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Abstract 
Making computer games in different styles using literary texts is one of 
the common methods in the game-media-making industry, and due to 
the technological advances available in Iran and the need for 
production. Cultural content with a national approach, making 
computer games adaptation of Iranian literature and culture is 
necessary. In the present study, the aim is to take an interdisciplinary 
and pragmatic view while providing appropriate indicators for making 
a computer game from a narrative text, by analyzing the capacities of 
one of the works of classical Persian Folk literature Firoozshah 
(Darabnameh) by Beighami, to show descriptively-analytically how 
this text and similar works can be used to produce a computer game. 
However, there seems to be an action-packed narrative with epic and 
lyrical themes, along with a variety of locations to build the various 
stages of an open world game and rely on fighting heroes who, in an 
interactive atmosphere, have the capacity to create coexistence. Has an 
acceptable perception, along with the multiplicity of characters and 
their ups and downs to create all kinds of physical conflicts, along with 
the capacity to design mental challenges in the form of a search 
framework and a variety of main and secondary missions, is a platform 
that works This type of literature is suitable for the production of 
computer games with an effective approach to indigenous culture. 

Keywords: Folk literature, computer games, Darabnameh, role-playing 
style. 
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Extended Abstract 

1. Introduction 
Computer games are a relatively new platform of communication 
between the media and the audience, which, with a huge and increasing 
financial turnover, is constantly progressing structurally and increasing 
the power of influence without any boundaries and from this angle. , is 
a suitable area where one can use its unique capacities in creating a 
cultural flow that dominates the minds of its many users, and by 
focusing on the structure and content of Iranian literature, it is possible 
to create the possibility that by strengthening the platform technical 
requirements for producing games with international standards, 
targeted efforts should be made to produce Iranian products that are 
suitable for domestic needs. From this point of view, works of classical 
popular literature, as one of the most popular types of literary texts, 
have appropriate indicators based on the interests of general and wide 
audiences, whose analysis in a text and its generalization to similar texts 
can be used as a framework. It should be taken into consideration for 
the activists in the field of game development. With this description, a 
text like Firoozshah (Darabnameh) by Beighami is one of the desirable 
works of popular literature, which has some features suitable for open 
world role-playing games in its structure and content, such as the 
multiplicity of action, space and place, great variety. A lot of creatures 
and characters and the existence of all kinds of side adventures in 
addition to the main narrative, etc., have made this work an available 
option for producing a popular computer game. 

Research Question(s) 
In this research, an attempt is made to answer the main question of how 
the story of  Firoozshah (Darabnameh) by Beighami and its similar 
works can be used in the process of producing computer games. 

2.  Literature Review 
Various researches have been conducted on popular literature and 
various literary and linguistic aspects of this type of literature, 
especially the story of  Firoozshah, some of which have focused on the 
narrative aspects of this work, while others have analyzed its literary, 
linguistic and structural aspects. have placed But with a functionalist 
view and focusing on the representation of literary works in computer 
games, the article "Making computer games based on long Iranian folk 
tales" by Taheri et al. is the most important research in this field that 
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can be mentioned in the article Now, by using some of its analytical 
frameworks, an attempt has been made by focusing on the text of the 
story of Firoozshah and considering its appropriate style in computer 
games, the capacities of this work for the adaptation of role-playing 
computer games. The creation of an open world should be examined 
and analyzed. 

2.  Methodology 
In this research, with an interdisciplinary view and a practical approach 
to the two fields of classical Persian literature and narrative reading on 
the one hand, and paying attention to the frameworks and standards 
required in the production of computer games in the context of media 
New, on the other hand, by descriptive-analytical method, by 
examining this text as an example of popular literature, the research 
process has been advanced and completed. 

3. Results 
- In response to the main question of the research, it can be said that this 
text is due to the benefit of an adventurous story that has the ability to 
represent all kinds of story complications in the narrative of a computer 
game in the form of different main and secondary stages and with 
diversity And suitable story twists show well the ability to entertain the 
user in the form of performing various physical and mental missions, in 
a context of valuable concepts and popular topics. 

- Also, the multiplicity of space and place in this work gives the 
game designers the ability to create a very wide environment, which is 
suitable for the unlimited space required in role-playing style open 
world games, and the conditions for creating a game with a standard 
time process. makes available. 

- In addition, the multiplicity of protagonists in different roles and 
situations strengthens its adventurous capacities and provides the 
possibility that the user can control each of these roles in the game, in 
The format of performing various missions, by choosing roles and 
following different stories, will contribute to a unique and enjoyable 
experience. 

- The diversity of creatures and the existence of a suitable platform 
for creating all kinds of combat, intellectual and control challenges and 
paying attention to the capacity of regenerating all kinds of Easter eggs 
are other points that make this text an option for becoming a computer 
game. It has become very desirable. 
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- In a general conclusion, this text has the capacity to be able to make 
some adjustments in accordance with the way of expression in role-
playing games, and especially to create enhanced suspense during 
conflicts and use of cutscenes. movies, choosing central adventures and 
main characters with interaction capabilities, highlighting the role of 
female characters in the process of story actions and designing some 
stages with the presence of the user in their role, paying attention to the 
role of knighthoods in the form of mysterious stages and strengthening 
exaggeration In the visual expression of characters, actions, weapons 
and spaces and highlighting some passive roles in the text to dynamic 
and active elements, it turned it into an attractive adaptation game. 
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ای سبک مناسب برای ساخت بازی رایانه نگاهی به شاخصهای

  نامه( بیغمیفیروزشاه )داراب جهانِ باز بر اساس قصه آفرینینقش

  1دکتر علیرضا پورشبانان

 12/5/1400 پذیرش مقاله:                27/11/1399 دریافت مقاله:
 چکیده

یج در اي رااي در سبکهاي مختلف با استفاده از متون ادبي، یکي از روشهساخت بازیهاي رایانه
اري در این حوزه هست که با هاي موفق پرشمسازي در جهان است. نمونهبازي رسانه -صنعت

 رد ملي،ویکر در دسترس در ایران و لزوم تولید محتواي فرهنگي با توجه به پیشرفتهاي فناورانه
ز پیش ابیش  اي اقتباسي از ادبیات و فرهنگ ایراني راساخت بازیهاي رایانه پرداختن به مقوله

ایانه، اي و کاربردگررشتهسازد. بر این اساس، هدف پژوهش این است که با نگاهي میانضروري مي
اي رفیتهظتحلیل  اي اقتباسي از متني روایي باشاخصهاي مناسب ساخت بازي رایانه ضمن ارائه

حلیلي به ت -نامه بیغمي( به روش توصیفيمناسب یکي از آثار ادبیات عامه کلاسیک فارسي )داراب
اي در رایانه ازيتوانند براي تولید بله پرداخته شود که این متن و آثار مشابه، چگونه ميمسأاین 

رسد وجود روایتي پر کنش با مينظر مورد استفاده قرار گیرند؛ با این وصف، بهآفریني سبک نقش
لف ل مختهاي حماسي و غنایي در کنار تنوع فضا و مکانهاي متفاوت براي ساخت مراحدرونمایه

ان لید هیجیت توجو، که در فضایي تعاملي، ظرفبازي جهانِ باز و تکیه بر قهرماناني مبارز و چالش
از و ها و تراکم کنشهاي پرفریتشخص و ایجاد همذات پنداري قابل قبولي دارد به همراه تعدد

 قالب هاي جسمي در کنار ظرفیت طراحي چالشهاي ذهني درنشیب آنها براي خلق انواع کشمکش
وع از ناي است که آثار این فرعي، بستر آماده چارچوب جستجو و انواع مأموریتهاي اصلي و

 .سترده اکبومي مناسب  اي با رویکرد اثرگذاري فرهنگادبیات را براي تولید بازیهاي رایانه

 .آفرینينامه، سبک نقشاي، دارابادبیات عامه، بازي رایانه ها:کلیدواژه

                                                 
  ي کاربردي دانشگاه هنر تهرانو عضو هیأت علمي گروه عمومي دانشکده دانشیار. 1

alirezap3@yahoo.com             ORCID ID: 0000-0002-6183-6376 
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 مقدمه. 1
اي از ارتباط رسانه با مخاطبان است که با گردش مالي اي، بستر نسبتاً تازهبازیهاي رایانه

 بسیار زیاد و رو به افزایش، پیوسته در حال پیشرفت ساختاري و افزایش قدرت
 ؛ از این زاویه با اینکه با در نظر گرفتن همهحد و مرزي استاثرگذاري بدون هیچ 

توان سال نمي 90میلادي، قدمتي بیش از  30 از اوایل دهه انواع ابتدایي این نوع بازیها
اي بشدت پر ، باید آن را رسانه(108: ص1392)ر.ک: طاهري و همکاران، براي آن متصور شد 
 ,Ang)ت که در کنار سرگرمي، آموزش و ... به عنوان یک ابزار قدرت در نظر گرف

2010:p 358) در ساخت  هاي بي نظیر آنتوان از ظرفیتمناسبي است که مي گستره
بهینه، و یا در تمرکز  جریان فرهنگي مسلط بر ذهن و خیال کاربران فراوان آن استفاده

ایجاد کرد که با تقویت بستر فني مورد بر ساختار و محتواي ادبیات ایراني، این امکان را 
المللي، تلاشهاي هدفمندي براي تولید محصولات با استاندارد بینیهایي نیاز تولید باز

ایراني و متناسب با نیازهاي داخلي انجام شود. با این رویکرد، ادبیات کلاسیک فارسي 
ي اقتباس داستان و هاي مناسب براو بویژه آثار ادبیات حماسي و عامه، یکي از گنجینه

اي است که با توجه به گسترش انواع جو براي تولید بازي رایانهقهرمان چالش
اي غني از فرهنگ ایراني را براي آشنایي و پلتفرمهاي کاربري این رسانه، زمینه

مندي تعداد فراواني از مخاطب داخلي و خارجي فراهم خواهد کرد. بر این اساس بهره
عصر »اي ایراني، که برخي از آنها مانند بازي نوان بازي رایانهع 40تولید بیش از 

، (1389)« گرشاسب: گرز ثریت»، (1396)« عصر پهلوانان: تراتئون»، (1387)« پهلوانان
با نگاهي به ادبیات کلاسیک فارسي  (1391)« سیاوش»و  (1391) «گرشاسب: راز اژدها»

ساخت بازیهاي  دهد زمینهن ميهاي قابل توجهي است که نشا، نمونهساخته شده
اقتباسي از ادبیات کلاسیک فارسي بیش از گذشته در دسترس است؛ از این اي رایانه

دیدگاه، آثار ادبیات کلاسیک عامه نیز به عنوان یکي از پرمخاطبترین انواع متون ادبي، 
ي و شاخصهاي مناسبي مبتني بر علائق مخاطبان عام، گسترده و در طیفهاي مختلف فکر
تواند فرهنگي و سني دارد که تحلیل آنها در یک متن و تعمیم آن به متون مشابه، مي

. با این قرار گیرد سازي مورد توجهبازي عنوان چارچوبي کلي براي فعالان حوزهبه
نامه )فیروزشاه( بیغمي یکي از آثار مطلوب ادبیات عامه است وصف متني مانند داراب

ز در ساختار و آفریني جهانِ بامناسب بازیهاي سبک نقش که وجود برخي ویژگیهاي

 [
 D

O
I:

 2
63

4.
19

.7
7.

