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Intersexual Relations in Game Boards 
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Abstract 

Intertextuality, as one of the methods of creating games, establishes a link between 

digital or other games in the form of analog games such as game boards and cultural, 

social, mythological, fictional and religional Ohypotext. The purpose of this article is to 

study the intertextual capacities and how to recreate pre-texts, including mythical and 

legendary literature on game boards. In this regard, the research question is: How can 

literary Ohypotext lead to the creation of intertextual relationships on gameboards? the 

results that have been done using qualitative and library strategy and through 

observation show that the use of intertextual relationship in game boards can be 

expressed in terms of "substance of expression" and in all or part of its elements of 

components, game graphics, narrative, Themes, mechanics, flavors and rules appear and 

form an intertextual procedure. Depending on the form of intertextual relations used in 

the game elements, Intertextual relationships are strong or weak. By purposefully 

selecting two examples of Iranian game boards, namely "Shahnameh-Bazi" and "Zaar", 

analyzed how to implement intertextual relations in them has been. 
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  چكيده
هاي ديجيتال و يا غير از آن در قالب  يبازهاي خلق بازي، ميان  بينامتنيت به عنوان يكي از روش

ي، ا اسـطوره ي فرهنگـي، اجتمـاعي،   ها متناي و پيش  هاي تخته هاي آنالوگ از جمله بازي يباز
هـاي بينـامتني و    يـت مطالعـه ظرف ي و آييني پيوند برقرار مي سازد. هدف مقاله پيش رو ا افسانه
اي  هـاي تختـه   بـازي اي در  و افسانه يا ها از جمله ادبيات اسطوره متنبازآفريني پيش  گيچگون

تواننـد در ايـن    هاي ادبي مي ر همين راستا سؤال پژوهش آن است كه: چگونه پيش متناست. د
انجامند؟ نتايج كه با استفاده از راهبرد كيفي و راهكار  ها به ايجاد روابط بينامتني بي گونه از بازي

ر گيم د بينامتني رابطه از ي و از طريق مشاهده انجام شده نمايانگر آن است كه استفادها كتابخانه
همه يا بخشي از عناصر آن از جمله اجـزاء، گرافيـك    در بيان و جوهر وجه در تواند بوردها مي

اي بينـامتني شـكل دهنـد.     يهروبازي، روايت، مضمون، مكانيك، طعم و قوانين ظهور يافته و به 
متناسب با شكل استفاده از اين روابط بينامتني در عناصر بازي، اين روابط از قـوت يـا ضـعف    

چگونگي  "زار"و  "شاهنامه بازي"شوند. با انتخاب هدفمند دو نمونه ايراني يعني  يمبرخوردار 
  تحليل شده است. ها آنپياده سازي روابط ميان متني در 
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  مقدمه. 1
، )Card games( كارتي، )Tabletop games( هاي روميزي بازياز جمله  ي فيزيكيها بازي امروزه
اند. در ايران نيز با اهميت يافتن مسئله  اي يافته رونق ويژه و ... در جهان )Game boards( اي تخته

ها ايجاد شده است  چگونگي گذران اوقات فراغت زمينه مناسبي براي طراحي اين گونه از بازي
شـود. از طـرف ديگـر     هايي در اين رابطه برگـزار مـي   ها و جشنواره و سالانه رويدادها، نشست

هاي تـازه و شـكل دادن بـه هويـت متناسـب بـا زمينـه         سلمسائل مربوط به انتقال فرهنگ به ن
هـا بـه    تواند با توليد و مصرف اين گونه از بازي هايي است كه مي فرهنگي يكي ديگر از دغدغه

به كـارگيري بينامتنيـت يكـي از ژانرهـا و اصـول در طراحـي       ويژه روش بينامتني مرتفع گردد. 
از  و ادبـي  هاي فرهنگـي  خزانهروايات در بازي و ايجاد روابط بينامتني ميان متن  است. ها يباز

اي  توانـد بـه نظـامي دلالتگـر و شـبكه      مـي  هاي ملي و ايراني و آيين ها اسطوره ،ها جمله افسانه
. تجربـه  انجامـد  هاي فرهنگي بـي  بخش و البته متمايز از ديگر زمينه دهنده و لذت معنايي، آگاهي

كند بلكه از آنجايي كـه   ننده بودن بازي آسيبي وارد نميك كننده نه تنها به سرگرم درگيرمعنايي و 
 ـ  مـي  ،ها داده است اي درگير كننده را به آن موضوعي براي فكر كردن و تجربه ا سـاخت  توانـد ب

. وقتي اين موضوع و تجربه بر زمينـه فرهنگـي اسـتوار باشـد     هاي معنايي تأثير گذارتر شود لايه
  . ش از پيش فراهم سازدورزي را بي قادر خواهد بود شرايط تأمل

چيزهاي از پيش موجود و يا ثابت نيسـتند، بلكـه در جريـان     ،ها پل ريكور هويت عقيدهبه 
ها و  امري اجتماعي برساخته است كه به كمك رسانه ،شوند. هويت انساني ها ساخته مي روايت
اعي بـودن)، بلكـه   تنها بين افراد و جهان (ارج ـ ها نه گيرد. روايت ها) شكل مي ها (روايت داستان

همچنين بين خود افراد (اجتماعي بودن) و حتي بـين فـرد و خـودش (درك خـود) وسـاطت      
ها بازتاب تغيير در رابطه افراد با محيط، با جامعه و با خودشـان اسـت.    كنند. تغيير در رسانه مي

و از  انـد  ها به ميانجي جديدي براي ساختن هويت تبـديل شـده   توان گفت كه بازي بنابراين مي
كننـد.   ها را به انسـان معاصـر عرضـه مـي     هاي جمعي بيشترين روايت امروزه رسانهسوي ديگر 

هـا از جملـه    در ادامه نقش رسـانه  توان از يك هويت روايي سخن به ميان آورد. كه مي طوري به
 "بخـش  هـاي لـذت   هويت"گيري  راسنز از شكلها،  بازي در برساخت هويت به كمك روايت

 عبارت  برد. اين هويت را به گيري آن لذت مي آورده است. هويتي كه فرد از شكلسخن به ميان 
و يـا   "بازيگونـه "، "بازي سـاخته "ناميد. منظور از هويت  "هويتي بازي ساخته"توان  ديگر مي 

آنست كه در فرآيند بازي و درگيري در روايت بازي است كه هويت بازيكن شـكل   "لوديك"
ر بازي اقدام كند، حوادث را پشت سر بگذارد و در نقاط معين تصـميم  گيرد. بازيكن بايد د مي
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هاي متعددي كه بر سـر   بنابراين در جريان كشف جهان بازي و انتخاب .بگيرد كه چه بايد بكند
و همـين امـر شـباهت     )128 :1389(كـوثري،   1شـود  گيرد و مي راه او است، بازيكن شكل مي

آورد؛ هرچنـد تفـاوت    اي و روايت را به وجود مـي  اي تختهه ي مانند بازيهاي بازياساسي ميان 
ساختاري ساده دارند: بـازيكن  ها  توان گفت كه اين بازي حاكم است. مي ها آنبسياري نيز ميان 

خواهد با قوانين بازي و در رقابت يا همكاري با ساير بازيكنان موانعي را بـراي پيـروزي از    مي
. اين دقيقاً ساختار يـك داسـتان اسـت: قهرمـان     نهيا و د وش ميميان بردارد. در آخر او يا پيروز 

