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 نامهشیوه

ایست از نویسنده به مخاطب. هدف غایی از نوشته شدن و انتشار این اثر آن است کتابی که در دست دارید هدیه

هرنوع  بازپخش آن هیچ ایرادی ندارد و ،ای رایگان استکه محتوایش خوانده و اندیشیده شود. این نسخه هدیه

در صورتی که تمایل دارید از روند تولید و  .سودجویانه از محتوای آن با ارجاع به متن آزاد استی غیراستفاده

انتشار کتابهای این نویسنده پشتیبانی کنید، یا به انتشار کاغذی این کتاب و پخش غیرانتفاعی آن یاری رسانید، 

اعلام نمایید  (sherwin_vakili@شانی مبلغ مورد نظرتان را حساب زیر واریز کنید و در پیامی تلگرامی )به ن

 ای از کتابها شود. که مایل هستید این سرمایه صرف انتشار )کاغذی یا الکترونیکی( چه کتاب یا چه رده

 6104 3378 9449 8383شماره کارت: 

 4027460349شماره حساب نزد بانک ملت شعبه دانشگاه تهران: 

 IR30 0120 0100 0000 4027 4603 49شماره شبا: 

 به نام: شروین وکیلی

هایشان و فایل صوتی و تصویری کلاسها و سخنرانیاین نویسنده نوشتارهای دیگر همچنین برای دریافت 

 ها دنبال کنید: شان را در این نشانیتوانید تارنمای شخصی یا کانال تلگراممی

www.soshians.ir 

(https://telegram.me/sherwin_vakili) 
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 سپاس

رسید، اگر که نویسنده از یاری دوستان و شد و به دست مخاطبان نمیاین کتاب به این شکل نوشته نمی

ی فرهنگی گفتارهایی شفاهی در موسسهی این کتاب در قالب درسشد. بدنههمراهان برخوردار نمیمهر 

کردن و ویراستن آن را بر عهده گرفتند.  هنری خورشید راگا ارائه شد و خانم مهشید ابوالحسنی زحمت پیاده

افزار، فصلهای ی فنام مهندس امیرحسین فصیحی و مهندس کسرا تهرانی از موسسهدوستان و یاران گرامی

میان و مهندس پویان تطهیری مقدم ای را نوشتند. دوستان خوبم مهندس مسعود هاشمربوط به بازیهای رایانه

ی خورشید نقشی کلیدی ایفا کردند که لازم نیز در جریان طراحی و اجرای بازیهای تولید شده در موسسه

ای از این نوشتار برخیزد، شک اگر معنا و توانمندی و شادمانیشان سپاسگذاری کنم. بیاست همین جا از همه

 ت.سهمی از آن متعلق به این دوستان اس
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 باشد!« بازی»شاید همه چیز 

 

در مورد اهمیت بازی و بالیدنش در مسیرهای تکاملی تردیدی وجود ندارد. در جهان جانوران تکامل 

دستگاه عصبی به الگوهایی بیش از پیش پیچیده از بازی منتهی شده که به تدریج زمانی بیشتر و نیرویی 

یابد. د و در موجودی مانند انسان به کل عمرش نیز تعمیم میدهتر از موجود را به خود اختصاص میفراوان

( را در موتور جستجوی گوگل وارد کنیم، نزدیک به gameسطور، اگر عبارت بازی )در زمان نگارش این 

های ترین کلیدواژهآید، و این یکی از پرارجاعمیلیون( نتیجه برایش به دست می 99۷طور دقیق یک میلیارد )به 

 شود. محسوب میاینترنت 

خواهیم و برای آن طلبیم و میترین اهداف ما و هر آنچه که میریزی شدهترین کردارهای ما، برنامهجدی

طرفی با نگریستن به نظمی که توان در دل یک بازی بزرگ و پیچیده تعریف کرد. هر ناظر بیکوشیم را میمی

ناخواه به این نتیجه خواهد رسید که وجود دارد، خواه در موجودات زنده و به روابطی که در میان جانداران 

گونه رفتارها و قوانین طبیعت را توجیه کند. کردار جانورانی که در یک نظام اجتماعی در هایی بازیبا استعاره

ای همدلانه و همیارانه شبیه است. همچنان که دویدن شیر به دنبال گور کنند، به بازیکنار یکدیگر زندگی می

نماید بینیم. چنین میها بسیار میهای بازی ورزشگاهای شباهت دارد که شبیه آن را در میدانو اسب به مسابقه

ی کردارهای هدفمند، رسمی، و خشک که بازی، شالوده بنیادین همه چیز باشد. شاید تمام دنیای جدی و همه
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-سرانجامترین کردارها و بیس، بتوان بازیگوشانهای بازیگوشانه از نو تعریف کرد. شاید برعکرا بتوان در زمینه

ترین رفتارهای تفریحی را همچون امری جدی و مهم قلمداد نمود. این رساله نوشتاری است درباره بازی. 

 بازی به مثابه امری پیچیده، جدی، خشک و بنیادین. 

را پیش چشم  اندازی خشک و منطقیپرداخت ما به این مفهوم ممکن است ساختاری علمی و چشم

فراهم نماید؛ اما واقعیت امر آن است که خواهیم کوشید تا به بازی، همچون امری بازیگوشانه بنگریم و تنها 

در این حالت است که خواهیم توانست مرز نازك و شکننده میان امری جدی و امر شوخی را در نوردیم و 

 ببریم.  دیت پیبه یکسانی و همانندی بنیادین بازی و کار یا بازیگوشی و ج

آنچه که در این نوشتار مورد نظرمان است، فهم ماهیت بازی، مرزبندی بازی از سایر چیزها، درك ساختار 

بازی و کارکردهای جاری در بازی و در نهایت به دست دادن ترفندهایی برای طراحی بازی و بازسازی بازی 

 بزرگی است که همگی ما به نوعی در آن بازیگر هستیم.
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 ی زروانبخش نخست: ماجرای دروازه

 

ای شروع ریم. ماجرا با سادگیِ معصومانهکردیم با یک بازی عادی سر و کار دادر ابتدای کار همه فکر می

ای شد. یکی از دوستانم که عضو یک انجمن فرهنگی به نام خورشید بود، خبر داد که قرار است به زودی بازی

م در آن شرکت کنم یا نه؟ برای خودم سن و سالی داشتم، اما هنوز خودم خواهبرگزار شود و پرسید که می

ام تمام شده بود، چندان دنبال گردش و دانستم. از دو سال پیش که تحصیل دانشگاهیرا سرزنده و جوان می

ام یاد هندوستان کرد و قبول کردم. پیش از این چند باری بازی پیش آمد فیل تفریح نبودم. وقتی حرفِ

کردم و به خصوص ای را امتحان کرده بودم و چنگی به دلم نزده بود. گاهی تخته نرد بازی میهای رایانهازیب

ای است شبیه به بقیه. شاید چند شترنج را خیلی دوست داشتم. در ابتدای کار فکر کردم لابد این هم بازی

وم شود، یا شاید بازی دیگری مثل مافیا نفری هستند که قرار است با هم شترنج بازی کنند تا قهرمانشان معل

است که قرار است به طور دسته جمعی اجرا شود. به هر صورت، انتظارم این بود که با گروهی چند ساعتی 

را صرف بازی کنیم و در مقابل تمدد اعصاب و استراحتی نصیبمان شود. این بود که پاسخ مثبت دادم. بدم 

در واقع چیست. خیلی زود فهمیدم  داد،اش نمیدوستم هیچ اطلاعاتی دربارهآمد ببینم این بازی مرموز که نمی

 هایم در مورد بازی نادرست بوده است. فرضکه تمام پیش
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ای نمایان در کلامش تا چند روزی هیچ خبری نشد. بعد کسی به گوشی همراهم زنگ زد و با استعاره

ام را برای آغاز بازی بگیرد. شرکت در عات شخصیخواست اطلامی "گیرم.من از خورشید تماس می"گفت: 

ها را قبول کرده بود و تمام هزینه بازی رایگان بود و همان دوستی که در ابتدای کار پیشنهادش را کرده بود،

ماند. قبول کردم که پرسشها را با ای اسمم را نوشته بود. بنابراین جایی برای بدگمانی باقی نمیبه عنوان هدیه

ام فرستاده شد که ی عجیبی به صندوق پست الکترونیکیو درستی پاسخ دهم. آن وقت پرسشنامه صداقت

طلبید. پرسشنامه با سوالهایی پیش پا افتاده مانند سن و محل ربطی را میاطلاعات ریز و دقیق و به ظاهر بی

ی نام و نشان نهایت درباره شد. درشد، اما به تدریج پرسشها دقیقتر و غریبتر میتولد و تحصیلات آغاز می

ی ی خانهاند، و این که اسباب و اثاثیهکردهپدر بزرگها و مادربزرگهایم، این که در کدام شهر زندگی می

ای اند، سوال شده بود. همچنین پرسشهای نگران کنندهام را پدرم یا عموهایم به ارث بردهمادربزرگ پدری

 قلبی هم به چشمم خورد. هایی بیماریمثل گروه خونی و سابقه

پرسشنامه را با راستگویی پر کردم. چون از دوستم شنیده بودم که اعضای این گروه در مورد دروغگویی 

توانستم در هر دهند. گذشته از این، هنوز چیزی نبود که نگران کننده باشد. میحساسیت زیادی نشان می

ی پر آنها قطع کند. هنوز ساعتی از فرستادن پرسشنامه لحظه از حضور در بازی انصراف دهم و ارتباطم را با

شده با پست الکترونیکی نگذشته بود که تلفن همراهم زنگ خورد. کسی که پشت گوشی بود، با لحنی رسمی 

و پرطمطراق پرسید که آیا به راستی قصد دارم در بازی شرکت کنم؟ و وقتی پاسخ مثبت دادم، با همان لحن 

بعد هم ارتباط قطع شد. هرچه بیشتر آن  "اه باشید، از این لحظه بازی آغاز شده است.پس آگ"باشکوه گفت: 

شدم. هربار پیرزنی گیج و بیمار پشت شماره را گرفتم تا اطلاعات بیشتری به دست آورم، بیشتر متعجب می

شبانه روز گرفتم  ام. چند بار شماره را در ساعتهای مختلفگفت که اشتباهی شماره را گرفتهآمد و میخط می
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زده از کنکاشِ بیشتر در مورد بازیگردانانِ این بازیِ عجیب و هربار همان پیرزن گوشی را بر داشت. شگفت

 دست برداشتم.

مان به بردم که زنگ در خانهچند روز دیگر هم گذشت و هیچ اتفاقی نیفتاد. داشتم کل ماجرا را از یاد می

مردی آراسته و مودب روبرو شدم که کیف سامسونتی در یک دست و صدا در آمد. در را باز کردم و با 

هایی چاپ شده را در دست دیگر داشت. خودش را دکتر فرخی معرفی کرد و کارت شناسایی معتبری برگه

های وراثتی داد. گفت که مشغول انجام پژوهشی در مورد بیماریرا نشان داد که پزشک بودنش را نشان می

ای انتخاب کرده است. ادب و ها را برای پر کردن پرسشنامهدفی برخی از خانهاست و به طور تصا

ای اش به قدری بود که در را برایش گشودم و به داخل خانه دعوتش کردم. مرد نشست و پرسشنامهخوشرویی

مان خانوادههای وراثتی در را به دستم داد. اطلاعاتی که در پرسشنامه مورد نظر بود، به ظاهر به شیوع بیماری

بایست روی آن ای رسیدم که میشد. آن را به سرعت پر کردم. تا این که به درخت خویشاوندیمربوط می

 بردم. اجدادم را تا سه نسل قبل را نام می

اند، تعجب از این که در مدتی به این کوتاهی دو جای متفاوت در مورد اجدادم کنجکاوی به خرج داده

به درستی نوشتم. دکتر فرخی در این مدت در کیفش را باز کرده بود و داشت کاغذهای  کردم. اما اطلاعات را

ای از آنها را روی میز گذاشت و سرش را همچنان با چیزهای داخل کرد. بعد هم دستهداخلش را مرتب می

زرگ اختیار توجهم به این کاغذها جلب شد. عکس قدیمی بکیف گرم کرد. پرسشنامه تمام شده بود و بی

ای را شد عدهشد. در عکس میها قرار داشت که انگار به دوران مشروطه مربوط میسیاه و سپیدی روی برگه

اند. ناگهان متوجه های بلند عصر قاجار و کلاه بلند دیوانی دارند و جلوی در ساختمانی ایستادهدید که لباس

ر هم گره خورد، دکتر فرخی لبخندی زد و پاید. وقتی نگاهمان دشدم که دکتر فرخی زیرچشمی مرا را می
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آید. اگر درست از آن عکسهای قدیمیِ دوران مشروطه است، برای پژوهشهای تبارشناسی به کار می"گفت: 

  "نگاه کنیم، پدربزرگهایمان را در این عکسها پیدا خواهیم کرد. این عکس برایتان آشنا نیست؟

بینمش. ولی عجیب نه، اولین بار است که می" شدار گفتم:دوباره نگاهی به عکس انداختم و با لحنی نی

  "اید.است که عکس پدربزرگ مردم را هم در پژوهشتان وارد کرده

دکتر فرخی با شنیدن این حرف کمی دستپاچه شد. به سرعت کاغذهایش را جمع کرد و پرسشنامه را گرفت 

 و با تشکری کوتاه و مختصر از خانه خارج شد. 

کنار همان  کردم. عصرِ همان روز،ماند، اگر آن پوشه را پیدا نمیندان در ذهنم باقی نمیاین دیدار چ

ای زرد را پیدا کردم که معلوم بود هنگام مرتب کردن کیفش آن ای که دکتر فرخی نشسته بود، پوشهصندلی

تایپ شده به خطی ی را جا گذاشته است. از سر کنجکاوی پوشه را باز کردم و با تعجب دیدم که چند صفحه

ها عجیب و غریب در آن وجود دارد. خط کاملا با تمام چیزهایی که دیده بود تفاوت داشت. بالای تمام صفحه

ی کوچک دیگری هم در پوشه بود که رویش با علامت اژدهایی سیاه را به زیبایی نقش کرده بودند. برگه

 بودند.  خطی خرچنگ قورباغه اسم و شماره تلفنِ دو نفر را نوشته

ی پس دادن پوشه به آنها زنگ بزنم و ببینم ماجرا از چه قرار است. به خصوص این فکر کردم به بهانه

شان ام را تحریک کرده بود. همان شب به هر دو زنگ زدم، اما هیچ کدامهای مرموز بدجوری کنجکاوینوشته

حرف و دیگری مرد جوانی خونگرم و کم شان خانمی بود جوانشناختند. یکیکسی به نام دکتر فرخی را نمی

و  شان درست نوشته شده بود، اما هیچ ربطی به مصاحبه و پرسشنامهو خوش صحبت. شماره تلفن و اسم

 دکتر فرخی نداشتند. 
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فردای آن روز، همان مرد خونگرم تماس گرفت و خبر داد که کسی به نام دکتر فرخی آن روز به سراغش 

بود و بهرام نام داشت. در بخشی متفاوت از شهر  را مطرح کرده است. مهندس رایانه رفته و پرسشهایی مشابه

کرد و به ظاهر هیچ ارتباطی با من نداشت. وقتی گرم صحبت شدیم و اطلاعاتمان را رد و بدل زندگی می

م که ظاهرا گرِ مرموز به آن جوان هم عکسِ قدیمی را نشان داده است. بهراکردیم، معلوم شد که این مصاحبه

لای کاغذهای دکتر فرخی چشمش به یک نشانی اینترنتی خورده بود. قول داد که کمی فضول بود، در لابه

 سری به آن سایت بزند و اگر خبر جالبی در این مورد یافت به من اطلاع بدهد. 

عاتی دو روز بعد، بهرام تماس گرفت و خبر داد که موفق شده قفل ورود به سایت را بشکند و اطلا

ی قطعات صنعتی بود. اما عجیب را از آن دریافت کند. سایتی که دیده بود، به ظاهر یک شرکت صادر کننده

توانستند واردش شوند. او به قدری در کارش بخشی در آن وجود داشت که مخصوص اعضا بود و همه نمی

مقدار زیادی مطلب روبرو شده بود  خبره بود که توانسته بود قفل ورود را بشکند و وارد شود، و در آنجا با

که به خطی ناآشنا نوشته شده بود. همچنین دیده بود که در آنجا سخن از عملیاتی است که قرار است به 

زودی اجرا شود، و فهرستی از اسمها را هم یافته بود که اسم خودش هم در میانش بود. جالب این بود که 

اسامی کپی گرفته بود و قرار شد آن را برایم بفرستد. آنقدر کنجکاو  اسم مرا هم در آنجا دیده بود. از فهرست

شده بودم که درخواست کردم همان جا پشت تلفن اسمها را برایم بخواند. پانزده بیست نفر بودند که هیچ 

دکتر فرخی یافته بودم.  یشناختم. اما یکی از آنها همان خانمی بود که اسمش را در پوشهکدامشان را نمی

 ی این جماعت زنگ بزنیم و ببینیم ماجرا از چه قرار است. تصمیم گرفتیم به همه

همان شب با بهرام اسامی را بین خودمان تقسیم کردم و هرکدام به حدود ده نفری زنگ زدیم. اسامی به 

یبا شان تحصیل دانشگاهی داشتند و تقرگروهی از افراد کاملا متفاوت تعلق داشت. اما جالب بود که همه
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مان یک وجه مشترك داریم، همسن و سال خودم بودند. وقتی با چند نفرشان حرف زدیم، معلوم شد که همه

رسید مان قرار بود در بازی خورشید شرکت کنیم. به این ترتیب برخی از چیزها روشن شد، به نظر میهمه

ود دارد. فکر کردیم خوب است و رازی در پس پرده وج آن بازی چیزی که ما فکرش را کرده بودیم نبوده،

کسانی که اسمشان در آن فهرست بود را با هم در ارتباط قرار دهیم. این بود که فهرست و تلفنهایی را که در 

آن سایت یافته بودیم برای همه فرستادیم. بهرام روش ورود به بخش اعضای آن را به ما یاد داد و خودمان 

و وارد سایت شویم. اصل سایت به یک شرکت صنعتی بسیار بزرگ  توانستیم بخش رمز ورود را دور بزنیم

سایت وارد شدیم، دیدیم که به راستی اسم ما با کلی  و خوشنام تعلق داشت، اما وقتی به این بخشِ خصوصی

ی مهم این بود که وقتی یکی دیگر از اسناد عجیب و غریب به خطی ناآشنا در آن نوشته شده است. نکته

ی گری یافت که خطاب به گروهی به نام دستهی دیزد، نامهن بخشِ مخفی از سایت پرسه میدوستان در ای

اند. انگار شکسته شدن قفل خبردار شده "قضیه"داد که چند نفر از جمعِ ما از اژدها نوشته شده بود و خبر می

ایم. همچنین معلوم شد آن یا به شکلی خبر داشتند که ما همدیگر را پیدا کرده شان را فهمیده بودند،سایت

خطِ عجیبی که بخشی از اطلاعات سایت را بدان نوشته بودند، زبانی رمزی بوده که گروهی دیگر موسوم به 

ی آن است که های دزدیده شدهدیدیم، نسخههایی که در سایت میاند و نمونهکردهسیمرغ از آن استفاده می

 ست. در اختیار اعضای گروه اژدها قرار گرفته ا

مان همدیگر را دیدیم و بیشترمان تلفنی اعضای گروه ما کم کم شروع کردند به قرار و مدار و چند نفری

با هم حرف زدیم. آن وقت بود که چیزهای جالبی معلوم شد. یک نفر دیگر که دکتر فرخی را دیده بود، 

آمد که یکی . از سخنان او بر میشان داردشناسد و آن را در آلبوم خانوادگیگفت آن عکس قدیمی را میمی

چی مربوط است و آن جمع به یکی از گروههای مشروطه از مردانِ درون آن تصویر، پدر بزرگ مادرش بوده
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ی حاوی متن عجیب را به دوستی که متخصص اند. من خودم نامهشود که در آن زمان انجمنی مخفی داشتهمی

ها به نوعی خط پهلوی یا اوستایی نوشته شده و قول ت که آن نوشتهزبانهای باستانی بود نشان دادم و  او گف

داد که حروف الفبایش را استخراج کند و برای همه بفرستد تا بتوانیم آن اسناد را بخوانیم. وقتی چنین کرد، 

ده هایی که دکتر فرخی جا گذاشته بود، متونی به زبان فارسی بوده که با این خط نوشته شمعلوم شد که نامه

 توانستیم آن را بخوانیم. است. یعنی زبانش تفاوتی با فارسی خودمان نداشت و فقط با دانستن خط می

های جا مانده دستورالعملی دقیق را در مورد عملیات اعضای گروهی به نام اژدها در بر دارد، که قرار نامه

رها و بارها به جام جم اشاره شده بود و انجام پذیرد. در این متون با "ر"است به زودی در جایی با نام رمزِ 

آمد که انگار منظور از آن یک شیء واقعی و ملموس است و نه مفهومی از محتوای جملات طوری بر می