67
 ]

 
 [

 D
O

R
: 2

0.
10

01
.1

.1
73

52
93

2.
14

01
.1

9.
77

.2
.0

 ]
 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 li

re
.m

od
ar

es
.a

c.
ir

 o
n 

20
23

-0
4-

26
 ]

 

                             9 / 33

http://dx.doi.org/2634.19.77.67
https://dorl.net/dor/20.1001.1.17352932.1401.19.77.2.0
https://lire.modares.ac.ir/article-41-65697-fa.html


 
مه

لنا
ص

ف
 

ي
شها

وه
پژ

بي
اد

 
ال

س
19 

ره
ما

ش
77، 

ز 
ایی

پ
14

01
 

 

 … جهانِ باز براساس آفرینیای سبک نقشرای ساخت بازی رایانهمناسب ب به شاخصهای نگاهی               

 
 

 

69 

      

 
 

 
 

  

ها و محتواي آن مانند تعدد کنش، فضا و مکان، تنوع بسیار زیاد موجودات و شخصیت
وجود انواع ماجراهاي فرعي در کنار روایت اصلي و... این اثر را براي تولید بازي 

در این . بر این اساس اي در دسترس تبدیل کرده استاي پرمخاطب به گزینهرایانه
 اي و رویکردي کاربردگرایانه به دو حوزهرشتهشود با نگاهي میانميپژوهش تلاش 

ادبیات کلاسیک فارسي و خوانش روایي از یک سو و توجه به چارچوبها و 
هاي جدید از سوي اي در بستر رسانهاستانداردهاي مورد نیاز در تولید بازیهاي رایانه

اي از ادبیات عامه به به عنوان نمونهتحلیلي با بررسي این متن  -یفيبه روش توصدیگر 
تواند در روند این پرسش اصلي پاسخ داده شود که این اثر و آثار مشابه آن، چگونه مي

 اي مورد استفاده قرار گیرد.رایانه تولید بازیهاي

 . پیشینه 2

وع ین ني و زباني آثار اادبیات عامه و وجوه مختلف ادب پژوهشهاي مختلفي درباره
هاي شناسي شخصیتنام»فیروزشاه انجام شده که مقالاتي مانند  ادبیات و بویژه قصه

اقري با تکیه طاهري، ذوالفقاري و ب (1393)هاي عامیانه )با تکیه بر فیروزشاهنامه( قصه
و  سیني، ح«نامه بیغميبررسي اجزاي کلام در داراب» شناسي نامها یا مقالهبر تیپ
نامه بر دارادواکاوي نوع ادبي رمانس » با تأکید بر تحلیل زباني و مقاله (1393) رحیمي
ابراهیمي  ،«تحلیل ساختاري قصه فیروزشاه» و مقاله (1396)، حسیني و همکاران «بیغمي

مطالعات  با تمرکز بر وجه روایي متن از آن جمله است. از زوایه (1397)و شریفي 
 رشتابترپندي اي، مدتي است با روبا رویکرد پرداخت به بازیهاي رایانه اي نیزرشتهمیان

م متن اي در مقابازي رایانه»مقالاتي مانند از گذشته، پژوهشهایي صورت گرفته است که 
ه برهیافتي »محور و با رویکردي شناخت (1391)، جاویدصباغیان و حسنایي «هنري

نظري به  از تحقیقات با رویکردهاي (1396)ي ، طاهري و حسین«ايرایانه سواد بازیهاي
یهاي زن در باآایي رود؛ اما با نگاه کاربردگرایانه و با محوریت آثار ادبي و بازنمشمار مي

طاهري « ایراني هاي بلند عامیانهاي بر اساس قصهساخت بازیهاي رایانه» اي، مقالهرایانه
نیز  قالهدر این حوزه است که در این مقابل ذکر  ، مهمترین پژوهش(1392)و همکاران 

ه تن قصتلاش شده است با تمرکز بر م، ي تحلیلي آنگیري از برخي چارچوبهابا بهره
این اثر  اي، ظرفیتهايفیروزشاه و در نظر گرفتن سبک متناسب آن در بازیهاي رایانه

 .ل شودآفریني جهانِ باز، بررسي و تحلینقش ايرایانه براي اقتباس بازي
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 کلیات. 3

 ای برای اقتباسیهای رایانهشاخصهای مناسب باز 3-1
وه بر ه علااي، هنگامي موفق خواهد بود کاقتباسي از متن براي تولید بازیهاي رایانه

 ل تقویتقاب مندي از وجوه خلاقانه در روند بازآفریني در درون خود نیز ظرفیتهايبهره
ستان ز دان دیدگاه، متوني که در بستري ابراي این بازتولید را داشته باشد؛ از ای

هاي مناسب و داشته و با برخورداري از درونمایهپرحرکت، شخصیت قهرمان 
: )ر.کمند باشد و تنوع مکان رخدادها، بهره پرمخاطب از تعدد تعارض، کشمکش

صیفات و دیگر عناصر ضروري ایجاد جذابیت مانند تو (4: ص 1396پورشبانان و همکاران، 
ا آنه خلق چالشهاي ذهني در زئیات، ظرفیت خلق فضا و اتمسفر گسترده و زمینهپرج

ار ه قرهاي در دسترس براي اقتباس مورد توجتواند به عنوان گزینهپررنگ باشد، مي
 گیرد.

 وجه تعاملی، بزنگاه ارتباط کاربر و روایت 3-2
زي اي مانند باهتعامل به معناي ارتباطي دوسویه، مهمترین ویژگي ارتباط در رسان

اید به بود. ها تجربه نشداي است که عملاً تا پیش از این و در دیگر هنرها و رسانهرایانه
اي از دیگر تعاملي بودن، هم ویژگي اصلي و هم وجه تمایز بازیهاي رایانه»گفت 
ي ار بستهد. در این رسانه، پیام (105: ص1394)خانیکي و برکت، « رودها به شمار ميرسانه

کاربر( )و با مشارکت فعال مخاطب  ايها، ضرباهنگ و امکانات محیط رایانهاز تجربه
اربر، کو به این ترتیب، یعني با همکاري و عمل  (Kline et al˒2003˒p 55) شودمنتقل مي

ربه ن تجمهم در باب ای گیرد. نکتهاي شکل ميفهم تعاملي روایت در بازیهاي رایانه
 ن روایياستاامل نیز این است که کاربر در فضایي امن و در قالب دمنحصر به فرد از تع

زي ز باایابد و این مزیتي است که در کنار لذت اصلي در فضاي مجازي به آن دست مي
 .( Lee, Park & jin, 2006: p 265)ر.ک:اي برایش به دست خواهد آمد رایانه

 های عامیانهقصه 3-3
است که بیشترین پیوند را از آغاز در افواه و اذهان مردم  ادبیات عامیانه نوعي از ادبیات

ادبیات » نشهاي گوناگون است.به دست آورده و پیوسته نیز درحال تجدید حیات و خوا
کند که در دهد و از اصولي پیروي مياي از میراث ادبي مردم را شکل ميعامیانه پاره
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اتنگ با جامعه خود است، تحول و توسعه ادبیات نقش دارد و چون در پیوند تنگ
؛ بنابراین، (246: ص1380کدکني و همکاران،)موریسن، شفیعي« دهدتحولات آن را بازتاب مي

. ادبیات (83: ص1381)فاضلي، مهم، ویژگیهاي اجتماعي آن است نه ویژگیهاي هنري 
د شوداستاني عامیانه نیز به تمامي روایتهاي تخیلي، سرگرم کننده و آموزنده اطلاق مي

: ص 1393)طاهري و همکاران، که در قالب نظم و نثر در کنار ادب رسمي مردم رواج دارد 

مردم، حاوي سرگذشت شاهان، امیران و مردان و زناني  و به زبان رایج روزگار توده (49
. (37: ص1366)میرصادقي، اند رو شدهعبرت روبه انگیز و مایهاست که با اتفاقاتي شگفت

)ر.ک: ند داستان در داستان بودن در داستانهاي عامیانه عمومیت دارد ویژگیهایي مان

 یيي، ایستایگراو مطلقیي ایستا ،قهرمان و ضدقهرمان»و  (137: ص1392فر و یوسفیان،فهیمي
هاي توصیفو... در کنار  و زندگي، ثروت و فقر مکاني و زماني، عشق و نفرت، مرگ

)احمدسلطاني، « بنديدر ختم حکایات و پایان و چهچیني هنگام مقدمه چهآمیز، اغراق

 پردازي در ادبیات عامیانه است.، همگي جزو وجوه برجسته این نوع از قصه(2: ص1384

 آفرینی جهانِ بازسبک نقش 3-4
هایي تحول شخصیت یا شخصیت ،است که در آن نوعي ماجراجویي 1آفرینيبازي نقش

 مختلفبا پیامدهایي ق انتخابهاي کاربر و از طریکه پیوسته در داستان حضور دارند 
د. زمان بازي معمولاً طولاني است و هر انتخاب، وضعیتي منحصر به فرد گیرشکل مي

دهد. ماجراها در کند و حتي در مواردي، پایان بازي را تغییر ميبراي کاربر ایجاد مي
ع موجودات، موانع، رود و انواپیش مي 2«جهانِ باز»محیطي بسیار گسترده یا به اصطلاح 

ها شامل شجاعت، اي از درونمایهفضاها و مکانهاي گوناگون در خلال طیف گسترده
یها طراحي شده است. انتقام، عشق و توجه به ایجاد روابط حسي در این نوع باز

 در اوایل دهه، و هفتاد میلادي تولید آفریني در اواسط دههنقش نخستین بازیهاي سبک
آفریني به طور ، سبک نقش(1980) 3«سرکش» عنوان انقلابيته شدن و با ساخهشتاد 

ي ورود به نسل نهم بازیها رسمي متولد شد و تا امروز )نسل هشتم و در آستانه
هاي پردهو با استفاده از میان اي را پشت سر گذاشتهالعاده( پیشرفتهاي فوقايرایانه

یت و تعداد کاربران جذابگر، پیوسته بر و ترکیب با سبکهاي دی 4(هاکات سینسینمایي )
-Sfetcu, 2014,pp102و ر.ک:  http:/www.gamefa.com/524746)ر.ک:آن افزوده شده است 

و  (2011-2016) 6«روح تاریک» گانه، سه(2015) 5«خون زاده»بازیهایي چون . (111
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هاي این بازیها به ترین نمونهشدهاز بهترین و تحسین (1997-2017) 7«دیابلو» مجموعه
 رود.شمار مي