كند تا به چيزي دست يابد، در راه رسيدن به هدف خـود بـا مـوانعي روبـرو      داستان تلاش مي
تواند  يابد. بنابراين تجارب در روايت مي يابد يا نمي خواهد مي شود و در پايان آنچه را كه مي مي

تنش/پـيش   ،واملي همچون احساسات مثل پيـروزي/ شكسـت  در طراحي بازي كارگر افتد و ع
  )Rein, 2016. (شودبيني و انگيزه، تعليق و ... به عنوان پارامترهاي داستان استفاده 

 هـاي  بينامتنيت در توليـد و همينطـور خـوانش بـازي    كاركرد هدف مطالعه پيش رو مطالعه 
قصد دارد به همين جهت  گيرند؛ يقرار ماصطلاحاً آنالوگ  هاي اي است كه در دسته بازي تخته

و  هـا چگونـه بـازآفريني    در اين دسته از بازي رواييهاي  به اين سؤال پاسخ گويد كه پيش متن
اي، گفتمـان بينـامتني را    گسترگي موضوعات امروزي در حوزه ميان رشته ؟شوند فراخوانده مي

 بـه  تـوان  مي هنر و ادبياتهاي پسانوگرا در  سبك اصلي هاي ويژگي بسيار فراهم كرده است. از
شـود.   هاي جديد نيز ديده مـي  هاي آن در بازي ) كه گام300: 1394طيب،(بينامتنيت اشاره كرد. 

. بلكه ستين يها مطلق و انحصار انواع آن نيب زيدارد و تما يانواع مختلف تينامتنيب ولايبه گفته م
 )Miola  ،2004 :13شـوند. (  يظـاهر م ـ  يهمپوشانبا  و وستيپ كي يهمه بر رو ماتيتقس نيا

شناسـان معاصـر در    بـازي  يكـي از نويسندگان در مطالعه كيفي پيش رو از انديشه متيو تيبولت 
انـد كـه ريشـه در نظريـات      اي بهره بـرده  هاي تخته حوزه چگونگي عملكرد بينامتنيت در بازي

اصـر اسـت در   سـازان مع  لوتمان و گريماس دارد و در بخش بعد مدل مارك ماژور كه از بازي
ها به كار رفته است. به اين منظور در ابتدا كاركرد بينامتنيت  ساخت و خوانش اين گونه از بازي

ها با ذكر مثالي از بازي شطرنج توصيف و تحليل شده و پس از ارائه الگويي بـراي   در اين بازي
اي  نيز دو بازي تخته بوردها، روابط بينامتني در عناصر آن مطالعه شده است. در انتها مطالعه گيم

اند از همين منظـر مطالعـه    ايراني كه به صورت هدفمند متناسب با مسئله پژوهش انتخاب شده
ها بيش از پيش روشـن   هاي فرهنگي در متن بازي خواهد شد تا زواياي برگرفتگي از پيش متن

  تفسيري است. گردد. بنابراين مقاله از نظر هدف كاربردي و از لحاظ روش، توصيفي، تحليلي و 
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 پيشينه پژوهش. 2
هـاي   اي از جملـه بـازي   هاي فيزيكـي و غيررايانـه   مطالعات علمي بازي در ايران كمتر به بازي

مندي نشان داده اسـت چـرا كـه بيشـتر موضـوعات معطـوف بـه         روميزي و گيم بوردها علاقه
هـاي   آفريني پـيش مـتن  شوند. به اين ترتيب مطالعات درباره اقتباس و باز اي مي هاي رايانه بازي

اي محدود مانده است. اين واقعيت  هاي رايانه ها نيز به بازي ها در بازي فرهنگي از جمله اسطوره
هاي روميزي  هايي به بازي شود. در اين ميان مقاله المللي هم كم و بيش ديده مي در مطالعات بين

اند كه از عناصر مهم در مطالعه  هپردازي در آن ها پرداخت تر بررسي روايت و داستان و از آن مهم
آيـد.   ها و از اين منظر بخش مهمي از سابقه تحقيقي مقاله پيش رو بـه شـمار مـي    بينامتني بازي

 Anne( ) نوشته سوليوان و سـالتر 2017( 2"محور- هاي كارتي و بردي روايت بندي بازي طبقه"

Sullivan & Anastasia Salter( در حالي كـه   مقاله بر اين باورند ها است. نويسندگان آن  از جمله
هاي مـاجراجويي در   آفريني و بازي هاي نقش ژانرهاي خاص بازي مبتني بر روايت، مانند بازي

هـا اغلـب ناديـده گرفتـه      اند، اما همتايـان فيزيكـي آن   هاي ديجيتال به خوبي بررسي شده بازي
محـور،  - هـاي آنـالوگ داسـتان    كنند كه بـازي  ها در ادامه به اين نكته مهم اشاره مي آن شوند. مي

دهند. آنان با بررسي و مقايسـه برخـي    سطوح جديد از وحدت بين بازي و روايت را نشان مي
هاي كـارتي و بـوردي مبتـي بـر      بندي در بازي اي طبقه اند به گونه هاي كارتي تلاش كرده بازي

- اي داستان هاي روميزي و تخته بازياند كه  در نهايت به اين نتيجه رسيده د وروايت دست يابن
تعامـل   درهاي ديجيتالي  ژانرهاي بازي برخيپتانسيل بيشتري نسبت به  مواردي حتيمحور در 

در مقاله  .دارندهاي درگير كردن بازيكنان در ابعاد مختلف تجربه  بين روايت و بازي و استراتژي
 3"تعـاوني - پردازي در سراسر طيف رقابتي داستانبردهاي معاصر:  در روايت گيمبازپيكربندي "
نيز با اشاره بـه غفلـت    )Adam Brown & Deb Waterhouse-Watson( ) بروان و واتسون2014(

هايي سنتي يا قديمي به  هاي روميزي ابتدا رسانه كنند بازي بورد، بيان مي گيم محققين در فرهنگ
 4اي امروزه به علل گوناگون در مركز چرخش يا تكامـل بينامتنيـت ترارسـانه    آمدند اما شمار مي
ها تأكيد  اهميت عنصر روايت در بازيشود بر  ها همانطور كه ديده مي در اين مقالهدهد.  قرار مي

هاي بوردي در كنار مؤلفه روايـت و در نظـر    شده است. مقاله پيش رو با گسترش عناصر بازي
هاي بينامتني در طراحي و  عناصر با يكديگر به دنبال چگونگي ايجاد ادغام گرفتن ارتباطات اين

  ها خواهد بود. خوانش اين دسته از بازي
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  گيم بوردهاكاركرد بينامتنيت در . 3
ها را بـه چهـار    يزتوسط روژه كيوئا ارائه شده است. كيوئا با ها شناسي بازي گونهانواع يكي از 

 كنـد. آگـون   تقسيم مـي  )IIlinx( ، ايلينكس)Mimicy( ، ميمسي)Alea( ، آلئا)Agon( گروه آگون
هاي بـر اسـاس شـانس و     شامل رقابت و حل معما بر اساس قواعد است. دسته دوم، آلئا، بازي

 )Imitation( هاي مبتني بر تقليد هاي ميمسيس يا تقليدگري بازي گيرد. بازي تصادف را در بر مي
و حركت اسـتوار اسـت. ايـن چهـار نـوع بـازي        )Vertigo( انورايلينكس بر د و و ايفاي نقش

داشـته باشـند. بـه عنـوان مثـال در      گونـاگون وجـود    هاي تواند به طور هم زمان و به نسبت مي
 Thibault, 2014: 991تواند شروع كننده باشد. ( هاي آگون، تاس ريختن در قالب شانس مي بازي