ای. یکی از کسانی که نامش در فهرست بود و به تازگی با او تماس گرفته بودیم، در دانشگاه ادبیات افسانه

ای و جویی در منابع تاریخی کرد و مقاله دانست. او جستهای زیادی میداد و در مورد جام جم چیزدرس می

آید که جام جم را که در سایتی پژوهشی یافته بود برایمان فرستاد. طبق این مقاله، از برخی از روایتها بر می

در مراسم  اند و با چهار اسب سپیدنهادهای زرین میدر ایران باستان جسمی مقدس بوده که آن را در ارابه

هایی به این ارابه در تواریخ اند. اشارهدادهرسمی و به خصوص هنگام جنگها پیشاپیش سپاه حرکتش می

ی خورشید نامیده بود. در مقاله چنین آمده بود که این جام از زمان هرودوت وجود داشت و او آن را گردونه

گفتند در زمان انوشیروان ساسانی دیده شده بود. می پیشدادیان برای ایرانیان به یادگار مانده بود و آخرین بار

شود و آشوب بر همه بینی کردند که دودمان ساسانیان به زودی منقرض میمغان دوران این پادشاه وقتی پیش

ی ای و ناشناختهشود، جام را در جایی مخفی کردند و برخی معتقد بودند جام جم در گورِ افسانهجا حاکم می

 دگر پنهان شده است. انوشیروان دا
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در همین گیر و دار بودیم که از طرف خورشید به ما زنگ زدند و گفتند که بازی در آخرِ همان هفته 

ی شهریار شود و برای انجام آن لازم است دو روز و یک شب را در دهی به نام رامین در منطقهبرگزار می

ها چیزی در موردش هست یا جو تا ببینیم در رسانهبگذرانیم. وقتی نام ده را فهمیدیم، شروع کردیم به جست

ای بین دو ی گذشته درگیرینه. آن وقت بود که به دو خبرِ تکان دهنده برخوردیم. یکی این که همین هفته

گروهِ ناشناخته در این ده رخ داده بود و دو نفر در این میان کشته شده بودند، و دیگری این که چند ماه قبل 

غیرمجاز و قاچاق عتیقه در آنجا کشف و دستگیر شده بودند. بین خودمان در مورد رفتن و  یک باند حفاری

نرفتن مشورت کردیم و در نهایت تصمیم گرفتیم برویم و ببینیم قضیه از چه قرار است. هرچند حالا دیگر 

 دانستیم ماجرا چیزی فراتر از یک بازی ساده است.همه می

در باغی در دهی به نام رامین دور هم جمع شدیم. همان طور که حدس ی پاییزی عصرگاه یک چهارشنبه

کسانی بودند که اسمهایشان را پیدا کرده بودیم. در این مدت بیشترمان  کنندگان همانزدیم، تمام بازیمی

نیم ها نگوییم تا ببیتلفنی با هم حرف زده بودیم، هرچند قرار گذاشته بودیم در این مورد چیزی به بازیگردان

که مردمی مهربان  رود. رامین روستایی کوچک و تمیز و خوشنما بود در نزدیکی شهریار،ماجرا چطور پیش می

ی متروك بگذرانیم. در محل قرار، دو مرد و دو زن که نواز داشت. شب را قرار بود در یک خانهو مهمان

آمدند. همه خوشرو و پاکیزه و با ادب بودند بندهایی بر دست داشتند به استقبالمان لباسهایی سپید بر تن و مچ

ی قدیمی هایی در مورد بازی دادند. ابتدا، داستانی را در مورد یک افسانهو رفتاری دوستانه داشتند. توضیح

 ایرانی برایمان تعریف کردند. 

ین و گفتند که در زمانهای بسیار دور، جمشید به زیر زمشد. میداستان به ماجرای جام جم مربوط می

اش قلمرو دیوان سفر کرده و جام را از آنجا به روی زمین آورده است. این جام شیئی جادویی بود که به دارنده
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بخشید. جمشید به کمک آن بر کل گیتی حاکم شد و بزرگترین شاه دوران خود شد. جام پایان مینیرویی بی

 جمشید به دست ضحاك، انجمنی از جم در ضمن مفهومی عرفانی و فلسفی هم بود و بعد از کشته شدنِ

گرفتند. رازِ جام جم، یعنی این که چیست و  شدند، نگهبانی از آن را بر عهدهخردمندان که مغان نامیده می

دانستند. از آن هنگام به بعد، نبردی کند و کجا پنهان شده را تنها همین مغان میچه شکلی است و چه کار می

جام جم را در اختیار داشتند  ه آغاز شده بود. برخی که عضو انجمن مغان بودند،پنهانی و مرگبار میان دو گرو

داشتند، و گروه دیگری که شاگردان و پیروان ضحاك بودند، آن را جستجو و آن را از چشم بیگانگان پنهان می

 کردند. وقتی شنیدیم که اسم این گروه اخیر اژدهاست، زیر چشمی به هم نگاهی انداختیم. می

ی او، انجمن مغان تا یکی دیگر از اعضای گروه استقبال کننده، داستان دیگری را تعریف کرد. طبق گفته

دار آن یکی از بزرگانِ آن دوران به و خزانه زمان انقلاب مشروطه جام جم را در مکانی امن پنهان کرده بود،

شد. در جریان انقلاب مشروطه، می نام صنیع الدوله بود که در ضمن نخستین رئیس مجلس ایران هم محسوب

به دنبال ماجرایی پیچیده که با خیانت و کشته شدن چند نفر همراه بود، جایگاه این مرد در انجمن مغان لو 

رفت و اعضای گروه اژدها او را شناسایی کردند. شواهدی وجود دارد که او جام جم را همراه خود به این ده 

الدوله طی ماجرایی مرموز کشته شد و جام جم رده است. اما بعد از آن صنیعآورده و آن را در جایی پنهان ک

 برای همیشه ناپدید شد. 

گردان، برایمان تعریف کرد که انجمن خورشید و خودِ آن گروه از دوستداران انجمن مغان سومین بازی

گروه سیمرغ، همان کسانی  هستند و برایشان مهم است که جام جم را پیدا کنند. تازه در اینجا معلوم شد که

شوند. بعد هم گفت که به اند و در واقع میزبانان ما در آن روستا محسوب میهستند که بازی را طراحی کرده

گفت ما به طریقی جای پنهان شدن توانیم در انجام این کار ایشان را کمک کنیم. به بیان دیگر، میدلایلی ما می
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خبر باشیم. بعد هم گفت ، هرچند ممکن است خودمان از این موضوع بیدانیمجام جم را در این روستا می

ی زروان نامیده شده، ای که در متون قدیمی دروازههای قدیمی، اگر جام جم یافته شود، دروازهکه طبق افسانه

 گشوده خواهد شد و گذر از آن نخستین گام برای آشنایی با رازهای جام جم است. بازی در واقع برای این

توانستند کمکی در مورد طراحی شده بود که ما در آنجا بگردیم و جام جم را پیدا کنیم. اعضای خورشید نمی

توان در همان روستا های مربوط به این موضوع را میها و نشانهگاه جام بکنند. اما معتقد بودند برگهنهان

خواهیم خواهیم بکنیم و هر جا مینستیم هر کاری میتوایافت. قوانین بازی از آنجا به بعد بسیار ساده بود. ما می

 داشتیم. برویم. اما باید از چند چیز خبر می

ی تاریخی مهم بود و آثاری باستانی مربوط به پنج هزار سال پیش در نخست آن که ده رامین یک منطقه

همین دلیل هم نیروی انتظامی با  اش وجود داشت. بهای باستانی به نام وسِتَر هم در میانهآن یافته بودند و تپه

ی وستر کرد و بخشهایی از روستا مثل اطراف همین تپهدزدان گنج و حفاران غیرقانونی به شدت برخورد می

کردند. در ضمن در میان ساکنان ده، دار و به او تیراندازی می شد،حریمی ممنوع بود و اگر کسی واردش می

 اشتند که صلاح نبود با آنها درگیر شویم. ای از جوانان شرور هم وجود ددسته

از آن به بعد ما تا چهل و هشت ساعت وقت داشتیم تا جام جم را پیدا کنیم. به دلایلی اخترشناسانه، بعد 

شد و دیگر امکان عبور از آن برایمان ی دیگر بسته میی ده سالهی زروان برای یک دورهاز این مدت دروازه

خواهیم عمل کنیم. تنها قاعده آن بود که قواعد اخلاقی و راستی را نستیم هر طور میتواوجود نداشت. ما می

کرد و حق رعایت کنیم. چون به زعم ایشان، تنها چیزی که اعضای گروه اژدها و سیمرغ را از هم تفکیک می

مان دادند و دو شانشان به اخلاق بود. بعد از آن محل اقامتمان را نکرد، پایبندیمغان بر جام جم را حفظ می

تلفن ضروری برای تماس در شرایط بحرانی در اختیارمان گذاشتند، و در آنجا تنهایمان گذاشتند. پیش از این 
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مان رویش نوشته شده بود، پولها و تلفن همراهمان را گرفتند و گفتند هایی به ما دادند که نامکه بروند، کیسه

ودمان برای به پایان بردنِ بازی استفاده کنیم. تنها یک تلفن همراه در که قرار نیست از ابزاری جز مهارتهای خ

 گردانان تماس بگیریم. دسترسمان بود، تا در شرایط بحرانی بتوانیم با بازی

ی بزرگی بود که چند اتاق در سمت کوچه انگیزی بود. خانهای که محل اقامتمان بود، جای زیبا و غمخانه

دیگر داشت و میان این دو باغی به نسبت بزرگ فاصله انداخته بود. معلوم بود  و چند اتاق دیگر در سمت

سالهایی طولانی است که متروك افتاده است. چون درختان باغ خشک شده بود و سطح زمین از شاخ و برگ 

ز به دیدند. این بود که صبحِ آن روگیاهان پوشیده شده بود. بازیگران برای بار اول بود که همدیگر را می

رسید که بازیگردانان از این که گروه اژدها با ما تماس آشنایی با هم و تبادل نظر گذشت. چنین به نظر می

دانستند. اصلا معلوم نبود چرا این گروه خاص را برای دانیم چیزی نمیگرفته و ما چیزهایی در موردشان می

ها و جام جم را پیدا کنیم. با این وجود نظریه توانیمکردند ما میبازی انتخاب کرده بودند و چرا فکر می

ای کردیم بندی سادهحدسهای زیادی وجود داشت. در نهایت بین خودمان به سرعت به نتیجه رسیدیم. گروه

و قرار شد هر سه چهار نفر با هم هماهنگ باشند و به جستجو در بخشهای مختلف روستا بپردازند. در نهایت 

 و هریک در جهتی به راه افتادیم.  به پنج گروه تقسیم شدیم

ی او برویم و در این باره از او ی کدخدا را گرفت و تصمیم گرفتیم به خانهگروه ما، از مردم نشانی خانه

بپرسیم. کدخدای ده مردِ سالخورده و خوش صحبتی بود که معلوم شد دکترای ریاضیات دارد و در انگلستان 

یک کدخدا در دهی دور افتاده که ریاضیدان باشد! ما وقتی در سالن تحصیل کرده است. فکرش را بکنید، 

نوشیدیم، با تعجب دیدیم که یکی از همان عکسهای قدیمی ی زیبایش نشسته بودیم و داشتیم چای میخانه

مان داده دوران مشروطه در قابی به دیوار اتاق آویخته شده است. عکس دقیقا همانی بود که دکتر فرخی نشان
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ابتدا رویمان نشد در این مورد پرسش کنیم. اما کدخدا خودش اطلاعاتی را در اختیارمان گذاشت و  بود.

روشن بود که از ماجرای جام جم کاملا خبر دارد. او برایمان تعریف کرد که حدود صد سال پیش این ده 

های زیادی در و افسانهیکی از مراکز تجمع نگهبانان جام جم بوده است و اهالی ده از آن هنگام داستانها 

دانستند که گروهی کنند. هویت این نگهبانان برای کسی روشن نبود و تنها مردم میموردشان تعریف می

ی شان تپهشوند. به خصوص پاتوقسپیدپوش و مرموز هستند که گاهی شبها در نقاط دور افتاده دیده می

اند. محل تجمع افروختهشده و آتش میع میاست و انگار برای اجرای مراسمی روی آن جم وستر بوده

ده بود که به تدریج طی سی چهل سال قبل گورستانی هم در کنارش احداث  یدیگرشان در کنار امامزاده

 شده بود. 

کدخدا خبر نداشت که صنیع الدوله از اعضای این گروه بوده است. وقتی در مورد او پرسیدیم، برایمان 

هایش هنوز باقی است. در آن روزی که او را به ی ییلاقی در این ده داشته که ویرانهاتعریف کرد که او خانه

شتابان برای کاری به آنجا آمده بود. کدخدا از قول پدر بزرگش که یکی از دوستان نزدیک  قتل رساندند،

ت برایمان ماجرای کشته شدنش را با جزئیا شد،صنیع السلطنه بود و در آن هنگام کدخدای ده محسوب می

اش از تعریف کرد. صنیع الدوله چندان سریع از تهران خارج شده بود و به آنجا آمده بود که اسبهای درشکه

ی اربابی او ساکن بود. این دو پا در آمده بودند. او دوستی نزدیک به نام اردشیر داشت که در ده و در خانه

 روبرو شدند. ی مهاجمان مدتی را با هم خلوت کردند و بعد با حمله

پوش به نام درویش حسن در ده زندگی کدخدا برایمان تعریف کرد که در زمانِ یاد شده، مردی ژنده

اند. مثلا از اشیای داده و مردم برایش کراماتی قایل بودهکرده که کارهای عجیب و غریبی هم انجام میمی

گیری و رمالی کرده و اهل جنیشگویی میداده و سرنوشت مردم را از روی تاریخ تولدشان پگمشده خبر می
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های ده، جوانی بوده بزن بهادر به نام قادر که مرید ی لاتو این جور چیزها بوده است. در آن هنگام سر دسته

ای که ما در آن ساکن شده بودیم، ی قدیمیشد. قادر در همان خانهی درویش حسن محسوب میو سرسپرده

 ا هم پیش خود برده بود. کرد و درویش حسن رزندگی می

درویش حسن ناگهان جامه درید و بلوایی پدید آورد و او را  وقتی صنیع الدوله شتابان به ده رامین آمد،

خورشیدی، یعنی درست صد سال پیش  12۸۶به کفرگویی و توهین به مقدسات متهم کرد. این قضیه به سال 

فرمان مشروطه را امضا کرده و مجلس شورای ملی تشکیل شد، یعنی زمانی که تازه مظفرالدین شاه مربوط می

ها شده بود. صنیع الدوله در آن هنگام رئیس مجلس بود و در تب و تاب بعد از انقلاب مشروطه، از این تهمت

ی چماقدارانِ قادر همان شبی که صنیع الدوله داد. القصه، درویش حسن و دار و دستهها زیاد رخ میو درگیری

ردند. اردشیر و صنیع الدوله و خدمتکار خانه در این جریان کشته اش حمله کبه خانه امین رسید،پایش به ر

ی الواط ده درویش حسن هم به شکلی مرموز بعد از آن ناپدید شد. بعد از آن، قادرکه سر دسته شدند و خودِ 

ی صنیع د که در زیرزمین خانهکرگشت و برای مردم تعریف میها ول میبود، دیوانه شد و پابرهنه در کوچه

ی بزرگ صنیع الدوله به تدریج ویران شد، و الدوله با چیزی بسیار عجیب روبرو شده است. بعد از آن خانه

 چند بار کسانی شبانه سراغش رفتند و انگار در جستجوی گنجی گوشه و کنارش را کندند. 

است، رفت و برایمان کتابی در مورد تاریخ  ی ده رامین سرافرازکدخدا که معلوم بود از تاریخ دیرینه

مشروطه آورد و در آن خواندیم که به راستی اعتماد السلطنه در این ده کشته شده است. با دیدن کتاب و 

گردانان طراحی کردیم کل داستان بازی را بازیزده شدیم. چون تا قبلش فکر میشنیدن سخنان کدخدا شگفت

 ا یک رخداد واقعی تاریخی روبرو شویم. اند و انتظار نداشتیم بکرده
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ی عکس قدیمی روی دیوار پرسیدیم، با افتخار برایمان شرح داد که آن را در زمان وقتی از کدخدا درباره

اند. عکس را برایمان آورد. از این عکسهای قدیمی بود که روی مقوای کلفتی چاپ شده بود مشروطه برداشته

ی تصویر، خودِ صنیع الدوله ایستاده ران در عکس را نوشته بودند. در میانهو پشتش با خط نستعلیق اسم حاض

بود. یکی دیگر از آنها، پدربزرگ کدخدا بود، اما عجیب آن بود که اسمهای دیگرِ پشت عکس هم آشنا از آب 

های ی اعضای گروهمان هم نام پدربزرگدر آمدند. جالب آن که یکی از آنها پدر بزرگ پدری من بود. بقیه

مان عکس درست و حسابی از آن جدمان نداشتیم، اما شان در آنجا تشخیص دادند. هیچ کدامپدر یا مادری

شویم. همه با فهمیدنِ این  زدهکافی بود به عکس آن نیای گمشده نگاه کنیم تا از شباهتش با خودمان شگفت

زده شدیم. از اند، هیجانیت داشتهکه پدربزرگهایمان زمانی با هم دوست بوده و در یک انجمن مخفی عضو

 ی بازیگران هم نشان دهیم، و او با مهربانی آن را به ما داد. کدخدا عکس را امانت گرفتیم تا آن را به بقیه

مان گرسنه بودیم. با دوستانمان قرار گذاشته شدیم، ظهر شده بود و همهی کدخدا خارج میوقتی از خانه

ای که حالا فهمیده هایمان را رد و بدل کنیم. برای همین به خانهع شویم و یافتهبودیم برای ناهار دور هم جم

های دیگر هم هریک چیزهایی پیدا کرده بازگشتیم. گروه کرده،بودیم زمانی درویش حسن در آن زندگی می

ص بودند. عکسی که به همراه داشتیم همه را به شگفتی وا داشت و هرکس توانست در آن جدش را تشخی

دهد. یکی دو نفر از میان جمع عکس آن جدشان را دیده بودند و تایید کردند که این عکس واقعا ایشان را 

 دهد. نشان می

در ده پرسه زده بودند و با مردم سخن گفته بودند. آنها داستانهای فراوانی  گروهی دیگر از بازیگران،

گوی خوبی هم بود، روایتهای زیادی را در این هی جام جم شنیده بودند و به خصوص پیرزنی که قصدرباره

گفتند روح صنیع الدوله ی ده محل مهمی بود و میمورد برایشان بازگو کرده بود. طبق این داستانها، امامزاده
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شوند و گاهی دسته جمعی سرودهای سوگوارانه و یارانش هنوز شبها در تپه وستر و کنار امامزاده جمع می

های دور گون شبها در محلهپوشانِ سایههایی از خرقهگفت هنوز گاهی وقتها شبها دستهخوانند. او میمی

دهند. اهالی شوند که مشعلهایی در دست دارند و گاهی رهگذران را مورد حمله قرار میی ده دیده میافتاده

گفتند اینها ها میبعضی گشت.شد، ناپدید میشدند، چون اگر کسی با آنها روبرو میده با دیدن آنها پنهان می

آیند و به دنبال نوادگان روح همان پیروان درویش حسن هستند که وقتی ماه کامل باشد، از جهنم بیرون می

گفت از زیر گردند تا آنان را با خویش به کام دوزخ بکشند. همچنین داستان دیگری بود که میمخالفانشان می

له روزِ قتل وی از الدوی صنیع الدوله راه دارد و پیشخدمت صنیعخانه اند که به زیرزمینامامزاده تونلی کنده

این جا گریخته و گنجِ اربابش را هم همراه خود برده است. یک داستان هم این بود که در روز حادثه سگِ 

بین کشان قاتلان اربابش را دنبال کرده و او بوده که درویش حسن را به طریقی از الدوله زوزهی صنیعخانه

ها گفتند این سگ سیاه و بزرگ هنوز هم بعد از صد سال زنده است و شبها در خرابهبرده است. مردم ده می

 ی صاحبش را بیابد و بدرد. زند تا مهاجمان به خانهپرسه می

ی صنیع الدوله را پیدا کند و قرار شد عصر آن روز به ی ویرانهیکی دیگر از گروهها موفق شده بود خانه

کرده، ا برویم. گروهی دیگر، وقتی شنیده بود که درویش حسن و قاتل صنیع الدوله در این خانه زندگی میآنج

در خودِ خانه به جستجو پرداخته بود. چیزهای جالبی از این جستجو پیدا شد. هم معماری خانه عجیب بود 

علایمی که روی سردر خانه وجود نمود. یکی از و هم نمادهایی که روی در و دیوار کنده بودند رازآمیز می

داشت و در اثر مرور زمان رنگ و رویش رفته بود، همان بود که در سایت گروه اژدها دیده بودیم و بنابراین 

ی صنیع الدوله جام تردیدی نبود که درویش حسن عضو این گروه بوده است. بعید نبود او بعد از غارت خانه

پنهان کرده باشد. برای همین همگی خانه را به دقت گشتیم. دستاوردمان جم را یافته و آن را در همین خانه 
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نویس یافتیم که به همان خطِ مرموز نوشته ای دستآن بود که در پشت آجرهایی لق در انباری بزرگی، کتابچه

وه شناسم الفبای خط اوستایی را به من داده بود و آن را همراه داشتیم. یک گرشده بود. همان دوست زبان

مامور شدند تا متنها را بخوانند. اما کاغذها همه زرد شده و قدیمی بودند و کتابچه بدجوری صدمه دیده بود. 