 فیروزشاه( نامه )قصهبیغمی و داراب درباره 3-5
قصه  هیا گزارند نویسنده ،صفا و محجوبگویان قرن هشتم و نهم است. بیغمي از قصه
ه ور بمد مشهبن حاجي محمولانا حاجي محمدبن شیخ احمدبن مولانا عليفیروزشاه را 
سته . او که شخصیتي برخا(685: ص1382، محجوب و 12ص :1339)بیغمي، اند بیغمي دانسته

اي ظهگراست و ذهني فعال و حافاز میان مردمان زمان خویش است، دین باور و ملي
فیروزشاه را جزو  توان قصه. در نگاهي کلي، مي(13: ص1390)بلوکباشي، نیرومند دارد 

گر قوام دیاایرانیان با ي تاسر آن شرح جنگهارآورد؛ زیرا س شمارمي به مرداي هحماسه
ا و . نثر آن شیو(54: ص1393)طاهري و همکاران، ت چون ترکان، چینیان و هندوان اس

و نوعي  (203: ص1383)صفا، انگیز و در برخي موارد با اوصاف استادانه همراه است دل
 العاده وحور عشق و پر از حوادث خارقرمانس است که ماجراهاي حماسي آن، حول م

یابد مي گیرد و پایانماجراهاي عیاران است و در فضایي شاد و بدون ناکامي شکل مي
قسمتي از  .(441: ص1384فر، و شایگان 141 - 140: صص1395)ر.ک: صرفي و رحیمي صادق، 

متي قسـ واست  نامه چاپ کردهالله صـفا در دو جلد با عنوان دارابرا ذبـیح این متن
 س روایتراسادیگـر از آن را ایـرج افشـار و مهـران افشاري با عنوان فیروزشاهنامه ب

ه ابن فیروزشا هکه با عنوان قص ،اما متن عربـي این قصه ؛اندکرده منتشرمحمد بیغمي 
 )ذاکري کیش و تـر و در عین حال کاملتر استالملک داراب چاپ شـده، خلاصـه

 .(11ص: 1392محمدي، 

 فیروزشاه قصه خلاصه 3-6
 متولد شده است.بن اسفندیار از دختر پادشاه بربرستان بن بهمنداراب فیروزشاه، فرزند

آورد. همسر یکي از پهلوانان درگاه داراب نیز همزمان فرزندي به نام فرخزاد به دنیا مي
خورد اه به زني برميشود در رپهلواني که از بربرستان براي تعلیم فیروزشاه فرستاده مي

آورد. که از غولي صاحب فرزند شده است. پهلوان، این زن و فرزندش را نزد داراب مي
د. شونهند که همراه فیروزشاه و فرخزاد بزرگ ميفرزند آن زن را بهروز نام مي

نیز دل به  اوشود و الحیات ميیمني به نام عین فیروزشاه در خواب عاشق شاهزاده
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در  آنهاروند. دزدان دریایي به بندد. فیروزشاه و فرخزاد به یمن ميزشاه ميتصویر فیرو
دهد و سرانجام پس از گذشتن از مي شاناما فیروزشاه شکست ؛کنندراه حمله مي

 و یمنیان را در مبارزه با شاهزاده دنرسخطرهایي چون طوفان و گرداب به یمن مي
برد، است و از پشتیباني زنگیان بهره مي الحیاتعین کشمیري که عاشق شکست خورده

اما یک  ؛آیدفیروزشاه مي دیداراش به همراه دایه ت چند نوبتالحیاعینکنند. یاري مي
به زنگیان ، و همراه فرخزاد رود، زندانيمياو  ملاقاتبه  پنهانيکه فیروزشاه  ،بار

بهروز از کنند. نداني ميبرند و در آنجا زرا به زنگبار مي شود؛ این دوداده ميتحویل 
 کند. روابط عاطفي میانشود تا آنها را آزاد کند و چنین ميسوي داراب مأمور مي

ها ها و اسارتجنگ مختلف در کشاکش انواعهاي زادگان سرزمینشاهزادگان و نجیب
 جادو هجندل ،پري هروحان)پریان و جادوان دیوها، حضور گیرد و در داستان شکل مي

فراز و فرودهاي روایي زیادي شکل داده است تا  ،گریهاي عیارانحیله ر کنارو...( د
فیروزشاه به طلسم جانوري عجیب گرفتار سرانجام در پایان داستان در جلد دوم، 

و در آنجا به یک یابد خود را در کوه قاف مي ،آیدبه هوش ميشود و پس از اینکه مي
 درو دیوان و جادوان اما در جنگي که میان پریان  ؛زدبادل مي لقا()مه لقاپري به نام ماه

اند؛ اما در جلد منیمه تمام ميدر این بخش شود و داستان ناپدید ميفیروزشاه گیرد، مي
سوم، که به ماجراي پس از فتح یمن، مصر، حلب، دمشق و روم، پرداخته شده است، 

شود که ا ملک بهمن، زاده ميافتد و فرزند آنهوصال فیروزشاه و عین الحیات اتفاق مي
خان یعني خورشیدچهر است این بخش از قصه، بیشتر شرح عاشقي او بر دختر شکمون

که بعد از ماجراهایي پر فراز و فرود و تثبیت حکومتش با سرانجامي خوش پایان 
 یابد.   مي

 آفرینیای سبک نقشفیروزشاه برای خلق بازی رایانه . ظرفیتهای قصه4
 ماجرا، درونمایه و فضا با امکان خلق جهانِ باز تعدد 4-1

داستان در انواع ساختار از ادبیات گرفته تا سینما، همواره محل توجه داستان:  4-1-1 
نود میلادي و با  اي نیز بویژه از اوایل دههو تأکید مؤلفان قرار گرفته و در بازیهاي رایانه

آمدن ظرفیت توجه بیشتر به داستان در پیشرفت قابل توجه کنسولهاي بازي و به وجود 
هاي سینماتیک، هر روز بر ابعاد اهمیت آن افزوده شده است؛ پردهقالب ساخت میان
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زندگي را در  اس. آي. هایاکوا، هر داستان تازه در بازیها امکان تجربهچنانکه به قول 
مختلف  و روایتهاي (49: ص1388)شاوردي و همکار، دهد قالب جدیدي به کاربر مي

تواند از مرزهاي ملي هر فرهنگ عبور کند و براي بسیاري از مردم و فرهنگها مي
 .(Lebowitz & Klug, 2006, p265)ر.ک: معنادار شود 

اي با توجه به ماهیت تعامل در پیشبرد روایت در تعریف مخاطب در بازیهاي رایانه
وایتمند مانند ادبیات، هاي دیگري چون سینما یا انواع هنرهاي رمقایسه با رسانه

روایت از رسانه معتقدند  اي دارد. از آنجا که برخي پژوهشگران حوزهچارچوب ویژه
ق ـاز طریو ریج بتدوجود ندارد و برآنند که جریان بازي در بازي پیش موجود 

 دهـاستفادهکننمخاطب یا مشارکت فعال مخاطب در ارتباط با متن بهدست ميآید از 
اربران در ـشکـنق. البته (156: ص1393)طاهري و سوهاني، کنند کاربر یاد ميبا عنوان بازي 

گیرد؛ چنانکه از کنترل کامل داستان بازي تا در طیفهاي گوناگوني قرار ميخلق روایت 
 ,Sweetser)شود بخشهایي خاص را شامل ميمحدود شدن به ایجاد برخي از تأثیرات در 

2008, p 332)  یا سبکهاي بازي، کیفیت و کمیت آن متفاوت به نظر و در انواع ژانرها
ه در آن ـکآفریني، اي نقشهـي رایانیهاانر بازژ دررسد به طوري که به طور نمونه مي

ازي را ـهویت ميشود و ماجراي بش با شخصیت اصلي همـاي نقـایفدر ازي ـاربر بـک
 .(Davidson, 2008, p 20)آید تر به چشم ميبرجسته ،دـيکنـال مـاه او دنبـاز جایگ

، باید آفرینيبا همین رویکرد و با توجه نقش محوري داستان در بازیهاي سبک نقش
نوع گفت این اهمیت از زوایاي مختلف شامل خط اصلي داستان، ماجراهاي فرعي، ت

ي این برا درونمایه و تعدد فضا و مکان بویژه با تأکید بر خلق جهانِ باز و گسترده
این  ؛ باهاي اخیر و موفق، بیش از پیش خود را نشان داده استنمونه دست بازیها در

نظر  هاي موردتواند زمینهمتني مانند فیروزشاه بخوبي مي وصف داستان غني و گسترده
اي را به طور بارزهم -آفرینيآفریني بویژه زیرمجموعه نقشداستان مطلوب سبک نقش

 اسي فراهم آورد.اي اقتبکامل براي ساخت یک بازي رایانه
شود و همزمان دو نوزاد دیگر )فرخزاد و بهروز( در ابتداي قصه، فیروزشاه متولد مي

رویي را در خواب کنند تا اینکه فیروزشاه، پرينیز با او مراحل رشد و جواني را طي مي
و پس  کندشود؛ سفري طولاني را براي رسیدن به معشوق آغاز ميبیند و عاشقش ميمي

د با دزدان دریایي و یمنیان و گذشتن از ماجراهاي مختلف در کسوتي ناشناس به از نبر
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 /1: ج1339)ر.ک: بیغمي، شوند رسد و پس از وصالي کوتاه، اسیر ميدیدار معشوق مي

. این فرازو فرودهاي ابتدایي داستان، ضمن ایجاد ارتباط با کاربر و ایجاد (186-1ص
رو را در بستر ي پیشها و چالشهاها، انگیزهصیتحسي، اطلاعات داستاني شامل شخهم

بازي  تواند به عنوان مراحل اولیهکند و ميبه مخاطب/کاربر منتقل ميحرکتي رو به جلو 
اي، چارچوب مرسوم در بسیاري از بازیهاي رایانه 8تمریني و بویژه با محوریت مرحله

ه بعد، قصه وارد مراحل روایي بخشهاي آغازین بازي را شکل دهد. از این قسمت ب
 توان مراحل اصلي بازي رامي شود و با توجه به روند افزایشي چالشهاتري ميجدي

گرد، فور، خرمیه، لوطیه(، به براي کاربر به شکل فرار از زندان در جزایر زنگیان )دست
اي چند دست آوردن سلاح و مبارزات متعدد، کشتن کورنگ، کشتن قطران، مبارزه

جادو )در شکلهاي مختلفي چون اژدها، شیر و گاومیش( و در نهایت  با زرده ايمرحله
هاي آفرینيبا نقش ي مختلفها در زندانهاکشتن او، اسیر و آزاد شدن چندباره شخصیت