 ،هاي تاريخي، فرهنگي، ادبي بينامتني و بر اساس پيش متنيي كه در ژانر اه بازي سيربر )992 &
كنـد. اسـتفاده مسـتقيم از     اند ما را به انـواع گونـاگوني رهنمـون مـي     و ... توليد شده يا اسطوره

ها تا فرمي تغيير يافتـه از   هاي موجود در آن هاي روايي و كنش كاركترهاي پيش متن يا پي رنگ
هاي مختلف بـازي   سازد. اين استفاده در جنبه امتني را برقرار ميها طيفي گسترده از روابط بين آن

دهـد،   ، مكان و زماني كه بـازي در آن رخ مـي  هاي بصري و زيبايي شناسانه بازي جنبهاز جمله 
تـوان از   مـي در ايـن ميـان    شـود.  مكانيزم و غيره ديده مي ،ها موضوع، خط روايي، دستورالعمل
كند نام برد هرچند در برخي متـون آن   روابط بينامتني عمل مي شطرنج به عنوان بازي كه بر پايه

   .اند گرفتهدرنظر و فاقد روابط بينامتني را بازي انتزاعي 
بر ايـن بـاور اسـت كـه: اسـتعاره       "شناسي بازي هايي بر روايت يادداشت"تيبولت در مقاله 

شـود. پادشـاه،    مـي  مهياتوسط نام قطعات كه است  ي شطرنجا تختهبازي نظامي، نيروي محركه 
امروزه ما را به جنـگ قـرون وسـطايي دربـاري متصـل       ،ملكه يا وزير، فيل، رخ و اسب (نماد)

دهد؛ به شكلي كه بدون آن بازي تنها حركت چند مهره چـوبي روي   كند و به بازي معنا مي مي
امتني، انجاميـد. پيوسـتگي بين ـ   يك ميز است. اگر نام قطعات متفاوت بود به تجربه متمايزي مـي 

هـاي فرهنگـي از    زند. در ادامه نويسنده به تفـاوت  بافد و پيوند مي قرون گذشته را به امروز مي
هاي صليبي در اروپاي غربي اشاره كرده و نقـش آن را   ها و نوع جنگ گذاري مهره جمله در نام

ي مـوارد  داند. از طرف ديگر در برخ ـ اي بازي مؤثر مي در معناي بينامتني و دريافت سپهر نشانه
هـاي گونـاگون    مـثلاً تمـدن   ؛كاملاً متفاوتي بپذيرند مضموني يها وانند نقشت ها مي خاص مهره

ها و يا جنگ ستارگان  هايي مثل ارباب حلقه كاركترهاي فيلمبازتوليد رومي عليه مصري و حتي 
دل كلاسـيك  تر از م تر و عميق . به اين ترتيب ابعاد بينامتنيت در اين موارد حتي پيچيدهدر بازي

شوند كه شـطرنج معنـايي    از عناصر سپهر ديگر موجب مي مضمونيهاي  شود. اقتباس نقش مي
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 قواعـد داشته باشد. بنابراين لذت بازي نه فقـط از   شود فراتر از رقابت كه توسط قواعد ارائه مي
بازي سازي جنگ بر صفحه شطرنج. (تقليد در اين  گيرد: شبيه هم نشأت مي شبيه سازيبلكه از 

كننـد و نيمـي از    بازسازي برخي اعمال قهرمانانه است) اين دو جنبه در يك بازي همكاري مي
ديده  همانطوركه) Thibault, 2016: 77 & 78لذت بازي به روابط بينامتني شطرنج بستگي دارد. (

ك معنايي كه به ي شود. انجام مياز طريق استعاره در بازي  مضمونهاي انتقال  روششد يكي از 
اي از  بـه اسـتعاره  دهـيم   هر عملي كه انجـام مـي   و پس از آندهيم  مي بازي  )component( ءجز

اي ما بـر روي   هاي استعاره با كار كردن كنش بازي داستان شود و چيزي خارج از بازي بدل مي
توانـد بلاغـت رسـانه بـازي را      استعاره در كنار ديگر ابزار مي شود. روايت مي ي،اجزاي استعار

براي توصـيف كـردن، مضـمون سـازي، اجـراي بـازي و        جاد كند. با اين توضيح در شطرنجاي
بازيـابي   هـاي پيشـيني   مضموني از گفتمان يها ، ساده كردن درك، برخي نقشجذابيت افزايش
  )Thibault, 2016: 80 & 81هايي كه در قطعات بازي نيز وجود دارند. ( اند، نقش شده

هاي فـرهنگش آميختـه    بندي ها و طبقه شود و با ارزش ق مياي خل بازي در يك سپهر نشانه
 ،توانـد بعـداً ترجمـه، بازيـابي، احيـا      شود. هر رابطه بينامتني بخشي از سيستمي است كه مي مي

تر باشـد و   تر يا سطحي عميقتوانند  ميدگرگون و يا تقويت شود. براي برخي موارد اين روابط 
) تيبولت بر اين باور اسـت  همانبر ساختار بازي مؤثر افتد. (متناسب با طبيعتشان بيشتر يا كمتر 
  :كند يها عمل م كه بينامتنيت به دو طريق در بازي

اي كه  اي خودش متعلق است و بدون در نظر گرفتن پروسه نشانه بازي به سپهر نشانه ـ
تواند فهميده شود. بازي بخشي از يك سيستم است. در  آن را احاطه كرده است نمي

  وجود دارد. شان يا هاي متفاوتي براي ارتباط با سپهر نشانه هاي مختلف راه بازي
پندارند و براي بازيكن در اينكه چيز  ها مفروض مي نكته بعدي روايتي است كه بازي ـ

آفريند. اين  ديگري بشود و دنياي واقعي را ترك گفته وارد سپهر بازي شود لذت مي
بازي چه معنايي دارد: بازي يك تعامل  است كهنكته  امر نقطه بنيادين براي درك اين

ساده با قواعد و حريف نيست بلكه تغيير موقعيت از يك وضعيت شخصي به زمينـه  
آن را هـايي اسـت كـه     ديگر واقعيت (واقعيت بازي) است. بينامتنيت يكـي از روش 

  شود.  موجب مي
در سازمان گفتماني  ها زيتيبولت با الهام از نظريات گريماس بر اين باور است كه اسباب با

تـوان در   هاي نشـانه اسـباب بـازي را مـي     شود. ويژگي هاي اسباب بازي تشكيل مي"نشانه"از 
فرم  يابررسي كرد. صورت  )form and substance of expression( ارتباط با صورت و جوهر بيان
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 ) وThibault, 2014: 993( چـوب ماننـد   شود است كه از آن ساخته مي يا ماده اسباب بازي بيان
جوهر بيـان  توان گفت  همانطور كه بالا اشاره شد مي 5در جوهر بياني آن نيز مؤثر افتد. دتوان مي

هـاي آن بـه    ها هم از نشـانه  بازي. شود گر مي جلوهاي و همينطور روايت  در قالب پروسه نشانه
هاي فيزيكي و بصـري، پروسـه    هاي اوليه تصويري يا نوشتاري و مؤلفه وجود آمده است. نشانه

و گرافيك  بورد، كارت، توكن، تاس و ...هاي فيزيكي از جمله  ها است. مؤلفه اي در بازي نشانه
ه زيبـايي شـناختي آن را بـه    يا هنر بازي مانند طراحي جلد بازي، تصويرگري قطعات و ... وج

