛ ب ــته باش ــون وجــود داش نســبت های گوناگ
می توانــد شــروع  کننده باشــد )Thibault 2014: 991 & 992(. کیوئــا بــر اســاس پارامتــر 
 پیچیدگــی قواعــد، دســته بندی دیگــری نیــز ارائــه می دهــد؛ بــازی بــا قواعــد ســاده را پایدیــا 
ــودوس  ــت و از واژۀ ل ــودک اس ــه و ک ــای مدرس ــه دو معن ــی ب ــه واژه ای یونان ــد ک  می نام
اســتفاده می کنــد.  پیچیده تــر  قواعــدی  بــا  بازی هــای  توصیــف  در  بــازی  معنــی  بــه 
و  پایدیــا6  می کننــد.  نشــانه گذاری  را  طیــف  یــک  ســر  دو  درواقــع  دســته  دو  ایــن 
لــودوس7 از نظــر معنایــی بــه ترتیــب بــا دو واژۀ انگلیســی پلــی و گیــم)3( متــرادف 
بــازی8 میــان  قیــاس  در  دیگــر  طــرف  از   .)13  :1389 )کوثــری  می رســند  نظــر   بــه 
ــای  ــباب  بازی معناه ــلاف اس ــرارداد، برخ ــق ق ــم مطاب ــت »گی ــوان گف ــباب  بازی9، می ت  و اس
ــناختی  ــیل های نشانه  ش ــا و پتانس ــد؛ ویژگی ه ــتخراج می کن ــر و اس ــور را امکان  پذی قاعده  مح
منحصربه  فــرد بــازی در قیــاس بــا اســباب  بازی، بازی هــا را در پیوســتگی بــا رســانۀ دیجیتــال 
ــز گیم  هــا و اقــلام و اســبابی کــه آن هــا را  ــه نی ــن مقال ــرار می دهــد« )Myers 2014: 47(. ای ق

ــر دارد. ــازد، مدنظ ممکــن می س

1  Mimicy
2  IIlinx
3  Board game
4  Imitation
5  Vertigo
6  Paidea
7  Ludus
8  game
9  toy
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بازی‌و‌اسباب‌‌بازی‌به‌مثابۀ‌متن
ــی خــاص  ــه جهان  بین ــه ب ــارت اســت ک ــری رولان ب ــای فک ــی از پایگاه ه ــن، یک مت
ــن و ویژگی هــای  ــال مفهــوم مت ــه دنب ــوان ب ــار او می ت ــی آث ــان تمام او شــکل می دهــد. در می
ــت،  ــه داده اس ــون ارائ ــای گوناگ ــه از نظام ه ــی ک ــای متن ــاس تحلیل ه ــر اس ــت و ب آن گش
ــش  ــی خوان ــانه ای و چگونگ ــر نش ــای دلالت  گ ــایی نظام ه ــري در شناس ــي نظ ــه راهنماهای ب
ــدرت آن در برهــم  زدن نظام هــای طبقه  بندي  شــدۀ  ــه ق ــن ب ــودن مت آن هــا دســت یافــت. زنده  ب
ــن  ــت ممک ــته ترین حال ــن در بس ــوم مت ــا مفه ــن نظام ه ــی از ای ــت. یک ــته اس ــین وابس پیش
خــود بــود. »تــا پیــش از بــارت ایــن مفهــوم )متــن( شــامل آثــار نوشــتاري می شــد« )احمــدی 
1381: 49( و در محــدوده ای تنــگ گرفتــار آمــده بــود. بــارت در مقالــۀ »مــرگ مؤلــف« اظهــار 
ــی و  ــت  برداري  کردن، بازنمای ــتن، یادداش ــات نگاش ــه عملی ــدود ب ــتن مح ــت: »نوش ــته اس داش
ــا از  ــد« )1373: 379(. کنش ه ــت می کن ــش" دلال ــک "کن ــر ی ــه ب ــت؛ بلک ــردن نیس تصویرک
نظــر بــارت می تواننــد در قالب هــای گوناگونــی تجلــی یابنــد یــا بــه عبارتــی ثبــت شــوند؛ از 
انتخــاب و ترکیــب واژه هــا در یــک رمــان گرفتــه تــا انتخــاب و ترکیــب لباس هــا بــر اســاس 
ــارت  ــی رود« )ب ــر م ــی فرات ــتور زبان ــای دس ــن از نگره ه ــن »مت ــد؛ بنابرای ــام م ــلیقه و نظ س
1386ب: 36(. بــارت مرزهــای میــان نوشــتار و گفتــار و همین  طــور بیــان زبانــی و تصویــری 
ــن را  ــت و مت ــر گرف ــانه ها در نظ ــت نش ــرای ثب ــی ب ــه را قالب های ــان برداشــت و هم را از می
ــی  ــه نظام های ــرد ک ــف ک ــانی تعری ــات انس ــا ارتباط ــه ب ــترده در رابط ــی و گس ــی کل در معنای

ــود. ــامل می ش ــباب  بازی و... را ش ــاک، اس ــذا، پوش ــهر، غ ــون ش همچ
ــه  ــورد توج ــه م ــزي ک ــی چی ــت؛ ول ــده اس ــکیل ش ــول تش ــانه از دال و مدل نش
ــک  ــوان ی ــت را می ت ــت اســت. دلال ــی دلال ــزء؛ یعن ــن دو ج ــه ای ــان اســت، رابط نشانه  شناس
فراینــد و عملــی تلقــی کــرد کــه دال و مدلــول را بــه هــم پیونــد می  زنــد و محصــول آن نشــانه 
اســت. فصــل مشــترک همــه ایــن نظام هــا نشــانه هایی هســتند کــه کارکــرد دلالــی یافته انــد و 
بایــد توســط مخاطــب خوانــده شــوند. مــا انســان ها در جهانــی از نشــانه ها زندگــی می کنیــم 
ــط، راهــی جــز رمزگــذاری توســط نشــانه ها و رمزگشــایی از آن هــا  ــا محی ــاط ب ــرای ارتب و ب
ــن  ــه داد، مت ــی ارائ ــوان از آن خوانش ــه را بت ــر آنچ ــارت ه ــت ب ــت. درحقیق ــم داش نخواهی
ــباب  بازي  ــت. از اس ــرآمد اس ــا س ــه خوانش  ه ــن گون ــود در ای ــارت خ ــد. ب ــوب می کن محس
ــن و...  ــی چاپلی ــتین و چارل ــل انیش ــی مث ــخصیت های مهم ــا ش ــه ت ــوي گرفت ــودکان فرانس ک
متونــی هســتند کــه توســط او خوانــده شــده اند. خوانــش نظام هــای نشــانه ای )چــه تصویــري 

ــی نشانه  شناســی اســت. ــانه ها، یعن ــه نش ــوط ب ــم مرب ــۀ عل ــی( وظیف ــه زبان و چ
ــد  ــا را ایجــاد می کنن ــرا معن ــک موضــوع نشانه  شــناختی هســتند؛ زی اســباب  بازی ها ی
و آن را انتقــال می دهنــد. می توانیــم ادعــا کنیــم کــه اســباب  بازی ها بــه طــور کلــی 
ــام  ــر نظ ــانه ها در ه ــت نش ــن، تثبی ــتند )Thibault 2016 A: 305(. مت ــن هس ــانه های نمادی نش
نشــانه ای اســت. »اســباب  بازی ها هــم دارای برخــی ویژگی هــا هســتند کــه آن هــا را بــه چیــز 
ــد  ــز فراین ــت ج ــزی نیس ــی چی ــر نشانه شناس ــی از نظ ــن ویژگ ــد؛ ای ــل می کنن ــری تبدی دیگ
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ــه ایــن معنــا نیســت کــه متــن تنهــا از یــک نظــام  نشــانه ای)Thibault 2014: 993( »)4(؛ امــا ب
ــانه اي را  ــاي نش ــه اي از نظام ه ــد مجموع ــه می توان ــت؛ بلک ــده اس ــود آم ــه وج ــانه ای ب نش
ــه در  ــتند ک ــی هس ــای مختلط ــا، نظام ه ــن نظام ه ــارت »جالب  توجه تری ــر ب ــرد. از منظ دربرگی
آن هــا مــواد و عناصــر گوناگــون دخالــت دارنــد. در ســینما، تلویزیــون، تبلیغــات، مفاهیــم تابــع 
ــتند«  ــده هس ــات نوشته  ش ــا و کلم ــر، صداه ــه ای از تصاوی ــی مجموع ــی و واقع ــل انضمام فع
ــی  ــد و نظام ــاختار یافته  ان ــانه ها س ــت نش ــه از تثبی ــز ک ــباب  بازی ها نی ــارت 1370: 40(. اس )ب
ــه  ــط ک ــای مختل ــن نظام ه ــی از ای ــد جزی ــد، می توانن ــکیل می دهن ــی را تش ــردی  ـ معنای کارک
ــل  ــی مث ــد؛ نشــانه های زبان ــه شــمار آین ــری ســاخته شــده اند، ب ــی و تصوی از نشــانه های زبان
نــام بــازی، توضیحــات، نــام شــرکت تولیدکننــده، گزاره هایــی کــه خــود بــازی را بــه وجــود 
ــاس،  ــد: ت ــا ســه  بعُدی مانن ــدی ی ــری دوبعُ ــه و نشــانه های تصوی ــد، روایــت، درون  مای می  آورن
ــت و... . راه  ــگ، باف ــا، رن ــا، کارت ه ــدی روی بورده ــر دوبعُ ــون، تصاوی ــا ژت ــن ی کارت، توک
ــانه هاي آن  ــایی نش ــا، رمزگش ــن نظام ه ــدام از ای ــا هرک ــب ب ــاط مخاط ــدن و ارتب نزدیک  ش
ــه  ــی( راه دســت  یابی مخاطــب ب ــی و چــه غیرزبان ــن نشــانه ها )چــه زبان نظــام اســت؛ بنابرای