که هرکدام  (250-197)همان، ص گوناگون فیروزشاه، فرخ زاد و بهروز طراحي کرد 
 توان حملهبرد. در مراحل بعدي نیز ميش ميبخشي از داستان را در مکانهاي مختلف پی

مبارزه با  (307-362)همان، صپهلوانان ایراني سپاه داراب به یمنیان و شکست دادن آنها 
)همان، مصریان در مراتب مختلف، نبرد با مقنطره جادو و در نهایت فتح حلب و شام 

نبرد بزرگ و  9 و... که حداقل (2-206ص /2)همان، ج، دمشق تا ملاطیه (521-918ص
لقا و ناپدید شدن در اصلي است تا سرانجام طلسم شدن و دل باختن فیروزشاه به مه

هاي مختلف در هر را با محوریت شخصیت (722-746ص /2)همان، جغاري مرموز 
 ي گوناگون انتخابي براي کاربر بازآفریني کردمرحله از بازي در قالب طراحي داستانها

کننده باشد تا با برگزیدن هریک از مسیرها و قهرمانان براي بازي به طوري که این امکان
 اصلي پیش رو داشته باشد.  مختلف، روایتي تازه را در بستر جریان قصه

سازان، بسیار تواند با نظر بازيکه مي -بندي پیشنهاديدر این شکل از مرحله 
تواند به عنوان یز ميعوامل دیگري ن -تر از این هم طراحي شودگون و متفاوتگونه
هاي کاربر بازي، فضاي کلي روایت را شکل دهد؛ برندگان داستان در کنار کنشپیش

و ماجراهاي هاي نمایشي مبتني بر نشاندادن برخي حوادث پردهبدین صورت که میان
اصلي و فرعي در قالب مبارزات گروهي سپاه ایران با لشکریان یمنیان، مصریان و...، 

نهاي مختلف عقیب و گریز میان پهلوانان و انواع موجودات در مکاهاي تصحنه
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در کنار  )خشکي، دریا، جزایر مختلف، کوهستان و جنگل و...( با اسب، کشتي و...
اطلاعات تکمیلي و  ها و موجودات براي ارائهوگوها میان شخصیتتدوین انواع گفت

ازي و در نهایت استفاده از راوي راهنماي ب پیشبرد قصه در ذهن کاربر و طراحي کتابچه
، همگي در خدمت بیان داستان با جزئیات مطلوب براي او قرار گیرد. این 9و گفتارِ متن

نامه(، سندباد )هزار و نوع از بازسازي قهرمانان ادبي و نظایر آن مانند جنید )ابومسلم
نامه )شرف نامه طرطوسي(، بهرام گور )هفت پیکر( و اسکندریک شب(، داراب )داراب

امیرارسلان نامدار نقیب الممالک( و سمک عیار )در  نظامي( امیر ارسلان )در قصه
هاي غنایي فارسي در داستاني به همین نام از ارجاني( در ادبیات عامیانه و حماسه

هایي هم دارد که انواع بازیهاي ساخته شده بر المللي، نمونهسازي بینصنعت بازي
در طول سالهاي  10با عناوین اصلي و فرعي مختلف« شاه آرتور» هاي مربوطاساس قصه

)و انواع  12، راهبردي11ماجراجویي -ايهاي گوناگون مبارزهدر سبک (2012-2004)
این نوع بازیها است  ازجمله 13ايمبارزه -آفریني و رزميهاي آن( یا نقشزیرمجموعه

، انواع 15، ایکس باکس41که بر روي کنسولهاي مختلف بازي شامل پلي استیشن
منتشر، و در اغلب موارد  17هاي خانگي و سازوکار اندرویدو رایانه 16کنسولهاي نینتدو

 رو شده است.با استقبال مناسبي نیز روبه
هاي ترغیب و ایجاد زنگاهبمضمون یکي از مهمترین کشش درونمایه:  4-1-2

ازیهاي بها ازجمله انواع رسانه علاقه براي پیگیري روایت از سوي مخاطبان/کاربران در
ست؛ ازایي آن قابل بررسي اي است و درست از همین زاویه نیز امکان آسیبرایانه

ویژه با ب -برانچنانکه درونمایه در بسیاري از بازیها لزوماً در خدمت تعالي یا رشد کار
 -انکنندگسازان و مصرففرهنگها، ارزشها و اهداف متفاوت و بعضاً متخاصم بازي

؛ اما از باب ایجاد انگیزه براي (219-220: ص1397)ر.ک: عزیزي و همکاران، نخواهد بود 
که  اي استانتخاب و بعدتر پیگیري روند بازي از نکات مهم در خلق بازیهاي رایانه

 هد قصتطابق فرهنگي و اخلاقي آن با معیارهاي مطلوب ملي و بومي در آثاري مانن
 توجه قرار گیرد. تواند موردفیروزشاه مي

هاي پرطرفداري محور، انتقامي، عشقي و... نمونهجویانه، ناجيهاي مبارزهدرونمایه 
است که بویژه تجمیع طیف گوناگوني از آنها در هر اثر ادبي، مطلوبیت آن را براي 

اي بزرگ و مبتني بر جهان باز بیشتر خواهد کرد. با این رویکرد، ساخت بازي رایانه
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هاست به طوري که تم عشقي حاکم بر وزشاه، لبریز از این نوع درونمایهفیر قصه
در کنار عشقي  الحیات(اش )عینفیروزشاه براي رسیدن به معشوقه تلاشهاي قهرمانانه

عشق شفاءالملک، دختر شاه که در دیگر ماجراهاي فرعي نیز به فراواني وجود دارد مثل 
ختر شاه مصر به مظفرشاه، عشق به خورشید شاه، عشق توراندخت، د فطائ

افروز، دختر قیصر روم به فیروزشاه، عشق گلبو، دختر شاه دمشق به بهمن زرین جهان
حسي براي بسیاري از ... باعث ایجاد جذابیت محتوایي و در نتیجه همقبا و

شود و مضمونهاي مربوط به ساختار حماسي مانند شجاعت مخاطبان/کاربران مي
و تمرکز گسترده بر رفتار خاص عیاري،  مهاي گوناگون و متعددتر رزالعاده در بسفوق

اي بویژه اي از مخاطبان بازیهاي رایانهتواند طیف گستردههمگي از مواردي است که مي
داند و به عنوان متني اي را مجذوب گرمبارزه -آفرینيآفریني و نقشدر سبک نقش

زماني استاندارد  18بازيِ جریانِبزرگ با مناسب در خلق دنیاي جهانِ باز در یک بازي 
ي مختلف شود که نیاز به تنوع فراواني از داستان و درونمایه در بخشهابرداري قابل بهره

 دارد.
گون که ماجراهاي اصلي و وجود مکان و فضاي وسیع و گونهتنوع مکان:  3-1-4

رسي است و با دهد از ویژگیهاي مهم انواع داستانهاي بلند فافرعي در آن رخ مي
 گسترهاي است، این اي یا شبه اسطورههایي که روایت اسطورهاهمیت بیشتر در داستان

)ر.ک: جغرافیایي، فضایي وسیع از مکانهاي واقعي و خیالي براي رخداد حوادث است 

که با نیاز گسترده به فضا و مکان براي ساخت  (147: ص1395صرفي و رحیمي صادق، 
چنانکه در تولید ؛ ساخت بازي تناسب بسیار مطلوبي خواهد داشتدنیاي نامحدود در 

طور که از ظاهر کلام پیداست، قرار است کاربر اي، همانفضاي جهانِ باز در بازي رایانه
وجوها و ها، جسترو شود که امکان انواع کنشبازي با فضا و مکاني بزرگ روبه

سازد. این نوع از فضاهاي راهم ميتماشاي فضاهاي بسیار مختلف و متفاوت را برایش ف
عصر اژدها: »، (2011) 19«هاي کهن اسکایریم، نسخه پنجمکتیبه»گسترده در بازیهایي مثل 

پادشاهي: »و  (2015) 21«سوم ویچر: شکار وحشیانه، نسخه»، (2014) 20«تفتیش عقاید
و هواي آفریني با داستاني کلاسیک و مشابه حال ، در سبک نقش(2018) 22«رستگاري

در سالهاي اخیر ساخته شده و مخاطبان بسیاري را نیز مجذوب خود فیروزشاه  قصه
کرده است؛ با این رویکرد وجود شهرها و کشورهاي مختلف با اقلیمهاي متفاوت شامل 
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گون کوه، غار، جنگل، ایران، هند، یمن، شام، حلب، بخشي از اروپا و... با فضاهاي گونه
تلف، باغ، صحرا، معدن، چاه و... جریان قصه در زمانها و دریا، خشکي، جزایر مخ

شرایط متفاوت روز و شب، طوفان و باران و هواي سرد و گرم و... و در مکانهاي 
ها و دژهاي مرموز و مخوف )قصر شگفت و عجیب بویژه قصرهاي باشکوه و قلعه

ر خط اصلي داستاني، جادو، غار مقنطره و...( در کنار انواع ماجراهاي فرعي در کنا زرده
توانند بر اساس آنها همگي ظرفیتهاي متنوعي از فضا و مکان است که طراحان بازي مي

کارگیري اغراق در پرداخت نهایي و ایجاد تنوع بیشتر، فضاي مورد نیاز بازي و با به
 انواع مأموریتهاي کوچک و بزرگ براي کاربر طراحي کنند. جهانِ باز را براي تجربه

 عدد و تنوع شخصیت و قهرمان ت 4-2
اي که هاي پرشمار و بسیار گوناگون است به گونهاي با شخصیتفیروزشاهنامه قصه

« نام وجود داردشخصیت با نام و تعداد زیادي شخصیت بي 234در فیروزشاهنامه »
توان آنها را در قالب درباریان، کارگزاران، که مي (55: ص1393)ر.ک: طاهري و همکاران، 

ربابان معرفت، فرهیختگان، عشاق، هنرمندان، اشراف، عیاران، جادوگران، پهلوانان، ا
بندي دسته (63-70)ر.ک: همان، ص بدکاران، مسافران، زنان، حیوانات و موجودات وهمي 

هاي مختلف دیده کرد که بیشترشان در ماجراهاي مربوط به فیروزشاه در قالب تیپ
ي قهرمان بازي، تحول مدام ، یکي از مهمترین ویژگیهايآفرینشوند. در بازیهاي نقشمي

و حضور در نقشهاي مختلف در مراحل گوناگون یک بازي است. قهرمان در این نوع 
زاد، فرخ -)نبردهاي فیروزشاه و دیگر قهرمانان اصلي ها گاهي در حال مبارزه استبازي

در مواقعي فرماندهي هاي مختلف(؛ داستان در سرزمین -بهروز، بهزاد، سیامک و...
فداکار، و در دل بحران حاضر است براي همراهانش جانفشاني کند؛ مانند آمادگي 

و در نگاهي کلي،  (75-77ص /1:ج1339)ر.ک: بیغمي، فیروزشاه براي فداکاري در طوفان 
وجوگري مبارز است که در طول چالشهاي مختلف جسمي و ذهني در عموماً جست