) راه دستيابي مخاطب به متن را يا تصويري ها (چه زباني و چه غير زباني نشانهآورد.  وجود مي
با روايت آن در ارتبـاط  اي نوشتاري  به عنوان نشانهنام بازي  )Paratext( پيرامتن آورد. فراهم مي

اخت روابـط بينـامتني در همـه    سـازد. س ـ  و اين دسـتيابي را تسـهيل مـي    گيرد مستقيم قرار مي
  تواند به كار رود. هاي جوهر بياني از جمله روايت بازي مي بخش
  

  روايت 1.3
ي براي داستان گويي بهـره  ا رسانهاز هر  ها انسانها همراه است و  روايت از ابتداي تولد با انسان

ها كه انتزاعي نيستند  يزباي براي داستان گويي نيست اما بسياري از انواع ا رسانه. بازي اند گرفته
هـا   سطح روايي در بازيشوند.  يمپردازي  اي براي روايت يلهوسكنند،  يمو با روايت تقاطع پيدا 

ها به عنوان بخشي از  آندر نظر گرفتن ها بر تجربه بينامتني بازي تأثيرگذار است.  و اسباب بازي
گريماس به منظور تمايزبخشي ميان انـواع  دهد كه از ترمينولوژي  روايت به ما اين اختيار را مي

 هاي بازيگر، متوني هستند كه بازيگرِ اسباب بازيبه عنوان مثال بازي يا  صورت بيان وام بگيريم:
هـا را   آن ،ماهيـت بينـامتني   و دن ـكن مثل بتمن و باربي يا غير از آن را بازنمايي مـي  ييها انيميشن

هاي تيمي را بـا   اي و ارزش هاي زمينه ، روبط، روايتها، فيگورها سازد. چرا كه نقش معنادار مي
بسياري از مطالعات اين حوزه به ايـن نتيجـه دسـت     )Thibault, 2014: 995دارند. (خود همراه 

هـا هسـتند.    تـرين  كنند، اغلب از پرفروش را درگير داستان مي مخاطبهايي كه  بازياند كه  يافته
 نقـش ) هـا (شخصيت و روايت با خود تعامل در كه ندك مي ملزم را بازيكنان روميزي هاي بازي
 عنـوان  به گيمرها بپذيرند، را شده ساخته پيش از روايت يك اينكه جاي به. باشند داشته فعالي

 آن از بخشي كه ها مكان و حوادث ها، شخصيت ترسيم نويسندگان، حدي تا و ها مجري راويان،
 چگونه كه دهد مي نشان اين. كنند مي شركت روايت ساخت روند در شود، مي ارائه بازي توسط
 & brown(كننـد.   مـي  فراهم خاص روايتي گيري شكل در را مشاركت نوعي روميزي هاي بازي

Watson, 2014: 17(  
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دهـد و هـم در    يم ـ ليرا تشـك  ينيهم اساس جهان ب اسطوره نشي، آفرانهيدر فرهنگ عام"
و نظـام  اخلاقيـات   ، سـحروجادو  باورهـا، مـرتبط بـا    يها ها، خصوصاً حوزه از حوزه يتعداد
از متـون   ). بسـياري Tomicki  ،1976 :47( "كنـد  يم ـ فـا يرا ا طراحـي شـده   ي، عملكرديارزش

از ها قابليت اين را به صورت بـالقوه دارنـد كـه     و آيينها  ها و افسانه فرهنگي از جمله اسطوره
هايش  نظام بازي و نشانه و به اين ترتيب شوند ها ارائه  ها و بازي بازي ها در اسباب طريق روايت

فرآيند دلالـت و معنـاپردازي بـه شـكلي      و به از جمله كاركترها از ميان روابط بينامتي گذر كند
بـا وجـود اهميـت مبحـث روايـت در مطالعـه        6د.دهشكل   و گونه اي از خاطره جمعي عميق
ي طراحي و خوانش اين دسـت از  ها مؤلفههاي تخته اي، اما تنها يك عنصر در كنار ديگر  بازي
  ها است. در ادامه به عناصر بيشتر در ارتباط با روايت و ديگر عناصر خواهيم پرداخت. يباز

  
  گيم بوردعناصر  2.3

  
  مدل عناصر گيم بورد .1تصوير 

   http://www.leagueofgamemakers.com/theme-vs-mechanics-the-false-dichotomyمأخذ: 

يـك مـتن   بـه مثابـه   نشين شـده و بـازي را    در كنار يكديگر همعناصر تشكيل دهنده بازي 
ماژور با ارائه يك نمودار به توضيح همين عناصـر و روابـط   آورد.  هنري به وجود مي- اي رسانه

را فيزيكي، مجازي و خيـالي   كلي سه جنبه ) وي1پردازد. (تصوير  ها ميها در گيم بورد ميان آن
  كنند: ها، قوانين و طعم بازي ظهور پيدا مي مؤلفهاجزاء يا كه هر كدام به ترتيب در  هدر نظر گرفت

تناظر قـرار  در اي كه درباره آن گفته شد  اي يا لايه نشانه حلقه فيزيكي با پروسه نشانه ـ
هـا،   هـا، تختـه   كارت :آورد هايي است كه بازي را به وجود مي قطعهگيرد و شامل  مي
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هـاي   اين موارد در دايره فيزيكي وجود دارد كـه تمـام بخـش    .ها و موارد ديگر تاس
   7گيرد. بر مي واقعي بازي (از جمله بازيكنان) را در

يك بازي است كه تـاثيري در نحـوه عملكـرد نـدارد و در      مضمونيجزئيات  ،طعم ـ
خواهيد بازيكن با خـود   با عواطف و احساساتي كه مي و گيرد، حيطه خيالي قرار مي

شود بازيكن احسـاس كنـد    به همراه داشته باشد سروكار دارد. عطر و طعم باعث مي
ه است كه مقـدم  اينكه او وارد دنيايي با تاريخ شد - كه بازي از خودش بزرگتر است 

  8بر او است، فعاليتي كه او را احاطه كرده است.
قوانين سيستم نظري بازي است و فقط در حوزه مجازي وجود دارد، كه با مفاهيمي  ـ

  سروكار دارد. شود كه به بازيكن معرفي مي
پـردازد تـا بـه مـدل      هـا مـي   آنماژور به ارتباطات ميان  لي،سه حيطه اصاين بعد از معرفي 

تـري   پيچيده هاي يههنگامي كه عناصر در ارتباط با يكديگر قرار بگيرند لاتري دست يايد.  دقيق
هاي خيالي و فيزيكي: روايت؛ فصل مشترك مدار فيزيكي  فصل مشترك بخش. شود حاصل مي

  اند.  نام گذاري شده مضمونخره اشتراك ميان فصل مجازي و خيالي: و مجازي: مكانيك و بلا
منحصر به فرد از وقايع است كه بازيكنان در هر جلسه بازي خاص  اي دنباله، روايت ـ

 بازيكن درباره خـود  ي اينكه آيا است، بررس آزمون ينوعبه  زين نيا"كنند.  تجربه مي
در يـك بـازي انتزاعـي و     )Vogler  ،2007 :137( ". قدرت داوري خوبي دارد يا نـه 

اما در يـك بـازي غيـر     9.دهند مضمون، روايت اعمالي است كه بازيكنان انجام مي بي
روايـت سـاخته    تعميم يافتـه، انگيـزه بيشـتر ايجـاد كـرده و      بازي به انتزاعي داستان

  شود. مي
ها موتور بـازي   كنند، مكانيك پارامترهاي مفهومي بازي را تنظيم مي ،جايي كه قوانين ـ

نحوه استفاده بازيكنـان از قـوانين بـراي     كه هستند. مكانيك يك مفهوم تعاملي است
  .گيرند در بر ميارائه استراتژي را 

هـا   ثيري در بازي ندارد، موضوع تأثيرگـذار اسـت. تـم   أدر مواردي كه عطر و طعم ت ـ
در واقع با  10كنند. تنظيم مي را براي انجام بازي، رفتارها و نحوه تعامل مخاطبانتظار 

همـين  و  اسـت  هسته مركزي داستانضمون مپس  شود. ساخته مي روايت ،مضمون
گويد بازي در مورد  مضمون مي. كند است كه بازي را شبيه داستان و روايت مي عامل
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 دسيسـه در دوران رومـي   يـا يـك  اين يك بازي در مورد نبرد فضايي  مثلاً ؟چيست
  وانند داستاني را همراه آورند.ت ها هستند كه مي اين مكانيزم ،در مقابلاست. 