متــن را فراهــم مــی آورد.
ــا اســباب  بازی فقــط بــا کارکــردش یــا بــر اســاس دلالت  گرهــا یــا دال هــای  بــازی ب
بصــری اش توصیــف نمی شــود؛ هرچنــد توصیــف آن، معنــا یــا معناهایــی را بــه متــن می افزایــد 
ــی کــه  ــا مدلول هــا انتقــال می  دهــد. چــه بازی های ــب دلالت  شــده ی ــی اندیشــه را در قال و حت
در دوران زبانــی و چــه آن هایــی کــه بــه دورۀ پیش  زبانــی کــودک مربــوط اســت، ایــن مهــم را 
ــا اســباب  بازی و  ــق کنــش بازی  کــردن ب ــن انتقــال در مــورد دوم، از طری ــد. ای ــه عهــده دارن ب
همین  طــور روایتــی اســت کــه خــود مخاطــب، خلاقانــه در هــر نوبــت بــازی بــه آن می افزایــد 
و یــا توســط والدیــن بازتکــرار می شــود؛پس در اینجــا فقــط مصرف  کــردنِ صــرف و منفعلانــه 
مطــرح نیســت؛ خوانــدنِ پدیــداری فرهنگــی و اندیش  گرانــه اســت. در بــازی بــا قواعــد ســاده؛ 
ــت  ــد ثاب ــا قواع ــازی ب ــا در ب ــاختار نشــانه ای اســت؛ ام ــن س ــناخت همی ــا، ش ــی پایدیاه یعن
ــرای آن در نظــر گرفتــه  ــازی اســت کــه توســط مؤلــف ب ــودوس( شــناخت رمزگان هــای ب )ل
ــه ای  ــه نتیج ــد ب ــام می توان ــاخت و نظ ــری س ــار به  کارگی ــر ب ــال ه ــن ح ــا ای ــت. ب ــده اس ش
ــن  ــر مطمئ ــه ای غی ــه نتیج ــازی ب ــای ب ــا در ویژگی ه ــۀ کیوئ ــه گفت ــل و ب ــار قب ــز از ب متمای

بیانجامــد.
بــارت در کتــاب اســطوره، امــروز، گزین   گویــه ای کوتــاه را بــه اســباب  بازی های 
کــودکان فرانســوی اختصــاص می دهــد و بــر ایــن بــاور اســت کــه اســباب  بازی های کــودکان 
ــون  ــر اســاس فن ــی شــده و ب ــه یکســر اجتماع ــزی اســت ک ــر چی ــواره دال ب فرانســوی، هم
ــردن  ــباب  بازی ها آماده  ک ــن اس ــرد ای ــت. کارک ــده اس ــاخته ش ــا س ــدرن بزرگ تره ــی م زندگ
ــده، تنهــا  ــن اشــیای پیچی ــر ای ــای بزرگ تر هاســت. کــودک در براب ــرش دنی ــرای پذی کــودک ب
ــه  ــا. ب ــدۀ آن ه ــه آفرینن ــد؛ ن ــده تصــور کن ــک و مصرف  کنن ــوان مال ــه عن ــد خــود را ب می توان
ــف: 121(.  ــد )1386ال ــتفاده می کن ــه آن را اس ــد بلک ــراع نمی کن ــا را اخت ــودک دنی ــم او، ک زع
اســتفاده، مالکیــت و مصــرف هــر نظــام نشــانه ای ازجملــه بــازی، فراینــدی مــلال آور خواهــد 



261اسطوره و افسانه: کاربردی بینامتنی در بازی ها و... /

بــود کــه آن را از حیطــۀ متن گونگــی خــارج می ســازد. بــارت دلالــت را واقعیــت و حقیقــت 
ــی را از آن  ــاي گوناگون ــد خوانش ه ــی می توان ــر مخاطب ــد و ه ــه نمی دان ــخص و یگان مش
ارائــه دهــد. منــش چندمعنایــی یــا چندســاحتی نظام هــاي نشــانه ای اســت کــه باعــث می شــود 
بــه عنــوان متــن مطــرح شــوند؛ بــه عبــارت دیگــر اگــر اثــري )چــه زبانــی و چــه غیرزبانــی( 
بخواهــد بــا رویکــرد تک معنایــی توســط مؤلــف خلــق یــا بــر اســاس همیــن رویکــرد توســط 

مخاطــب دریافــت شــود، آن اثــر دیگــر متــن نخواهــد بــود.
بــارت بیــن دو نــوع مخاطــب تمایــز قائــل می شــود: »مصرف کنندگانــی کــه 
ــد در  ــی مول ــه نقش ــی ک ــدگان متن ــد و خوانن ــت می خوانن ــای ثاب ــه  معن ــل ب ــرای نی ــر را ب اث
خوانــش خــود دارنــد یــا بــه  عبــارت  دیگــر، خــود، نویســندگان متن انــد« )آلــن 1392: 104(. 
مخاطب  محــوری ویژگــی مهــم متــن و رســانۀ بــازی و اســباب  بازی اســت. ایــن متــون توســط 
ــر  ــن در براب ــود؛ بنابرای ــته می ش ــا نوش ــر باره ــارت دیگ ــه عب ــده و ب ــا خوان ــب باره مخاط
ــوع و طراحــی  ــر اســاس ن ــری را  ـ ب ــج متغی ــد و مســیرها و نتای مخاطــب نقشــی فعــال می  یاب
بــازی  ـ رقــم می  زنــد و از ســوی دیگــر تفســیرهای متفــاوت از رمــزگان، کدهــا و نشــانه ها را 

ــه   وجــود مــی آورد: توســط مخاطــب ب
ــی آن  ــتفادۀ عادت ــذارد. اس ــز می گ ــه  گرانه تمای ــی و اندیش ــتفادۀ عادت ــن دو اس ــم1 بی گارنه
ــد، آن را  ــانه ای فکــر کن ــک محصــول رس ــارۀ ی ــدان درب ــدون اینکــه چن ــرد ب ــه ف اســت ک
ــه صــورت  ــرد ب ــه در آن، ف ــتفادۀ اندیشــه  گرانه آن اســت ک ــد. برعکــس اس مصــرف می کن
ــری 1389: 101(. ــل از کوث ــه نق ــم، ب ــود )گارنه ــر می ش ــرف درگی ــد مص ــه در فراین منتقدان

ــا  ــودک ی ــه ک ــازی، ازجمل ــبِ ب ــر مخاط ــه اگ ــت ک ــت اس ــز اهمی ــه حائ ــن نکت ــا ای در اینج
نوجــوان هنــوز بــه آن درجــه از تفکــر اندیشــه  گرانه نرســیده باشــد، نقــش والدیــن در انتخــاب 

ــد. ــت می یاب ــباب  بازی اهمی ــازی و اس ــداری ب و خری
مخاطــب متــن، دریافت  کننــده یــا مصرف  کننــده نیســت؛ بلکــه در قالــب یــک 
نویســندۀ/ خالــق تــازه، متــن را بــار دیگــر می نویســد؛ بــه عبــارت دیگــر مخاطــب، 
ــیر  ــل و آن را تفس ــا آن تعام ــه ب ــت؛ بلک ــر نیس ــی در اث ــی و قطع ــول نهای ــدۀ مدل دریافت  کنن
ــاز را  ــا بازی ب ــن ی ــل، بازیک ــارک، عام ــر، مش ــش کارب ــازی نق ــن ب ــب در مت ــد. مخاط می کن
ــد.  ــه و بازآفرینــی می کن ــه تجرب ــه شــکل فعالان ــن را ب ــد آن، مت ــرد و در رون ــه عهــده می  گی ب
بازآفرینــی هــر فــرد در هــر بــار بــازی بــا افــراد متفــاوت، متناســب بــا دانــش زمینــه ای در یــک 
ــش، نتیجــه ای لذت  بخــش  ــراوری و خوان ــن ف ــود و همی ــاوت خواهــد ب ــازی مشــترک، متف ب

ــار خواهــد آورد: ــه ب ب
ــرآورده می کنــد، شــادی می بخشــد،  متــن لذت  بخــش، متنــی اســت کــه خشــنود می کنــد، ب
متنــی کــه از دل فرهنــگ می آیــد و گسســتی از آن نــدارد. متنــی کــه بــا رویــۀ راحت  خوانــدن 
پیونــد خــورده اســت و ســوژه بــا داشــتن ایــن متــن از انســجام خودبودگــی خویــش بهــره 