دید راه گذار به جهان زیرین، آیین سگ"نمود. مثلا نوشته شده بود: بخشهایی از آن معماآمیز و رمزی می

میرد و هرگز کاملا راز هرگز نمی"یا  "ست.تواند بندِ ناف ضحاك را گستنها با شمشیر ضحاك می"یا  "است.

جام جم چیز نیست، که کس "یا  "شود.های گوناگونِ آگاهی جا به جا میشود. بلکه تنها در لایهبرملا نمی

 "کس نیست، که حال است. است،

ودیم وقتی شور و هیجان ناشی از تبادل آرا و اخبار فرو نشست، درِ خانه را کوبیدند. آنقدر سرگرم شده ب

بندِ مخصوص پشت در ایستاده بودند و که ناهار از یادمان رفته بود. دو تنِ دیگر با همان لباس سپید و مچ

برایمان غذا آورده بودند. خوراك ساده ولی گوارایی بود که معلوم بود در همان ده تهیه شده است. دسته 

هی که قرار بود متنها را بخوانند چندان در جمعی ناهار خوردیم و در فکر بودیم که بعد از آن چه کنیم. گرو

 خطوط مرموز تازه کشف شده غرق شده بودند که به زحمت توانستیم قانعشان کنیم سرِ سفره به ما بپیوندند. 

انگیز بود، واقعی بودنِ امور بود. آن ده به راستی وجود داشت و پیرزنی مان شگفتچیزی که برای همه

دید بومیِ آنجا بود. کدخدا را هم همه ترالدوله داستان تعریف کرده بود، بینیعکه در مورد جام جم و روح ص

نمود. با بررسی کتابهای دانست، غریب میشناختند و این که ریاضیدان بود و تاریخ را به این خوبی میمی

راستی عضو انجمنی  الدوله بهای که او در اختیارمان گذاشته بود، تردیدی برایمان باقی نماند که صنیعتاریخی

کردیم جدی و مخفی بوده و در همین ده رامین هم کشته شده است. همه چیز بیشتر از آنچه که گمان می

 واقعی از آب در آمده بود. 
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الدوله حرکت کردیم، به این امید که ردپایی در آنجا ی صنیعی ویرانهعصرگاه دسته جمعی به سوی خانه

های اربابی های روستا، مشرف به زمینهای کشاورزی واقع شده بود. از آن خانهبیابیم. خانه در یکی از گوشه

اش از هم گسسته بود و سقف و دیوارش فرو ریخته بود. با این وجود بزرگ و مجلل بود که به تدریج شیرازه

دیده ی اول همچنان سالم مانده بود و بقایای حوضی با کاشیهای آبی در جلوی عمارت چند اتاق در طبقه

شد. درون زیرزمین را همان در کنار ساختمان پلکانی بود که به زیرزمینی سخت مخروبه منتهی میشد. می

طور که شنیده بودیم، بارها کنده بودند. معلوم بود کسانی که دزدِ گنج هستند دیوارها را شکافته و زمین را در 

وطه گنجی باقی مانده باشد و بعید نبود که اعضای اند. اما بعید بود در ساختمانی از دوران مشرچند جا کنده

گروه اژدها به سودای دست یافتن به جام چنین کرده باشند. بر مبنای همین شاهد، من و چند نفر دیگر به 

الدوله و آن اردشیر مرموز، نتوانسته این نتیجه رسیدیم که درویش حسن و پیروانش با وجود کشتن صنیع

. خودِ همین نکته که ما را زیر نظر داشتند و برای پاییدن ما قدم پیش گذاشته بودند، بودند به جام دست یابند

شان کنیم. اما از طرف دیگر معلوم داد که اطلاعی در مورد مکانش ندارند و امیدوارند که ما راهنمایینشان می

دانند. وگرنه با این نمی اش بودند، جای جام رای خورشید نمایندهبود که انجمن مغان هم، که انگار موسسه

کردند. به عبارت دیگر، انگارواقعا کسی از میان ما رازی خانوادگی را همه زحمت این بازی را طراحی نمی

 دانست که کلید حل معما بود. می

کردیم، چیز جدیدی کشف کردیم. سنگ قبری در ی عمارت گردش میهمان طور که در میان باغِ ویرانه

ور یافتیم که رویش با خط نستعلیق نام اردشیر خان را نوشته بودند. زیرش با همان خطِ نزدیکی درختی تنا

یافتند، گفتند که به و دوستانی که کم کم در خواندن خط اوستایی مهارت می ای نوشته شده بود،غریب کتیبه
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ی ز مغان، در پایهاند: درویش خان، عضوی راستین ااین خط موقعیتش در انجمن مغان را روی مقبره نوشته

 مهربد. 

اش را نداشت که سنگ را بردارد شک کردیم که نکند در گورِ او چیزی پنهان شده باشد، اما هیچ کس زهره

 آمد که صد سالی عمر داشته باشد. و گور را بشکافد. بماند که بیل و کلنگ هم نداشتیم و از ظاهر قبر بر می

م، تصمیم گرفتیم به سوی خانه بازگردیم، چون در این بین هوا الدوله را کامل گشتیی صنیعوقتی خانه

رفت حرکت کم کم رو به تاریکی گذاشته بود. دسته جمعی از راه پردرخت و سبز و خرمی که به سوی ده می

کردیم و ساعتی بعد از تاریک شدنِ هوا به خانه رسیدیم. خانه برق و روشنایی نداشت. اما یکی از همسایگان 

اش به درون خانه کشید و به این ترتیب توانستیم یکی دو مهربان بود، کمک کرد و سیمی از خانهکه مردی 

 لامپ روشن کنیم و از نورش برخوردار شویم.  

هایمان را مرور کردیم، معلوم بود که با ماجرایی واقعی سر و آنجا دور هم نشستیم و یک بار تمام یافته

دانستیم منظور از آن چیست. اما بعید نبود که وان درست روشن نبود و نمیی زردروازهی کار داشتیم. قضیه

فقط پوششی باشد برای این که به بازی تن در دهیم. معلوم بود که همه به دنبال جام جم هستند و دست کم 

به دست هایی جدیدی کشی هم در این راه ابا ندارند. بعد از ماجراهای آن روز، برگهیک گروه )اژدها( از آدم

گفتند از راه ی ده بود که میامامزاده آورده بودیم. مهمترین جاهایی که انگار لازم بود به آن سرکشی کنیم،

الدوله راه دارد، و همچنین داستانی هم شنیده بودیم که گنجِ مورد نظر را پیشخدمتِ ی صنیعتونلی به خانه

توانیم به جستجوی امامزاده بپردازیم، که در روز نمی فراری در همین امامزاده پنهان کرده است. معلوم بود

دیدند و ممکن بود مشکلی برایمان پیش آید. از این رو تنها امکان آن بود که همان چون اهالی ده ما را می

شب به آنجا برویم و کند و کاوی بکنیم. در میان جمع، برخی از دوستان دوست نداشتند شبانه به آنجا بروند، 
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ی ه بودیم که گورستان ده هم همانجا قرار دارد. بین خودمان بحث کردیم و قرار شد یک دستهچون شنید

 های شب که اهل ده خواب هستند، بروند و با چراغ قوه امامزاده را بگردند. داوطلب نیمه

وتمان کمی بعد، در خانه را کوبیدند باز دو تن از اعضای خورشید بودند که برایمان شام آورده بودند. دع

برای این که برای شام به ما بپیوندند را با ادب و مهربانی رد کردند و فقط هشدار دادند که شبها ده امن نیست 

ها خوانده بودیم افتادیم و با فکر این که و بهتر است مراقب خودمان باشیم. به یاد خبرهایی که در روزنامه

 ین ماجراها مربوط باشد، سرگرم شدیم. ی پیش به اشاید درگیری و کشته شدن دو تن در هفته

کنار پخش و پلا بودیم که دیدیم یکی از دوستان دوان مان را خورده بودیم و همه در گوشه و تازه شام

ها دیده است. در آن پوشِ مشعل به دست را در کوچهای از افرادِ شنلدوان وارد خانه شد و خبر داد که دسته

ی هیزمی را آتش زده بودیم و بیشترمان آنجا دور آتش مطبوعی م و در حیاط کندهلحظه تازه آرامشی یافته بودی

جمع شده بودیم. به سرعت بین خود رایزنی کردیم که چه کنیم. سرشماری کردیم و دیدیم همه در خانه 

استی پوشان به رگفتند اگر این خرقههستند. پس در خانه را بستیم و چراغها را خاموش کردیم. چند نفری می

ای به دست آوریم. اما همه نگران ی تازهممکن است بتوانیم با تعقیب کردنشان برگه اعای گروه اژدها باشند،

 کنند. ها چه میبودیم که اصولا این عده در کوچه

جمعی به گوشمان ای نرسیده بود که سر و صدایی شبیه به زمزمه کردنی دستهمان به نتیجههنوز بحث

های بلندی بر تن ها قایم شدیم. به راستی گروهی سیاهپوش که شنلدیم و پشت پنجرهرسید. سکوت کر

شان پنهان بود، در حالی که مشعلهایی فروزان در دست ی سرپوش خرقهداشتند و سر و صورتشان در سایه

ود. گویی کردند و هیچ جایی از بدنشان پیدا نبآمدند. زیر لب چیزی را زمزمه میداشتند، در کوچه پیش می

ها کرد. کوچهکه دستکش بر دست داشته باشند. چون فقط سیاهیِ مبهمی بودند که مشعلی روشن را حمل می
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اند. معلوم بود هراسی که های همسایه هم چراغهایشان را خاموش کردهکاملا خلوت بود و دیدیم که خانه

 مردم ده از این جماعت داشتند واقعی بود. 

حرکت ماندند ی ما رسیدند، ایستادند. برای دقایقی همان طور بیه پشت در خانهپوش وقتی بگروه خرقه

هایشان شد بوی دود مشعلهای قدیمی خانه نیمه شکسته بود و میی غریبشان ادامه دادند. پنجرهو به زمزمه

شی از بدنشان دیده هیچ بخ ی کم استشمام کرد. با این که کمتر از ده قدم با ما فاصله داشتند،را از آن فاصله

ها نیامدند. اما چون به سوی پنجره یه تشکیل شده باشند. انگار متوجه ما نشده بودند،شد. گویی که از سانمی

دهند. خوشبختانه ناگهان صدایی برخاست و با وحشت متوجه شدیم که کسانی دارند درِ خانه را فشار می

ی در برخاسته با این وجود سر و صدای چوبهای فرسوده دوراندیشی کرده بودیم و در را قفل کرده بودیم.

 آمد. میهای در از لولا در شد، لنگهبود و اگر فشارشان کمی بیشتر می

در این بین بود که ناگهان سر و صدایی از باغ خانه به گوشمان رسید. گروهی از ما به آن طرف رفتند  

ی دیوار به درون باغ پریده است. درهایی که ساختمان را پوشان از روو با وحشت دیدند که یک نفر از خرقه

کرد را با کمترین سر و صدای ممکن بستیم. اما این درها سبک و مشبک بودند و با یکی دو از باغ جدا می

شکستند. برای نخستین بار فکر کردیم سلاحی به دست بیاوریم و با آن از خود دفاع کنیم. اما لگد در هم می

خورد در باغ بود. این بود که نفسها را در سینه حبس ک بود و چوبهایی هم که به دردمان میهمه جا تاری

کرد، مشعلی به همراه نداشت. همان طور که نگاهش ای که در باغ حرکت میکردیم و منتظر ماندیم. سایه

نداشته باشند، با  پوشان انگار وزندیدیم یکی دیگر هم به او پیوست. با وحشت دیدیم که خرقه کردیم،می

کنند. کاری که با توجه به بلندی لغزند و از آنجا به درون باغ پرواز میای غیرعادی روی دیوار میچابکی

 دیوار و اشیای ریخته بر زمین باغ، در آن تاریکی خیلی عجیب بود.
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دیدند. یزدند و انگار در تاریکی هم خوب مدو سایه درون باغ کمی پرسه زدند. با هم حرفی نمی 

ی نا رفتند و اطرافش سوختهی نیمکرد. دو سایه به سراغ کندههرچند ماه کامل بود و بر همه جا نورافشانی می

کردند ما آنجا هستیم، گردش کردند. بعد هم به سراغ اتاقهایی رفتند که آن سر باغ قرار داشت. انگار فکر می

کردیم که نظرشان به این طرف باغ و . خدا خدا میچون کمی به درهای آن کوبیدند و در اطرافش گشتند

جایی که ما بودیم جلب نشود. خوشبختانه چنین هم نشد. در این بین ناگهان صدای پارس سگی شنیده شد 

و مشعل به دستانی که در کوچه بودند، زمزمه کردنشان را متوقف کردند. کوبیدن در هم ناگهان موقوف شد. 

هایشان داشت زدنی از کوچه سرازیر شدند و از خانه دور شدند. وقتی نورِ مشعلپوشان در چشم به هم خرقه

شد، سگی سیاه و بزرگ را دیدیم که از کوچه گذشت و بار دیگر با صدای بلند پارس مان پنهان میاز چشم

غ نگاه کردیم و الدوله شنیده بودیم، افتادیم. با احتیاط به بای صنیعکرد. به یاد داستانی که در مورد سگ خانه

 اند. ی سیاه هم رفتهبا تعجب دیدیم که دو سایه

مان تصمیمی شجاعانه گرفتند. چهار نفر داوطلب شدند که در این هنگام بود که گروهی از دوستان 

پوشان را دنبال کنند، و ببینند محل استقرارشان کجاست. در این میان ممکن بود چیز جدیدی هم گروه خرقه

بیابیم. این حرکت جسورانه بر همه تاثیر گذاشت و گروه بزرگ دیگری داوطلب شدند که در موردشان 

پوشان، گروه چهار نفره به جستجو در امامزاده را به انجام برسانند. به این ترتیب دقایقی پس از رفتنِ خرقه

ری که من هم به آن دنبالشان رفتند و از روی نور مشعلهایشان توانستند ردشان را پیدا کنند. گروه بزرگت

گرفت. ما به سوی گورستان و امامزاده رفتند. بقیه در خانه ماندند. آنها بعد از پیوستم، ده نفری را در بر می

 ساعتی چراغ را کمی با ترس و لرز روشن کرده و باغ را گشته بودند. اما اثری از مهاجمان پیدا نکرده بودند. 
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گورستان حرکت کردیم. راهش را روز قبل یک دسته از دوستان  های افراشته به سویما با چراغ قوه 

پوشان برخورد کنیم، اما انگار آب شده و به زمین رفته یاد گرفته بودند. گوش به زنگ بودیم که مبادا به خرقه

گذشت، اما ده کاملا خلوت بود و انگار مردم همه در خواب بودند. چون چراغی بودند. تازه ساعتی از شب می

 ها روشن نبود. در خانه هم

ی وسیعی بود که درخت تنومند و بزرگی بر آن مشرف بود. ما بدون اشکال به گورستان رسیدیم. محوطه

ای بود که ضریحی سبز را درونش نهاده بودند. بی سر و صدا به گردش در امامزاده بنای کوچک و ساده

ای وجود یم و با حیرت دیدیم که زیر آن دریچهاطراف پرداختیم. من با سه نفر دیگر اطراف ضریح را گشت

در تونل خزید و در تاریکی آن از چشمها  تر از بقیه بود،شود. یکی از ما که ریزاندامدارد که به تونلی ختم می

پنهان شد. مدتی منتظرش ماندیم و چون دیدیم خبری نشد، صدایش زدیم. از انتهای تونل صدایی آمد و 

گفت است. وقتی برگشت، لوحی را در دست داشت. آن را در اواسط تونل یافته بود و میگفت که چیزی یافته 

راه همچنان ادامه داشته است. لوح، سنگی صاف و تخت بود که رویش را گل و لای پوشانده بود. با انگشت 

ها تمیزش کردیم و دیدیم که انگار رویش چیزی نوشته شده است. بخش زیرینش شکسته بود و انگار تن

بخشی از یک لوح بزرگتر بود. همه دور لوح جمع شده بودیم و سرگرم وارسی آن بودیم که ناگهان صدای 

 کنین؟اینجا دارین چیکار می ای برخاست که:غریبه

ی ده دوازده نفره از جوانانی آنقدر سرگرمِ ماجرای تونل و لوح شده بودیم که متوجه نشدیم یک دسته 

آیند. یکی از دوستان گفت: فرار از سوی دیگر گورستان به سویمان پیش می داشتند، های شروری همکه قیافه

اما چند نفری هنوز بین گورها مشغول گردش بودند و درست نبود رهایشان کنیم. این بود که ایستادیم  کنیم؟

خودنمایی  شان جوانی بود بلند قد و تنومند که جای زخم چاقویی روی صورتشتا به ما برسند. سردسته
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برند. جوان گفت: حالا دیگه کرد، حالتی مهاجم و خشن داشت و معلوم بود اطرافیانش از او حساب میمی

 ی رامین دزدی؟ بچه شهریا میان امامزاده

دوستی که لوح را در دست داشت، با شنیدن این حرف پشت سر دیگران ایستاد و آن را پشتش نگه داشت. 

اند. یکی از جمع ما جلوی طرف پنهانش کرد. اما معلوم بود که هنوز آن را ندیده شدآنقدر بزرگ بود که نمی

 کردیم. در آمد که: فقط داشتیم امامزاده را نگاه می

 جوان گفت: الان؟ نصفه شبی اومدین زیارت؟ یا اومدین دزدی؟

 و بفهم.یکی دیگر از جمع ما که از تکرار این تهمت خشمگین شده بود، گفت: اوهوی، حرف دهنت

جوان که انگار حریفی شایسته یافته بود، او را هل داد و گفت: مثلا نفهمم چی میشه؟ انگار تو خبر نداری، 

 همین دیروز من با چاقو زدم دو نفرو نفله کردما...

شود به درستی توصیف کرد. چون همه چیز با هم قاطی شد. دوست ما به از اینجا به بعدِ قضیه را نمی

ن جوان را هل داد و ناگهان جنگ مغلوبه شد. در جمع ما چند خانم هم بود و بنابراین از نظر جای جواب آ

نظامی هیچ تعادلی بینمان برقرار نبود. چند نفری از پسرها که قلدرتر بودند ایستادند و با جوانهای محلی 

بازگشتند. در همین گیر  نشینی کردند و به سوی خانهروبرو شدند و دو سه نفر دیگر به همراه خانمها عقب

آید. ما هم و دار ناگهان صدای آژیری برخاست و دیدیم یک ماشین پلیس دارد از جاده به سوی گورستان می

اند، پا به فرار گذاشتیم. ی خطر دور شدهی جوانان رامین پرزورتر است و بقیه از دایرهدیدیم سنبهکه می

میان کشیده نشد و تمام آنچه که رد و بدل شد چند مشت و خوشبختانه پای چاقو و آلات جنگی دیگر به 

 لگدبود. 
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کردند. من و سه نفر دیگر از دوستان، به گروهِ ما هم موقع فرار چند شاخه شد، چون داشتند دنبالمان می

ای ای تاریک پیچیدیم و همان را ادامه دادیم. یکی از ما همان کسی بود که لوح را در دست داشت. کوچهکوچه

که در آن افتاده بودیم راهی پر پیچ و خم و طولانی بود که در نهایت از میان باغهایی پردرخت سر در آورد. 