 شود در تقاطع سه دايره يا در واقع سه حيطـه كلـي، زمينـه    همانطور كه در نمودار ديده مي
)Context(  تغيير هر كدام از روايـت،  تواند بر اساس  زمينه يا بافت مي به اين معني كهقرار دارد

كند  مشخص ميبازي و نقش خود را از بازيكنان  گي دركتغيير كند. زمينه چگونمكانيك و تم 
امـا وقتـي موضـوعي بـا      ماي سطح بالايي از عملكرد بازيكنان و دليل انجام اين كار اسـت. نو 

   )Major, 2014بيند. ( مكانيك و روايت مطابقت ندارد، زمينه آسيب مي
  

  و مكانيك مضمون ارتباط 3.3
دهند و ديگـر   بوردها را به اين دو عنصر كاهش مي گاهي گيمگران و توليدكنندگان بازي  مطالعه

و مكانيك بـازي   مضمون نسبت گيرند. از سوي ديگر ها را در نظر نمي عناصر و ارتباط ميان آن
انگارند. گروهي بر اين باورند  رويكردهاي مختلفي دارند و هر كدام يكي را بر ديگري مقدم مي

دهد، چيستي و چرايـي آن را مشـخص    چون به بازي جهت مياظ شده حكه ابتدا بايد داستان ل
 زند و و عملكردها، اصطلاحات بازي و كارهايي كه بايد در بازي انجام شود را پيوند ميكند  مي

نـزد   پـيش از اينكـه   . بنـابراين در ايـن ديـدگاه   بعد نحوه عملكرد بر اساس داستان نوشته شود
در صورت عدم وجـود مضـمون،   . استسخن از داستان  يد،از قواعد حرفي به ميان آ مخاطب

است (يعني امتيازات كسب شده  "هدف نهايي"اي از اقدامات و  مجموعه ،"آغاز"مكانيك فقط 
ها بايد به هم گره خورده باشند (فراتر از اينكه راهي براي  ، حذف بازيكن و غيره). اين مكانيك

كنند زيرا هيچ موضوعي براي هـدايت آنهـا    بازي از ابتدا تا انتها باشد) و احتمالاً اين كار را نمي
اغلب به پيش بردن برخي از  و كنند تم جايي است كه بازيكنان در بازي شروع ميوجود ندارد. 

 پـذيري  مفهـوم غوطـه  در برخـي منـابع   ) Carmichael, 2016كند. ( كمك مي ي اصليها مكانيك
)immersive( از ايـن مفهـوم   خا  مدنظر كالهشود اما معناي  هاي ويدئوي محدود مي تنها به بازي

اي امكـان رخ دادن آن   ئويي معطوف نيست و در هر نوع از مصرف رسانههاي ويد تنها به بازي
وجود دارد كه به نسبت نـوع مشـاركت در فراينـد مصـرف، كيفيـات غوطـه وري نيـز دچـار         

 مضـمون هـاي اضـافي از    ) افـزودن لايـه  40 :1399شوند. (حاجي حيدري، اكرم،  دگرگوني مي
يـافتني كنـد.    قابل حصول و دسـت  ،پذير ان غوطهتواند با جذابيت بيشتر بازي را براي بازيكن مي

)Pavlovich, 2014(   
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 مضـمون د تـا بـا   نده مي را امكان اين كه به بازيكنهستند  ها كمكانياز طرف ديگر فرآيند 
نكتـه حـائز اهميـت در ايـن زمينـه آنكـه        .و آن را در روند بازي تجربه كند تعامل داشته باشد

شوند اما لزومي ندارد همه  تم انتخاب مي ر اساسبازيكنان بت ادرست است در اين روش حرك
ها ريشه در داستان داشته باشد يا از سوي ديگر همه اجزاي داستان در حركـات بـه نمـايش     آن

داستان بايد در ارتباط خود . تجربه بازي در عمل و كنندزياد  بازي راهاي  درآيند و تعداد مؤلفه
از يك مضمون در راستاي اين ترتيب زي داستان روايت شود. به در حين با؛ گويا كه قرار گيرند

همانگونه كه در برخـي  - آيد و تنها نقشي زينتي ميمندي به عمل  ايجاد تجربه بازي حداكثر بهره
موضوعي دارد و محتوايي كه فقط ميان بازي نخواهد داشت.  - شود هاي مضموني ديده مي بازي

هـاي   در بازي با قواعد ثابت رمزگـان  .وجود داردتمايز  گيرد كه در فرآيند عمل بازي شكل مي
با اين حال هر بـار بـه كـارگيري سـاخت و نظـام       بازي توسط مؤلف درنظر گرفته شده است.

شود كه نسبي  آن ميقواعد  بوردها نيز شامل گيم انجامد. اي متمايز از بار قبل بي تواند به نتيجه مي
تر و يا در برخـي مـوارد بـا نشـانه گـرفتن       هدف ساده است؛ در برخي موارد متناسب با جامعه

كند بلكه بايد  يمتر هستند. قواعد نه تنها شيوه اجراي بازي را روشن  اي پيچيده بازان حرفه بازي
كـه بـه رونـد و    است با قواعد بازي  زيكنتعامل بابه بازيكن براي ادامه دادن بازي انگيزه دهد. 

هاي بازي همواره در كار محدود كردن قلمـرو جهـان    انجامد. رويه بازي مي )Procedure( رويه
  )113 :1396طاهري،  و هاي كاربر هستند. (كوثري بازي و دامنه كنش

و  و محتـوا يا كاركرد آن به نقشي زينتي فروكاسته شـده  موضوعي دارد  صرفاًكه ميان بازي 
هر وجود دارد. گيرد تمايز  كل ميدر فرآيند عمل بازي ش ها و قواعد روايتي كه به كمك مكانيزم

هاي روايت به عنوان هسته اصلي آن به خوبي  ترين بخش هاي اصلي با شاخص چه قدر مكانيك
در بـازي بيشـتر    و نتايج آن كه درباره آن صـحبت شـد   وري احتمال غوطه ،ارتباط داشته باشند

گـونگي تعامـل دو   ها فصل مشترك ايـن دو گـروه چ   فارغ از همه اختلاف ديدگاهخواهد بود. 
روايت در ارتباط با مضمون مطالعه ر گرفته شود. ظحلقه تم و مكانيزم است كه بايد به جد در ن