ــارت 1386ب: 34 ـ33(.  ــرد« )ب می گی

1  Nicholas Garnham
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بــارت لــذت متــن را بــه چوب  پنبــه ای در دســت امــواج تشــبیه می کنــد: »لــذت متــن شــکل 
یــک جریــان دارد. جریــان آن  گاه اتفــاق می افتــد کــه کل را در نظــر نگیریــم؛ مثــل چوب  پنبــه ای 
در امــواج بی  حرکــت بمانــم؛ چرخــان بــر دایــرۀ سرخوشــی سرکشــی کــه مــرا بــه متــن )بــه 
دنیــا( می بنــدد« )1386 ب: 38(. بــر اســاس تعریــف بــازی و اســباب  بازی، متنــی لذت  بخــش 
اســت کــه خوانــدن و بــه بیــان بــارت نوشــتن دوبــاره اش موجــب آن می گــردد. چنانچــه کیوئــا 
ــا را دســته  بندی  ــازی ایجــاد می شــود، آن ه ــن ب ــه در حی ــن احســاس هایی ک ــر اســاس همی ب

کــرده اســت کــه در بخــش قبــل بــه آن هــا اشــاره شــد.
ــته و  ــه گذاش ــار صح ــان و گفت ــان زب ــاوت می ــر تف ــور1، ب ــام از سوس ــا اله ــارت ب ب
معتقــد اســت کــه »یــک مقولــۀ کلــی بــه نــام زبــان/ گفتــار2 وجــود دارد کــه همــۀ نظام هــای 
ــد  ــرار گیرن ــی مــورد اســتفاده ق ــرای ارتباطات ــی هنگامــی کــه ب ــرد؛ حت نشــانه ای را دربرمی گی
کــه جوهــرۀ آن هــا زبــان نیســت« )1370: 35(. نظام هــای نشــانه ای و دلالت  گــر و معنایــی تــا 
ــۀ غیرســاخت  گرا  ــا جنب ــد؛ ام ــاط اســت ســاختاری عمــل می کنن ــان در ارتب ــا زب ــه ب ــی ک جای
ــد،  ــان می آی ــه می ــار ب ــب گفت ــردی و ســبکی در قال ــای ف ــه جریان ه ــد ک ــروز می کن ــی ب زمان
جنبه هــای فــردی و عناصــر عاطفــی پررنــگ می  شــود و بــه ایــن شــکل معناهــای ضمنــی یــا 
ثانویــه شــکل می گیــرد. »هــر روایــت منفــردی بــه  عنــوان یــک پــارول، یعنــی کنــش روایــی 
خاصــی کــه توســط عملکــرد لانــگ آن نظــام روایــی ایجــاد شــده، در نظــر گرفتــه می شــود« 
ــۀ  ــه مقول ــوان یــک موضــوع فرهنگــی ب ــه عن ــز ب ــازی و اســباب  بازی نی ــن 1392: 114(. ب )آل
ــوان  ــه عن ــز ب ــی نی ــر و معنای ــام دلالت  گ ــن نظ ــی ای ــه عبارت ــد؛ ب ــار شــکل می ده ــان/ گفت زب
نظامــی کــه جوهــرۀ آن می توانــد زبــان باشــد یــا خیــر، متشــکل از زبــان و گفتــار اســت. ابتــدا 
ــن  ــد، از ای ــۀ بع ــود و در درج ــازمان  دهی می ش ــان س ــۀ زب ــه مثاب ــازی ب ــاختاری ب ــتم س سیس
ــکل  گیری های  ــردی و ش ــای ف ــا و خوانش  ه ــار در به  کارگیری  ه ــد گفت ــرای تولی ــاخت ب س
ــی  ــی بازنویس ــۀ نوع ــه  منزل ــه ب ــش ک ــۀ خوان ــن روی ــود. ای ــتفاده می ش ــی اس ــای ضمن معناه
اســت، وابســته بــه نظریــۀ  بینامتنیــت اســت. »بــارت ویژگــی بینامتنیــت )ارتبــاط و تعامــل میــان 
ــه عبــارت دیگــر  ــد؛ ب متن هــا( را برخاســته از خــود متــن و و حتــی معنــای واژۀ متــن می دان

ــق 1394: 157(. ــت تلقــی می گــردد« )نامورمطل ــرای متنی ــت عنصــری اساســی ب بینامتنی
 انــرژی رهاشــده از برهــم  زدن تقابل هــای کلاســیک درون و بیــرون در قالــب بینامتنیت 
ظهــور می یابــد؛ بــه ایــن معنــا کــه متــن پیوســته بــه ســوی دیگــر متــون گشــوده می شــود و این 
بــه معنــای فضــای میان  متنــی اســت. متــن، درهم  تنیــده و بافتــه ای از نشانه هاســت و پایان  یافتــه 
ــر اســتریوگرافی3 ــوان آن را تکث ــه شــاید بت ــزی اســت ک ــه چی ــن وابســته ب ــر مت  نیســت. تکث

ــت  ــک باف ــه5؛ ی ــک بافت ــی، ی ــاظ ریشه شناس ــه  لح ــن4 ب ــد )مت ــن نامی ــای مت ــۀ دال ه  از بافت
ــن  ــرا مت ــت؛ زی ــت اس ــاب بینامتنی ــه ای در ب ــن نظری ــن متضم ــۀ مت ــت(. نظری ــده اس درهم تنی
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ــدد  ــای متع ــده از گفتمان ه ــه برآم ــدازد؛ بلک ــان می ان ــه جری ــا را ب ــری از معناه ــا تکث نه تنه
ــی  ــن در رابطــه ای بینامتن ــش موجــود اســت. مت ــای از پی ــده  ای از معناه ــه  و درهم  تنی به هم  بافت
بــا هســتۀ خــود قــرار می  گیــرد و از دیــد بــارت، نقــش فراورنــده و مولــد خواننــده را به شــدت 
ــد تبیین کننــدۀ متــن باشــد. متــن به هــم بافتــه  برجســته می کنــد. در ایــن الگــو، زمینــه می توان
ــه در  ــا معاصــر اســت ک ــای فرهنگــی پیشــین ی ــا و زبان ه ــا، پژواک ه ــا، ارجاع ه از نقل قول ه

ــن 1392: 104ـ101(. ــد )آل ــن گــذر می کنن ــادم از مت یــک اســتریوفونی گســترده، دم
ــاد  ــدد ایج ــای متع ــو و ارتباط ه ــود گفت و گ ــای موج ــا متن ه ــواره ب ــازه هم ــن ت مت
ــت  ــی بینامتنی ــل، یعن ــن عام ــود و همی ــاخته  می ش ــدد س ــته های متع ــن از نوش ــد؛ بنابرای می کن
ــدرت  ــک ق ــوان ی ــه عن ــن ب ــد. مت ــا می کن ــی ایف ــی اساس ــش، نقش ــی لذت  بخ ــاد متن در ایج
تولیــد و محصول پــردازی »جایــی اســت کــه در آن تولیدکننــدۀ متــن و مخاطــب بــا یکدیگــر 
بــه هــم می پیوندنــد« )نامورمطلــق 1394: 160(. مؤلــف و مخاطــب یــک متــن نیــز خودشــان 
ــوند.  ــه ش ــر گرفت ــی در نظ ــاص فرهنگ ــت خ ــک باف ــی در ی ــوان متن های ــه عن ــد ب می توانن
اســتفادۀ آگاهانــه از روابــط بینامتنــی و از آن میــان روابــط میــان متــون تــازه و کهــن در قالــب 
ــن بازی هــا و اســباب و  ــد مت افســانه ها و اســطوره ها، یکــی از راهکارهــای کاربســتی در تولی

اقــلام آن هاســت کــه نتایــج فرهنگــی بــه همــراه دارد.
افسانه،‌اسطوره‌و‌ارتباط‌با‌بازی

ــخ و...  ــرح و تاری ــلاع، ش ــق، اط ــار، تحقی ــانه، استفس ــطوره، افس ــي اس ــاي واژگان معن
اســت )محمــودی 1394: 111(. اســطوره در لغــت بــا واژۀ historia بــه معنــی روایــت، 
ــر  ــف و تعابی ــون تعاری ــای گوناگ ــطوره در دیدگاه ه ــراپ 1377: 1( . اس ــت )ک ــه اس هم ریش
متعــدد دارد؛ امــا در یــک کلام می تــوان آن را چنیــن تعریــف کــرد: اســطوره عبــارت اســت از 
روایــت بــه جلــوه ای نمادیــن دربــارۀ ایــزدان، فرشــتگان، موجــودات فــوق طبیعــی و بــه طــور 
ــدد  ــه کار می بن ــتی ب ــود از هس ــیر خ ــور تفس ــه منظ ــوم ب ــک ق ــه ی ــناختی ک ــان ش ــی جه کل