شود؛ دنبال مطلوب خود به هر خطر و ماجرایي وارد ميطول مراحل گوناگون به 
عشق در بستري از کشمکش  اولیه نامه نیز فیروزشاه پس از جرقهچنانکه در داراب

گذارد و تا پایان ، همه جا را براي رسیدن به معشوق زیر پا مي(23ص /1)همان، جعاطفي 
ین زاویه با اینکه بیشتر داستان و شود. از ارو ميداستان با انواع ماجراها و خطرها روبه

شخصیت فیروزشاه است از آنجا که داستان پر از ماجراهاي  حوادث در قصه درباره
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وقفه است که ضرباهنگ حرکت روایت را پیوسته در بالاترین حد نگه فرعي و بي
هاي جانبي شود و شخصیتميدارد در برخي موارد نقش قهرمان اصلي کمرنگ مي

، هر دو جنس زن و مردالحیات و... در زاد، قاهرشاه، پیلزور، شریفه، عینمانند فرخ
هاي آفریني با شخصیتگیرند که در طراحي بازي نقشمحور یک یا چند ماجرا قرار مي

گوناگون در اجرا و پیشبرد مراحل مختلف با رویکردهاي متفاوت اکشن و پرچالش، 
جستجوگري و بر مبناي یافتن آیکونهاي  ذهني و مبتني بر حل معما، تعقیب و گریز یا

ها و...( در کنار وجود توصیفات ها، وردها، انواع طلسمکمکي و راهنما )ابزار، کتیبه
مناسب از شخصیت و هرآنچه در ارتباط با اوست، بستري مناسب براي طراحي مراحل 

 دهد.گوناگون در اختیار بازي سازان قرار مي
سازان خواهد اي مثبت و منفي، این امکان را به بازيهعلاوه بر این، تعدد شخصیت

یا همان 23«هاسيپيان»گون متن، انواع هاي گونهاي از شخصیتداد تا بتوانند در گستره
استان دبراي بهتر کردن روند درک هاي غیر قابل بازي را در قالبهاي مختلف شخصیت

نوع ف( بویژه با توجه به ت)دشمنان ضعی 24«هاام اُ بي»در کنار خیل وسیعي از 
شوند که يمهایي بازسازي کنند که قهرمانان اصلي داستان در آن درگیر چالشها سرزمین

 ست.      اآفریني، ظرفیتي بسیار مهم و حیاتي در نوع خود براي بازي جهانِ باز نقش
این متن، اختلاف نظر وجه حماسي  رسد دربارهبه نظر ميجو: قهرمانان چالش

نامه را هاي خود، فیروزشاهبنديبسیاري از محققان در تقسیم ي وجود ندارد.خاص
، رزمجو، 60: ص1383)ر.ک: میرصادقي، اند داستاني با ویژگیهاي حماسي به شمار آورده

. با توجه به اینکه ستیز ناسازها، بنیاد و (17: ص1388و افشاري در بیغمي،  166: ص1374
و قهرمان رویدادهاي حماسي،  (86: ص1387)کزازي، سازد اصلي هر حماسه را مي زمینه

ابرمرد نامجویي است که براي افتخار و حفظ استقلال و کیان هر ملت در نبردي دائمي 
العاده به سوي سرنوشتي محتوم کند و در بستر حوادثي خارقمیان خیر و شر، مبارزه مي

نتیجه گرفت که فیروزشاه و  گونهتوان این، مي(100: ص1377، )طغیانيرود پیش مي
هستند که براي رسیدن به  قهرمانان همراهش در این قصه، مبارزاني با وجه حماسي

معشوق و مطلوب از یک سو و تلاش براي ایجاد برتري ملي نسبت به دیگر ملل در 
اي پیوسته هستند که شکل و روساخت نبردهایشان بخوبي این ظرفیت تلاش و مبارزه

اي، اکشن و عمل مورد نیاز براي بازتولید مبارزه -آفرینير بازي نقشرا دارد تا د
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نبردهاي حماسي در بازي اقتباسي را فراهم سازد. بر این اساس، چالشهاي خاص و 
تن یا با بهتن مانند مبارزه پیش روي فیروزشاه و دیگر قهرمانان در متن العادهقبعضاً خار

 /1: ج1339)بیغمي، پاهیان دشمن، دزدان و حرامیان و... هاي پرتعداد انسانها شامل سگروه

الجثه، ، نبرد با جادوگران و موجودات جاودیي مثل اژدها، حیوانات عظیم(28-32ص
)همان، ، نبرد با اجنه (649-655و ص 231ص /1)همان، جهاي مختلف... رویارویي با طلسم

خوار بارزه با زنگیان آدم، م(700ص /2)همان، ج، جنگ با دیو و غول (695-696ص /2ج
و... همگي بستر مناسبي است که پرداختن بدانها وجه رزمي و  (709ص /2)همان، ج

تواند کاربران زیادي دهد و ميآفریني ترکیبي را بخوبي پوشش مياي بازي نقشمبارزه
 هاي باشکوه نبرد، مجذوب کند.را با رویکرد بازتولید هیجان در کشاکش صحنه

ختلف لل ممفراواني در متون  هاي قهرمانان مانند شکار نیز، که سابقهشبرخي از کن
سو  هایي است که از یکازجمله موتیف (44: ص1398)ر.ک: غلامي و همکاران، نیز دارد 

ه کند و از سوي دیگر بوجهه ابرقهرمانانه و حماسي شخصیت اصلي را پررنگ مي
ز اایي تواند به عنوان بخشها، ميعنوان کنش پرهیجان و در بستري از انواع چالشه

ر قرا مأموریتهاي متعدد براي طي کردن مراحل گوناگون در طراحي بازي مورد توجه
دور  فریاد در»، (2018) 25«خداي جنگ»چهارم  یهایي مثل نسخهگیرد؛ چنانکه در باز

ران کارب هایي جذابي از این تجربه با استقبالو... نمونه (2016) 26«دست: دوران کهن
 رو شده است.روبه

نامه نوعي رمانس عامیانه است که در آن دارابقهرمانان عاشق و جستجوگر: 
حماسي فیروزشاه بیان شده و میرصادقي نیز آن را  -حوادث زندگي شخصیت تاریخي

. در (143: ص1396)حسیني و همکاران، رمانس شهسواري و عاشقانه به شمار آورده است 
جوي عاشق به دنبال معشوق و گذر از سرزمین پریان و اجنه و این نوع داستانها جست

یابد دیگر موجودات فراواقعي بستر اصلي است که با وصال و سرانجام خوش، پایان مي
و سلحشوري و جنگاوري قهرمان داستان از ملزوماتي است که در  (38-39: ص1379)بیر، 
با این رویکرد و با در  .(444: ص1377)ولک، شود اي از عشق بر آن تأکید فراوان ميزمینه

نظر گرفتن وجه حماسي این روایتها، زن نقشي مرکزي را براي بیشتر قهرمانان 
 نیرویشان را صرف رسیدن به این نیمه کند و آنها همهداستانهاي حماسي ایفا مي

ي ؛ از این زاویه، قهرمان حماس(151: ص 1392)اتوني و شریفیان، کنند خویش مي گمشده
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هاي تواند انگیزههایي است که ميترین شخصیتین و برانگیزانهعاشق، یکي از جذابتر
نقش فیروزشاه یا دیگر قهرمانان عاشق در متن در بازي  کاربر بازي را در تجربه

توان با در نظر گرفتن تم اي که ميبه بهترین شکل تقویت کند به گونه آفرینينقش
ها و راهنماهاي گوناگوني را در فضا و مکان معماها، نشانهها، ها، کتیبهجستجو، طلسم

اي در بازي بازتولید کرد که علاوه بر استفاده از نهایت معرفي شده در متن به گونهبي
ایجاد  عشق براي پیشبرد بازي از سوي کاربر به شکلي زمینه جذابیت محرک درونمایه

هاي مختلف پس از باطل ر از سرزمینلذت ذهني را نیز برایش فراهم کرد؛ چنانکه عبو
و یافتن انواع ابزار و  –در کنار مبارزه با انواع دشمنان و دیوان و ... -کردن جادوها

اي نامه، زمینهها، غارها و قصرهاي پر تعداد دارابشکن در دل چاهآیکونهاي طلسم
ن و آفریني در کنار کنشهاي پرهیجااست که چنین چارچوبي را براي بازي نقش

سازان قرار مي دهد. در این راستا، این امکان مبارزات قهرمانان بخوبي در اختیار بازي
نیز هست که بتوان مراحل را طوري طراحي کرد که کاربر بتواند در نقشهاي زن داستان 

الحیات با سربازان اي مثل مبارزه عیننیز برخي از مأموریتها را چه از نوع چالش مبارزه
و چه در بستر معمایي و حل  (53-154: ص 1339: 1)ر.ک: بیغمي، جر و غلامان قص

هاي معروف نمونه چالشهاي ذهني و مبتني بر مهارتهاي کنترلي، تجربه کندد. به عنوان
و تلاش شخصیت اصلي داستان یعني  (2010) 27«دوزخ»توان به بازي این نوع بازیها مي

براي عبور ها ز پرهیجانترین کوششدانته براي نجات معشوقش اشاره کرد که یکي ا
حماسي و سرشار از مبارزه و چالش جسمي و ذهني از جهنم است که کاربران زیادي 

 کند.را ترغیب به بازي تا پایان آن تجربه مي

 آفرینیتوصیف ادبی متناسب با نیاز به جزئیات در بازی سبک نقش 4-3

رین شگردهاي ادبي همواره اهمیت و نقش کارکردي توصیف به عنوان یکي از مهمت
براي شناخت ویژگیهاي مکانها، زمانها، بسیاري از مؤلفان بوده و  مورد تأکید و استفاده

 اشـخاص و مفـاهیم در سنتهاي ادبـي غـرب بـر نقـش آن در متوقـف کـردن زنجیـره
وان تو مي (Pflugmacher, 2005: p 101, Genette, 1982: p 132)کید شده است أروایت ت

گفت ارزش کارکرديِ غیرمسـتقیمي در مـتن بـه عهـده دارد و در نهایـت سـازنده 
به بیان دیگر،  ؛(,p :1982Barthes 11)پردازي و فضاي داستان است درجاتي از شخصیت

اي، هستیک است که به بازنمایي ویژگي اشیا، افراد، مفاهیم، زمانها و توصیف گزاره
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بازنمایي »عبارت  ،اصليِ این تعریف مرکزِ ثقل و نقطه پردازد ومکانها در متن مي
و در  (27ص :1396)رضوانیان و احمدي، بودن آن است « هستیک»چنین  و هم« ویژگي

شود که بنا بر هدف این بررسي، توصیف هاي مختلفي دیده ميبستر داستان به گونه
با جزئیات فراوان اي از مکان و زمان( و توصیف اشخاص و ابزار موقعیت )در گستره