سـامان دهـد و خوانشـي    را تـر   تواند تحليلي عميـق  مي ،زمان به صورت هم بازي و مكانيك آن
اي  هـاي تختـه   پس از شناخت كامل مدل بـازي پذير سازد.  واياي گوناگون امكانز بينامتني را از

توان نحوه استفاده از روش ميان متني در طراحي و همينطور خوانش آن را با دقت بيشتر در  يم
  اين مدل بازيافت.
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  هاي موردي مطالعه نمونه 4.3
 و نـوع  اسـاس  بـر –نقشي فعال يافته و مسيرها و نتايج متغيري را  مخاطب در برابر متون بازي

 را هـا  نشـانه  و كدها رمزگان، از متفاوت تفسيرهاي ديگر سوي از و زند مي رقم - بازي يطراح
كنـد.   متن را به شكل فعالانـه تجربـه و بـازآفريني مـي     بازيمخاطب در روند  .آورد مي بوجود

اي در يـك بـازي    بازآفريني هر فرد در هر بار بازي يا افراد متفـاوت متناسـب بـا دانـش زمينـه     
اي لذت بخـش بـه بـار خواهـد      متفاوت خواهد بود و همين فرآوري و خوانش نتيجهمشترك، 

ها آشنا باشـد روابـط بينـامتني     اگر مخاطب بازي پيش از ورود به جهان بازي با پيش متن آورد.
هـا و   ها به واسطه ارجـاع  دهد. در واقع پيش متن متفاوت از كسي كه از آن آگاهي ندارد رخ مي

حضـور ايـن دسـته از     شوند. ومه يا بدون گيومه فراخوانده شده و حاضر ميهاي با گي نقل قول
روابط در كليت بازي زماني قابل بررسي اسـت كـه بتـوان آن را در اجـزاء آن مطالعـه كـرد. از       

هـاي داخلـي طراحـي     هاي بوردي در ايران از ابتـدا توسـط تـيم    آنجايي كه تعداد كمي از بازي
اي،  هاي پيشـيني ادبـي، فرهنگـي، اسـطوره     شماري بر اساس متناند، به تبع تعداد انگشت  شده

هاي موجود تنها در يك يا چند بخش از الگوي  اند. تعدادي از بازي اي و آييني توليد شده افسانه
اند، بـه عنـوان    هاي ادبي را بازآفريني كرده ها پيش متن گيم بوردها و با كمترين پيوست ميان آن

هاي تصويري در طراحـي جعبـه يـا اجـزاي بـازي       زي و يا برخي نشانهمثال تنها پيرامتن نام با
هاي مجزا در اتباط با روايت يا مضمون اصلي قـرار   ها دارند و اين نشانه ارجاعاتي به پيش متن

توانـد   نمي اساساًترين روابط بينامتني حاصل شده و  ترين و ضعيف گيرند. به اين ترتيب كم نمي
موجود در كنار سرگرمي درگير روابط بينامتني سازد. در ايـن   مخاطب را به علت همين ضعف

اند و به نظر مي  هاي فرهنگي توليد شده هاي ايراني كه به كمك پيش متن ميان دو نمونه از بازي
رسند در ايجاد روابط بينامتني تا حدودي موفق عمل كرده اند انتخاب شده است تـا بـه كمـك    

ها بپردازيم. به اين منظور هر شش بخش اجزاء،روايت،  چارچوب نظري به تحليل و تفسير آن
طعم، مضمون، قوانين و مكانيك به طور خلاصه تا آنجا كه به بحث بينامتنيت مرتبط است بيان 
شده است. اجزا خود به دو بخش نشانه هاي تصويري و زباني تقسيم شده است و در قسـمت  

   نتيجه گيري اين دو جدول تحليل شده است.
  

  اهنامه بازيش 5.3
از سويي با بازي مار و پلـه بـه لحـاظ     كه همراه با مهره و تاس استنفره  4تا  2 يا بازي تخته

ت بينامتني ـ) 3و  2(تصـوير   كند و از سويي ديگر با شـاهنامه فردوسـي.   قواعد ارتباط برقرار مي
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يافتـه اسـت   هم در صورت و هم در وجه بياني ظهور اي  اي و اسطوره با پيش متن افسانه بازي
  . شاهد آن هستيم 1كه در جدول 

  
  تخته شاهنامه بازي. 3تصوير 

  
  وط به  موجودات عجيب و غريب. آيكون مهره مرب2تصوير 

  



  1401 پاييز و زمستان، 2، شمارة 12سال  ،رسانه و فرهنگ   90

 

  : مدل بازي تخته اي شاهنامه بازي1جدول 
  شاهنامه بازي  عناصر

اجزاء و هنر
نشانه  

 
هاي تصويري

  
  روي بورد رستم، ضحاك، گرز و افراسيابتصويري  )icon( شمايل

  شمايل چهار كاركتر اصلي پادشاه، سردار،
  ها نما در قالب مهره موجودات عجيب و غريب و ديوهاي انسان 

  تضاد رنگي مكمل (آبي نارنجي) تخته
  (برگرفته از نگارگري و نقوش گياهي)تخته و جعبه تزيينات 

  شكل تاس
  طراحي جعبه

نشانه هاي زباني
  نام بازي  

  واعددستورالعمل بازي و ق
  گروه پادشاهسه هاي تصويري،  شمايلنشانه هاي زباني نام 

  (توس، ميلاد، گرگين)، هاسردار ث)،(كيومرث، هوشنگ، تهمور 
نما  موجوادت عجيب و غريب (سيمرغ، اژدها، هفتواد كرم)، ديوهاي انسان 

  - دستهچهار نمونه از هر  سه- (اكوان ديو، ديو سپيد و ارژنگ) 

و  ها خرده روايت، شخصيت پردازي، آغاز و پايانها، رويدادروايت كه شامل   روايت
  .گيرد اي غير مستقيم در حين بازي شكل مي نگاشته نشده و به شيوه شود، ... مي

  ها در بخش اجزاء: طراحي مهره  طعم

  روايات شاهنامه  مضمون

  11قوانين

كند و با  تاس وارد درگاه مي شش بازيكن مهره خود را با شانس عدد... 
 دهد. ها ادامه مي دنبال كردن مسير فلشو  انداختن تاس

شويد بايد مهره هر شخصيت درست  كه به درگاه خروجي نزديك مي زماني
  روي اسم خود در جايگاه قرار بگيرد.

 همهر وهاي ضحاك (رنگ زرشكي)  ها در خانه در طول بازي اگر مهره پادشاه
هاي افراسياب (رنگ نارنجي) و مهره موجودات  در خانه سرداران ايراني

هاي گراز  ديوها در خانه ههاي رستم (رنگ آبي) و مهر عجيب و قريب در خانه
شود و بازيكن بايد دوباره با قوانين آغاز مهر  كر) قرار بگيرد اخراج ميا(رنگ 

  ...را وارد بازي كند

  مكانيك
  )Dice Rolling( تاس ريختن

  )Action & Movement(كردن  حركت و عمل
  )Player Elimination(بازيكن  حذف

  مأخذ: نويسندگان



 91   )اعظم حكيمو  مريم جلالي( روميزيهاي  يروابط بينامتني در باز

 

/ضـحاك، سـرداران   ن ايرانيبـه چهـار دوگـان پادشـاها     ،دوگـان مـار و پلـه   در اين بـازي  
اند. بـه   /گرز تبديل شدهي انسان نماايراني/افراسياب، موجودات عجيب و غريب/رستم و ديوها

 شوند يگروه دوم قرار گيرند اخراج م يها اول در خانه يها گروه يها اين شكل كه هر گاه مهره
كه هر دسته با تصويري در تختـه يـا   و كاربر بايد دوباره با قوانين آغاز، مهره را وارد بازي كند. 