 .)76  :1387 )ســلطان  القرایی 
»اســــطوره، خلاقیــــت وجــــدان جمعــــی ا ســــت« )یاحقــی 1375: 5(. اســطوره 
معمــولاً داســتانی کهــن از رویدادهــاي بــه ظاهــر تاریخــي اســت کــه هــدف آن، آشکارســازي 
ــي  ــده ای طبیع ــا پدی ــاور ی ــم، ب ــک رس ــن ی ــا تبیی ــت ی ــک مل ــي ی ــدگاه جهان ــه ای از دی گوش
ــد، ریشــه در ذهــن  ــه ظاهــر تاریخــي و مجهول  المؤلف  ان اســت. »اســطوره ها کــه افســانه های ب
ــراي  ــان باســتان، واژۀ اســطوره ب ــد« )رضایــی 1382: 219(. در یون مردمــان ماقبــل تاریــخ دارن
نامیــدن هرگونــه قصــه و حکایتــي بــه کار می رفــت؛ خــواه واقعــي و خــواه خیالــي؛ امــا در حــال 
حاضــر، اســطوره بــه مجموعــه ای از داســتان  ها و حکایــات قدیمــي و خیالــي اطــلاق می شــود 
ــه و  ــب توجی ــتان  ها، اغل ــن داس ــته اند. ای ــي می پنداش ــاص آن را واقع ــي خ ــي مردم ــه زمان ک
پاســخي بوده انــد بــه ســؤالات بي  شــمار مردمــان باســتان در بــاب چگونگــي پیدایــش عالــم و 

قوانیــن موجــود در طبیعــت )ســلیمانی 1389: 68(.
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کلــود لــوي اشــتراوس1 کــه اصطــلاح اســطوراج2 را بــاب کــرده اســت، اســطوره را بــه 
مثابــۀ زبــان مي دانــد؛ زیــرا همــان طــور کــه ســاختار زبــان در ناخــودآگاه متکلمیــن بــه آن زبــان 
رســوخ کــرده اســت، اســطوره ها نیــز، بــه عقیــدۀ وی، از یــک ســاختار زیربنایــي برخوردارنــد. 
ــه جهان بیني هــاي  ــردم،  مدخلــي رو ب ــد یــک گــروه از م ــۀ مجموعــه عقای ــه مثاب اســطوره ها ب
ــا و  ــا، ترس ه ــه خودانگاره ه ــن ورودي ب ــد. ای ــرار مي دهن ــان ق ــار مورخ ــف را در اختی مختل
امیدهــاي همــۀ اعضــاي یــک جامعــه راه مي یابــد. عــلاوه بــر آن، بــه واســطۀ گونــه اي آگاهــي 
از تــداوم اســطوره هاي کهــن در اعمــال مــدرن، اســطوره ها بــه افــراد مــدرن یــاري می رســانند 
ــات  ــع کلی ــر بشناســند )ســلیمانی 1389: 71ـ69(. از طــرف دیگــر جوام ــه خویشــتن را بهت ک
تجریــدی هســتند کــه احتیــاج بــه نمادهایــی دارنــد تــا بــه اعضــا یــادآوری کنــد کــه بــه آن 
جوامــع تعلــق دارنــد و آن هــا را از دیگــران متمایــز کننــد و یــا آن هــا را در نــزد دیگــران تثبیــت 
نماینــد. ایــن نمادهــا نه   فقــط کمــک می کننــد تــا جماعــات را بــه  طــور عینــی نمایــش دهنــد؛ 
بلکــه می تواننــد کمــک کننــد تــا احساســات، تعلــق و هم بســتگی اعضــا را برانگیزنــد و حفــظ 
ــق  ــد متعل ــه نشــان دهن ــور ک ــد، بدین منظ ــی می کنن ــروه زندگ ــک گ ــه در ی ــرادی ک ــد. اف کنن
بــه آن گــروه هســتند از نمادهــا بهــره می گیرنــد. ایــن نمادهــا در گروه هــای قومــی و نــژادی 
ــطوره ای،  ــخصیت های اس ــان و ش ــرودها، قهرمان ــان ها، س ــم، نش ــورت پرچ ــه  ص ــی، ب و مل
ــاطیری  ــای اس ــان 1396: 49(. نماده ــرد و اکبری ــد )ندایی  ف ــدا می کنن ــود پی ــا و... نم رنگ ه
ــا  ــا و لالایی ه ــفاهی، ترانه ه ــات ش ــه، ادبی ــانه های عامیان ــا، افس ــانه ها، قصه ه ــب افس در قال
ــر  ــایی بهت ــان و شناس ــر بناییش ــش زی ــن نق ــر گرفت ــا در نظ ــد و ب ــدا می کنن ــری پی ــم تس ه
ــباب  بازی  ــازی و اس ــد ب ــه ش ــه گفت ــور ک ــازند و همان  ط ــی می س ــت فرهنگ ــش، هوی خوی
ــه ای، یکــی از مهم تریــن  ــال امــروزه بازی هــای رایان ــوان مث ــه عن هــم همیــن نقــش را دارد؛ ب
نیــز  فیزیکــی  اســباب  بازی های  بازی هــا و  میــان  از  اســطوره ها هســتند.  جلوه  گاه  هــای 
ــا ایجــاد روابــط بینامتنــی بــا پیش  متــن اســطوره ای تولیــد و دریافــت می شــوند. نمونه هایــی ب

کاربردی‌‌سازی‌بینامتنی‌اسطوره‌و‌افسانه‌در‌اسباب‌‌بازی
 طراحــی وجهــی اســت کــه بــه تولیــد بــازی مربــوط می شــود. بالســتورف3
ــرد و  ــورت نمی گی ــأ ص ــا در خ ــی بازی ه ــد. طراح ــازی می نام ــگ ب ــه را فرهن ــن وج  ای
ــق  ــرای خل ــا و نشــانه های فرهنگــی در دســترس( ب ــای فرهنگــی )نماده طراحــان از خزانه ه
فضاهــا و شــخصیت ها بهــره می جوینــد. ایــن خزانــه، ازجملــه اســطوره ها و افســانه ها 
ــه  ــد ب ــه می توانن ــت ک ــی اس ــانه ها و گفته های ــا، نش ــخصیت ها، کرداره ــا، ش ــو از فضاه ممل
ــا و  ــری 1389: 153(. بازی ه ــل از کوث ــه نق ــتورف، ب ــانند )بالس ــاری رس ــا ی ــق بازی ه خل
اســباب بازی ها هــم از دیــدگاه بصــری و هــم از دیــدگاه معنایــی و مفهومــی می تواننــد 
ــولات  ــن محص ــۀ ای ــه و ثانوی ــانه های اولی ــد و نش ــس کنن ــوی را منعک ــت ق ــاس هوی احس
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فرهنگــی می توانــد در هماهنگــی و همخوانــی بــا فرهنــگ جامعــۀ مبــدأ در نظــر گرفتــه شــود.
چهارچــوب تئوریــک محکمــی کــه طراحــی و فرهنــگ را بــه  هــم مرتبــط 
کنــد، وجــود نــدارد؛ هرچنــد کــه در شــاخۀ دیزایــن، موضوعــات اصلــی در طراحــی 
ــگ  ــا رن ــکل و ی ــد ش ــتتیکی مانن ــه های اس ــایی کلیش ــه شناس ــدود ب ــوز مح ــی هن فرهنگ
فیزیکــی،  بــر خاصیــت  عــلاوه   کــه  هســتند  داشــته هایی  اســت. محصــولات،  ملــی 
افردنــس1 واژۀ  هســتند.  فرهنگ  محــور  اولویت هــای  ماننــد  ذهنــی،  کیفیت هــای   دارای 
ــد؛  ــاره می کن ــی اش ــای فیزیک ــژه در دنی ــط وی ــئ و محی ــک ش ــی ی ــای تعامل ــه فرصت ه ، ب
ــر  ویژگــی  ای کــه نشــان دهندۀ تاثیرگذاربــودن خصوصیــات فیزیکــی یــک شــی ء یــا محیــط ب
ــته  ــتفاده داش ــت اس ــا قابلی ــم محصــولات م ــر بخواهی ــرد آن هاســت؛ درنتیجــه اگ روی عملک
باشــند و ارتباطــی لذت بخــش بــا کاربــر برقــرار کننــد، طراحــان بایــد محصــولات را بــا درکــی 
فراگیــر از فرهنــگ، تجربیــات، مهــارت و دانــش کاربــر طراحــی کننــد. قابلیــت خشنودســازی 
ــد کــه خواســته های  ــه دســت می آی ــه  طــور کامــل ب ــی ب ریشــه در فرهنــگ دارد و تنهــا زمان
فرهنگــی کاربــران و ویژگی هــای فرهنگــی آن هــا بــا طراحــی محصــولات بــه همــراه تمامــی 
نیازهــای فیزیکــی ادغــام شــود )ندایی  فــرد و اکبریــان 1396: 70(. فرهنــگ خزانــه ای بــه شــمار 
می آیــد کــه بــا رجــوع بــه آن و ایجــاد روابــط بینامتنــی بــا متــون پیشــینی می تــوان نظام هــای 