یابی ای دور هم جمع شدیم تا جهتهیچ تصوری از این که به کدام سمت باید برویم، در ذهن نداشتیم. لحظه

 فت که اگر در فلان جهت پیش برویم،کنیم. یکی از ما که انگار بیشتر به جهات جغرافیایی توجه داشت، گ

دانستیم های اطراف را درست نمیرسیم. مشکل در اینجا بود که اسم ساکنان خانهبه حول و حوشِ خانه می

ای توانستیم ازآنها راه را بپرسیم. حالا هم که وارد باغها شده بودیم، اصلا خانهو مردم هم خواب بودند و نمی

 همراهی هم که دست بازیگران بود، پیش کسانی مانده بود که خانه را ترك نکردند. در اطرافمان نبود. تلفن 

دل را به دریا زدیم و در همان جهت راه افتادیم. شب قشنگی بود و ماه بزرگی آسمان را نورانی کرده 

گذشت و کم کم سر و صدای سگهایی که از گوشه و کنار بر بود. راه ما از میان باغهایی پردرخت می

کرد. وقتی برای یک ساعتی پیش رفتیم و خبری از آبادی نشد، اطمینان یافتیم که گم مان میخاست، نگرانمی

کردند. چون صدایشان مرتب از ایم. بدتر از همه این که انگار یک گله از سگهای ولگرد دنبالمان میشده

بالاخره به دیوار کاهگلی بلندی رسیدیم دیدیم. هایشان را هم میآمد و گاه زیر نور ماه سایهپشت سرمان می

ای تعلق داشت. آن را گرفتیم و پیش رفتیم و به دیوار دیگری به موازات آن رسیدیم. همچنان که انگار به قلعه

شوند. در این میان باز صدای آژیر راهمان را ادامه دادیم و به تعجب دیدیم دو دیوار دارند به هم نزدیک می

ی کمی نسبت به ما، یک ماشین پلیس در وسط بیابان ایستاده است. ماشین به فاصله بلند شد و دیدیم در

دانند چند نفر هستیم و بیم دارند که ها نمیتوانست نزدیک شود و معلوم بود پلیسخاطر وجود دیوارها نمی

 سراغمان بیایند. 
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ی که لوح سنگین را حمل صدای ایست ایست از طرف پلیسها بلند شد و ما پا به فرار گذاشتیم. دوست

کرد به زحمت افتاده بود و چند بار وسوسه شدیم که آن را بیندازیم. اما سرسختی کرد و آن را همراه خود می

شدیم. همان طور که پیشتر ی میان دو دیوار پنهان شده بودیم و دیده نمیآورد. بخت یارمان بود که در سایه

ای بسیار تند به هم رسیدند شوند. تا  آن که با زاویهبه هم نزدیک میرفتیم، با تعجب دیدیم دو دیوار دارند 

ی پلیسها را و در هم جوش خوردند. حیران در این بن بست مانده بودیم که چه کنیم. از دور نور چراغ قوه

بازداشت  شدیم بی برو برگرد به اتهام حفاری غیرمجازتوانستیم ببینیم. اگر با آن لوح در دستمان دستگیر میمی

 شدیم و معلوم نبود چه بلایی سرمان بیاید. می

پس با حرکتی خلاقانه تصمیم گرفتیم محل برخورد دو دیوار را بگیریم و از آن بالا برویم. دیوارها شیبدار 

توانستیم به یکی تکیه بدهیم و پایمان را بر دیگری بگذاریم. و کاهگلی بودند و چون کنار هم قرار داشتند می

طوری با هزار سختی از دیوار بالا رفتیم و از آن بالا توانستیم ببینیم که اطرافمان چه خبر است. دیوارها  همین

شد که کنارمان قرار داشت. پلیسها در این بین از تعقیب ما ای ویرانه و قدیمی مربوط میبه ظاهر به قلعه

شد روشنایی میدان ده را هم دید آنجا میگشت. از شان داشت به سوی ده باز میمنصرف شده بودند و ماشین

مان ی محل اقامتمان قرار داشت. به این ترتیب راه را هم یافته بودیم. انگار جانی در تنکه در نزدیکی خانه

دمیده شده باشد، از آن سمت دیوار سرازیر شدیم و بی توجه به سگهای بیابانی رفتیم و بالاخره با سر و رویی 

ود به خانه برگشتیم. در آنجا با خبرهایی تازه و نامنتظره روبرو شدیم. خبر اول این که آلعرق کرده و خاك

ای را شناسایی کنند که احتمالا مقر آنها پوشان را تعقیب کرده بودند، توانستند خانهگروهِ شجاعان که خرقه

و در آنجا ناپدید شده  پوشان بعد از شنیدن پارس سگِ سیاه یک راست به سوی باغی رفته بودندبود. خرقه

 ای داشت و انگار برای مدتها متروك بوده است.  زدههای فلزی زنگبودند. باغ دیوارهایی بلند و دروازه
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نظم و ترتیب و در وضعیتی منهزم از گورستان به خانه شد که بیخبر دیگر به دوستانمان مربوط می

پوشان قرار ی خرقهسه خانم تشکیل یافته بود، مورد حمله ها که از دو مرد وبازگشته بودند. یکی از این دسته

گرفته بود. دو مرد ایستاده بودند و با مهاجمان درگیر شده بودند تا به بقیه فرصتی برای فرار بدهند. چنین هم 

 شده بود و آن سه نفر سلامت به خانه برگشته بودند. اما هیچ خبری از دو دوستمان نبود. وقتی بقیه از موضوع

خبردار شده بودند یک گروه برای نجات ایشان گسیل شده بود. اما در محل درگیری هیچ اثری از آنها نیافته 

بودند. مانده بودیم که چه بکنیم. در این بین آنان که خط اوستایی را یاد گرفته بودند، لوح را شستند و خطوط 

سگِ جمشیدِ بزرگ شایستگان را به "اشت که: ی معماآمیز را در بر درویش را خواندند. لوح تنها این جمله

در اینجا لوح  "ی زروان راهنمایی خواهد کرد و هرکس که سزاوار باشد از آن خواهد گذشت، اما...دروازه

 ی جمله معلوم نبود. شکسته شده بود و ادامه

دای آن روز بندی روشنی رسیدیم. معلوم بود که فرای تشکیل دادیم و به سرعت به جمعبین خود جلسه

برویم و بخواهیم که باغ شناسایی  -مثلا کدخدا–باید چند کار انجام دهیم. نخست آن که به سراغ مسئولان ده 

شده را بگردند، شاید که دوستانمان را در آنجا زندانی کرده باشند. دیگر این که انگار باید دنبال همان سگی 

پوشان را به فرار واداشته بود. از طرف رس کردنش خرقهگشتیم که شب پیش در کوچه دیده بودیم و با پامی

ی زروان را بیابیم. اینها همه در حالی بایست دروازهدیگر، به یاد داشتیم که فردا آخرین روز بازی بود و می

ای در مورد ماهیت آن دروازه مان چیزی در مورد جام جم به یادش آمده بود و نه برگهبود که نه کسی در میان

تیم. یک نفر این حدس را مطرح کرد که شاید اعضای گروه اژدها در میان ما جاسوسانی داشته باشند، و داش

داند، اما آن را به دلایلی مان واقعا جای جام جم را میدیگری این موضوع را پیش کشید که شاید کسی از بین

 دهد. بروز نمی
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ید برای ماجراهای فردا نیروی کافی داشته باشیم. برای دانستیم که بامان را خسته کرده بود و میبحثها همه

 مان ربود. ها تا دیرزمانی خواب را از چشمها و خندههمین هم تصمیم گرفتیم بخوابیم. هرچند شوخی

صبح فردا، با صدای کوبیده شدنِ در بیدار شدیم. همان دو خورشیدی بودند که این بار برایمان صبحانه 

ن ماجرای دزدیده شدنِ دو تن را برایشان تعریف کردیم. برآشفته شدند و گفتند که آورده بودند. با هیجا

مان را بخوریم تا آنها از احتمالا باید پلیس را خبر کنیم و بازی را لغو شده بدانیم. بعد هم گفتند فعلا صبحانه

محلی را نوش جان ی گوارایی مشتمل بر نان و پنیر و سبزی مدیران بازی کسب تکلیف کنند. ما صبحانه

ها کند. آشفتگی خورشیدیی این بازی دارد زیادی بیخ پیدا میکردیم که انگار قضیهکردیم و داشتیم فکر می

ربایی هم چیزی طراحی باعث شده بود نگران شویم. چون تا آن لحظه این شک را داشتیم که شاید این آدم

 شده در درون بازی باشد. اما انگار چنین نبود.

گردانان مین بین تلفن همراهی که در دست داشتیم زنگ زد و کسی که خود را یکی از بازیدر ه

خواست مطمئن شود که در کرد، روی خط آمد. ابتدا پرسشهایی کرد و به خصوص میخورشیدی معرفی می

تر نگرانمان ایم یا نه. این سوالها بیشمحل درگیری دیشب اثری از خون یا بخشی از لباس دوستانمان را یافته

ایم، چون آنجا را خوب گشته بودیم. آن وقت طرف گفت که بازی همچنان کرد. اما گفتیم که چیزی نیافته

 ادامه دارد و دوستانمان هنوز زنده و سالم هستند. اما باید برای رهاندنشان بجنبیم. و بعد ارتباط قطع شد.

ربایی را خبر کدخدا رفتند تا موضوع آدمی به سرعت بین خودمان تصمیم گرفتیم. یک گروه به خانه

بدهند و کمک بخواهند. یک گروه دیگر با رهبری یکی از شجاعانِ دیشبی به سراغ مقر گروه اژدها رفتند و 

آنجا را زیر نظر گرفتند تا در این فاصله آنجا تخلیه نشود. گروه دیگری در ده به جستجو پرداختند تا اثری از 

 سگ سیاه بیابند. 

www.takbook.com



35 

 

ما که برای دیدن کدخدا رفته بود، خانه را خالی یافت و خبردار شد که کدخدا دیشب برای انجام  گروه

ای که این خبر را به ما داده بود، پرسیدیم که گردد. از همسایهکاری به تهران رفته است و تا عصرگاه باز نمی

اش دهداری مراجعه کنیم. نشانیو او هم گفت که باید به  در غیاب کدخدا مرجع حل مشکلات در ده کیست،

 را گرفتیم و رفتیم و دهدار را در آنجا دیدیم. 

صحبت بود که حضور ما را در ده خوشامد گفت و ابراز کرد که شنیده گروه مردی میانسال و خوش

اند مان را دزدیدهخورشید مشغول اجرای یک بازی در آنجاست. وقتی برایش گفتیم که دیشب دو تن از دوستان

آنجایی که  ای به فلان نشانی باشد، خندید و گفت که غیرممکن است. گفتزنیم که در خانهو حدس می

ی کسی نیست. آنجا باغ اردشیر خان بود که تنها دو اتاق در وسطش ساخته بودند ایم، خانهاش را دادهنشانی

شود. پرسیدیم ی به آنجا نزدیک نمیدانند و کسو خالی از سکنه بود. بعد هم گفت که مردم آنجا را بدیمن می

شود؟ و به شوخی گفت که بروید ولی جانتان پای خودتان که اگر خودمان بخواهیم واردش شویم چه می

داند موضوع را به پلیس بگوییم؟ او هم اندرزمان داد که حتما این کار را بکنیم. اما است. پرسیدیم صلاح می

که خبر نداشت خودمان  –یس تعریف کند، خبر داد که دیشب گروهی در این بین برای این که از کفایت پل

اند و حالا پلیس اند و جوانهای ده هم آنها را دیدهدر جریان دستبرد زدن به امامزاده شناسایی شده -بودیم

ما مراجعه به پلیس هم منتفی شد. چون کافی بود یکی از آن جوانها  یگردد. به این ترتیب گزینهدنبالشان می

 ایم. را ببیند و بگوید که همان دستبرد زنندگانِ دیشب به گورستان بوده

ی دیگری از به این ترتیب دیدیم تیرمان به سنگ خورده است. راه افتادیم و در راه بازگشت به دسته

بودند. های ده در مورد این سگ پرسیده دوستانمان برخوردیم که قرار بود سگ سیاه را پیدا کنند. آنها از بچه

شان نشانی آسیابی قدیمی را هرکدام از آنها هم داستانی عجیبتر از دیگری تعریف کرده بود و در نهایت یکی
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داده بود که انگار پناهگاه سگ در آنجا قرار داشت. همگی به آن سمت رفتیم و با کمال تعجب سگ را در 

کرد و به درون آسیاب بازگشت. دنبالش رفتیم  ی آسیاب خرابه یافتیم. وقتی ما را دید، پارسی دوستانهآستانه

شد. یک نفر ی آسیاب سوراخی را یافتیم که انگار به تونلی دراز منتهی میی وسیع اما مخروبهو در محوطه

شد و او تنها توانست ده متری پیش برود. اما داوطلب شد و سینه خیز وارد تونل شد. راه به تدریج باریک می

آن که شمشیری قدیمی را در دل تونل بیابد. او با شمشیری در دست بیرون آمد. شمشیر  همین کافی بود برای

به ظاهر خیلی قدیمی بود و رویش نقش اژدهایی کنده شده بود. با این وجود همچنان تیز بود و آثاری از 

 شد. خونِ خشکیده رویش دیده می

د و به تاخت به جانبی حرکت کرد. همگی مانده بودیم که با شمشیر چه کنیم، که سگ از آسیاب خارج ش

مان بود. چون او هم به دنبالش راه افتادیم. حالا یا از هیجان ما دور برداشته بود و یا واقعا مشغول راهنمایی

سرعتش افزود. وقتی یکی دو کوچه را رد کرد، از چشممان پنهان شد. اما یکی از همراهانمان که دیروز در 

پوشان حضور داشت، خبر داد که در نزدیکی آنجا قرار داریم و احتمالا سگ خرقهجریان کشف محل اختفای 

 به آن سو رفته است. پس همگی به آن سمت به راه افتادیم، در حالی که شمشیر را هم در دست داشتیم. 

در آنجا سایر دوستانمان را دیدیم که در لای شاخ و برگ درختان موضع گرفته بودند و آن باغ را 

های باغ همچنان بسته بود و ظاهرش طوری بود که انگار دهها سال است گشوده نشده اییدند. دروازهپمی

است. در این بین بود که دیدیم دری کوچک در کنار باغ باز شد و سه نفر از آن خارج شدند. یکی از آنها که 

او همان دکتر فرخی بود که به انگار رئیس بقیه بود، مردی بلندقد و لاغراندام بود و بلافاصله شناختمش. 

 ام آمده بود.ی پرسشنامه پر کردن به خانهبهانه
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به سرعت بین خودمان فکر کردیم که چه کنیم. اما دورادور باغ موضع گرفته بودیم و همه به هم دسترسی 

وشه نداشتیم و تلفن همراهی هم نداشتیم که با هم هماهنگ شویم. برای همین هم یک دفعه دیدیم از یک گ

گروهی از دوستان خارج شدند و به سوی این سه نفر حمله بردند. آنقدر نزدیک دیوار باغ بودند که آن سه 

توانستند به باغ برگردند. پس هریک از آن سه نفر در جهتی گریختند. احتمالا به آن هوا که تعقیب تن نمی

خی در آن بین راست به سوی ما دوید. ما هم کنندگان را متفرق کنند و به شکلی باز به باغ بازگردند. دکتر فر

دانستیم او مهمتر از بقیه است، دو تن دیگر را رها کردیم و او را محاصره کردیم و دستگیرش کردیم. که می

ی این گفت که این باغ به عمویش تعلق دارد و برای گردش به آنجا آمده است. اما دربارهابتدا به دروغ می

ایم به سایت آن شرکت یخته است توضیحی نداشت. وقتی برایش گفتیم که توانستهکه چرا با دیدن ما گر

تعجب کرد و وادار به اعتراف شد. ابتدا سعی  صنعتی نفوذ کنیم و در مورد گروه اژدها اطلاعات زیادی داریم،

ها مشغول یکرد با گفتنِ این که گروه اژدها در واقع صاحبان اصلی جام جم هستند و گروه سیمرغ و خورشید

فریب دادن ما هستند، اعتمادمان را به خودش جلب کند. چند شاهد هم برای اثبات سخنانش ارائه کرد و مثلا 

ربایی دیشب بازی را قطع نکرده و پلیس را در جریان ها با وجود خبردار شدن از آدمگفت که خورشیدی

اند. حرفش این بود که گروه سیمرغ که از اند و دلیلش آن است که خودشان آن دو تن را دزدیدهنگذاشته

اند را شناسایی خواهد کسانی که راز مخفیگاه جام جم را به ارث بردهطرف خورشید بازی را برگزار کرده، می

اش باعث کند و حالا که آن دو تن را شناخته و ایشان را دزدیده، بقیه را به حال خود گذاشته است. این نظریه

توان پیش آید. یکی دو نفر در جمع از نظرش هواداری کردند و گفتند که خیلی هم نمیشد کمی اختلاف نظر 

به گروه خورشید اعتماد کرد. چون آنها هم اطلاعات کافی در مورد جام جم و پدربزرگهایمان را به ما نداده 

خبر ستان ما بیبودند. دکتر فرخی به همین ترتیب مدعی بود که کسی در باغ زندانی نیست، و از سرنوشت دو
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گفت کلید باغ گوید در باغ را باز کند تا آنجا را جستجو کنیم. اما میاست. ما از او خواستیم اگر راست می

 دست یکی سرایدارش است و او یکی از کسانی بوده که با دیدن ما فرار کرده است. 

تردید انداخت. این تردید ی ما را به گفت همهدکتر فرخی به قدری مسلط و آرام بود و محکم سخن می

مان که چابکتر از بقیه بودند، از دیوار باغ بالا رفتند و آنجا را زیر فقط زمانی از بین رفت که دو نفر از دوستان

مان خبر دادند که در وسط باغ ساختمان نظر گرفتند. آن وقت بود که نیرنگ دکتر فرخی برملا شد. دوستان

اند. دست کم یکی از آنها ی زیادی با چماق در آنجا مستقر شدهارد و عدهکوچکی با یک یا دو اتاق وجود د

ای سیاه در دست داشت. بنابراین هیچ تردیدی وجود نداشت که ساکنان شد، خرقهزمانی که از خانه خارج می

 آسیابباغ همان ربایندگان دوستان ما هستند. در این میان بود که دکتر فرخی چشمش به شمشیری افتاد که در 

ایم. اما هرچه کردیم نگفت خواست بداند از کجا پیدایش کردهزده شد و میاش. با دیدن آن هیجانیافته بودیم

 ی مربوط به آن چیست.شناسد یا قصهکه آن را از کجا می

داند درگیر نوعی دکتر فرخی وقتی دید مکرش کارگر نیفتاده، کوشید تا ما را وسوسه کند. او گفت که می

داند آن دروازه کجاست و حاضر است ما ی زروان بگذریم. گفت که میزی هستیم و قرار است از دروازهبا

توانستیم با عبور از آن در بازی برنده شویم. اما شرطش این بود را به آنجا راهنمایی کند. به این ترتیب ما می

گفت که ما تازه بیست و چهار ساعت مان را فراموش کنیم و برای رهاندنشان تلاشی نکنیم. میکه دوستان

مان برقرار نیست. دیگر به این نکته اشاره نکرد ایم و بنابراین دوستی چندانی میاناست که همدیگر را دیده

دانند، هرچند خودمان به این نتیجه رسیدیم. اگر چنین نبود، که احتمالا یکی از همان دو تن راز جام جم را می

 کرد که به راه خودمان برویم.ا را از سرِ خود باز نمیی مبه این سادگی بقیه
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با دوستان رایزنی کردیم و همگی به این نتیجه رسیدیم که درست نیست کسی را در دست این گروه 

ای مهم شکل گرفت، مبنی بر این که جام جم چیزی و جسمی نیست، که باقی گذاریم. در همین میان نظریه

مان را در ی ما آن را داریم و تنها وقتی که دوستاندرونی است که همه نوعی خصلت اخلاقی و توانایی

هایی ایم. این نظریه با یادآوری یکی از جملهاولویت قرار دهیم و برای رهاندشان بکوشیم، آن را به دست آورده

ال کس نیست، که ح جام جم چیز نیست، که کس است،"ی رمزی خوانده بودیم: شکل گرفت که در کتابچه

چون کم کم خیلی از  ای که دیروز خوانده بودیم، به شور و هیجانی دامن زد،این تفسیر از جمله "است.

شد. در واقع بعید نبود تمام ما وارثان اعضای انجمن مغان، رازِ چیزهایی که خوانده و شنیده بودیم معنادار می

بر باشیم، چرا که این راز، چیزی جز خجام جم را در درون خود حمل کرده باشیم و از این موضوع بی

 های خودمان برای بهتر شدن و دگرگون کردن هستی نبوده است. توانایی

بندیِ مشترکی رسید، به اینجا ختم شد که پذیرفتیم این بحثها که با سرعت انجام شد و باشتاب به جمع

مان ممکن نخواهد شد. پس تصمیم ستانی زروان و برنده شدن در بازی جز با وفادار ماندن به دویافتن دروازه

مان را رها نماییم. در این بین درهای باغ گشوده شد و اعضای گروه اژدها گرفتیم به باغ حمله کنیم و رفیقان

هایی سیاه بر تن داشتند، چوب و چماق به دست از آن خارج شدند. معلوم بود دستگیر که مانند دیشب خرقه

شان در فریفتن اند که رئیساند و به این نتیجه رسیدهفر بر سر دیوار را دیدهشدن دکتر فرخی و حضور چند ن

شود. ما به دو گروه تقسیم شدیم. بخشی برای رویارویی با گروه اژدها پیش رفتیم و قرار شد ما کامیاب نمی

و قرار بود از او آنها را تا حد امکان از باغ دور کنیم. همین گروه دکتر فرخیِ دست بسته را هم همراه داشت 

 رهاندند. کردند و زندانیان را میبه عنوان طعمه استفاده کنیم. گروه دیگری در این فاصله به باغ حمله می
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پوشان به حدود ده نفری که دکتر فرخی را در اختیار داشتند حمله ی ما درست پیش رفت. خرقهنقشه

و از باغ دور شدند. در همین میان ده نفر دیگر از دیوارها  نشینی ایشان به دنبالشان رفتندکردند و همراه با عقب

پریدند و به باغ وارد شدند و بعد از درگیری مختصری سه چهار نگهبان آنجا را دستگیر کردند و آن دو تنِ 

ربوده شده را دست بسته در یکی از اتاقها یافتند و رهایشان کردند. آنگاه همگی از باغ بیرون آمدند و 

ی مردی سپیدپوش ان را از دو طرف مورد حمله قرار دادند. در این هنگام بود که ناگهان سر و کلهپوشخرقه

ی طرفهای دعوا ی مشرف به درگیری پیدا شد. حضورش چندان تاثیرگذار و غیرمنتظره بود که همهبر فراز تپه

 برای لحظاتی دست از کشمکش برداشتند.   