معناهـاي ضـمني بـازي را در    ي تقـابل  يهـا  ايـن رابطـه  . تصوير اند شدهمهره به نمايش گذاشته 
از سوي ديگر نام سه پادشاه پيشدادي، سردار ايراني، موجـودات   .كنند يزيرين ايجاد م هاي يهلا

هاي معنـايي   يهلاشوند و به  يمعجيب و همينطور ديوهاي موجود در شاهنامه فردوسي معرفي 
هـا و چيسـتي    ي از كيستي شخصـيت ا شدهكند. اما شايد بهتر بود داستان بسيار كوتاه  يمافزون 

شد تا ايجاد شبكه بينامتني با قوت بيشتري صورت  يمدرنظر گرفته روابط آنها در دفترچه بازي 
نمـا و موجـودات عجيـب و     پذيرد. از سوي ديگر اگر شمايل پادشاهان ايراني، ديوهاي انسـان 

شدند در ايجاد شبكه مذكور  يمتربا سنت تصويري ايراني خلق  غريب در نسبت بيشتر و نزديك
  شدند. يممؤثرتر واقع 

  
  زار  6.3
ي زار توسط شركت فربودانگاره در سه نسخه تا كنون منتشر شده و يك تا شش نفره است باز
نفر در اين بازي شركت  4شود. بهترين وضعيت زماني است كه  نفره بازي مي 6تا  2 معمولاًكه 

هـا گرفتـه تـا     يـين آهاي متكثري ظهور يابـد از   تواند در قالب ) اسطوره مي4و  3كنند. (تصوير 
ي بيـنش  ها مؤلفهاي با مطالعه نمونه موردي زار بندرعباس،  حسام الدين نقوي در مقاله لالاييها.
يـين مضـمون بـازي را بـه     آ) اين 1394كشد. (نقوي،  ي را در اين مراسم به تصوير ميا اسطوره

وجود آورده است. در اين بازي نيز از روابط بينامتني در طراحي بخش هـاي مختلـف تشـكيل    
  به بخش مهمي از آن اشاره شده است. 2اده شده كه در جدول دهنده بازي استف
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  : بورد بازي زار، 4تصوير

 https://baziguard.com/product/zaar/#&gid=1&pid=2مأخذ: 

  

  : طراحي جعبه بازي زار، 5تصوير 
  https://baziguard.com/product/zaar/#&gid=1&pid=2مأخذ: 
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  : مدل بازي تخته اي زار2جدول 
  بازي زار  عناصر

  اجزا
(تصويري 

و 
  نوشتاري)

ها (پاك با حاشيه سفيد و  كارت واقعه) كارت اتاق 20كارت اتاق ها،  52كارت شش ضلعي ( 72 - 
، زده، بادزده و دودزده) زده، آب هاي خون نامچهار نوع اتاق طلسم شده و اهريمني با حاشيه رنگي به 

  ها خير يا شر. كارت واقعه
  )تختهصفحه در قالب سفره (مخمل كوبيده به جاي  - 
  دهد. را نمايش ميجدول نام اهريمن  از آن كه بخشي 

  شش مهره (شخصيت ها فلزي): كاهن، حكيم، طبيب، آينه گر، پهلوان، - 
  تددار ويژهمهارت هايي م ارزم جو كه هر كد 

رمل (رشته فلزي چهار تايي شامل حرف ابجد و عدد كه حايگزين تاس شده منتها با اين تفاوت كه  - 
  در بقيه بازي ها تاس ميريزيم كه حركت كنيم اما اينجا اهريمن يابي و اهريمن كشي رو به عهده داره)

و اينكه چه طوري با  روايتگر حوادث و راهنماي بازيصفحه دوازده ضلعي و دو رو اسطرلاب ( - 
اهريمن مبارزه كنيم) (هم فلزي و هم مقوايي)، در اديشن هاي محدود اسطرلاب فلزي و متريال هم 

  .بيانش در راستاي تم بازي است
  سكه ابزار به اسم حرز، اسفند و كندر) 21رد) و (سكه خ 48جان، سكه  48سكه ضرب شده طلايي ( - 

  راهنمادفترچه  - 

  روايت
مراسم اهريمن از كالبد انسان هاي رنجور دفع شده. در اين بازي به جاي فردي كه آيين را اجرا در اين 

هاي متروك به رويارويي با نيروهاي اهريمني رفته  كند انجمي با عنوان زار وجود دارد كه در عمارت مي
  تا شر آن آن را از عمارت دفع كنند.

  به زمان تاس ريزي هر كس تاريخ تولدش در بخش قواعد شروع:  طعم
  اول بازي را شروع مي كند. تر باشد نزديك 

  هاي اين سرزمين دارد. زار مراسمي آييني است كه در جنوب ايران انجام شده و ريشه در اسطوره  مضمون

  12قوانين

  :در راستاي سه مرحله است ها مكانيك قوانين و همه
  جست و جو در عمارت و به دام انداختن اهريمن

  نهايي با اهريمنمبارزه 
  گريختن از عمارت در حال تخريب

  كمكاني

 )Dice Rolling( ريختن تاس
  )Action Points(نقاط عمل 
  )Grid Movement(اي  حركت شبكه

  )Modular Board(صفحه چندچيدماني 
  )Player Elimination(حذف بازيكن 

  )Variable Player Powers(نيروهاي مختلف يا متغير بازيكنان 

  مأخذ: نگارندگان
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، فونـت،  هاي تصويري جعبه بازي مثل لگو، تصوير روي جلـد  نشانهدر مورد بازي زار نيز 
و  انـد  گرفتـه ديگر عناصر بازي قـرار  ها و ديگر عوامل تجسمي در هنر بازي در ارتباط با  رنگ

بازآفريني  كاملاًاي روايت پردازي تصويري دارند. در اين بازي روايت  مانند شاهنامه بازي گونه
شده و به روايت آييني اوليه وفادار نيست. مكانيك و قواعد نيز در راستاي بيان روايي و ايجـاد  

س همكاري چيده شده ياري رسانده است. به روابط بينامتني حداقل در فاز اول بازي كه بر اسا
عنوان مثال در اينجا نيز قواعد بازي با شانس، هم در تاس ريزي و هم در چرخاندن اصطرلاب، 

بازي نـه فقـط از طريـق ذهـن      مضمون و روايتپس در اينجا  به صورت فيزيكي همراه است.
سـازي   پيـاده  دهنـد  ينجـام م ـ بلكه از طريق اقدامات و عملكردهاي بازيكنان كه در طول بازي ا

بـه ايـن ترتيـب در    ارتباط آن با پيش اثر است كه هويت بخشي مي كند مهم اسـت.    .شود يم
توان گفت مكانيك بازي در درون مضمون قابل توضيح اسـت و از سـوي    رابطه با دو بازي مي

رابطه ايـن   يابند. به غير از ها قابليت روايت شدن مي ديگر موضوع نيز به كمك تركيب مكانيك
دو بخش مهم، بقيه عناصر هم تا حدودي در ارتباط با يكديگر و با پيش متن روايي بازي قـرار  

  گيرند. مي
  

  گيري هجنتي. 4
يابد  بروز مي و رويه روايتاي،  پروسه نشانه هاي در قالب ي برخي بازي هاي روميزيجوهر بيان

بينامتنيت و ايجاد رابطه ميان متن بـازي و   .كندايجاد بينامتني روابط و باشد اقتباسي  تواند يم كه
ايـن روابـط   هـاي تختـه اي اسـت.     هـاي بـازي   اي يكي از گونه پيش متن هاي ادبي و اسطوره

واقع مؤثر  هاي معنايي آن و دلالت متناسب با طبيعتشان بيشتر يا كمتر بر ساختار بازي توانند مي
ديگر ايـن   گروهيبراي  و هستندبازي از  ميمه ها روابط بينامتني بخش براي برخي بازيشود. 