ــرد. ــق ک ــز و لذت  بخــش خل ــه، متمای ــر، خلاقان نشــانه ای دلالت  گ
وولــف2 در مقوله بنــدی بازی هــای دیجیتالــی توجــه بــه عناصــری چــون تعاملی  بــودن 
را حائــز اهمیــت می دانــد و بــر ایــن اســاس 39 ژانــر متمایــز را از یکدیگر تشــخیص داده  اســت 
ــر  ــا بازی هــای غیردیجیتــال نیــز قابلیــت تطبیــق دارد؛ از آن جملــه ژان کــه بخشــی از آن هــا ب
اقتبــاس اســت. اقتبــاس3 بــه بازی هایــی گفتــه می شــود کــه از فعالیت هــای مختلــفِ از پیــش 
ــا روایت هــای موجــود  موجــود، نظیــر ورزش هــا، بازی هــای تختــه ای، بازی هــای کارتــی و ی
ــاه، کتاب هــای مصــور، رمــان تصویــری، فیلــم  در دیگــر رســانه ها )نظیــر رمــان، داســتان کوت
و غیــره( اقتبــاس شــده باشــند )وولــف، بــه نقــل از کوثــری 1389: 53(. قصه هــای اســطوره ای 
نیــز نمونــه ای از ایــن رسانه هاســت کــه می توانــد در اشــکال گوناگــون اقتبــاس بــه کار رود و 
بــه ایجــاد روابــط بینامتنــی ختــم شــود. یکــی دیگــر از نظریه  پــردازان بــر ایــن بــاور اســت کــه 
حداقــل می تــوان از 36 اصــل مهــم یادگیــری کــه در بیشــتر بازی هــای رایانــه ای، آگاهانــه یــا 
ناآگاهانــه رعایــت شــده اند، نــام  بــرد. یکــی از ایــن اصــول، بینامتــن اســت. ایــن اصــل متــون 
را بــه  عنــوان یــک خانــواده )ژانــر( از متــون مرتبــط و هــر یــک از ایــن متن هــا را در ارتبــاط 
ــا ســایر متــون در همــان خانــواده می فهمــد )جــی، بــه نقــل از کوثــری 1389: 206(. بــرای  ب

تولیــد و خوانــش شــبکۀ معنایــی متــن بــازی، روابــط بینامتنــی مؤثــر اســت.
ــا دورۀ حســی  ـ  ــازی ســه مرحلــه قائــل اســت؛ مرحلــۀ اول مقــارن ب ــرای ب ــاژه4 ب پی

1  Affordance
2  A.Woolf
3  Adaption
4  Jean Piaget
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حرکتــی اســت کــه مبتنــی بــر الگوهــای موجــود در حــرکات بدنــی اســت. مرحلــۀ دوم بــازی 
ــۀ  ــورد و مرحل ــم می خ ــه چش ــودکان ب ــی ک ــای نمایش ــه در بازی ه ــام دارد ک ــمبلیک ن س
ــر  ــودکان ســنین بالات ــه توســط ک ــررات اســت ک ــای دارای اصــول و مق ســوم انجــام بازی ه
ــای  ــا ارزش ه ــنایی ب ــامل آش ــی ش ــات اجتماع ــوزش دروس مطالع ــرد. آم ــورت می پذی ص
ــی، طــرح  ــلات عموم ــا تعطی ــنایی ب ــی، ســمبل ها، اســطوره ها، آش ــتورات مذهب مشــترک، دس
ــره،  ــنتی و غی ــای س ــتان ها و ترانه ه ــی، داس ــان نام ــی و قهرمان ــای تاریخ ــتان های چهره ه داس
ــود  ــوزش داده می ش ــی آم ــن به خوب ــای نمادی ــق بازی ه ــه از طری ــت ک ــواردی اس ــه م ازجمل
)ندایی  فــرد و اکبریــان 1396: 18(. بازی هــا گاه وجــه کامــلًا ســرگرمی دارنــد و گاه بــا آمــوزش 
ــوان  ــه می ت ــد ک ــد آمده ان ــا پدی ــر گســترده ای از بازی ه ــا ژان ــن رو دســته ی ــد؛ از ای درآمیخته ان
آن هــا را همزمــان تفریحــی  ـ آموزشــی دانســت. در ایــن دســته از بازی هــا گاه وجــه آموزشــی 
ــته از  ــن دس ــه ای ــه دارد، ب ــی غلب ــه آموزش ــه وج ــی. هنگامی ک ــه تفریح ــه دارد و گاه وج غلب
ــه می شــود. دســتۀ  ــه« گفت ــوزش تفریح  گون ــا »آم ــای آموزشــی  ـ  ســرگرمی ی ــا، بازی ه بازی ه
ــن دســته از  ــد. در ای ــۀ آموزشــی هــم دارن ــه  گاه جنب ــه گ دوم، بازی هــای تفریحــی  هســتند ک
ــری 1389: 183(.  ــت )کوث ــته تر اس ــیار برجس ــاری بس ــی و تج ــای تفریح ــا جنبه ه بازی ه
افزایــش آگاهــی از طریــق محتــوای بــازی، یکــی از وجــوه تأثیرگــذاری بازی هــای ســرگرمی  ـ 
ــدی،  ــت و هدفمن ــح و جدی ــن تفری ــد بی ــعی می کنن ــه س ــی ک ــت. بازی های ــی اس آموزش
ــا جــدی1 ــد ی ــوان بازی هــای هدفمن ــا عن ــی ب ــه در بازی هــای دیجیتال ــد ک ــادل ایجــاد کنن  تع
 شــناخته می شــوند و از منظــر یادگیــری در دنیــای غیردیجیتــال نیــز قابلیــت گســترش دارنــد. 
ــا بازی  کننــده  ــد ت ــار هــم قــرار می گیرن ــازی جــدی به  نحــوی در کن »عناصــر مختلــف یــک ب
بــه شــکل غیرمســتقیم، اطلاعــات را دریافــت و بــا تــلاش ذهنــی، تعامــل بــا دیگران، مشــارکت 
در تشــخیص و حــل مســئله بتوانــد دانــش خــود را بســازد« )موســوی و ســراجی 1398: 281(. 
ــط  ــد، رواب ــنا باش ــا آش ــا پیش  متن ه ــازی ب ــان ب ــه جه ــش از ورود ب ــازی پی ــب ب ــر مخاط اگ
ــا  ــع پیش  متن ه ــد. درواق ــدارد، رخ می ده ــی ن ــه از آن آگاه ــی ک ــاوت از کس ــی متف بینامتن
ــر  ــده و حاض ــه فراخوان ــدون گیوم ــا ب ــه ی ــا گیوم ــای ب ــل قول ه ــا و نق ــطۀ ارجاع ه ــه واس ب

می شــوند.
ــر  ــته تحــت تأثی ــع معاصــر بیشــتر از گذش ــی محصــولات در جوام ــه صــورت کل ب
ــی رود  ــه کار م ــه در طراحــی محصــولات ب ــی آگاهان ــن هســتند. نمادگرای ــای نمادی رویکرده
ــق  ــد ملح ــد تولی ــه رون ــپس ب ــد و س ــدا می کنن ــال پی ــولات اتص ــه آن محص ــی ب و تصورات
می شــوند و از ایــن طریــق ارتباطــات نمادیــن در اســتفاده از محصــول بــرای ســاخت 
ــان  ــرد و اکبری ــد )ندایی  ف ــرار می گیرن ــتفاده ق ــورد اس ــز م ــی متمای ــبک زندگ ــی از س مدل های
1396: 72(. بازی هــای گــروه ســوم پیــاژه، یعنــی بازی هایــی بــا اصــول و قواعــد نیــز کــه بــا 
آگون هــا متناظــر هســتند، می تواننــد نقــش تعلیمــی و آموزشــی کــه ذکــر آن رفــت را بــه عهــده 
بگیرنــد و بــه غیــر از بازی هــای نمادیــن، بازی هــای ایــن گــروه نیــز قابلیــت زیــادی در خلــق 

ــد. فضــای اســتریوفونی و بینامتنــی دارن

1  Serious game
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ژول1 بازی هــا را نیمه  واقعــی تعریــف می کنــد. قواعــد، بخــش واقعــی بازی هــا 
هســتند کــه بازیکــن را یــاری می کننــد تــا بــازی را درک و بــا آن بــازی کنــد. بخــش دیگــر، 
ــر دو  ــد در ه ــی می توان ــای بینامتن ــه پیونده ــت ک ــد اس ــت و معتق ــی اس ــی و خیال غیرواقع
بخــش بــازی یعنــی واقعــی و غیرواقعــی بــروز یابــد )Thibault 2016 B: 77(. نحــوۀ اســتفاده 
بــا خزانــه و پیش  متن هــای فرهنگــی، در  و به  کارگیــری نمادهــا و نشــانه های مرتبــط 
طراحــی و بیــان فنــی بازی هــا متفــاوت اســت. اســتفادۀ مســتقیم از کاراکترهــای پیش  متــن یــا 
ــی  ــا، طیف ــه از آن ه ــر یافت ــی تغیی ــا فرم ــا ت ــای موجــود در آن ه ــی و کنش ه ــای روای پیرنگ ه
ــن مســیر  ــازی را از ای ــرار می ســازد و تعامــل بازیکــن و ب ــط بینامتنــی را برق گســترده از رواب
ــا،  ــتتیک، کاراکتره ــه اس ــازی از جمل ــف ب ــای مختل ــتفاده در جنبه ه ــن اس ــد. ای ــا می کن مهی
ــتورالعمل ها و  ــی، دس ــط روای ــوع، خ ــد، موض ــازی در آن رخ می ده ــه ب ــی ک ــکان و زمان م
ــطوره ای،  ــان اس ــطوره ها و قهرمان ــتفاده از اس ــود. اس ــده می ش ــی دی ــره به  خوب ــزم و غی مکانی
ازجملــه رایج تریــن اســتفاده از خزانــۀ فرهنگــی یــک جامعــه در خلــق کاراکترهایــش اســت.