 اهمیت تحلیلي بیشتري دارد. 
هاي گوناگون به شکلي فیروزشاه، توصیف وضعیت در قصه: توصیف موقعیت

، ایف متنکند تا با تکیه بر ظرساز فراهم مياست که بخوبي این امکان را براي بازي
، ن زاویهآفریني طراحي کند؛ از ایهاي مختلف را متناسب با بازي نقشبتواند موقعیت

ن ر متاندازي از تصاویر پرجاذبه و پویا دنویسنده با بیان جزئیات فراوان، چشم
هانِ بازي ج ه درآفریند که بویژه تعدد و تکرار آنها در تطابق با نیاز به مراحل گستردمي

لق خباز، امکان بسیار خوبي براي بازسازي با رویکردهاي مختلف دارد؛ چنانکه 
جهه وپر اکشن، متناسب با وجه حماسي متن و به منظور تقویت هاي رزمي و موقعیت

 است: سترسمبارزاتي بازي با استفاده از توصیفات دقیق از سوي نویسنده کاملاً در د
د. طومار سپر پس کمان بکشید و دست قایم کرد و سینة طومار زنگي را نشانه کر              

 بزد بر سپرش بگذشت و بر گرزدر سر کشید و از عقب سپر گرز گران بداشت 
ا رز رنشست... سیامک سپر در سر کشید و هر دو دست را ستون سپر کرد ... آن گ
ود ز فرفرود آورد...سیامک پاي از رکاب بیرون آورده بود، چون طومار دست و گر

، ستادآورد، سیامک پاي راست از رکاب بیرون آورد و بگردید و بر رکاب چپ بای
 . (349: ص1339 /1)بیغمي، ج و زین و مرکب در هم خرد کرد...د گرز بر زین آم

ها، که غالباً با تغییراتي کم و زیاد به شکلي گوناگون و پرتعداد در متن این موقعیت
شود در برخي موارد در قالب جنگ و گریزهاي پرحرکت و غیر ساکني ارائه مي

ساز وجهه هیجان شود که بازسازي آن در چارچوب مراحلي از بازي،توصیف مي
رود؛ براي مثال نبردهاي فیروزشاه و و از نقاط قوت قصه به شمار مي اي داردالعادهفوق
زاد پس از اسارت و جنگ و گریزهاي آنان با زنگیان در جزایر مختلف و سرانجام فرخ

گوني است که این امکان را دارد ، ماجراهاي گونه(197-231)همان، صجادو  کشتن زرده
اول  ر قالب مبارزات نسبتاً ساده اما پر اکشن با زنگیان در بخشهاي ابتدایي مرحلهتا د

بازي طراحي شود و سپس با خلق چند موقعیت معمایي براي رها کردن فیروزشاه از 
که بر توصیف دقیق مکان  -جادو )در جایي که در قصر مخوف جادوگر طلسم زرده
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یابد و در نهایت در  زاد ادامهسوي فرخبه بند کشیده شده است( از  -مبتني است
به پیکر( جادو )در قالب اژدها، شیر و گاومیش غول اي با زردهاي سه مرحلهمبارزه

 مرحله، پایان یابد.  28عنوان باس
تن، قابل توجه دیگر در باب توصیفات م نکته توصیف ابزار، اشخاص و سلاحها:

در  ارزان و موجودات مختلف است کهوجه دقیق وصف ابزار، سلاحها و حالتهاي مب
سازان قرار مي موارد بسیار پرتکرار، بستر اطلاعاتي خوبي براي طراحي در اختیار بازي

 دهد:
و  ملک داراب حکم کرد تا کوس حربي و ناي برنجي و دبدبة کابلي صنج رومي»

 .(753ص /1)همان، ج« سپیدمهره و کرناي فروکوفتند
ان کشیده، واني بر اسب سیاه قیطاسي برنشسته، مرکب در برگستودر پیش او ج              

و  اده،پیش بندي از برگستوان چیني در بر کرده، و کلاه خود زراندود بر سر نه
او  شمشیر هندي حمایل کرده و عمودي از بیست من زر سرخ در دست گرفته، نام

 .(529ص /1)همان، جزور بود پهلوان بهزاد پیل
یوي به غایت ر پاي تخت او دیوي بود عظیم بالا، قوي هیکل، عظیم زورناک، دد              

ت بلند، شخصي قوي سر و بزرگ، جفتي شاخ بر کلة سر برآمده، مثل جفتي درخ
سر بر سر هم نهاده و رویي بزرگ چون پیشخوان آشپزان و دو چشم چون دو 

یایي، دو حوض پرخون و دهاني چون غاري پر از خنجر و بیني چون ناي آس
دست چون دو شاخ درخت و هر ناخني مثل خنجري آبدار، دستش مثل دست 

 خته؛خرس و پاي مثل پاي گاو و تنش پر موي فتیله فتیله شده و از تن او آوی
 /2)همان، جقبایي از چرم پلنگي پوشیده و زنجیري از زر در کمر بسته 

 . (747و748ص
خودي دوازده پهلوي زراندود بر سر نهاده، ساقین و ه لاخفتاني سیاه دربرکرده و ک              

ساعدین بربسته و سپري از آیینة چیني در چپ انداخته، عمودي دویست من از 
مرکب بسته،  کهفت جوش در قرپوس انداخته، کمندي از ابریشم خام در فترا

شمشیر هندي مرصّع از کمر درآویخته و تیغي دیگر فرنگي در زیر رکاب تعبیه 
قبضة طیّارگوشه با تیرهاي خدنگ درآویخته و خنجر الماس در  ، کمان عاجکرده

د در پاي کشیده و نیزة خطّي بر گوش زر گرفته بر روي ران درآویخته و موزة پولا
کنان در زنان و اشتلمو سر کندة زانو از یال مرکب گذشته، نعره مرکب راست کرده
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و  603، 409، 349، 343)همان،گر در هاي دیو نمونه (545ص /1)همان، جمیدان آمد 
).... 

و  هاي بسیار دیگر، همگي از مواردي است که وجهه وصفي دقیقاینها و نمونه
بل اندازي قاشمآنها در متن بویژه با توجه به بسامد تکرار زیاد، بستري از چ هنرمندانه

ف بازي ختلحل مهاي گوناگون را براي بازنمایي در مراتجسم از افراد، ابزار و موقعیت
وه بر اي که علابراي طراحان و در نهایت کاربران در دسترس قرار خواهد داد به گونه

 نیز داستان و کمک به طراحي ملموس فضا و موقعیت، این امکان را وجه پیشبرنده
ین ااز  کند تا با خلاقیت فني و هنري، برخيساز فراهم مينویسان بازيبراي برنامه

شامل  جذاب و نکات مخفي 29هايتمایه قرار داده و به خلق ایستر اگتوصیفات را دس
 هت شدهاي مخفي اضافي و فنون تقویامکانات بیشتر انواع سلاحها، مکان و موقعیت

روند  خارج از هاي نمایشي و مراحل تمریني یا سرگرم کنندهپردهرزمي قهرمانان و پیش
 یابي بهدست وران را براي تکرار مراحل بازي بازي کارب داستان، بپردازند و لذت تجربه

 این نکات مخفي دو چندان سازند.   

 در بازی جهانِ باز انگیزتنوع موجودات شگفت 4-4
 وآفریني با توجه به تعدد مراحل، فضاها در سبک نقشیهاي جهانِ باز در باز

ر و ظاهمأموریتهاي مختلفي که براي کاربر بازي طراحي شده، وجود گوناگوني در 
ت و اي بسیار مهم و حیاتي است و با توجه به نقش مثبعمل موجودات مسئله شیوه

ا، ازیهبتنوع بصري در جذاب کردن روند بازيِ معمولاً طولاني مدت در این  سازنده
سیاري از در ب سازان به شمار آمده است؛ از این زاویههاي مهم بازيهمواره از دغدغه

آن، انواع مختلفي از موجودات و  هايو زیرمجموعه بازیهاي محبوب این سبک
شود که وجود آنها و نوع رویارویي شخصیت انگیز دیده ميهاي شگفتشخصیت

 یار شایستهنامه، این متن ادبي را براي اقتباس، بسقهرمان با این موجودات در داراب
 سازد.   توجه مي

اي، اژدها ب در بازیهاي رایانهیکي از پرتکرارترین نمادها و تصاویر جذااژدها: 
است که در سبکهاي مختلف و با انواع رویکردهاي مثبت و منفي بدان توجه شده است 

ها باشد که ها و افسانهاي در تاریخ اسطورهالعادهاي که شاید کمتر موجود خارقبه گونه
این » 30شد.هاي جدید قرار گرفته باتصویرسازي در هنرها و رسانه تا این حد دستمایه
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در بازیهاي  (513: ص1386)وارنر، « موجود، که عموماً همراه با آتش تصور شده است
آفریني نیز بویژه به عنوان دشمن با همین ویژگي و با تأکید بر اي سبک نقشرایانه

مبارزه با اژدها در تناسب با ساز و متخاصم آن تصویر شده است؛ چنانکه وجهه چالش
)ر.ک: کرتیس، این پدیده در بسیاري از اساطیر ایران و جهان دارد حضور و بسامدي که 

با این نگاه و در خدمت خلق کشمکش و براي افزایش ظرفیتهاي  (24-25: ص1376
اي مورد باشکوه مبارزات و تولید هیجان و ایجاد جذابیت بصري در بازیهاي رایانه

ردن گنج، که در برخي از متون رویارویي با اژدها و به دست آو»توجه قرار گرفته است. 
، تعابیر مختلفي چون (239: ص1394زاده، )فخاریان به نقل از نایب« هایي دارددیگر نیز نمونه

رویارویي روشني و تاریکي، پیري و جواني، داد و بیداد، آزادي و بندگي و در نهایت 
مار و کشتنش کرداري خدایي به ش (137: ص1357)سرکاراتي، مرگ و زندگي است 

فیروزشاه نمایشي است از مبارزه با جادو و سحر،  و در قصه (28: ص1386)بهار، رود مي
، (210: ص1/1339)ر.ک: بیغمي، ججادو  که بویژه در ابتداي داستان و در رویارویي با زرده

حُسن مطلعي از ماجراجویي طولاني و پرهیجاني است که در همان اولین مرحله در 
 مشهور آن در مرحله اي در جذب مخاطب دارد و نمونهالعادهان فوقبازي اقتباسي، امک

سابقه دارد و بلافاصله کاربر را  (2005)« خداي جنگ»اول بازي محبوب  نخستین، نسخه
 کند.انگیز آن ميوارد دنیاي شگفت

ر ابت دها یا موجودات ثدیوان و غولان از شخصیتدیوان، غولان، اجنه و پریان: 
 هاي زشت وجلوه همه»داستانهاي ایراني اعم از حماسي، عامیانه و... هستند.  بسیاري از