حـال اگـر روابـط     رساند. روابط تنها به درك بهتر از كاركردهاي قواعد و اهداف بازي ياري مي
تـرين   توانـد در عميـق   بينامتني هم در اجزا و هم در پيوند اجزا با يكديگر ظهور يابند، بازي مي

هـاي روميـزي در    شود. تعداد كمي از بازي شكل خود در ژانر بينامتني عمل كند و در آن واقع
هاي موجـود   اند.در اين ميان تعدادي از بازي ايران از ابتدا توسط گروه هاي داخلي طراحي شده

هاي ادبي هستند. بـي شـك    تنها در يك يا چند بخش از الگوي گيم بوردها متصل به پيش متن
اثر همچون شاهنامه بـه عنـوان    عناصر پيش از بازي ها يك متن محسوب مي شوند و  استفاده

متني ادبي و حتي كاربرد فرهنگ آييني برخاسته از فولكلور همچون مراسـم زار، در بـازي هـا     
اجزاء، گرافيك بازي، روايت، تم، مكانيك،  بيان و جوهر در است كه  بينامتني نشان دهنده رابطه
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ه اسـت.  در هـردو بـازي    طعم و قوانين ظهور يافته و شكل و ارزش اقتباسـي بـه اثـر بخشـيد    
اي كه مكانيـك   شيوهشاهنامه بازي و زار  مضمون، روايت ومكانيك اتصال نسبي برقرار است؛ 

، روايـت  يابنـد  بـروز مـي   (رويه) و در عمل بازي شود شود و قواعد ذكر مي بازي شرح داده مي
نامه بازي و بازي شود. در ميان دو بازي بررسي شده شاه بازي ساخته و رابطه بينامتني ايجاد مي

زار ، بينامتنيت ها متناسب از قوت يا ضعف برخوردار دارند. در دو نمونه بازي روميزي ايرانـي  
هـاي   روابط ميان متني نشان مي دهد تنها نام بـازي  يـا برخـي نشـانه     "زار"و  "شاهنامه بازي"

هاي  د و اين نشانهها اشاره دارن تصويري در طراحي جعبه يا اجزاي بازي ارجاعاتي به پيش متن
مجزا در اتباط با روايت يا تم اصلي آثار  قرار نگرفته اند. با اين حال تا همين حد توانسـته انـد   

  پيش اثري را الگوي خود قرار دهند و روابط بيامتني در آن قابل بازيابي است.
  

  ها نوشت پي
 

هـاي   توان از هويت ديگري در بـازي  شود و ذكر شد، مي اخته ميهايي كه در بازي س در كنار هويت .1
  آيند نام برد با عنوان هويت جمعي. گروهي كه بسياري از گيم بوردها هم بخشي از آن به شمار مي

2. A Taxonomy of Narrative-centric Board and Card Games 
3. Reconfiguring Narrative in Contemporary Board Games: Story-Making Across the 

Competitive-Cooperative Spectrum 

Transmedia. .4بازي متصل به يك روايت بدست آمده است، منجر به ايجـاد   كه با ارائه اسباب : موفقيتي
هـاي ملمـوس    استراتژي توسعه شده است كه با ايجاد يك روايت و به دنبال آن توسعه اسباب بازي

هاي مختلف مانند كـارتون، فـيلم، كتـاب،     شود. بنابراين، كودكان و بزرگسالان توسط رسانه آغاز مي
اي از  گيرند. هر نـوع رسـانه مجموعـه    هاي مختلف آن قرار مي ملموس در معرض جنبهبازي و مواد 

دهد. بنابراين، اغلب اطلاعـات مختلـف افزودنـي دربـاره      هاي مختلف را نشان مي ها و روش چالش
را  "بينامتنيت تـرانس مـديا  "كند. مارشا كيندر واژه  روايت را براي شكل دادن به كل طرح آشكار مي

بـازي را   بندي بين ابعاد اضافي اسباب بازي كه تجربه و پتانسيل بازار اسـباب  ح اين تقسيمبراي توضي
  ):Gulden, 2015 2072( بخشد، ابداع كرده است. وسعت مي

  و در بخش اسباب بازي ها به اين موضوع اشاره كرده است. Mythologiesرولان بارت در كتاب  .5
تـوان بـراي نحـوه     شناسـي مـي   ها روايي هستند و از روايـت  استانها نيز نظير د به نظر فراسكا، بازي 6.

هايي كه بيشتر  هاي معطوف به هدف، يا بازي ها بهره برد. اين موضوع بويژه در بازي گويي آن داستان
هـا بـه    گويي در بـازي  حال داستان خورد. با اين سازي دنياي واقعيت هستند به چشم مي به دنبال شبيه

شناسـي)   گيرد كه فراسكا آن را لودولوجي (در مقابل نرتولوجي يا روايت ت مينحو ديگري نيز صور
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). ترجمه لودولوجي به زبان فارسـي دشـوار اسـت و شـايد بتـوان آن را      23: 1389نامد (كوثري،  مي
شناسي از طريق فضـا ترجمـه كـرد. زيـرا لودولـوجي از واژه       شناسي از طريق بازي يا روايت روايت

) معادل ديگر، بازي شناسي است 86: 1389است. (كوثري،  معناي بازي گرفته شدهيوناني لودوس به 
پلـي يـا بـه     و گـيم  "شناسان روايت"رود. به اين ترتيب روايت از منظر  كه در برخي متون به كار مي

آيد. ايـن   پايه آن به شمار مي "شناسان بازي"هاي بازي از نقطه نظر  عبارت ديگر قوانين و محدوديت
توانـد در مـورد    بندي بيشتر براي بازي هاي رايانه اي انجام شده است اما بر اساس تعريفش مي دسته
  اي و فيزيكي نيز كاربرد داشته باشند. هاي غير رايانه بازي

هاي  البته بهتر است هنر بازي هم نيز به اين بخش اضافه شود؛ يعني كيفيات بصري و همينطور نشانه 7.
  ها. نوشتاري مثل نام

، جزييـات در  - كه چندان متداول نيست- هاي مختلف ديده شود مثل: قوانين  تواند در بخش طعم مي .8
 ها و يا هر بخش ديگر. هنر بازي، متن نوشتاري در دفتر قانون يا روي كارت

. اما در يك بازي مضموني، روايـت  "دهم قرار مي 5و ستون  4سنگ خود را در تقاطع رديف "مانند  .9
، چيزي شبيه به  "من نشانه چوبي خود را در تقاطع مشخصي قرار دهم". به جاي اينكه كند تغيير مي
 ."سازم من محل زندگي خود را با گندم، گوسفند و چوب مي"شود:  اين مي

 ها احتمالاً شامل انتظار، تعليق و شايد بازي تعاوني باشد. به عنوان مثال موضوع مربوط به زامبي .10

  .چند قانون مهم اشاره شده است، تنها به علت طولان بودن 11.

 .ها در جدول جلوگيري مي كنيم كه تعداد آن ها زياد است لذا از آوردن آن 12.
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