نمونه‌های‌کاربردی‌‌سازی‌بینامتنیت
بینامتنیــت نــزد مؤلــف و مخاطــب بــه طــور قطــع متفــاوت خواهــد بــود؛ بــه عنــوان 
مثــال مؤلــف یــا مؤلفــان متــن بــازی بــا حاضرکــردن بخش هایــی از اســطوره ها یــا افســانه ها 
ــن پیشــینی را  ــی کــه آن مت ــا مخاطب ــی بهــره جســته اند؛ ام در طراحــی آن از رابطــه ای درزمان
ــب رابطــۀ  ــن ترتی ــه ای ــا آن آشــنا می شــود. ب ــازی ب ــق ب ــار از طری ــرای اولین  ب نمی شناســد، ب
ــه  ــود و در صــورت رجــوع ب ــون می ش ــب دگرگ ــت مخاط ــی در بینامتنی ــر زمان ــدم و تأخ تق
ــن اســطوره عمــل  ــه در نقــش پیش  مت ــده اســت ک ــه درآم ــه تجرب ــازی ب ــن اســطوره ای، ب مت
می کنــد؛ بنابرایــن درســت اســت کــه بینامتنیــت نــزد مخاطــب از اهمیــت وافــری برخــوردار 
اســت؛ امــا چگونگــی ســازمان یابی متــن از نظــر نــوع و چگونگــی بیــان در ایجــاد یــا افزایــش 
ــن  ــه از ای ــی ک ــس بازی های ــر اســت؛ پ ــیار مؤث ــز بس ــب نی ــزد مخاط ــن و ن ــت در مت بینامتنی
ــن  ــد و از ای ــی می کنن ــه ای بازآفرین ــق ســاخته می شــوند، داســتان های اســاطیری را به  گون طری

ــد. ــر می گذارن ــت فرهنگــی و تاریخــی مخاطــب تأثی ــر شــکل دهی هوی ــق ب طری
ــد، اسطوره  شناســی  ــم   بوردهــا می پردازن ــه گی ــر کــه ب در ســایت های بین  المللــی معتب
ــته  ــطوره ای، آن دس ــای اس ــد. بازی ه ــمار می آی ــه ش ــا ب ــرح در آن ه ــای مط ــی از رده ه یک
ــی  ــه چگونگ ــد ک ــی2 را دربرمی گیرن ــت موضوع ــک روای ــاً ی ــه غالب ــتند ک ــا هس از بازی ه
ــی  ــاً آن های ــد؛ مخصوص ــخص می کنن ــخصیت ها را مش ــا ش ــازی ی ــان ب ــدن جه به  وجودآم
ــه روایت هــای تمدن هــای باســتان جهــان هســتند. خــط داســتانی در برخــی از  ــوط ب کــه مرب
ــا  ــان، الهه ه ــد خدای ــه، مانن ــر ماوراء  الطبیع ــامل عناص ــولاً ش ــی معم ــای اسطوره  شناس بازی ه
ــه  ــوند ک ــاز می ش ــانه ای آغ ــه و افس ــات از روزگار اولی ــی اوق ــت و بعض ــان اس و نیمه  خدای
ــد؛  ــرار می گیرن ــاط ق ــطوره ها( در ارتب ــه )اس ــتان های عامیان ــی داس ــۀ عموم ــا بدن ــولاً ب معم
ــه  ــی ک ــرای فرهنگ های ــدس را ب ــا مق ــی ی ــت مذهب ــکلی از طبیع ــلًا ش ــه قب ــطوره هایی ک اس

1  Jasper Juul
2  Thematic
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ــا  ــادی از گیــم بوردهــا، ب ــد، داشــته اند. تعــداد بســیار زی ایــن داســتان ها را به  وجــود می آوردن
مضمــون اســطوره ای در دنیــا وجــود دارنــد کــه از آن میــان می تــوان بــه Ra )رع: بــر اســاس 
 Cyclades کلاغ هــای اودیــن: بــر اســاس اســاطیر نــورس( و( Odin’s Ravens ،)اســاطیر مصــر
)ســیکلاد: بــر اســاس اســاطیر یونــان( اشــاره کــرد کــه جوایــز معتبــر بســیاری را نیــز بــه خــود 

اختصــاص داده انــد.
ــای  ــا مضمون ه ــران ب ــده در ای ــا ارائه  ش ــی و ی ــای ایران ــم بورده ــت در گی ــا وضعی ام
ــروش  ــا ف ــی و ی ــی، بررس ــه معرف ــه ب ــایت هایی ک ــت. در س ــده اس ــدری پیچی ــطوره ای ق اس
ــی  ــی مکان ــازی هویت ــه ب ــی ب ــۀ ایران ــردن کلم ــا اضافه  ک ــد، ب ــران می پردازن ــا در ای ــم بورده گی
می بخشــند. ایــن در صورتــی اســت کــه در بیشــتر مــوارد ارائه  شــده، بازی هــا غیرایرانــی 
ــده و  ــداری ش ــه خری ــرکت های مربوط ــط ش ــازی توس ــاز ب ــت، امتی ــن حال ــتند و در بهتری هس
ــی از  ــده اند. یک ــد ش ــف بازتولی ــکال مختل ــه اش ــت، ب ــق کپی  رای ــن ح ــدون درنظرگرفت ــا ب ی
ــل1 ــه: دوئ ــب هفتگان ــازی عجای ــد ب ــه، مانن ــازی اولی ــای ب ــام خصلت ه ــظ تم ــکال حف ــن اش  ای

 است )تصویر 1(. 

بــازی عجایــب هفتگانــه، ارجاعــات میان  متنــی قــوی هــم در فــرم و هــم در محتــوای 
ــن  ــان بازیک ــط، می ــن رواب ــا ای ــتانی دارد؛ منته ــای باس ــگ و تمدن ه ــخ، فرهن ــه تاری ــازی ب ب
ایرانــی و بافــت فرهنگــی و ادبــی خــودش رخ نمی دهــد. در ایــن بــازی هــر بازیکــن، رهبــری 
می کنــد؛  خلــق  را  و شــگفتی هایی  بنــا  می  گیرد، ســاختمان هایی را  برعهــده  را  تمدّنــی 
ــل و...  ــۀ مصــر، باغ هــای معلــق باب ــن ســاختمان ها مجســمۀ ابوالهــول، اهــرام ثلاث ــۀ ای ازجمل
ــوا،  ــر از محت ــه غی ــتند. ب ــتان هس ــای باس ــۀ دنی ــگفتی  های هفت گان ــی از ش ــه همگ ــت ک اس
اجــزای بــازی هــم در جهــت ژانــر بینامتنــی عمــل می کننــد؛ از آن جملــه می تــوان بــه صفحــۀ 
ــان  ــت )خدای ــک خداس ــانگر ی ــدام نش ــه هرک ــازی ک ــۀ ب ــای پنج گان ــون، کارت ه ــد پانتئ معب

یونانی، فنیقی، بین  النهرینی، مصری و رومی، توکن های اساطیری و...( اشاره کرد.  