توانیم ی زروان پدیدار شده و ما میبا آزاد شدنِ دوستانِ ما، دروازهمرد سپیدپوش با صدایی رسا گفت که 

ی باغ به راستی گشوده ی قدیمی و فرسودهاز آن بگذریم. بعد هم به سوی باغ اشاره کرد و دیدیم که دروازه

ی زروان جای خاص و مکان مشخصی نیست، بلکه مفهوم و ماهیتی شده است. آنگاه تعریف کرد که دروازه

ی خاصی نازل شود و آنجا را به گذرگاهی به درونِ تواند در شرایط خاص به درگاه و دروازهت که میاس

 قلمروی ناشناخته به نام زروان تبدیل نماید. 

 من از مرد سپیدپوش پرسیدم: یعنی بازی تمام شده است؟ 

 شود. شود. بازی تنها شروع میلبخندی زد و گفت: بازی هرگز تمام نمی

 توانیم از دروازه رد نشویم؟ یا کار دیگری انجام دهیم؟مان پرسید: یعنی میگر از دوستانیکی دی

 توانید بکنید. باز لبخندی زد و گفت: چرا نتوانید. هرکاری بخواهید می
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شود. میرد و هرگز کاملا برملا نمیراز هرگز نمی"ی مشهوری را نقل قول کند، گفت: بعد هم انگار جمله

 "شود.های گوناگونِ آگاهی جا به جا میدر لایهبلکه تنها 

به محض این که این سخن را بر زبان آورد، با تعجب دیدیم که تمام اعضای گروه اژدها بر جای خود 

طور ای سنگی باشند. با تعجب دستی به آنها زدیم و دیدیم همانخشک شدند. درست مثل این که مجسمه

 شد. وضعی که بود، خشک شده بود و این شامل حال دکتر فرخی هم میاند. هرکس در همان حرکت ماندهبی

 این موضوع، متوجه نشدیم که مرد سپیدپوش چطور ناگهان ناپدید شد. بحثی در  ِدر گیر و دار شگفتی

ی زروان برویم و از آن بگذریم و بازی را ببریم. گفتند به سادگی به سراغ دروازهمیانمان درگرفت. گروهی می

گفتند قاعدتا حضور گروه اژدها در اینجا حکمتی دارد و شاید باید در مورد آنها هم کاری گروهی دیگر میاما 

کردند و بر جای خود خشک شده بودند، غلبه بر آنها طی نبرد انجام بدهیم. با توجه به این که حرکت نمی

ی بزرگتر از رهاندن خود و عبور از معنی نداشت. در نهایت یکی از ما به این نتیجه رسید که شاید باید هدف

ی همین حرف را گرفت و گفت که شاید باید اعضای گروه دروازه را در نظر داشته باشیم. یکی دیگر دنباله

ی نیروهای اهریمنی آزاد کنیم و آنها را هم از این دروازه بگذرانیم. اما پرسش در اژدها را نیز از زیر سلطه

پوشان و دکتر فرخی همچنان برجای خود مانده بودند ن کرد. در حالی که خرقهاینجا بود که چطور باید چنی

توان ایشان را از شد، بین خود بحث کردیم که چطور میی آسمان نزدیک میو خورشید کم کم  به میانه

م هایی که خوانده بودیم را مرور کردیم و به آنچه که تا آن لحطه در دست داشتیطلسم ضحاك رهاند. نوشته

ی درویش حسن خوانده ای یادمان آمد که در کتابِ یافته شده در خانهی معماگونهاندیشیدیم. تا آن که جمله

  "تواند بندِ ناف ضحاك را گسست.تنها با شمشیر ضحاك می"بودیم: 
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د؟ ی ضحاك آزاد کرپوشان را از نفرین سلطهشد با آن شمشیرِ اژدها نشان به نوعی خرقهبنابراین شاید می

پوش به حرکت پوشان زد. خرقهی آرامی به سرِ یکی از خرقهیک نفر شمشیر را به دست گرفت و با آن ضربه

در آمد و با خنده خرقه را از تن بیرون آورد. شور و خنده در میان دوستان پیچید. پس یکی یکیِ اعضای 

آمدند و با ما همراه شدند. بعد دسته  های سیاهشان بیرونگروه اژدها را با شمشیر لمس کردیم و همه از خرقه

جمعی به سوی باغ رفتیم و سه چهار نفری از اعضای گروه اژدها که در آنجا مانده بودند و به همین ترتیب 

خشک شده بودند را هم نجات دادیم. آن وقت، یک به یک در حالی که شمشیرِ اژدهانشان را در دست داشتیم 

 ی باغ گذشتیم. از دروازه

ن هنگام بود که گروهی از سپیدپوشان نزدمان آمدند. عبورمان از دروازه و برنده شدن در بازی را در ای

ی درویش حسن برویم. به آنجا رفتیم و همه دور هم تبریک گفتند و دعوتمان کردند که برای ناهار به خانه

خوردیم. بعد هم غذا می ها و گروه اژدها دورای خوردیم. برای نخستین بار بود که خورشیدیآش خوشمزه

بندی شود. با حیرت دیدیم که کدخدا و مدیر دهداری و شماری از ای تشکیل شد تا بازی در آن جمعجلسه

اعضای ده، از جمله همان جوان شروری که به ما حمله کرده بود، به خانه آمدند و همگی دور هم نشستیم و 

گردانان و نی که در جریان بازی دیده بودیم، بازیبه گپ و گفت پرداختیم. در واقع بخش مهمی از کسا

کردند. برایمان توضیح دادند که چه بخشهایی از ای دقیق رفتار میهمکارانِ خورشید بودند و بر اساس برنامه

گردانان بوده است، ی بازیداستانی که با آن روبرو شدیم، واقعی و تاریخی، و چه بخشهایی تخیلی و آفریده

 هایی که گرفته بودیم، گپ زدیم. رد واکنشها و رفتارهای خودمان و تصمیمو کمی در مو

کردیم وقتی بالاخره خستگی بر ما غلبه کرد و سخنان پایان یافت، به سوی تهران به راه افتادیم. در راه، حس می

 ایم. ی زروان گذشتهواقعا از دروازه
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 تاریخ بازی بخش دوم:

 

ی مردم دنیا با آن آشنا هستند و به شکلی منظم بدان وز بخش عمده. برخی از بازیهایی که امر1

ها را باید به همراه روایتهای اساطیری و متون مقدس، از پردازند، قدمتی چشمگیر دارند. در واقع بازیمی

ل تغییر همچنان از نسلی از به نسکارترین عناصر فرهنگی دانست که گاه تا یک هزاره بیدیرپاترین و محافظه

های رایج در جهان ما، خاستگاهی ایرانی دارند و از این رو شوند. شماری از مشهورترین بازیدیگر منتقل می

تواند علاقمندان به مان در جهان آینده کارآیی دارد، و هم مییابیها هم برای موقعیتمرور سیر تحول بازی

 آگاه سازد.مان آفرینش بازی را به ارزش و اهمیت میراث فرهنگی دیرینه

های معنادارتر و شوند، بازماندهدر میان بازیهای گوناگون، آنهایی که با اسباب خاصی اجرا می

ی بازی اهمیت به ویژه تخته گذارند. در میان این اسبابها،شناسان به جا میتری را برای باستانتشخیصقابل

مربوط  1ایهای تختهدانیم، به بازیها میبازیی آنچه که در مورد تاریخ دارد و از این روست که بخش عمده

ای در های تختهای از سیر تحول بازیتنها چکیده در اینجا برای پرهیز از به درازا کشیدن کلام، 2شود.می

                      
1  Board games 

2 Bell, 1979. 
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تواند همچون نمودی از الگوی عمومی ها میکنم. چرا که تاریخ این شاخه از بازیجهان باستان را ارائه می

 در نظر گرفته شود.   هاتکامل بازی

ترین ترین و کاملشناسان در ده سال اخیر، تقریباً قطعی است که کهنهای باستانبا توجه به دست یافته

هایی های جهان باستان در شهر جیرفت ابداع شده است. پیش از آن نیز در شهرسوخته تختهمجموعه از بازی

طبق یکی از  3کرد.هنترین آثار یافت شده در مصر رقابت میبرای بازی یافته شده بود که از نظر قدمت با ک

ی بازی در این منتشر شد، پنج تخته Persian Journalدر مجله  2۰۰۵ها که در ششم فوریه سال گزارش

 -چون یک انسانها هماند. یکی از آنها به شکل عقاب ساخته شدهشهر یافت شده است که سه تا از آن

های یاد شده معمولاً بیست یگری یک تخته بازی انتزاعی و فاقد تزئین است. عقابعقرب ساخته شده و د

 . 4اندی چهارتایی در دو سو کشیده شدهتایی و دو ردیف خانهخانه دارند که به صورت یک خانه طولی دوازده

  

                      
3 CHN, 2004. 

4 Muscarella, 2005. 
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ها های روی بال و تنه محل نهادن مهرهنما که در جیرفت یافت شده است. خانهی بازی عقابهایی از تختهمونهبالا: ن

 اند.بوده

 ایِ ساخته شده شبیه مارهای به هم پیچیده.خانه 39ی عقرب و صفحه -ی شبیه به انسانهای تختهپایین: نمونه
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دهند که دقیقاً به مصر را نشان میدر  5های یاد شده شکل نخستین بازی آسبِبه این ترتیب عقاب

شد. تاریخی شده است و برای مدتها کهنترین بازی دنیا دانسته میهمین ترتیب و با همین آرایش ساخته می

پیش از میلاد است و به این ترتیب شکی وجود  32۰۰تا  3۵۰۰که برای ساخت این اشیا پیشنهاد شده، بین 

ها شوند. در مورد برخی از آنمربوط می 6تر از تمدن مصر و سومری کهنهایندارد که آثار مورد نظر به بازی

هایی مانند آسبِ در مصر قلمداد گون یاد شده، احتمال زیادی وجودی دارد که منشا بازیهای عقابمانند تخته

 شوند.

ارد و در ای که با تمام ابزارها و وسایل آن کشف شده نیز به ایران زمین تعلق دترین بازی تختهکهن

است. آثار این بازی را برای نخستین  در بافت تمدن میانرودان کشف شده ی جنوب غربی این قلمرو،گوشه

                      
5 Aseb 

رود دجله و  ی میانرودان )سرزمین میان دو( از اقوام باستانی ساکن در جنوب سرزمین کنونی عراق یعنSumerسومریان)  6

ریزی نمودند. فرات( و شمال خلیج فارس بودند. ایشان از جمله در شهر باستانی بابل سکنی داشتند و تمدنی پرمایه را پی

اوندی یک از اقوام امروزی خویشدادند و با هیچای جدا از نظر نژادی و زبانی تشکیل میها قومی بودند که خود شاخهسومری

 خانواده است.ها نیز تکندارند. زبان آن
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 9روداندر میان  8برداری گورستان سلطنتی شهر اور.م هنگام خاك 192۰ی در دهه 7بار سِر لئونارد وولی

پذیرد هایی انجام میی یاد شده بر روی تختهباز 11نامید. 10کشف کرد و آن را به همین دلیل بازی سلطنتی اور

پیش از میلاد تاسیس شده و  2۶۰۰هایی همراه است. گورستان یاد شده در حدود سال ها و تاسو با مهره

 12های کافی در دست داریم.اش دادههایی است که دربارهترین بازیبنابراین بازی یافت شده یکی از کهن

های بازی است که به همراه ها و چوبها، تاسای از مهرهی اور پیدا شد مجموعهچه که در گورستان سلطنتآن

. تاس بازی هرمی شکل و چهاروجهی است و بازیکنان در 13ای بازی کنار هم نهاده شده بودندتخته چندخانه

 . 14کنندگنجند و با هفت مهره و سه تاس بازی میدو گروه سپید و سیاه می

 

                      
7 Sir Leonard Woolley 

خلیج فارس  ( نام شهری باستانی در جنوب میانرودان بود، نزدیک دهانه دو رود دجله و فرات آنجا که به سویUrاور ) 8

اق ز مناطق باستانی پر ابهت در عربه اریدو. این مکان به عنوان یکی از شهرهای تمدن سومر و اکد، یکی ا ریزند و چسبیدهمی

ترین آید. این شهر که از آن چندین بار در کتاب مقدس به عنوان زادگاه حضرت ابراهیم نامبرده شده یکی از مهمبه حساب می

ود. سومریان به شهرهای تمدن سومر در ربع اول هزاره سوم پیش از میلاد، و از فعالترین مراکز شهری در جنوب میانرودان ب

 گفتند.این شهر اوریم می

قرار  فرات و دجله ای جغرافیایی است که میان دو رودنام منطقه( Mesopotamia دورود )میان یا النهرینبین یا رودانمیان 9

اش آوازه دارد های کهن و باستانیرودان به سبب تمدناست. میانقرار گرفته عراق است. بیشتر سطح این منطقه در کشورگرفته

 .در این منطقه شکوفا شدند کلدانی آشور، ابل،ب اکد، سومر، هایها همراه است. تمدننامش همواره با نام و آثار این تمدن و

10 Royal Game of Ur 

11 Finkel, 2008 (B). 

12 Finkel, 1991. 

13 Finkel, 1995. 

14 Becker, 2008: 11-15; Finkel, 2008: 16-32. 
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پیش از  1۷۶یا  1۷۷های ها بعد یعنی سالدرباره قواعد انجام این بازی به مدت نخستین اطلاعات

نوشته شده که قواعد حاکم بر این بازی را شرح داده  15ای در شهر بابلِگردد. در این تاریخ کتیبهمیلاد برمی

و به احتمال سازی شده است است. بازی یاد شده مانند سنِتِ که در مصر رواج داشت، نوعی مسابقه شبیه

که توسط شروکین  16های کاخ خُرسابادشود. در یکی از بخشنرد بعدی محسوب میزیاد جد بازی تخته

                      
ین شهرهای دوران باستان بود. ایلو، به بابلی کهن: بابیلیم، به عبری: باوِل یا بابل(، یکی از نامدارتربابلِ )به زبان بابلی: باب 15

رودان و در سده میان این شهر از اوایل هزاره دوم پیش از میلاد تا اوایل هزار اول پیش از میلاد، پایتخت تمدن بابل در جنوب

 ۵39ود. در بو جلال آن محسوب میشد، پایتخت امپراتوری بابل نو )کلده(  هفتم و ششم پیش از میلاد که هنگام اوج شکوه

ثروتمندترین  پیش از میلاد، بابل توسط کوروش بزرگ بنیانگذار امپراتوری هخامنشی در ایران، فتح شد و پس از آن، مرکز

 331ترین شهر جهان بود. در سال شکوهساتراپ این امپراتوری بود. به نقل از هرودوت تاریخنگار یونانی، بابل در این زمان با

مین شهر و در هپیش از میلاد، شهر به دست اسکندر مقدونی افتاد که تصمیم داشت آنرا پایتخت قلمرو خود کند. اسکندر در 

ان ی و انتقال ساکنقصر نبوکدنصر از دنیا رفت. در زمان سلوکیان، با احداث شهر بزرگ سلوکیه به عنوان پایتخت این امپراتور

 ۸۸لهلال عراق، حدود بابل به آن شهر، بابل اهمیت پیشین خود را از دست داد. بقایای این شهر امروزه در استان بابل در شهر ا

 کیلومتری جنوب بغداد، واقع شده است.

16 Khorsabad (Dur-Sharrukin دژ سارگن یا دژ شروکین یا( 
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های آن روی زمین پیش از میلاد( ساخته شده شکلی از تخته این بازی و خانه ۷۰۵-۷21پادشاه آشور ) 17دوم

 اند.کردهزی مینقش شده است و آشکار است که به شکلی ساده آن را روی زمین نیز با

 

 

 

 

 

 

بینید که ی راست بالا خطوط کف کاخ خرساباد را میآن است. در گوشه یبازی سلطنتی اور و لوحی که درباره

 های این بازی است.تقلیدی از خانه

های بودا نامیده های به دست آمده، فهرست بازیترین فهرست بازیدر میان منابع نوشتاری، کهن

توان بازیافت. می« 19برهماجایاسوتا»از کتاب  18ها را در ترجمه ت. و. رایس دیویدزرست بازیشود. این فهمی

در این متن که به خود بودا منسوب است و به احتمال زیاد در قرن چهارم یا پنجم پیش از میلاد نوشته شده 

                      
17 Sargon II 
18 T.W. Rhys Davids 
19 Brahmajalasutta 
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ها خود گفت که این بازیفهرستی از شانزده بازی، پشت سر هم، ردیف شده و چنین آمده که بودا به شاگردان 

ها روبرو هستیم که درآیین بودایی حرام جا با فهرستی از بازیرا انجام نخواهد داد. به عبارت دیگر در این

ها، اشَتَ پَدَه یعنی همان شترنج بعدی نامیده شده است. بسیار جالب است که یکی از این بازی اعلام شده

ج به شکل امروزین آن هنوز در آن زمان تکامل نیافته بود و این یکی است؛ هرچند به احتمال زیاد بازی شترن

پَدهَ پذیرفته است. اَشتَدهد که روی هشت یا ده ردیف انجام میای را نشان میهای تختهاز اشکال کهن بازی

 گرفته است.دهد که بازی مورد نظر روی هشت خانه انجام میپا است و نشان میبه معنای هشت

بازی با  های جالبی مانند ریختن تاس،توان یافت نمونههایی که در این فهرست میبازیدر میان 

کردن با  اند، حدس زدن فکر دیگری، بازیبازی که از برگ درست شدههای اسبابتوپ، بازی کردن با نیِ

افت. بنابراین ین توابازی و تقلید کردن حرکت افراد معلول را میهای بازی، بازی کردن با کمان اسبابکارت

اند ذیرفتهپهایی که به صورت گروهی انجام میها و تفریحرسد که طیف وسیعی از سرگرمیچنین به نظر می

 اند.ها گنجانده شده و حرام اعلام شدهی بازیاز دید بودا در رده

 

ری ای دنیا را مصترین بازی تختهشناسان کهنهای جیرفت، باستان. تا پیش از کشف بازی2

ی چهارم پ.م در سرزمین مصر رایج نام دارد و به احتمال زیاد در اواخر هزاره 20پنداشتند. این بازی  سِنتِمی

های آن را در زمان گذار دوران پیشادودمانی به دودمان نخست فراعنه مصر یعنی داشته است اما نخستین نشانه

                      
20  Senet 
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دهند و راعنه را در حال بازی سنِتِ نشان میهایی که فبینیم. نقشپیش از میلاد می 31۰۰درحدود سال 

 21رعاند. در مقبره مِرکنِ ها یافت شدهساخته از این بازی در گور بسیاری از فرعونهای سفالی یا دستنمونه

های دیگری در گور فراعنه دودمان بینیم. نقاشیای از این تصویر را میپیش از میلاد( نمونه 2۷۰۰-33۰۰)

پیش از  2۵۰۰)حدود  23پیش از میلاد( و راشپِسِ 2۶۸۶-2۶13) 22. به عنوان مثال هِسیشوندسوم دیده می

های این بازی را در گور خود دارند. در قرن شانزدهم پیش های این دودمان هستند که نمونهمیلاد( از فرعون

نی رایج در مصر ی پادشاهی نو در مصر به قدرت رسید، بازی سِنتِ به یکی از عناصر دیاز میلاد که سلسله

 تبدیل شده بود. 