ظري، )زمردي و ن« یابدصفات پلید به صورت دیو و دروج در برابر ایزدان تشخص مي

ردي کارک و ظاهر هراسناکشان براي بیان موجز مفاهیم در انواع متون ادبي (69: ص1390
 ر ایرانساطیاغول و...( از موجودات کهن در متون و  نمادین داشته است. هیولاها )دیو،

)آموزگار،  اندهاي ایران باستان را شکل دادهاصلي آیین هستند و دیوان، هسته و جهان

ن ي سهمگیو بتدریج در روایات ملي هیئت عجیبي یافته و به صورتها (329: ص1386
ان است ول نیز نوعي از دیو. در منابع تحقیقي، غ(371: ص1386)یاحقي، اند تصویر شده

ن را گذراند و با ظاهر شدن به صورتهاي گوناگون، مسافراکه در صحرا روزگار مي
 . (207و208: ص1383)رستگارفسایي، کند گمراه مي
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بي این نوع از موجودات عجیب، که اغلب در قالب دشمنان قهرمان در متون اد
ي به در برخحضور دارند و  سابقهاي یهاي رایانهاند در بسیاري از بازتوصیف شده

هاي اند که نمونهداخل یا پایان مراحل بازي طراحي شده يعنوان مبارزان یا باسها
ا فرار و در بعضي، قهرمان ب 31دهدو موقعیت نبرد قهرمان را شکل مي شماري داردبي

رد اتواند وگذارند و به شرط رعایت قواعد، ميکردن از آنها چالش آن مرحله را مي
دات ین موجواع افیروزشاه و دیگر قهرمانان با انو مراحل بعد شود؛ از این زاویه، مبارزه

همان، )، مقنطره جادو در قالب فیل و اژدها (349ص /1ج1339)بیغمي،  مثل طومار زنگي

، (700-719ص /2)همان، ج، صندلوس دیو (695-696ص /2)همان، ج، جني (650-655ص /1ج
توان از آنها و... ازجمله چالشهاي پرتعدادي است که مي (712ص /2)همان، جماهي عظیم 

اي بندیهایي با دشواریهدر بازسازي نبردهاي مختلف در هر بازي بر اساس درجه
 این موجودات و العادهمتفاوت، استفاده کرد. کارکرد دیگر نیز وجهه بصري فوق

ر هاي نمایشي در کناپردهان میانتواند به عنوچالشهاي آنها است که در موارد زیادي مي
 خلق هیجان مضاعف، وجوه سرگرمي هر بازي را نیز تقویت کند. بر این اساس،

س خنا نبردهاي سهمگین و پرکشش پایان داستان در مجلد دوم و در قالب نبرد میان
یل و هلائمدیو، قبط پري و حمایل پري و قهرمانانشان با جنددیو، خم خام، جم جام و 

از بهترین و شاید  (749-754ص /2)همان، جنبوهي از دیوان و غولان همراه آنها سپاه ا
 :است انگیز در ادبیات کلاسیک فارسيموجودات شگفت هاي مبارزهنظیرترین نمونهکم

زد و آتش از با آن قد بلند و گرز گران رو در میدان نهاد و نعره مي [خرپاي دیو]              
آمد. آتش هاي آتشین بیرون ميها شعلهریخت و از چشمون ميحلق و دماغ او بیر

آن استخوان نهنگ  [کران دیو]زنان... گویان، شاخ و شانهزنان، یاوهاز حلق او زبانه
دستي کرد که در دست داشت، خواست که بر خرپاي دیو زند که خرپاي دیو پیش

بر کله زد که کران درنگ و آن گران سنگ را چنانش و درآمد درو چون نهنگ بي
از  [سلاحش]دیو را در هم خرد کرد و کران دیو از پاي افتاد و آن پشت نهنگ 

دست او در افتاد. خرپا چون چنان دید گرز گران سنگ خود را بینداخت و آن 
پشت نهنگ را برگرفت و راست بایستاد و نعره زد و آن استخوان نهنگ را بر فلک 

 [خرناس دیو]و جولان نمود و مبارز خواست... انداخت و بازگرفت و طریت کرد 
که در دست داشت برآورد و بر سر خرپا فرود  [سلاحش]آن استخوان بیني ماهي 

کوشیدند تا چند حمله در میان ایشان باطل شد. خرناس چون آورد... با هم مي

 [
 D

O
I:

 2
63

4.
19

.7
7.

67
 ]

 
 [

 D
O

R
: 2

0.
10

01
.1

.1
73

52
93

2.
14

01
.1

9.
77

.2
.0

 ]
 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 li

re
.m

od
ar

es
.a

c.
ir

 o
n 

20
23

-0
4-

26
 ]

 

                            27 / 33

http://dx.doi.org/2634.19.77.67
https://dorl.net/dor/20.1001.1.17352932.1401.19.77.2.0
https://lire.modares.ac.ir/article-41-65697-fa.html


 
مه

لنا
ص

ف
 

ي
شها

وه
پژ

بي
اد

 
ال

س
19 

ره
ما

ش
77، 

ز 
ایی

پ
14

01
 

 

 … جهانِ باز براساس آفرینیای سبک نقشرای ساخت بازی رایانهمناسب ب به شاخصهای نگاهی               

 
 

 

87 

      

 
 

 
 

  

انش به دو پاره چنان دید آن استخوان بیني ماهي را بزد بر سر خرپا چنانک تا می
 .(751و752ص /2)همان، ج ردک

 گیری. نتیجه5
و عشق  ماسهفیروزشاه بیغمي از جمله متون ادبیات عامه با ترکیب ح نامه یا قصهداراب

ز ورد نیاو م و عیاري است که این امکان را دارد تا بتوان با تمرکز بر شاخصهاي مطلوب
 ستفادها آفریني از آنشدار نقپرطرفدار و ریشه در سبکاي یهاي رایانهدر طراحي باز
 مناسب کرد. 

توان گفت این متن به دلیل با این رویکرد و در پاسخ به سؤال اصلي پژوهش، مي
روایت  ي داستاني دراي پرماجرا، که امکان بازنمایي انواع پیچیدگهامندي از قصهبهره

هاي پیچشاي را در قالب مراحل مختلف اصلي و فرعي دارد و با تنوع و بازي رایانه
داستاني مناسب بخوبي توان سرگرم کردن کاربر را در قالب مأموریتهاي گوناگون 

دهد. هاي پرمخاطب نشان ميارزشمند و درونمایه جسمي و ذهني در بستري از مفاهیم
تعدد فضا و مکان در این اثر، امکان خلق محیطي بسیار گسترده را در اختیار هم چنین 

ه متناسب با فضاي نامحدود مورد نیاز در بازیهاي جهانِ باز گذارد کطراحان بازي مي
، شرایط درست کردن بازي با روند زماني استاندارد را در دسترس آفرینيسبک نقش

هاي مختلف، و موقعیت دهد. علاوه بر این، تعدد قهرمانان داستان در نقشهاقرار مي
کند که کاربر بتواند با ا فراهم ميآن را تقویت، و این امکان رظرفیتهاي ماجراجویانه در 

و به  کنترل هریک از این نقشها در بازي در قالب مأموریتهاي گوناگون، با انتخاب نقشها
بخش سهیم شود. تنوع اي منحصر به فرد و لذتداستانهاي مختلف در تجربه دنبال آن

و  کنترلي اي، فکري وي مبارزهموجودات و وجود بستر مناسب براي خلق انواع چالشها
ها از دیگر نکاتي است که این متن را براي توجه به ظرفیت بازسازي انواع ایستر اگ

اي بسیار مطلوب تبدیل کرده است. در برآیندي اي به گزینهتبدیل شدن به بازي رایانه
بیان در  کلي، این متن ظرفیت دارد که بتوان با ایجاد برخي تعدیلهاي متناسب با شیوه

ها و استفاده آفریني و بویژه ایجاد تعلیق تقویت شده در جریان کشمکششبازیهاي نق
هاي اصلي با امکان هاي سینمایي، انتخاب ماجراهاي محوري و شخصیتپردهاز میان

هاي داستاني و طراحي هاي زن در روند کنشتعامل، پررنگ کردن نقش شخصیت
ش عیاران در قالب مراحل برخي مراحل با حضور کاربر در نقش آنها، توجه به نق
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ها، سلاحها و فضاها و ها، کنشمعمایي و تقویت اغراق در بیان تصویري شخصیت
آن را به بازي  مند،هاي منفعل در متن به عناصر پویا و کنشسازي برخي نقشبرجسته

اقتباسي جذابي تبدیل کرد. علاوه بر این، آثار دیگري نیز در ادبیات عامه مانند 
ها، هر دو از طرطوسي، سمک عیار ارجاني، برخي اسکندرنامه نامه،و ابومسلم نامهداراب
هاي حائز تواند گزینههست که در سبکها و ترکیبهاي مختلف ميقبانامه و... زرین

هاي بعدي در این گستره، قطعاً اي باشد که پژوهششرایط بازتولید بازیهاي رایانه
 ظرفیتهاي آنها را نشان خواهد داد.

 نوشتهاپی
1. HoutsmaRole Playing Game (RPG) 

شود که بتوان در دنیاي آن آزادانه به گفته مي هایيه بازی( بOpen Worldبازي جهانِ باز ). 2
ر دنیز  موریتهاي فرعي دیگريأوگذار پرداخت و جداي از خط داستاني اصلي بازي، بتوان مگشت

 د.آن انجام دا
3. Rogue 

شخص زمانهاي مدر  .شودسین گفته مياي کاتقطع بازي رایانه به صحنه( Cutscene) سینکات. 4
در آنها شود که و فیلمهایي پخش مي ،زمانهایي بازي قطع ،بازیهادر طول مراحل مختلف در جریان 

ات و اطلاعانجام، و رو ها و اعلامي از ماجراهاي پیشمعرفي داستان بازي، شخصیت معمولاً
 شود.ارائه ميبازي کاربر  بهیات بیشتري ئجز

5. Bloodborne 
6. Dark Souls 
7. Diablo 

ر آن با دآید و کاربر این مرحله از بازي، معمولاً از مراحل اصلي خط داستاني بازي به شمار نمي. 8
ي کارگیري فنون و برخچگونگي کنترل شخصیت در بازي، چگونگي استفاده از سلاحها و به

 شود.مي آموزشهاي مقدماتي آشنا
9. Narration 
10.King Artthur, King Artthur 2: Dead Legion, Knights of the Temple 1&2 
11.Action-adventure 
12.Strategy 
13.Hack and slash 
14. PlayStation 
15.Xbox 
16.Nintendo 
17.Android 
18.Gameplay 
19.Elder Scrolls 5: Skyrim 
20.Dragon Age: Inquisition 
21.The Witcher 3: Wild Hunt 
22.Kingdom Come: Deliverance 
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23 .NPC مخفف عبارت Non-Player Character  یا شخصیت غیرقابل بازي است و کاربر به
 شود.رو ميمختلف شامل راهنما، فروشنده و... در مراحل گوناگون بازي با آنها روبه شکلهاي