1  wonders duel 7

تصویر1. بازی عجایب هفتگانه: دوئل )بازی پلنت 1401(
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ــه  ــر آن )ازجمل ــا در هن ــازی و ی ــام  ب ــر در ن ــد، تغیی یکــی دیگــر از اشــکال بازتولی
ــه و داســتان  ــری در درون  مای ــدون تغیی ــران، ب ــت فرهنگــی ای ــا باف تصویرگــری( متناســب ب
بــازی صــورت می گیــرد؛ همچــون بــازی صــددروازه )تصویــر 2(. بــازی صــددروازه همــان 
ــوض  ــد ع ــیر بازتولی ــش در مس ــه نام ــت ک ــر 3( اس ــه1« )تصوی ــاده ادوی ــرن: ج ــازی »ق ب
ــردازد و ســبک  ــرن می پ ــر ق ــات تاریخــی ه ــه کاوش در اتفاق ــه، ب ــازی اولی شــده اســت. ب
ــش  ــان نق ــازی، بازیکن ــن ب ــت. در ای ــده اس ــا ش ــا بن ــارت ادویه ه ــۀ  تج ــر پای ــازی آن  ب ب
رهبــر کاروان هایــی را ایفــا می کننــد کــه بــرای کســب شــهرت و پیــروزی، از طریــق جــادۀ  
معــروف ابریشــم بــه نقــاط دور قــاره ســفر می  کننــد و ادویــه می فروشــند. بــازی ثانویــه بــا 
ــرار داشــته اســت؛  ــه در مســیر جــادۀ ابریشــم ق ــران ک ــام شــهری باســتانی در ای انتخــاب ن
ــک  ــی در گرافی ــرات جزی ــه، تغیی ــام اولی ــه جــای ن ــش ب ــی صــددروازه و جایگزین  کردن یعن
ــد آن و  ــی جل ــید در طراح ــت جمش ــی در تخ ــتون هخامنش ــزودن سرس ــه اف ــازی، ازجمل ب
ــارۀ ایــن شــهر، تــا حــدودی بســیار جزیــی در مســیر  اضافه  کــردن یــک توضیــح کوتــاه درب
ایجــاد روابــط میان  متنــی بیــن بــازی اولیــه و زمینــۀ خوانــش ثانویــه، یعنــی فرهنــگ ایرانــی 

قــدم برداشــته اســت.
گاهــی ایــن تغییــرات در محتــوای بــازی نســبت بــه بافــت تــازه بازطراحــی شــده اند. 
ــیم  ــش تقس ــه دو بخ ــود ب ــازی، خ ــت ب ــون و روای ــب مضم ــوا، در قال ــرات در محت تغیی
ــون  ــد  اند؛ همچ ــن ش ــاس و جایگزی ــی اقتب ــع غیرایران ــه از مناب ــتان هایی ک ــود: داس می ش
ــد؛  ــر یافته ان ــی تغیی ــطوره ای ایران ــانه ای و اس ــتان های افس ــه داس ــا ب ــاروک؛ ی ــازی راگن ب

ــم پرداخــت. ــه بررســی آن هــا خواهی ــه ب ــوس کــه در ادام ــازی لوت ــد ب مانن
راگنــاروک )تصویــر 4( برگرفتــه از بــازی  )چارتی2(  )تصویــر 5( اســت. در 

1  Century: Spice Road
2  Chartae

تصویر 3. بازی قرن: جادۀ ادویه ) بورد گیم گیک 
)1401

تصویر 2. بازی صددروازه )بازی پلنت 1401(
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چارتــی بازیکنــان نقــش نقشــه بردارانی را بــر عهــده می گیرنــد کــه ســعی می کننــد 
ــتراتژیک  ــازی اس ــک ب ــی ی ــازند. چارت ــپارند و بس ــر بس ــه خاط ــتانی را ب ــۀ باس ــک نقش ی
ــانه ای  ــتانی افس ــه آن داس ــا ب ــده، تنه ــخۀ ایرانی  سازی  ش ــت. در نس ــال اس ــی و مینیم انتزاع
ــاروک در  ــده اســت. راگن ــت مان ــا ثاب ــۀ بخش  ه ــی اســت و بقی ــه غیرایران ــزوده شــده ک اف
ــوان  ــه عن ــان اســت. دو بازیکــن ب ــان جه ــای پای ــه معن افســانه های کهــن اســکاندیناوی، ب
ــای  ــه تکه ه ــد و ب ــرا کنن ــتانی را اج ــۀ  باس ــک نقش ــم ی ــد طلس ــلاش می کنن ــاحر، ت دو س
نقشــه جــان ببخشــند تــا پــس از قرارگرفتــن آخریــن قطعــه در جــای خــود، حربــۀ  دشــمن 

برمــلا شــود.

بــازی لوتــوس )تصویــر 6( برگرفتــه از بــازی هانابــی1 )تصویــر 7( اســت. هانابــی بــه معنــی آتش  بــازی 
ــد کــه هرســاله  ــه شــمار می آی ــان ژاپنــی اســت و یکــی از جشــنواره های ســنتی ایــن کشــور ب در زب
برگــزار می شــود. بازیکنــان ایــن بــازی بایــد تــلاش کننــد بــا چیدمــان درســت کارت هــا روی میــز، 
ــون،  ــور، مضم ــه و همین-ط ــازی اولی ــوان ب ــد. عن ــق کنن ــا را خل ــن آتش بازی ه ــن و بزرگ تری بهتری
روایــت و گرافیــک آن )در دو نمونــه منتشــر شــده اســت( در نســخۀ فارسی  شــدۀ آن، یعنــی لوتــوس 
تغییــر کــرده اســت. در ایــن نســخه بــه جــای تصاویــر اولیــه کــه بیشــتر حــول محــور عنــوان اولیــۀ 
ــن و ســرباز هخامنشــی  ــوس، گریفی ــی چرخــد، تخــت   جمشــید، گل لوت ــازی م ــی آتش  ب ــازی، یعن ب
ــی،  ــازی ژاپن ــد ب ــن نســخۀ فارســی مانن ــا نقــش بســته اســت؛ بنابرای ــا و توکن ه ــه، کارت ه ــر جعب ب
ــر  ــتانش از عناص ــان داس ــرای بی ــه ب ــت؛ بلک ــرده اس ــاب نک ــخصی را انتخ ــطورۀ مش ــا اس ــم ی مراس
ــدف  ــازی ه ــن ب ــد. در ای ــتفاده می کن ــتند، اس ــتان هس ــران باس ــه ای ــوط ب ــتر مرب ــه بیش ــری ک تصوی
بازیکنــان پیداکــردن 5 گنجینــه  المــاس، یاقــوت، زمــرد، کهربــا و یاقــوت کبــود اســت. بازیکنــان، تنهــا 
ــد.  ــدا کنن ــه گنج هــای افســانه ای هخامنشــیان دســت پی ــد ب ــی و کمــک یکدیگــر می توانن ــا راهنمای ب
ــی و اســطوره ای  ــخ وســیع ادب ــان تاری ــا از می ــردن بازی ه ــل آنکــه در مســیر ایرانی  ک ــل تأم ــۀ قاب نکت
ایــران، دوره هخامنشــیان و به  ویــژه تخــت   جمشــید بیــش از بقیــۀ زمان هــا و مــکان هــا مــورد اســتفاده 

قــرار گرفتــه اســت.

1  Hanabi

تصویر 5. بازی چارتی )بورد گیم گیک 1401(تصویر 4. بازی راگنارک )بازی پلنت 1401(
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در تمــام حالت هایــی کــه دربــارۀ آن هــا صحبــت شــد، بــه علــت فراینــد ایرانی  کــردن 
ــای  ــی بخش ه ــا در برخ ــی تنه ــی ایران ــای ادب ــازی و پیش  متن ه ــان ب ــات می ــا، ارتباط بازی ه
ــه  ــی ک ــه زمان ــد؛ نســبت ب ــای نقــش می کن ــه شــکل محــدود ایف ــب ب ــن ترتی ــه ای ــازی و ب ب
ــۀ  ــده از خزان ــوای برگزی ــک محت ــن ی ــر گرفت ــا در نظ ــری  اش، ب ــکل گی ــدای ش ــازی از ابت ب
فرهنگــی ایرانــی، طراحــی و ســاخته شــود؛ بنابرایــن روابــط میــان دو متــن  ـ در اینجــا یــک متــن 
ــه  ــط، درجــات متفاوتــی را شــامل می شــود و ب ــوع رواب ــا ن ــازی  ـ  متناســب ب ــی و متــن ب ادب
همیــن نســبت بــر دریافــت بــازی تأثیــر می گــذارد؛ امــا نکتــۀ جالــب توجــه در ایرانی  کــردن 
بازی هــای فرنگــی، ایجــاد شــکلی از روابــط بینافرهنگــی و بیناتمدنــی نیــز هســت؛ بــه عنــوان 
مثــال زمانــی کــه بازیکــن ایرانــی در دوئــل یــا راگنــاروک ایفــای نقــش می کنــد، بــا بخشــی از 
تاریــخ اســطوره ای فرهنــگ دیگــر، به  تنهایــی و یــا در کنــار تاریــخ ادبــی و اســطوره  ای ایــران 
نیــز آشــنا مــی شــود؛ امــا در ایــن مســیر ایرانی ســازی بازی هــا، برخــلاف ادعــای شــرکت  های 
مربوطــه، نمی  تــوان ادعــا کــرد کــه بــازی کامــلًا ایرانــی بازطراحــی شــده اســت. در صورتــی   
کــه قصــد داشــته باشــیم بــه منظــور کاربردی  ســازی ادبیــات اســطوه ای، افســانه  ای، آیینــی یــا 
ــدای  ــم، لازم اســت از ابت ــدام کنی ــی اق ــای بینامتن ــب طراحــی بازی ه ــی در قال ــور ایران فولکل
ــازی از جهــات  ــک ب ــرای ی ــه قابلیت هــای لازم را ب ــی ک ــه و روایت های مســیر، مضمــون اولی
ــر اســاس آن طراحــی شــود؛  ــازی ب ــد، برگزیــده شــود و قوانیــن و مکانیــک ب گوناگــون دارن
البتــه برخــی از طراحــان بــازی بــر ایــن باورنــد کــه روایــت و مضمــون بــر اســاس مکانیــک 
بــازی بایــد انتخــاب شــود. بــه هــر صــورت در هــر دو حالــت، محتــوا و همین  طــور ارتباطــات 
ــه  ــی ب ــط بینامتن ــکل گیری رواب ــازی و ش ــی ب ــی در طراح ــازی، از ارکان اساس ــرم ب ــا ف آن ب
شــمار می آیــد. ایــن روابــط ماننــد برخــی از نمونــه هایــی کــه بررســی شــد، اگــر بــه صــورت 