ی بخت و تقدیر است. دیدگاه تقدیرگرایانه و جبرگرای مصری در بازی سنت نقش اصلی بر عهده

بر این باور بود که کسانی که بازیکنان بهتری هستند، مورد لطف خدایان بزرگ مصری نیز قرار دارند و به 

ل رستگاری افراد بود. خدایانی که لطفشان به کامیابی عبارت دیگر بازی نوعی ابزار و دستگاه سنجش احتما

   26و در برخی از اسناد اُزیریس. 25، توت24شد عبارت بودند از: رعَدر این بازی منتهی می

                      
21  Merknera 
22 Hesy 
23 Rashepes 

رشید ( مهمترین خدای مصر باستان و تجسم شخصت آفتاب یا نیمروز. بر طبق اساطیر آفرینش شهر خوRaرع یا را ) 24

گرفت یا از نخستین گل نیلوفر آبی خلق کرده سرچشمه می« Nun»)هلیوپلیس( او خود را به وسیله آب باستانی که از نون 

 ( وGeb( را آفرید که موجب بوجود آمدن خدای زمین )گبِ Tefnut( و رطوبت )تفنوت Shuسپس هوا )شو است. او 

شود که عصای سلطنتی را به یک دست و ( شد . وی به شکل مردی با سر شاهین نشان داده میNutایزدبانوی آسمان )نوت 

 شود. خورشید دیده می آنخ )نماد زندگی( را به دست دیگرش گرفته است. بر فراز سر او قرص

25 Toth 
26 Osiris 
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چون نمادی شد که همبازی سِنتِ در نهایت بدین دلیل در گور پادشاهان و افراد بلندمرتبه نهاده می

فصل  27«مردگان»ستگاری در آن مورد پذیرش قرار گرفته بود. در کتاب برای گذار به زندگی پس از مرگ و ر

شود. بازی سِنتِ به تدریج در منطقه آسورستان، قبرس و کرت رواج یافت ای به این دیده میهفدهم اشاره

 داد.هرچند دلالت مصری مرسوم در میان مصریان را نشان نمی

 

 

 

 

 های بازی آسبتخته و مهره     

 

است که در گور فراعنه مصری یافته شده  28ای دنیا، بازی مهِنِهای تختهترین بازیر از کهنیکی دیگ

است. مِهِن نام ایزدبانویی مارگونه است که بر مبنای اساطیر مصری در زمانی که خورشید مسیری واژگونه 

شود. درگور محسوب میکند، نگهبان رَع یا خدای خورشید روز یعنی از باختر به خاور در هنگام شب طی می

هایی از تخته این بازی هایی بر دیوار یافت شده و نمونهزیستند، نقشای که به ویژه در دودمان کهن میفراعنه

                      
27 Book Of The Dead 
28 Mehen 
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های یاد ای و دو نفره بوده است. تختهدهد به احتمال زیاد مِهنِ نام یک بازی تختهبه دست آمده که نشان می

های هایی پیاپی تقسیم شده است. نمونهی با خطوطی موازی به خانهدهند که بدن وشده یک مار نشان می

دهند بنابراین چنین به ها به دست میهای متفاوتی را برای این تعداد خانههای یاد شده، شمارهچندی از تخته

 ها در نوع بازی و انجام آن تاثیر چندانی نداشته است. رسد که تعداد خانهنظر می

دهد که به احتمال ، پیدا شده نشان می29های یاد شده، به ویژه در گور هورهِسیاشیایی که در گور

اند به شکل شیر نر یا ماده تراشیده شده بود. احتمالاً بازی با سه تا شش کردههایی که با آن بازی میزیاد مهره

در دست نیست. آخرین  پذیرفته اما هیچ اطلاعی در مورد نوع انجام بازی و قواعد حاکم بر آنمهره انجام می

توان پیش از میلاد در نقشی که دیوار یک مقبره کشیده شده می ۷۰۰نشانه از بازی مهِِن را در حدود سال 

های یافت. در این زمان بازی مهِنِ از یادها رفته بود و هنرمندی که این نقش را بر دیوار کشیده تنها از نقش

کرده است. به احتمال زیاد زمان اوج رواج ش از میلاد تقلید میقدیمی موجود در گور فراعنه هزاره سوم پی

 پیش از میلاد بوده است. 23۰۰تا  3۰۰۰این بازی میان سال 

 

 نقشی از ملکه هنگام بازی 

 ی نِفِرتاریآسب، بر دیوار مقبره

                      
29 Hor-Hesi 
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 . چین نیز یکی از کهنترین تمدنهایی است که آثاری از بازی در آن یافت شده است. در فرهنگ2

شناسیم. وجود داشته که همتای آن را در ایران زمین با نام شترنج می  30ای به نام شیانگ جینگچینی بازی

شود. مخترع آن را ی عناصر جنگی هستند، بازی میهایی که نمایندهاین بازی نیز بر روی تخته و با مهره

شود. محسوب می 32ژو(ژوی شمالی )بیِ گذار دودماندانند، که بنیانمیلادی( می ۵۶1-۵۷۸) 31امپراتور وودی

میلادی( چنین آمده وقتی که وودی بازی شیانگ جینگ  ۵۸۰-۶۴3) 34نوشته وئِی ژِنگ 33شودر کتاب سویی

را اختراع کرد آن را نزد روان امپراتور پیشین برد و از او درمورد ماهیت این بازی و چگونگی حکومت کردن 

آید که بازی شیانگ جینگ قواعدی داشته و تحت تاثیر ن سخن برمیبر چین، مشورت خواست. از محتوای ای

است. از این رو است که خود چینیان  فلسفه چینی در مورد نجوم و تاثیر اختران بر مردمان شکل گرفته بوده

 دانند. بینانه میبازی شیانگ جینگ را یک بازی اخترشناسانه یا طالع

کند، کتابی است به همین نام که به بندی میگ را صورتای که شیوه بازی سیانگ جینمتن اصلی

 ۵۶9دهد. طبق روایت چینی این کتاب در سال معنی می« راهنما یا دستورالعمل بازی نمادین»زبان چینی 

میلادی توسط خود امپراتور وودی نوشته شده است. کتاب وودی با وجود ارجاعاتی که به آن وجود دارد 

یا  ۵۷۸که در  35از متن آن در دست نیست. با این وجود دانشمندی به نام وانگ بائوامروزه گم شده و اثری 

میلادی درگذشته، فصلی در مورد شیانگ جینگ نگاشته و در آن به امپراتور وودی و رساله او در این  ۵۸1

                      
30 Xiangjing 
31 Wudi  
32 Beizhou (Northern Zhou Dynasty) 
33 The Sui Shu 
34 Wei Zheng 
35 Wang Bao 
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م دارد. در نا« 36شیانگ جینگ شو»یا « ای بر شیانگ جینگمقدمه»مورد اشاره کرده است. نام کتاب وانگ بائو 

پذیرفته و اندیشه هایی انجام میای و به کمک مهرهخوانیم که بازی شیانگ جینگ بر روی صفحهاین متن می

ای اند. بنابر روایت وانگ بائو این بازی مجموعهکردهآرایانه و راهبردهای جنگی در آن نقش مهمی ایفا میرزم

این قلمرو رواج داشته، در درون  های گوناگون اندیشهاز دوازده عنصر اصلی فلسفه چینی را که در مکتب

ها، هشت ، گذر فصل37گنجانده است. در این بازی به عناصری مانند آسمان و زمین )یین و یانگ(خود می

های موسیقایی، وفاداری به پادشاه و پدر، رابطه میان سازد، مقیاسرا می 38چینگسه خطی که شالوده کتاب ای

 ها پرداخته شده است.امور شهری و جنگی و مناسک و فضیلتارباب و رعیت، 

هم در چین رواج داشته که تاحدودی به شترنج شبیه  39ای به نام شیانگ چیدانیم که بازیامروز می

هایی به این نام هم در چین قرون میانه وجود داشته و بسیاری از مورخان چینی آنها را بوده است. رساله

اند. با این وجود این امکان وجود دارد که منابع یاد شده ون راهنمای شترنج قلمداد کردهشکلی مقدماتی از مت

شود و به احتمال می« های آسمانیکتاب بازی»شی خوانده شوند که در این صورت معنی آن با عنوان شیانگ

ی بوده است که توسط بینبینی و فالزیاد در این حالت آنچه که موضوع اجرای این متون بوده شکلی از طالع

پذیرفته و اشکال دیگری از آن را نیز در هنر جادوگری و پیشگویی هایی بر روی یک صفحه انجام میمهره

 چینی سراغ داریم.

                      
36 Xiangjingxu 
37 Yin & Yang  
38 I Ching (The Book of Changes, Classic of Changes; Zhouyi) 
39 Shiang-chi (Xiangqi) 
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شود. دیده می« های شیانگ شیسروده»یعنی  40ی دیگری به این بازی در کتاب شیانگ شی فواشاره

یلادی نوشته شده و نویسنده آن یکی از سرداران مشهور چینی م ۵۸1این متن به احتمال زیاد در حدود سال 

زیسته است. در این سرود یک با به این بازی میلادی می ۵13-۵۸1های است که بین سال 41به نام یو شین

ی شوند. اشارههای کامل و مطلق بازنموده میاشاره شده و در آن آمده که تمام چیزها در درون بازی با تناسب

آورد، این توانایی را به یز هست مبنی بر این که امپراتوری که تاج و تخت سلطنت را به دست میدیگری ن

ی میان عناصر و نیروهای طبیعی را به خوبی بازنمایی کند که رابطههایی کسب میشدن در بازیکمک ورزیده 

رودخانه »آن نمادهایی نشانگر شده و در بخش شمالی ای چهارگوش اجرا مینمایند. این بازی بر روی تختهمی

شده است. همچنین در بازنموده می« کوهستان سیاه»و در بخش جنوبی آن نمادهای دیگری به نشانه « سرخ

 اند. دادهها را نشان میبخش شمالی راهبردهای عمومی و در بخش جنوبی تاکتیک

 

ترنج و تخته نرد هستند که هر دو شای کهن دنیا، های تختهترین بازی. امروزه مشهورترین و رایج۴

 43مثلا موریِ 42اند.اند. برخی از مورخان خاستگاه شترنج را هند و پادشاهی گوپتا دانستهدر ایران تکامل یافته

میلادی مربوط  ۶2۰یا  ۶۰۰را به شترنج مربوط دانسته که به حدود سال  44متنی سانسکریت به نام واساواداتا

                      
40 Shiang Shi Fu 
41 Yu Xing 

42 Leibs, 2004: 92. 

43 Jacob Murey (1941-) 
44 Wasa Wadatta 
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آن را نوشته است. متن یاد شده یک داستان عشقی است که در یکی  45م سوبهاندوای به ناشود و نویسندهمی

های چون مهرهها همدر زمانی که باران بازی خود را با قورباغه“شود: ای دیده میاز بندهای آن چنین جمله

جست و  های سیاه زمیندهد، دو رنگ زرد و سبز ایشان چنان است که انگار بر روی مربعشترنج انجام می

  ”کنند.خیز می

اما چنان که آشکار است این اشاره  46ای به بازی شترنج قلمداد کردهچون اشارهمورِی این بند را هم

های بازی شترنج ترجمه کرده، در اصل سانسکریت کلمه کاملاً نادرست است. آنچه که مورِی مهره

دهد و به بازی شترنج اختصاص ندارد. ن میاست که هر نوع مهره و اسباب بازی را نشا 47«تونایادیوتائیر»

های سیاه و سپید دو ها نسبت داده شده نیز ربطی به رنگهای سبز و زردی که به قورباغهگذشته از آن رنگ

چنین چهارگوشه سیاهی که در متن به بازی شترنج منسوب دانسته شده در زمان یاد ارتش شترنج ندارد. هم

های شترنج هندی و ایرانی در آن دوران ندی وجود نداشته است. صفحهشده اصولاً در بازی شترنج ه

رنگ بودند و رنگ کردن آن به صورت سیاه و سپید ابداعی است که در قرون وسطا و در هایی همچهارخانه

های سانسکریت به شترنج در واقع سندیت اروپا رواج یافت. از این رو تا اینجای کار آشکار است که اشاره

 فیت چندانی ندارد.و شفا

کند متنی های آن اشاره میدر واقع نخستین متنی که بدون تردید و با صراحت به بازی شترنج و مهره

« گزارش شترنج و اختراع نیو اردشیر»یعنی « 48ویزاریشنی شترنگ اود نیهیشنی نیو ارتخشیر»پهلوی است به نام 

                      
45 Subhandu 
46 Murray, 1952. 
47 Tonayadyutair 
48 Wizârišn î chatrang ud nihišm î nêw-ardaxšîr 
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ته شده و در مورد زمان نگاشته شدن آن بحث و جدل که همان تخته نرد باشد. این متن به زبان پهلوی نوش

گردد و این میلادی باز می 1322ترین نسخه خطی آن به سال فراوانی میان پژوهشگران واقع شده است. کهن

میلادی  ۸۵۰تا  ۶۵۰های ای است که در هندوستان نوشته شده است. موریِ این متن را به میان سالنسخه

آنتونیو »دانستند اما مدتی طولانی قرن نهم را زمان نگاشته شدن این رساله می و برای 49دانستمربوط می

های ایرانی است، نشان داده که متن یاد شده در زمان خسرو اول شناسی زبانکه متخصص ریشه« 50پاناینو

یا « رنجمداین شت»در اواخر قرن ششم میلادی یا اوایل قرن هفتم نوشته شده است. این متن را  51انوشیروان

 نامند. نیز می« شترنج نامک»

به شکلی صریح  چنین شیوه این بازیهای شترنج و نام آنها و همبرای نخستین بار در این متن به مهره

ی و هندی که شود و متون چینترین اشاره به بازی شترنج به این متن پهلوی مربوط میاشاره شده است. کهن

سوب ساختن این سال دیگر برای منهای کهنهایی هستند که سرزمینتراشیخپیش از این نام بردیم، تنها تاری

 اند.ها استناد کردهبازی به خود، بدان

نام داشت، سفیران خود را نزد « 52دِری شَرم»خوانیم که یکی از شاهان هندی که در این متن می

است « 53دوَُه سَروَ سَرمنَ»احتمال زیاد هایی را برای او آورد. نام این پادشاه به کشخسرو اول فرستاد و پیش

                      
49 Murray, 1913. 

50 Anotonio Panaino 
میلادی  ۷9۵تا سال  ۵31وشیروان یا انوشیروان دادگر یا کسری، شاهنشاه ساسانی از سال خسرو اول معروف به خسرو ان 51

 بود.

52 Deri Sharm 
53 Devas’arvarman 
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است که در شمال هند قرار داشت. آشکار است که این پادشاه یکی  55از دودمان ماوکاری 54که پادشاه کَناج

خوانیم که این شده است چون در این متن میگزاران شاهنشاه ساسانی محسوب مینشاندگان و باجاز دست

را به همراه کاروانی که اموال زیادی را نزد پادشاه پیشکش  56«تاتریتوس»یا « تاتاریتوس»پادشاه وزیر خود 

 9۰قطعه یاقوت به همراه  1۶قطعه زمرد و  1۶ها به کشبردند، نزد خسرو اول فرستاد. در میان این پیشمی

که  شتر که بارشان طلا، نقره، جواهرات و مروارید بود اشاره شده است. از این رو آشکار است 12۰۰فیل و 

اش را های سالانهها و خراجکشگزار خسرو اول بوده است برای او پیشیکی از امیران شمال هند که خراج

 گسیل داشته است. 

اما نکته در این جا است که وزیر او تاتاریتوس در دربار ساسانی بازی شترنج را پیشاروی شاهنشاه 

رود که شاه شاهان خردمندترین مردمان را نیز انتظار می نهاد و پیام سرور خود را چنین ابلاغ کرد که قاعدتاً

ها و تخته را  در دربار خود داشته باشد و اگر چنین است باید بتواند راز چگونگی بازی کردن با این مهره

 57ها و شیوه حرکت کردن آنها در دربار ساسانی توسط بزرگمهردریابد. چنان که در این متن آورده شده، مهره

های مشهور امروزین را برای آنان انتخاب کرد. او مهره مرکزی اسایی شد و او همان کسی بود که نامحکیم شن

های سواره دیگر را به عنوان مهره 62و اسب 61، پیل60، آنگاه رخ59نامید، مهره دوم متحرك را فرزین 58را شاه

                      
54 Kanauj 
55 Maukhari 
56 Tataritos/ Takhtritus 

 میلادی( فرزند بُختگَ وزیر خردمند انوشیروان بود. ۶بزرگمهِر بختگان )سده  57

58 Shāh (King) 
59 Farzīn (Fers, Counsellor, Wazīr) 
60 Rukh (Chariot) 
61 Pīl (Elephant, Alfil, Aufin) 
62 Asp (Horse, Faras)   
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ین متن پهلوی، اصولاً در دربار های شترنج طبق همگزاری مهرهشود که نامانتخاب کرد. از این جا آشکار می

ای شبیه به شترنج در هند رواج داشته و از آید که بازیایران انجام پذیرفته است. از این گزارش چنین بر می

« گزارش»آنجا به ایران زمین منتقل شده، و بعدتر به شترنج تکامل یافته است. هم شاهنامه و هم متن پهلوی 

ها و تدوین قواعد بازی شترنج در ایران زمین انجام شده و آن را به بزرگمهر اند که نامگذاری مهرهآورده

خوانیم که بزرگمهر علاوه بر حل کردن معمای ی فردوسی در ادامه داستان میاند. در شاهنامهمنسوب دانسته

به این ترتیب شترنج، تخته نرد را نیز اختراع کرد و آن را همچون معمایی برتر به دربار شاه هندی فرستاد و 

 گزار شاهنشاه ساسانی باقی ماند. چنان خراجوی، هم

 

 

 

 

ای کاملاً فکری است به عنوان روشی این نکته قابل توجه است که ایرانیان باستان شترنج را که بازی

 گرفتند و در روایتی که آشکارا برای تقویت غرور ملی ایشان تدوین شدهتر از تخته نرد در نظر میفروپایه

های دوردست های آن کاملاً ایرانی است به یکی از استانمهره است، بازی شترنج را که اتفاقاً قواعد و نام

چون اند و در مقابل بازی تخته نرد را که عنصر بخت و تصادف در آن نمایان است، همدادهخود نسبت می

روز از این دو بازی داریم متفاوت است؛ کردند. این کاملاً با تصویری که امنمادی از غرور ملی قلمداد می
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کند و تر از شترنج را اشغال مییعنی امروز تخته نرد به دلیل همین خصلت تصادفی بودن، موقعیتی فروپایه

 این به دلیل ارج و قُربی است که عقلانیت و محاسبات استدلالی در دوران مدرن پیدا کرده است.

یعنی همان « 63کارنامکی ارتخشیری پاپکان»ج وجود دارد ای به شترنمتن دیگری که در آن اشاره

میلادی نوشته شده است. این متن در واقع به  ۶2۸است که احتمالاً در سال  64«ی اردشیر بابکانکارنامه»

کند اما به احتمال کرد، اشاره میمیلادی پادشاهی می 2۴1تا  22۶که در سال  65داستان زندگی اردشیر بابکان

میلادی( بوده  ۶2۸تا  ۵9۰سال  -)خسروپرویز 66اشته شدن آن در دوران حکومت خسرو دومزیاد زمان نگ

است. در این متن چنین نوشته شده که اردشیر مردی جنگاور و دلاور بود و در چوگان، سوارکاری، شترنج 

اردشیر بابکان  و نیواردشیر یعنی تخته نرد، مهارت و استادی تمام داشت. به احتمال زیاد بازی شترنج در زمان

 دهد. زمانی تاریخی را در متن یاد شده نشان میوجود نداشته و این اشاره نوعی ناهم

ی آید که به احتمال زیاد زادگاه شترنج یکی از مناطق واقع در گوشهاز تمام این شواهد چنین بر می

شود، اما در زمان یاد است. این منطقه امروز بخشی از هند محسوب می جنوب شرقی قلمرو ساسانی بوده

شده است. شواهدی در دست است که بر تر محدود میشده سپهر تمدن هندی تنها به بخشهایی جنوبی

مبنایشان شهر کَناوج در این منطقه نامزدی محتمل برای زادگاه شترنج بوده است. این حدس توسط متنی به 

                      
63 Kârnâmag î Ardaxšîr î Pâbagân 
64 The Kārnāmag-ī Ardaxšīr-ī Pābagān 

میلادی، به عنوان  2۴1 تا سال 22۶گذار شاهنشاهی ساسانی بود. از اردشیر پاپگان یا اردشیر یکم یا اردشیر بابکان بنیان 65

 شاهنشاه ایران سلطنت کرد. وی بجای، اردوان پنجم، آخرین پادشاه اشکانی بر تخت نشست.

 ۶2۸تا سال  ۵9۰اند. از )ابرویز( گفته اند. مورخین ایرانی وی را خسرو پرویزها به وی دادهخسرو دوم نامی است که رومی 66

 میلادی، پادشاه ساسانی بود. 
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 ۶۴۰تا  ۶2۵های در میان سال 68عری به نام باناشود. این متن توسط شاپشتیبانی می« 67هَرشَه چَریدا»نام 

نام دارد و در کرانه  70کناوج همان شهری است که امروز کانیاکوبجا 69میلادی در آن شهر سروده شده است.

ساخته شده است. این شهر در اواخر قرن ششم و اوایل قرن هفتم میلادی مرکز یک واحد سیاسی  71رود گنگ

گزار شاهنشاه نشانده و خراجبود که چنان که گفتیم طبق روایت پهلوی دستبه نسبت مقتدر در شمال هند 

 شده است. ساسانی محسوب می

-ی بخشوده شده( میی رستگار شده یا هَرشه)یعنی هَرشه 72هَرشهدر متن تاریخ رسمی شاه شیری

ای از ین شعر مجموعهخوانیم که در زمان حکومت این پادشاه صلح و صفا بر زمین کناج حاکم بود. بانا در ا

داری این پادشاه به کار گرفته است. های پیچیده را برای توصیف شرایط نیک و خوب زمامها و تشبیهاستعاره

هم گروید و به این ترتیب برای مدتی طولانی در قلمرو خود از جنگ  73ناگفته نماند که هَرشه به آیین بودایی

 و کشمکش جلوگیری کرد.