(WWW.gamefa.com). 
24 .Mob اي از همان شخصیتزیرمجموعه( هاي غیر قابل بازيNPC ها هستند که) ه بدر اصطلاح

ي رین دشوارو کاربر بازي با کمت شودگفته مي پایینمعمولاٌ هوش مصنوعي  بااز دشمنان  انبوهي
 آنهاست وط بهقادر به حل کردن چالش )کشتن و نابود کردن، پاک کردن، از کار انداختن و...( مرب

(WWW.gamefa.com). 
26.God of War 
26.Far Cry: Primal 
27.Inferno 

28 .Boss در بازي و 1975بار در سال اولین« باس» واژه :یا رئیس DND در این بازي  .استفاده شد
رساندند و در آنجا با یک چال ميه سیاهبترین سطح د را به پایینآفریني، بازیکنان باید خونقش

ه کردند. از آن بمبارزه مي ،آمدمي شماربه  ايرایانهمي بازیهاي که اولین باسِ رس ،اژدهاي طلایي
بارزان، مدیگر موجودات و تر از در بازي بیش استدشمني را که قرار  ،ها تصمیم گرفتندبعد سازنده

 (. www.zoomg.irد )ر.ک:با نام باس معرفي کننکاربر را به چالش بکشد 
شود که سازندگان فیلم، انیمیشن و موارد مخفي گفته مي هبدر اصطلاح  (Easter Egg) گایستر اِ. 29

 استفاده از آن .دهند تا مخاطبان با کشف آنها لذت بیشتري را تجربه کنندبازي در آثار خود قرار مي

براي کنسول آتاري  Adventure و بازي ویدیویي 1979به این صورت براي اولین بار در سال 
 .(WWW.gameshot.co) صورت گرفت 2600

ازي ضاي مجفاین نوع تصویرسازي پرتکرار از اژدها در صنعت سینما، انواع هنرهاي گرافیکي و . 30
 خورد.نیز به شکلي پرحجم به چشم مي

 Shadow of theهاي کلوسوس )با غولها در بازي سایه شکل اغراق شده و مبتني بر تعدد چالش. 31

Colossus: 2005هاست( یکي از بهترین این نمونه 

 منابعفهرست  
 .تهران: معین زبان، فرهنگ، اسطوره؛ (1386)آموزگار، ژاله؛ 

هایي از تحلیل جایگاه زن و شاه به عنوان نماد» (1392)اتوني، بهروز و شریفیان، مهدي؛
 .174-149، 23، ش7س  ،فصلنامه ادب پژوهی دانشگاه گیلان؛ «نمونه مرکزکهن

 .14-1، ص5 ، شفرهنگ؛ «تصویرسازي در ادبیات عامیانه» (1384)احمدسلطاني، منیره؛ 

نامه ذبیح الله ارج؛ «داستان قهرماني فیروزشاه پسر داراب (1390) دارابنامه؛»بلوکباشي، علي؛ 
 .333-316، به کوشش آل داوود، صفا

 .: چشمهپنجم، تهران ، چاز اسطوره تا تاریخ (1386)بهار، مهرداد؛ 

 .ان: مرکزترجمه سودابه دقیقي، تهر رمانس، (1379)بیر، جیلین؛ 
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ه بنگا :هران، تصحیح و مقدمه و تعلیقات ذبیح االله صفا، تدارابنامه (1339)بیغمي، محمد؛ 
 .ترجمة و نشر کتاب

 .هچشم :تهران ،رشابه کوشش ایرج افشار و مهران اف فیروزشاهنامه، (1388)؛ ---------
هاي ادبیات بررسي ظرفیت» (1396)ن، علیرضا و پورشبانان، امیرحسین و فنایي زهرا؛ پورشبانا

المللی سومین همایش بین، «ايهاي رایانهحماسي کلاسیک فارسي براي ساخت بازي
 .1-11ص  ،، دانشگاه اصفهانهاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی

وع نواکاوي »(1396)یمي صادق، خدیجه؛ سروري، نجمه، جهانشاهي افشار، علي و رححسیني
، 4 ، ش2 س فصلنامه مطالعات نظریه و انواع ادبی،، «نامه بیغميادبي رمانس در داراب

 .  131-148، پاییز

هاي هاي فرهنگي در بازيبازنمایي ایدئولوژي»(1394) خانیکي، هادي و برکت، محیا؛
 . 99-131 ،زمستان 4 ش ،1 ، سهای نوینرسانه فصلنامه مطالعات، «ايیارانه

)با تکیه  هاي عامیانه و انواع ادبيقصه (1392) ذاکري کیش، امید و محمدي فشارکي، محسن؛
 .11-32، ، تابستان24، شفصلنامه ادب پژوهی(، بیغمي هبر فیروزشاهنام

 .ضوير، مشهد: آستان قدس انواع ادبی و آثار آن در زبان فارسی (1374)رزمجو، حسین؛ 
اني و اه علوم انس، تهران: پژوهشگپیکرگردانی در اساطیر (1383)ایي، منصور؛ رستگارفس

 .مطالعات فرهنگي

 وتوصیف در داستان رستم » (1396بهار ) رضوانیان، قدسیه و احمدي شیخلر، احمد؛ 
  .1-31، 44، شپژوهش زبان و ادبیات فارسیشي پژوه -، فصلنامه علمي«سهراب

 -می دوفصلنامه عل، «ردپاي دیو در ادبي فارسي» (1390)زمردي، حمیرا و نظري، زهرا؛ 
 .55-98 ، 31، ش 11، س تخصصی علامه

فردوسی و  شاهنامه، ایران حماسه اساطیر و پهلوان اژدرکش در»(1357)؛ بهمن سرکاراتي،

تار: محمدبن ویراس ،های سومین جشن طوسمجموعه سخنرانیشکوه پهلوانی: 
 ش.تهران: سرو ،دمیريموسي

ن و مادران بررسي نظرات کودکان، نوجوانا» (1388پاییز)اوردي، تهمینه و شاوردي، شهرزاد؛ش
،  7 ، ش2، دوره فصلنامه تحقیقات فرهنگی، «ايهاي رایانهنسبت به اثرات اجتماعي بازي

76-47. 

ظم ، زیـر نظـر محمـدکا   المعارف بزرگ اسلامیدایره، «بیغمي» (1384) فر، حمیدرضا؛شایگان
 .440-441، 13 المعارف بزرگ اسلامي، جز دایرهبجنوردي، تهران: مرکموسوي 

، «نامه بیغميبررسي نوع روایي داراب»(1395) صرفي، محمدرضا و رحیمي صادق، خدیجه؛
 .139-165، 32 ، ش17، س نامهنامه کاوشفصل
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 .، چاپ ششم، تهران: فردوس3، جلدتاریخ ادبیات ایران (1383) صفا، ذبیح الله؛
شناسي نام» (1393)نو، زهرا سادات، ذوالفقاري، حسن و باقري، بهادر؛ي قلعهطاهر

، نامهفصلنامه کاوش، «هاي عامیانه فارسي )با تکیه بر فیروزشاهنامه(هاي قصهشخصیت
 .45-87، 29 ، ش15سال 

« انة ایرانياي بر اساس قصه هاي بلند عامیهاي رایانهساخت بازي» (1392)؛ ..........................
 .105-126 ،، پاییز2، ش4، سمطالعات ادبیات کودک دانشگاه شیرازمجلة 

اي، ن رسانهمخاطب و قراردادهاي استفاده از مت»(1393پاییز)طاهري، آرین و سوهاني، کمیل؛ 
 فصلنامه، «ايهاي به مثابه دو ژانر در متون رسانهاي رایانهبازیاي فیلم و مقایسه مطالعه

 .147-173، 3 ، ش21، س ارتباطی هایپژوهش
مجله دانشکده ، «هاي ایراني و غیر ایرانيمقایسه اجمالي حماسه»(1377بهار)طغیاني، اسحاق؛ 

 .98-130 ،12 ، شادبیات و علوم انساني دانشگاه اصفهان
اي و بازنمایي هاي رایانهبازی» (1397تابستان) عزیزي، فرید، اتابک، محمد و افخمي، حسینعلي؛

، 4هـاي نـوین، س   نامه مطالعات رسانه، فصل«شناختي مجموعه بازي السان: تحلیل نشانهزنا
 .217-247، 14 ش

شایي رمزگ» (1398پاییز) غلامي، حمید، ذوالفقاري، محسن، مشیدي، جلیل و حیدري، حسن؛
 مجله شعر پژوهی، «شناختيپیکر بر اساس رویکرد اسطورهاز مضمون شکار در هفت

 .43-62، 3 ، ش11، س دانشگاه شیراز
، .44و43 ، شکتاب ماه هنر، «يفرهنگ عامه و ادبیات عامیانه فارس»(1381) ؛فاضلي، نعمت الله

85-82. 

هاي روایي ابلیتق» (1392پاییز و زمستان ) کناري، محمدجعفر؛فر، اصغر و یوسفیانفهیمي
نگ و مه فرهدوفصلنا ،«ایران در اقتباس نمایشي براي تلویزیون و سینما ادبیات عامیانه

 .129-155، 2، ش1، دورهادبیات عامه

دوم، تهران:  ر، چعباس مخب ترجمه های ایرانی،اسطوره (1376)کرتیس، وستا سرخوش؛ 
 مرکز.

 .چهارم، تهران: مرکز ، چرؤیا، حماسه، اسطوره(1387)کزازي، میرجلال الدین؛ 
 :انتهر ،ريکوشش حسن ذوالفقا به ادبیات عامیانه ایران، (1382)؛ جعفرد محجوب، محم

 .چشمه
تا  ادبیات ایران از آغاز (1380)موریسن، جرج و شفیعي کدکني، محمدرضا و دیگران؛ 

 .ترجمه یعقوب آژند، تهران: گستره ،امروز

 .، تهران: گسترهتاریخ ادبیات ایران (1380) ؛موریسن، جرج و همکاران
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 .م، تهران: ماهوردو ، چادبیات داستانی (1366)میرصادقي، جمال؛ 

، «چین وها و فرهنگ ایران اژدها در اسطوره» (1394)زاده، مرضیه و سامانیان، صمد؛نایب
 .235-269، 38 ، ش11، س شناختیفصلنامه ادبیات عرفانی و اسطوره

 .طورهتهران: اس ،پورلیابوالقاسم اسماع هترجم ،یردانشنامه اساط (1386)؛ وارنر، رکس

 .ن: نیلوفردوم، تهرا ، چ1ترجمه سعید ارباب شیرواني، ج اریخ نقد جدید،ت (1377)ولک، رنه؛
: ، تهرانها در ادبیات فارسیوارهفرهنگ اساطیر و داستان (1386)یاحقي، محمدجعفر؛
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