ــه رخ نمی  دهــد. ــه شــکل همه  جانب ــازی الحــاق شــود، ب ــه ب ضمیمــه  ای ب
از میــان گیــم بوردهایــی کــه بــا نــام ایرانــی در بــازار عرضــه می شــوند، تنهــا تعــداد 
انگشت  شــماری هســتند کــه در تمامــی بخش هــا از ســاخت تــا تولیــد، محصــول شــرکت های 
ــان ســهم بســیار کمــی را  ــا پیش  متــن اســطوره ای نیــز در ایــن می ــی باشــد. بازی هایــی ب ایران
ــه  ــوان ب ــی، می ت ــای ایران ــی در بازی ه ــر بینامتن ــان ژان ــد. از می ــاص می دهن ــود اختص ــه خ ب
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»زار« اشــاره کــرد )تصویــر 8(. زار یــک مراســم آیینــی بــه منظــور دفــع اهریمــن اســت. انجمــن 
زار متشــکل از یــک گــروه شــش  نفره اســت کــه بــه رویارویــی نیروهــای اهریمنــی می  رونــد. 
ــد  ــارزه می کنن ــی مب ــای اهریمن ــا نیروه ــوند و ب ــروک وارد می  ش ــای مت ــه عمارت  ه ــا ب آن  ه
ــای  ــام جنبه ه ــده اســت در تم ــلاش ش ــوارد ت ــن م ــد. در ای ــع کنن ــارت دف ــر را از عم ــا ش ت
بــازی، از نظــام زبانــی تــا تصویــری، شــخصیت ها و همینطــور روایاتــی کــه در ضمــن بــازی 
ســاخته می شــوند، از روابــط بینامتنــی اســطوره و بــازی بهــره گرفتــه شــود؛ بــه عنــوان مثــال 
ــوان و...  ــر، پهل ــب، آینه گ ــم، طبی ــازی همچــون حکی ــا شــخصیت های ب ــل و اســطرلاب ی رم
ــازی،  ــی ب ــانه  های زبان ــا نش ــاط ب ــری در ارتب ــانه های تصوی ــب نش ــز در قال ــازی نی ــرِ ب . هن
ــد  ــر روی جل ــه تصوی ــور نمون ــه ط ــرد؛ ب ــرار می  گی ــزا ق ــام اج ــون و ن ــت، مضم ــی روای یعن
بــازی و یــا تصویرگــری کارت هــا و... . از ســوی دیگــر قوانیــن و مکانیک  هــای بــازی نیــز بــه 
همیــن منظــور طراحــی شــده اســت. بــه ایــن ترتیــب نشــانه های اولیــه و ثانویــه و دلالت هــای 
معنایــی، بــر اســاس بافــت فرهنگــیِ شــکل  گرفته، آگاهــی و هویت  بخشــی کــه دربــارۀ آن  هــا 

 صحبــت شــد نیــز در ایــن فراینــد ایجــاد می شــود.

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 (1401)بازی پلنت  زار یزبا .8 ریتصو
 

نتیجه
ــب  ــش مخاط ــاط و خوان ــانه ای راه ارتب ــای نش ــباب  بازی در نظام ه ــازی و اس ــن ب مت
از متــن را ایجــاد می کنــد. متــون بــازی و اســباب  بازی، بافتــه ای از دال هــا هســتند تــا تکثــری 
ــی  ــازه در جهت ده ــی ت ــی باب ــوم ادب ــدن عل ــۀ میان  رشته ای  ش ــد. مقول ــم زنن ــی را رق معنای
ــاد  ــرای ایج ــز ب ــازی نی ــان ب ــرده اســت. طراح ــاد ک ــات ایج ــش ادبی ــودی دان ــل صع و تکمی
ــه  ــی، ازجمل ــای فرهنگ ــه خزانه ه ــات، ب ــناخت از ادبی ــر و ش ــا کارب ــش ب ــی لذت  بخ ارتباط
ــانه ای  ــون رس ــق مت ــی در خل ــکاری بینامتن ــوان راه ــه عن ــی ب ــطوره های مل ــانه ها و اس افس
ــه  ــده ک ــق ش ــدود خل ــی مع ــباب  بازی ها و بازی های ــور اس ــن منظ ــه ای ــد. ب ــوع کرده ان رج
محتــوای آن  هــا برگرفتــه از فرهنــگ و ادبیــات بــوده اســت. ایــن اقتباس خوانشــی کــه پدیداری 
ــازه، متــن را  ــارت مخاطــب در نقــش مؤلفــی ت ــه گفتــۀ ب ــه و فرهنگــی اســت و ب اندیش  گران
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ــد  ــش می انجام ــه ای لذت  بخ ــه نتیج ــراوری، ب ــن ف ــد و ای ــت می کن ــق بازدریاف ــن طری از ای
ــه  ــش ک ــۀ خوان ــن روی ــت. ای ــا و اسباب  بازی هاس ــد بازی ه ــی و تولی ــداف طراح ــه از اه ک
ــت  ــی بینامتنی ــون، یعن ــی مت ــر اساس ــه عنص ــته ب ــرد، وابس ــردی را دربرمی گی ــای ف خوانش ه
ــی در  ــط بینامتن ــون مختلــف اســت. نحــوۀ ایجــاد رواب ــان مت ــاط و تعامــل می ــای ارتب ــه معن ب
ــت  ــا روای ــتتیک ت ــیع از اس ــی وس ــد طیف ــاوت اســت و می توان ــباب  بازی ها متف ــا و اس بازی ه
و قواعــد  بــازی را دربرگیــرد. مطالعــۀ ایــن روابــط در تعــدادی از بازی هــای بــوردی نشــان داد 
ــات از  ــازی ادبی ــداف کاربردی  س ــت اه ــه تمامی ــوان ب ــا نمی ت ــردن بازی ه ــا ایرانی  ک ــاً ب صرف
طریــق بهره گیــری از روابــط میان متنــی دســت یافــت؛ بنابرایــن ضــرورت دارد اصــل بینامتنــی 
بــرای دسترســی بــه اهــداف خــود در همــۀ بخش هــا، از فــرم تــا محتــوا و عمــل بــازی لحــاظ 

ــن وضعیــت خــود رخ دهــد و تأثیرگــزار شــود.  ــا در عمیق  تری شــود ت

پی‌‌نوشت‌‌ها:
)1( این مقاله با نظارت بنیاد ملی نخبگان انجام شده است.

ــده و  ــه قســمت عم ــه  ای ک ــت از طراحــی محصــول؛ به  گون ــارت اس ــدولار عب ــی م )2( طراح

ــاد  ــه ایج ــری، ازجمل ــاذ تدابی ــا اتخ ــی ب ــود؛ ول ــد می  ش ــی و تولی ــش طراح گاه کل آن از پی
ــوع  ــکان ایجــاد طرح  هــای گوناگــون و متن ــرای هــر یــک از قطعــات، ام نمونه  هــای مشــابه ب
فراهــم شــده اســت. ایــن تدابیــر در هنــگام طراحــی اتخــاذ می  شــود؛ پــس در حیطــۀ عمــل 

ــیراز 1395: 3(. ــرار دارد )کرایی ش ــان ق طراح
)3( از آنجاکــه ترجمــۀ هــر دوی ایــن واژه هــا در فارســی، بــازی اســت، بــرای ایجــاد تمایــز از 

واژۀ اصلــی اســتفاده شــده اســت.
)4( سمیوسیس: معنازایی.
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Abstract

Nowadays, new topics have appeared in interdisciplinary approaches to research. 
Such topics are not limited to theoretical aspects of the research. In humanities, they 
have been helpful in practical applications of literature. For example, involvement 
of literature in games and toys has been a breakthrough in the audience’s reception 
of literature. Semiologists such as Roland Barthes have studied games and toys as 
texts along with many other sign systems. Having roots in the culture and literature 
(including myths and legends) of every land, these texts have the potential for re-pro-
duction and reception in another artistic form, and thereby, provide the condition 
for practical application of literature. In this paper, after discussing the textuality of 
games and toys, we have addressed questions regarding elements of intertextuality in 
them derived from myths and legends and the implications of this interdisciplinary 
approach and its practical application on literature.

This qualitative, descriptive- analytical paper, which considers games and toys as 
signs and texts, offers the readers a different way of reading of myths and legends. 
The discovery of the intertextual relationships between games, toys and myths and 
legends of any land is considered a strategy for creating games with a literary context 
and might also create a specific genre.
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