                      
67 Harshacharita 
68 Banabhatta (Bana) 

69 Cazaux, 2004. 

70 Kanyakubja 
کیلومتر طول است. این رود از ایالت اوتارانچاند در  2۵1۰قاره هند و دارای ترین رود شبه( بزرگGangesرود گنگ ) 71

کند و گیرد و سراسر شمال هند و نیز کشور بنگلادش را سیراب میهای هیمالیا سرچشمه میز کوهکشور هندوستان و از مرک

 اند.های حاصلخیز و شهرهای بزرگی قرار گرفتهریزد. در کناره رود گنگ مزرعهسپس از طریق یک دلتا به خلیج بنگال می

72 Shri Harsha 
 زیسته است.پیش از میلاد می ۴۸۶تا  ۵۶۶د سیدارتا گوتاما که در حدوهای ای مبتنی بر آموزهبوداگرایی دین و فلسفه 73
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یابی به  خوانیم که در دوران پادشاهی این شخص تنها زنبوران بر سر دستمی« ریتاهرَشه چَ»در متن 

ای شبنم با یکدیگر کشمکش داشتند و بریدن دست و پای مجرمان کاملاً موقوف شد. در همین اشاره استعاره

ریدن پاها از جا نوشته شده که تنها بتواند به بازی شترنج مربوط باشد. در اینگیر وجود دارد که میچشم

ای( رایج بود و این روشی بود که در آن چَتورَنگْهَ مورد مجازات قرار خانههای اَشتَ پَدَه )یعنی هشتاندازه

شود چون اَشتَ پدََه نام گرفت. اشاره به اَشتَ پدََه و چَتورَنگْهَ به احتمال زیاد به بازی شترنج مربوط میمی

چَتورَنگهَْ نام هندی بازی شترنج است که در فارسی نیز رواج همان صفحه هشت در هشت شترنج است و 

ای است و خانهپای( در زبان سانسکریت به معنای هشتی اَشتَ پَدَه )هَشتیافته. ناگفته نماند که کلمه

یعنی جبهه و « رنگهَ »یعنی چهار و « چَتور»است؛ چون « چهاررزم»یا « چهارجبهه»چَتورَنگْهَ نیز به معنای 

شوند بلکه ها به بازی شترنج مربوط نمیرایی نظامی. برخی از پژوهشگران معتقد هستند که این اشارهآصف

مربوط هستند. پوروشا معمولاً در اساطیر ودِایی به صورت غولی با دست « 74پوروشا»به غولی اساطیری به نام 

پَدَه نشسته است و در بسیاری ای هشت در هشت به نام اشَتَ شود که بر صفحهو پای خمیده بازنموده می

شود. به همین های دیگر وِدا، آفرینش جهان با قربانی شدن وی و بریده شدن دست و پای او آغاز میبخش

 شود.ترتیب چَتورَنگْهَ نیز به نبردی که پوروشا در آن مغلوب شد و قربانی گشت، محسوب می

 

 راداکریشنا در حال 

 بازی شترنج

                      
74 Purusha 
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خسرو قبادان »یعنی « 75خسرویی کَواتان اود ریدَك»این نظر اهمیت دارد که در متن نام اَشتَ پَدَه از 

میلادی نوشته شده است، اشاره دیگری به شترنج وجود دارد و در آن نام این بازی  ۶۵1که در سال « و ریدگ

ست. در پای به شکل دقیق کلمه، همتای اَشتَ پَدَه در سانسکریت اذکر شده و هشت« پایهشت»به صورت 

این متن هم به بازی تخته نرد و هم به شترنج اشاره شده و آشکار است که بزرگان و خردمندان دوران ساسانی 

 آموختند.بایست بازی شترنج و تخته نرد را به خوبی میبه عنوان بخشی از آموزش درباری خویش می

مسیر مهاجرت  که احتمالاً  ، متن دیگری نوشته شده«خسرو قبادان و ریدَگ»در مدت کوتاهی پس از 

)یعنی شرحی بر فان « 76فام وانگ فازانگ شو»دهد. در متنی به نام این بازی به سرزمین چین را نشان می

یابیم که توسط یک ای به زبان چینی را باز میمیلادی نوشته شده، رساله ۷12وانگ جینگ( که در سال 

یک شخصیت  نگ تدوین شده است. فازانگ نام چینی شدهو بنابراین ایرانی به نام فازا 77گرد سغدیجهان

بینیم که این ایرانی است که شاید در اصل فرزین یا فرزان یا چیزی شبیه به این بوده باشد. در این رساله می

برد و اشاره نام می« 78پِراسنِا»ای به نام مرد سغدی که یک راهب و مبلّغ آیین بودایی در چین بوده، از بازی

ای جنگی است که در مناطق غربی یعنی در آسیای میانه رواج دارد و توسط دو بازیگر د که پِراسنِا بازیکنمی

یشمی را در اختیار دارند و با آن عناصر جنگی مانند  پذیرد. هر یک از بازیگران بیش از بیست مهرهانجام می

جنگند. برخی این بازی را ای با یکدیگر میکنند و بر تختهفیل و اسب و بقیه نیروهای نظامی را بازنمایی می

                      
75 Xusraw î Kavâtân ud rêdak 
76 Fanwang fazang shu 

شان و رود آمودریا. گاهی های تیانسغد سرزمینی است شامل تاجیکستان کنونی و بخش خاوری ازبکستان کنونی میان کوه 77

 گویند.میبه این سرزمین سغدیانا هم 
78 Prasena 
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ای که به فیل وجود دارد، آشکار اند، اما با توجه به اشارهچی چینی در نظر گرفتهنخستین اشاره به بازی شیانگ

ای است که این بازی همان شترنج بوده است چرا که فیل از جانوران بومی چین نیست و بعید است بازی

توان نادیده انگاشت که شاید مرکزی خود داشته باشد. با این وجود این احتمال را نمی چینی، فیل را در هسته

چی، شکلی تغییر یافته از خود شترنج باشد و فازانگ نخستین کسی باشد که به پل ارتباطی میان بازی شیانگ

چین از راه مبلغان  کند. در چنین شرایطی در اوایل قرن هشتم میلادی ورود بازی شترنج بهاین دو اشاره می

 بودایی سغدی انجام پذیرفته است.

مقاعد جرید »به نام  79نخستین اشاره به بازی شترنج در منابع دوران اسلامی را در شعر الفَرَزدقَ

میلادی سروده شده  ۷2۸بینیم. در این متن شعری به زبان عربی وجود دارد که در حدود سال می« والفرزدق

بینیم و این عبارت به چشم است را می« پیاده»ی که معرب شده« بیدق»ستین بار واژه است. در اینجا برای نخ

ای در میان پیادگان دیگر( باقی خواهی ماند چون پیادهچون بیدقی در میان بیادیق )یعنی همخورد که تو هممی

                      
زبان دوره آغاز اسلام ان برجسته و سرشناس عربرم بصره( از شاع۷2۸ه./ 11۰درگذشته  -م بصره ۶۵۸ه./ 3۸)زاده  فرزدق 79

صلی او یعنی او سده یکم هجری است. نام کامل او همام بن غالب بن صعصعة الدارمی التمیمی ملقب یه ابوفراس است و لقب 

رویی تی چهره و ترشه فارسی پرازده به معنای قرص ضخیم نان و خمیر است. این لقب را به خاطر درششده واژفرزدق عربی

است. شعر های ستایشی را به او پیشکش کردهبودند. فرزدق شاعر رسمی ولید خلیفه اموی بود و شماری از چامه به او داده

های بسیاری از او را در وف است و دستورنویسان، سرودهها معرفرزدق به آکندگی عبارات از معانی و گوناگونی ترکیب

اند. نامورترین سروده او شعری است که در مکه و در هنگام ورود ها و کاربردها آوردههای خود به عنوان گواه برای واژهنوشته

 ملک و زندانی شدن فرزدقالعابدین، امام چهارم شیعه به حرم کعبه سرود. این شعر باعث خشم امیر هشام بن عبدالامام زین

گوی این قصیده را ترجمه کرده و در دفتر یکم ای در نکوهش هشِام سرود. جامی، سراینده پارسیشد. فرزدق در زندان قصیده

 است.سلسلةالذهب آورده 
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دی پس از فتح ایران میلا ۷2۸و از اشاره متن، آشکار است که منظور پیاده شترنج است. بنابراین در سال 

 توسط سپاه عرب، بازی شترنج کاملاً در میان اعراب شناخته شده بوده است. 

کرد، به بازی تخته مجموعه قوانین فقهی خود را تدوین می 80میلادی زمانی که ابوحنیفه ۷۶۷در سال 

تصادف، ممنوع دانست  نرد را به خاطر شکل قمارگونه و ارتباط آن با بخت و نرد و شترنج اشاره کرد و تخته

 81و شترنج را نیز با ناخرسندی و دیدگاهی منفی نظاره کرد اما آن را ممنوع نساخت. در مقابل، مالک ابن انَسَ

نرد مخالفت میلادی درگذشت، به شدت با بازی شترنج و تخته ۷9۵که فقه مالکی را تاسیس کرد و در سال 

میلادی( تاسیس شده  ۸2۰ی سال )درگذشته 82سط شافعیکرد و هر دو حرام دانست. در فقه شافعی که تو

                      
فی از مذاهب گذار مذهب حنم( فقیه و متکلم نامدار کوفه و پایه۶۷۷-۶99ری/هجری قم 1۵۰ - ۸۰ابوحنیفه نعمان بن ثابت ) 80

 نامند.اند. پیروان ابوحنیفه را حنفی میلقب داده« سراج الائمه»و « امام اعظم»چهارگانه اهل سنت است. اهل سنت او را 

ن مالک بن انس ( هجری قمری. دومین امام از ائمه اهل سنت بود. نام کامل وی )مالک بن انس ب1۷9ــ  93مالک ابن انس ) 81

ن بن شریک خثُیل بن عمرو بن الحارث الأصبحی( بود. مادرش العالیة بنت شریک بن عبدالرحما بن الحارث بن غیَمان بن

ل مدینه( که در )در شما« ذُو المرَوهَ»هجری قمری در واحه ای به نام  93اسدی و یکی از فضلای عصر خود بود. وی در سال 

 نس به مالکی مشهورند.فرسخ از مدینه فاصله دارد، متولد شد. پیروان مالک ابن ا 32حدود 

مری. ملقب به أبو عبدالله، از علما اهل سنت بود. نام کامل وی ) محمد بن ( هجری ق2۰۴ -1۵۰محمد ادریس الشافعی ) 82

قرشی( بود. وی ادریس بن العباس بن عثمان بن شافع بن السائب بن عبید بن عبد یزید ابن هاشم بن المطلب بن عبد مناف ال

( به دنیا آمد. میلادی در شهر غزه از سرزمین فلسطین )و به قولی در سوریه ۷۶۸هجری قمری برابر با  1۵۰در ماه رجب سال 

لسعید )یمن پر برکت، ا)أم حبیبه( نام داشت که از قبیله ازد بود. الأزدیة، یکی از قبائل معروف در یمن « فاطمه»مادر شافعی، 

است. امام الشافعی در مکه رسد که جد اعلای پیامبر به عبد مناف میبخش سر سبز و پر آب سرزمین یمن( بود. نسب شافعی 

شود. وی بنا به ترتیب زیر سومین امام از أئمة اهل کند و یکی از علماء برجسته آن دیار میدر زمینه علوم فقهی پیشرفت می

 سنت است. پیروان محمد بن ادریس شافعی به شافعی مشهورند.
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است، بازی شترنج تا حدی که قمار و بُرد و باخت پولی نینجامد، مجاز دانسته شده است. در فقه حنبلی که 

 میلادی تدوین شده، همان قواعد فقه حنفی پذیرفته شده است. ۸۵۵درگذشته سال  83توسط احمد ابن حنبل

 

 

 

 بازی شترنج در 

 ی بایسنقرینامهشاه

 

 

                      
. ق [ در بغداد زاده شد؛ ه 1۶۴میلادی ]  ۷۸۰د بن حنبل متکلم و فقیه مسلمان، شاگرد شافعی در ابوعبدالله احمد بن محم 83

ن عبدالله پدر و مادرش از اعراب ساکن مرو بودند. نام کامل وی )احمد بن محمد بن حنبل بن هلال بن اسد بن ادریس ب

رگذشت. مکتب فقه ه. ق [ در همان جا د 2۴1]  ۸۵۵و در  الشیبانی المروزی البغدادی(. سفرهای زیادی کرد؛ در بغداد برآمد،

که تفسیر  حنبلی، یکی از فرق اربعه سنت، پس از مرگ وی به وسیله شاگردانش ایجاد شد. این مکتب جریان متقابلی بود

ألیف کرد، که داد. احمد بن حنبل مسند را تاللفظی قرآن و احادیث و تقلیل ارزش قیاس و اجماع را مورد توجه قرار میتحت

ای که بدیشان استناد امی صحابهحدیث. این احادیث نه به ترتیب موضوعی، بلکه برحسب اس 3۰٬۰۰۰ای بود بالغ بر مجموعه

ترین مجموعه در نوع خودش است. ابوحنیفه، مالک بن انس، شافعی و احمد بن است. این بهترین و بزرگشده، تنظیم شده

ترین سازی ناموفقنامند. فرقه حنبلی، جز در ایجاد دردسر و مشکلسنت بودند، ائمه اربعه می حنبل را، که مؤسسان فرق اربعه

ی ها بود. مذهب حنبلی، اکنون جز در میان وهابیان عربستان مرکزی قدرتی ندارد. پیروان احمد ابن حنبل به حنبلاین فرقه

 مشهورند.
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 ی شترنج در بارگاه انوشیروان )شاهنامه( و شترنج باختنِ شمس تبریزی و پسری جوان )غزلیات شمس(عرضه

مجموعه متون و فرهنگ تولید شده درباره بازی شترنج در ایران زمین چنان فراوان و گسترده بود که 

کرد، یک را تدوین می 85تاب مشهور خود الفهرستمیلادی( ک 9۸۸هجری ) 3۷۷در سال  84وقتی ابن ندیم

هایی که ابن ندیم از آنان نام برده، های مربوط به شترنج اختصاص داد. در میان کتابفصل کامل را به کتاب

نوشته  "کتاب الشطرنج"ی رازی، نوشته "لطیف فی شطرنج"ی العَدلی، نوشته "کتاب الشطرنج"توان از می

                      
شناسان و دانشوران هجری قمری( از کتاب 3۸۵و الفرج است )درگذشت اش ابمحمد بن اسحاق ندیم مشهور به ابن ندیم کنیه 84

 رد.ایرانی شیعه بود. کنیه پدرش ابو یعقوب بود. او آثاری چون  الفهرست، فهرست الکتب و کتاب التشبیهات دا

ی درباره کتب وطه. ق. به اتمام رسیده است. کتاب مزبور حاوی اطلاعات مبس 3۷۷کتاب الفهرست، نوشته ابن ندیم در سال  85

 اند.امیدهو خطوط دوره ساسانی و منبع بسیار مناسبی در مورد مانی و آیین او است. این کتاب را فهرس العلوم نیز ن
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کتاب مجموع فی "نوشته اللجَلَج و  "منصوبات الشطرنج"تدوین شده بود، کتاب  الصّولی که در دو جلد

ای به بازی شترنج در سخنان میلادی اشاره ۷2۸نوشته ابن علیق لیدیسی یاد کرد. در سال  "منصوبات الشطرنج

بنا به مهارت  بازاندر منابع دوران اسلامی به این نکته نیز اشاره شده که شترنجنیز وجود دارد.  86حسن بصری

شدند که استادان و خوانده می« عالیات»شدند. گروهی از آنان ی متفاوت تقسیم میو توانی خود به پنج رده

دست بازی  1۰توانستند از هر گرفتند که میقرار می« مُتِقَربِّات»توانمندترین بازیکنان بودند. پس از ایشان 

ی وزیر را در گرفت که گاه مهرهسوم بازیگرانی را در بر می یشترنج، بین دو تا چهار دست را ببرند. رده

ی چهارم این اشکال را در مورد مهره شدند. ردهمحسوب می دادند و به این ترتیب ناشیبازی از دست می

 ساختند.فیل و رده پنجم آن را در مورد مهره رخ نمایان می

 

 

 

 

 ای از قرن چهاردهم میلادینامهی شترنج در دربار انوشیروان به روایت شاهعرضه

                      
 قمری  هحری 11۰هجری در مدینه و متوفی به سال  21حسن پسر یسار ملقب به ابو سعید و یا حسن بصری متولد سال  86

ی از اولین پیشگامان زهد و تصوف در اسلام است. وی در ردیف تابعین )مسلمانانی و یکمیلادی( در بصره است. ا 728-642)

چنین است. هماند( و به روایتی دیگر از اصحاب نزدیک به علی بن ابیطالب بودهکه در زمان حیات پیامبر اسلام زندگی کرده

 ند.دانداران علی ابن ابیطالب میبرخیاز  صوفیه وی را از مریدان و خرقه
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دانیم که در دوران اسلامی از چند تن از بازیکنان مشهور شترنج نیز نام و نشانی در دست داریم. می

بازهایی ورزیده اند که شترنجرَب و ابونعم ساکن بودههای جبیر کوفی، رَبسه تن به نام 87در دربار مامون

، 88کتابی درباره شترنج نوشته بود در دوران حکومت خلیفه واثقاند. العَدلی که گفتیم شدهمحسوب می

میلادی  ۸۴۷گنجید. رازی که در ی عالیات میشد و تنها کسی بود که در ردهباز تلقی مینیرومندترین شترنج

یک مسابقه بزرگ را در مقابل العَدلی بُرد، همان کسی بود که کتاب دیگری را درباره شترنج نوشت. خلیفه 

کرد. الصّولی که کسی بود که در زمان اجرای این بازی حضور داشت و رقابت دو طرف را تماشا می 89لمتوک

شد. در عباسی، نیرومندترین بازیگر تلقی می 90نام وی در الفهرست ابن ندیم آمده، در زمان پادشاهی مکتفی

                      
ه.  21۸]  ۸33ه. ق [ در بغداد زاده شد، در  1۷۰میلادی ]  ۷۸۶الرشید خلیفه عباسی، در ابوالعباس عبدالله مأمون پسر هارون 87

همسرش ایرانی بودند، که مبین  و(. مادر ۸33 - ۸13ترین خلیفه عباسی )ق [ در نزدیکی طرسوس درگذشت. هفتمین و بزرگ

شاند. او پس از او معتزلی پرشوری بود و کوشید تا با اعمال زور عقاید خود را به کرسی بنتمایلات ایرانی و علوی اوست. 

 برادرش امین به خلافت رسید.

میلادی  ۴۸۷تا  ۸۴2ز سال واثق )نام کامل: هارون الواثق بالله بن محمد المعتصم بالله بن هارون الرشید( خلیفه عباسی بود که ا 88

نایب هارون  درش معتصم به خلافت رسید. مادرش کنیزکی رومی به نام قراطیس بود. وی پیشترفرمان راند. او پس از مرگ پ

بن طاهر، حکمرانی خراسان،  الرشید در بغداد بود و با بابک خرمدین نبرد کرده بود. در عهد واثق ولایتداران نفوذ یافتند و عبدالله

و اشناس ترك را به ای در شام و فلسطین روی داد و به همین دلیل هایطبرستان و کرمان را برعهها داشت. در زمان او، شورش

میلادی  ۸۴۷ولایت شام فرستاد و بعدها مغرب و مصر را نیز به قلمرو حکمرانی وی افزود. وی به سبب تب شدید در سال 

 درگذشت و خلافت را به برادرش متوکل گذاشت.

های ی بود که در سالالله بن المعتصم بن الرشید بن المهدی( خلیفه عباسمتوکل )نام کامل وی: أبو الفضل جعفر المتوکل علی  89

به دست  در سامرا فرمان راند. متوکل پس از درگذشت برادرش واثق با کمک غلامان ترك به خلافت نشست و ۸۶1تا  ۸۴۷

عه کرده بود. در ه و سنت مطالهم آنان به قتل رسید. او نخستین خلیفه عباسی بود که مذهب شافعی اختیار کرد؛ همچنین در فق

شکسالی پدید خزارها از بین رفت و قحطی و زمان او توفان سختی بر بغداد، بصره، کوفه و عراق وزید و چهارپایان و کشت

کردند. آغاز خلافت متوکل، همزمان با قدرت یافتن ترکان در آمد. در این دوره، رومیان نیز به قلمرو عباسی دست اندازی می

 بود. خود متوکل به دست شماری از ترکان درباری به قتل رسید.حکومت 

مکتفی)نام کامل وی: أبو أحمد علی المکتفی بالله ابن المعتضد بن أبی أحمد بن المتوکل( خلیفه عباسی در بغداد بود که از  90

برای او بیعت گرفت؛ تا این که  میلادی فرمان راند. مکتفی به هنگام مرگ معتضد در رقه بود و قاسم وزیر 9۰۸تا  9۰2سالهای 
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د وی باشد وجود نداشت. اللجَلجَ این زمان رازی درگذشته بود و از میان استادان قدیمی کسی که بتواند هماور

 ترین استادان این بازی در ایران زمین تبدیل شد.شاگرد الصّولی بود و در دوران خود به یکی از بزرگ

 

پاییان معرفی هایی از آناتولی توسط سپاهیان اسلام به ارو. بازی شترنج پس از فتح اسپانیا و بخش۷

پانیا و پرتقال که یی از شترنجِ فارسی وامگیری شده است. مثلا در اسشد. نام این بازی در تمام زبانهای اروپا

یونانیان نیز  تبدیل شده است. xadrezو  ajedrezترتیب به این نام به  شود،نوشته می xو j ش به صورت 

 اند.( ثبت کردهzatrikion) این کلمه را به صورت 

رنج را آموخته ای از نخبگان دینی و کلیساییان بازی شتهمیلادی طبق 1۰۰۰دانیم که در حدود سال می 

کل امروزین میلادی، ش 12۰۰کردند. در حدود سال و آن را روشی برای شکوفایی عقلانیت و اندیشه تلقی می

ثال این قاعده که مهای جنوبی اروپا به ویژه در پرتغال و ایتالیا تدوین شد. به عنوان بازی شترنج در سرزمین

رخ به  وتواند در نخستین حرکت دو خانه به جلو حرکت کند و یا محدود بودن حرکت فیل یاده میمهره پ

 مسیرهای مستقیم و کج، برای نخستین بار در این زمان در اروپا نهادینه شد.

                      
به بغداد رسید و رسماً فرمانروایی را برعهده گرفت. در دوران مکتفی، سامانیان در ایران قدرت یافتند. اسماعیلیان در بصره، 

ردند پرداختند. از سوی دیگر، گروهی از آشوبگران به هنگام بازگشت از مکه، بر کاروان حج یورش ببغداد و سوریه به تبلیغ می

و چندین هزار تن را کشتند. مکتفی یحیی بن زکوریه را که از سران شورش بود، کشت و در دفع قرمطیان کوشش نمود. وی 

 هجری مُرد. 29۵میلادی برابر با  9۰۸در سال 
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 Libro deای اروپایی که تا به امروز باقی مانده است، های تختهی بازیترین کتاب دربارهقدیمی

los juegos در  92پادشاه کاستیل، گالیسیا و لئون 91)کتاب بازیها( است که در زمان حکومت آلفونسوی دهم

این متن نخستین کتاب مستقل در زمینه بازی  94نوشته شده است. میلادی 12۸3ل به سا 93کتابخانه شهر تولِدو

نرد و  یرانی مانند تختههای اها به بازیترین اشارهشود و برخی از کهندر سپهر فرهنگ اروپایی محسوب می

توان دریافت که نام دیگرِ آن توان در آن یافت. تاثیر بازیهای شرقی بر این کتاب را از آنجا میشترنج را می

Libro de acedrex, dados e tablas  این کتاب در ابعاد «. تخته کتاب شترنج، تاس و»بوده که یعنی

گیرد که برخی از آنها می برگه بزرگ را در بر 9۷شده و سانتیمتر بر روی پوست گوسفند نوشته  ۴۰×2۸

های گوناگونی خورد. این رساله در مورد بازیمینیاتور و نگارگری نیز در آن به چشم می 1۵۰مصور هستند و 

دهد. از متن یاد شده تنها یک که در آن زمان در سرزمین اسپانیا رایج بوده، شرح حال مفصلی به دست می

در نزدیکی مادرید وجود دارد اما یک کپی دیگر از آن در  95عه سان لورنزو دِل اسکوریاننسخه در صوم

 میلادی نوشته شده است.  133۴شود که در سال شهر مادرید نگهداری می 96آکادمی تاریخ

  

                      
91 Alfonso X (23 November 1221 – 4 April 1284) 
92 The King of Castile, León and Galicia 
93 Toledo 
94 Golladay, 2007. 
95 San Lorenzo del Escorial 
96 Royal Academy of History Madrid 
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 شترنج و تخته نرد در کتاب بازی آلفونسو

 

های نامهزیر تاثیر اشکال دیگری از بازیشواهدی وجود دارد که نوشته شدن کتاب آلفونسو تاحدودی 

های ژرمنی در سرزمین 97دانیم در همین دوران فردریک دومعصر خود بوده است. چنان که میاروپایی هم

های مشابهی بود که از نوشت و این آشکارا تقلیدی از کتاب 98ی پرورش باز و شاهین درباریکتابی در زمینه

های عربی با مضمون مشابه، تدوین ده است و پس از اسلام نیز در قالب رسالهدیرباز در ایران زمین رایج بو

 گشت. می

 

 

                      
97 Frederick II of Hohenstaufen (26 December 1194 – 13 December 1250) 
98 De Arte Venandi cum Avibus (The Art of Hunting with Birds). 
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 تخته نردِ هفت نفره به روایت کتاب بازی

های این دوران عبارتند از تخته نرد و شترنج. ترین بازییابیم که مهماز اطلاعات مندرج درکتاب درمی

هایی شوند )مانند شترنج( و بازیکه تنها به مهارت عقلانی مربوط میهایی کتاب در سه فصل نخست به بازی

هایی که هر دوی این کند )مانند تاس بازی( و در نهایت بازیکه تنها بخت و تقدیر در آنها نقش ایفا می
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زد. متن ساکند و این سه را از یکدیگر متمایز میکنند )مانند تخته نرد( اشاره میها را با هم ترکیب میویژگی

  99دهد.ها از شیوه بازی تخته نرد را نیز به دست میترین توصیفیاد شده برخی از کهن

 ajedrex de los quatroای مانند شترنج چهار فصل )های خلاقانهدر این کتاب به بازی

tiemposکه شترنج اشاره شده است. شترنج چهار فصل به ظاهر شکلی از شترنج بوده  ( و اشکال دیگری از

چنین در بینیم، داشته است. همی آن شکلی متفاوت با آنچه که امروز میشده و تختهتوسط چهار تن بازی می

یکی از فصول به تخته نردی اشاره شده که تحت تاثیر عناصر اختربینانه طراحی شده و هفت بخش پیاپی 

چنین به اشکال نامیده است. او همروجی ی  دایره البشود. آلفونسو این را تختهدارد و توسط هفت تن بازی می

های مربوط به بخت و متفاوتی از بازی تخته اشاره کرده است. آنچه که در فصلی از کتاب زیر عنوان بازی

دهد. بازی تخته نرد و شترنج هر ی امروزین را تشکیل میبندی شده، قوانین و عناصر بازی تختهخرد صورت

میلادی توسط مهاجمان مسلمان به اسپانیا و آناتولی معرفی  1۰۰۰حدود سال  هایی هستند که دردو از بازی

  100مردان مسیحی اروپایی، گشودند.شدند و راه خود را به درون طبقه نخبه و دین

های گذاری عناصر و بخشها کاملاً آشکار است. مثلا در نامتاثیر نفوذ فرهنگ ایرانی در این بازی

ها و لباس 101اند.ها و راهبردهای بازی، با واژگان پارسی نامگذاری شدهکه مهرهبینیم گوناگون شترنج می

چون مسلمانان بازنموده شده است. ی نشستن کسانی که به بازی مشغول هستند معمولاً در وضعیتی همشیوه

                      
99  Carpenter, 1988: 267-278, 278. 

100 Tronzo, 1977: 15-26, 15. 

101 Tronzo, 1977: 15-26, 18. 
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ای و این شیوه اندبینیم که بازیگران چهار زانو روی زمین نشستههای این کتاب مییعنی در بسیاری از نگارگری

است که در آن زمان در اسپانیا تنها در میان مسلمانان رایج بوده است. جالب آن است که آلفونسو در یکی از 

های کتاب خود به شکلی از بازی تخته نرد اشاره کرده که در آن تاسی با هفت وجه مورد استفاده قرار فصل

دهد ذیری آشکار و نمایان از فرهنگ ایرانی را نشان میهای تاثیرپیکی از عناصری که رگه 102گرفته است.می

 همین شیفتگی آلفونسو به عدد هفت و عناصر و نمادهای اخترشناسانه است. 

ها و قواعد شود. یک بخش به توضیح بازیچنان که گفتیم این کتاب از سه بخش پیاپی تشکیل می

ازد. در بخش دوم بخت و اراده یا هوش به عنوان پردهای حل این معماها میچنین معماها و شیوهآنها و هم

دوران اند و این چیزی است که در متون پارسی همترین متغیرهای حاکم بر زندگی انسانی قلمداد شدهمهم

از این نظر اهمیت « هاکتاب بازی»شود. ی فردوسی، به روشنی دیده میاین نوشتار مثلاً در متنی مانند شاهنامه

ها و تربیت اخلاقی مردمان به چشم سوم آن بحثی مفصل و جامع در مورد پیوند میان بازی دارد که در بخش

در اینجا تمام عناصری که بعدتر در عرفان ایرانی و فلسفه آن روز حکیمان ایرانی شاهد آن  103خورد.می

جهان اصغر و آنچه بینیم که به رابطه میان جهان اکبر و هستیم، بازتاب یافته است؛ چنان که در این بخش می

ها های درونی نفس انسان وجود دارد، اشاره شده و مضمونی که در این بیانکه میان طبیعت بیرونی و دستگاه

نماید. یعنی چنین به نظر ای از آرای ناصرخسرو و ابن سینا میگیری سادهچون وامخورد همبه چشم می

 های ایرانی به اسپانیا منتقل شده است.به همراه بازی های اسماعیلیرنگی از آراء و اندیشهرسد که پیمی

                      
102 Golladay, 2006. 

103 Wollesen, 1990: 277-308. 
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های یاد شده را های اخترشناسانه و فلسفی بازیی این کتاب کوشیده تا با استفاده از استعارهنویسنده

ها از فرهنگی آشکار است که این برداشت 104به پرورش قوای نفسانی و تربیت اخلاقی بازیگران منسوب کند.

گیری شده است. به عبارت دیگر روشن است که فرهنگ ها معرفی کرده بودند، وامه اسپانیاییها را بکه بازی

اند. به این گرفتههای یاد شده در نظر میای را برای بازیها چنین چارچوب متافیزیکیایرانی تولید کننده بازی

های مورد نظر را در چارچوبی زیبینیم که نویسنده کوشیده تا سجایای اخلاقی پرورده شده توسط باترتیب می

 مسیحی بازسازی کند.

 

  

                      
104  de Parga, 1987: 13-28, 17. 
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 بخش سوم: تعریف بازی 

 

 شناسانهگفتار نخست: سطح زیست

 

ای از رفتارهای غیرعادی و در عین حال هر جانورشناس کنجکاو و علاقمندی به سادگی متوجه رده

ا توجه به آنچه که در میان آدمیان نیز شود. این رده از رفتارها را بنواز در برخی از جانوران میجذاب و چشم

نامند. بازی بچه گربه یا بازی توله سگ با همسالان یا مادرش چیزی است که بسیاری از رواج دارد، بازی می

گرم، که دهد که تمام جانوران خونایم. شواهد تجربی نشان میما به طور عینی تجربه برخورد با آن را داشته

است، توانایی بازی کردن را دارند. جالب توجه است که در میان تمام  بت پیچیدهشان به نسدستگاه عصبی
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از بازی کردن عاجز  -105سوسمار کومودو-سرد شاید با استثنای یک نمونه های جانوی، جانوران خونرده

 هستند. 

شود. یمربوط م 106ای که گزارش شده، به همین سوسمار کومودودر میان خزندگان، تنها موردی از بازی

ها ها و بچه سگاین سوسمار، اگر تفسیر ما از رفتار او درست باشد، با رفتاری شبیه به آنچه که در بچه گربه

داند گردد، در حالی که میکند و به دنبال شکاری خیالی در زیر آن میهای بزرگ را جابجا میبینیم، سنگمی

گونه که به ندرت در میان این ت. این رفتار بازیکه موجود زنده یا شکاری در زیر آنها پنهان نشده اس

 سرد است. ی محتمل و چشمگیر از رفتار یاد شده در میان جانوران خونشود، تنها نمونهسوسمارها دیده می

گرم اما آنچه که بدیهی و روشن است آن است که جانورانِ دارای دستگاه عصبی توسعه یافته که خون

داران یعنی پستانداران زی کردن را دارند. این تعریف در واقع دو رده اصلی از مهرههم هستند همگی توانایی با

گیرد. هر دو گروهِ یاد شده توانایی بازی کردن با همسالان خود یا بازی کردن با والد و پرندگان را در بر می

به تمرینی برای  گونهی رفتارهای بازیدانیم که بخش عمدهخویش و یا بازی کردن به تنهایی را دارند. می

سانان و کُشتی های گربهکردارهای جدی دوران بلوغ شباهت دارد. این بدان معنا است که جست و خیز کردن

نماید. به همین ای برای رفتار شکار کردن و پریدن بر شکار گریزپا میگرفتنشان با یکدیگر همچون مقدمه

سازی رفتارهایی است که در آینده قرار بینیم، مدلردن میترتیب، رفتارهایی که در پرندگان هنگام بازی ک

گیری بپردازند. بنابراین آنچه است انجام دهند و به کمک آن، بر رقیبان جنسی خویش غلبه کنند و به جفت

                      
105 Wilson, 1999: 95. 
106   Varanus Komodoensis 
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که در میان جانوران شاهد آن هستیم، همان تمرین رفتار بزرگسالان است که در قالب بازی در کودکان نمود 

دانان شناخته شده بود و داروین نیز در موردش شرحی مفصل ایست که از دیرباز برای طبیعیاین نکتهیابد. می

 107نگاشته است.

وه بر محدود در مورد رفتارشناسی بازی جانوران، یک نکته دیگر هم قابل اشاره است و آن هم این که علا

ی که در سنین شود. جانوراننابالغ دیده میبودن آن به موجودات دارای مغز بزرگ، معمولا تنها در موجودات 

ری که در این های مشهوبزرگسالی نیز توانایی بازی داشته باشند، بسیار بسیار نادر و کمیاب هستند. نمونه

اوتان، انسان و دلفین است. های بزرگ مانند اورانگزمینه در دست داریم، شامپانزه، گوریل، برخی از میمون

سیار گرم بودن و زندگی گروهی شبه اجتماعی، صاحب دستگاه عصبی بوه بر خونتمام این جانوران علا

فتار دانست که در توان بازی را شکل خاصی از ربندی، میای هستند. بنابراین، به عنوان یک جمعیافته توسعه

 مغز تکامل یافته است. گرمِ درشتگروهی ویژه از جانوران خون

ت. به همین ی آن مربوط به تمرین کردن عضلانی رفتارهای بزرگسالانه اسچنان که گفتیم، کارکرد تکامل

ا اجرا رهای خشن همراه با گاز گرفتن، چنگ زدن و گرفتن یکدیگر دلیل است که جانوران شکارچی، بازی

ن را در قالب جست و خیز آ -داگر بازی کنن-داران و چهارپایان کنند. در مقابلشان، جانورانی مانند سُممی

 رسانند.سازی فرار کردن از دست شکارچی است، به انجام میکردن، دویدن و پریدن که مدل

                      
107 Walker, 2001. 
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دانیم که در ابتدای کار، بازی از این رو، در مورد خاستگاه تکاملی رفتار بازی ابهام اندکی وجود دارد. می

ست و تنها جانورانی کردن همچون شکلی از تمرین کردن رفتارهای عضلانی حیاتی در جانوران پدیدار شده ا

شان، از شان و حجم انرژی ذخیره شده در بدندهند که پیچیدگی دستگاه عصبیاین رفتار را از خود نشان می

شود، بدان معنا است که گرم دیده میای کمیّ گذر کرده باشند. این نکته که بازی تنها در جانوران خونآستانه

ابولیسم موجود برای پشتیبانی کردن رفتارهایی که به طور مستقیم مقدار انرژی ذخیره شده در بدن بر شدت مت

های فیزیولوژیک سریع و گرم از این نظر که چرخهشوند، کافی بوده است. جانوران خونسودآور قلمداد نمی

پرشتابی دارند، زبانزد هستند. از این رو است که بسیاری از اندیشمندان قرون گذشته مانند اسپنسر و شیلر 

 دانند. ی اصلی بازی کردن میولاً زیاد بودن تولید انرژی در بدن جاندار را دستمایهاص

چنان که دیدیم، وجود منابع انرژی کافی یکی از شرطهای ظهور بازی در جانوران است. یعنی تنها 

ای کنند و سازوکارهای بیوشیمیایی کافی برجانورانی که حجم زیادی از غذا را در واحد زمان مصرف می

گرم یابند. همین روند است که به خونجذب و صرف انرژی فراوان را دارند، به توانایی بازی کردن دست می

شود. از سوی دیگر، توسعه یافته بودنِ دستگاه عصبی بدان معناست که امکان یادگیری این شدن نیز منتهی می

ه عصبی آن موجود، فراهم آمده است. تمام ریزی ژنتیکی برخی از رفتارهای بعدی در دستگارفتارها و برنامه

تر باشد، تر و بزرگکنند، مغزی درشت و پیچیده دارند و هرچه مغز موجود پیچیدهجانورانی که بازی می

های بزرگسالی نیز به بازی بپردازد، بیشتر احتمال بازی کردن و حجم بازی کردن او و احتمال این که در زمان

 خواهد شد. 

ای برای های کارکردگرایی که بازی را همچون وسیلهشناسان بیشتر نظریهدر میان زیستبر این مبنا، 

های کارکردگرا، رفتارهایی مانند گیرد، رواج دارد. بر اساس نظریهیابی به غایتی تکاملی در نظر میدست
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مرین اندرکنش های حسی پیچیده و تجستجو کردن غذا، گریختن از شکارچی، تمرین کردن برای دریافت داده

با موجودات همگونه و ورزیده شدن در مورد رفتارهای اجتماعی و هماهنگی با گروه، اهدافی هستند که 

شوند. از دید کارکردگرایان، بازی چیزی نیست جز یک تمرین ضروری برای توسط بازی کردن برآورده می

های شود. در این زمینه، البته نظریهاندازی میهای ژنتیکی راهسازی موجود در سنین بالاتر که توسط برنامهآماده

ی شالر و لازاروس که بازی کردن را شکلی از استراحت و خستگی در کردن دیگری نیز وجود دارد. نظریه

ها در تضاد است، در زمانی برای خود رواج گیرند؛ هرچند با ماهیت عضلانی و پرتنش بیشتر بازیدر نظر می

چینی برای رفتارهای سازی و مقدمهبود. نظریه کارل گروس که بازی کردن را زمینهو اعتباری فراهم کرده 

 کند، در واقع شکل اجدادی همین نظریه تکاملی است که شرح آن گذشت. آتی قلمداد می
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 گفتار دوم: سطح روانی

 

د، جذاب و کننده، شابازی پدیداری است که با لذت گره خورده است. بازی آن چیزی است که سرگرم

ی مایهکنند و لذت را دستبرای آن که شادتر باشند، بازی می -و گویا جانوران-خوشایند است. مردمان 

دهند. از این رو تردیدی وجود ندارد که در سطح روانی، بازی کردن یکی از اصلی بازی خویش قرار می

ت. دست کم در میان آدمیان آنچه که اهمیت ترین رفتارهای ابداع شده در میان جانوران پیچیده اسدهندهپاداش

دارد آن است که فرآیندهای سطح روانی مردمان هنگام بازی کردن از زندگی روزانه و نظم حاکم بر امور 

 یابند. جریان می -تراما مطلوب-ای تخیلی و خودساخته از شرایطی ساده شده شوند و در زمینهکنده می

یکی -« کار»پردازان قرار داشته است به شکلی که دیرباز مورد توجه نظریهاین پیوند میان لذت و بازی از 

هدف از انجام این کار را ارضای غرایز دانسته است. به همین ترتیب،  -پردازان بازیاز نخستین نظریه

جنسی  دانند یعنی به عنوان مثال، باور دارند که ناکامیروانکاوان، بازی را شکلی از ارضای نمادین غرایز می

شناسانی هایی که محتوای جنسی دارند، جبران شود. مینی و رابینسون دو تن از روانتواند توسط بازیمی

کنند و اعتقاد دارند بازی در جوامع انسانی شکلی کمکی کنندگی بازی تاکید میی جبرانهستند که بر این جنبه

-شوند. در میان نظریهروزمره بدان دچار میهایی است که مردمان در زندگی ها و شکستاز ترمیم ناکامی

رو اند باید نگرش استنلی هال را نیز عنوان کرد که مهمترین دنبالهپردازانی که در سطح روانی به بازی نگریسته

و سخنگوی جدید آن، کارل گوستاو یونگ است. یونگ معتقد است که بازی شکلی از تکرار رفتار اجدادی 
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یگر، او مفهوم بازی را در سطح روانی با ناخودآگاه جمعی مردمان و ردپای خاطراتی آدمیان است. به عبارت د

 کند. اند، مربوط میهای پیشین وجود داشتههای گذشته و نسلکه در زمان

سازد، تخیلی بودن عناصر به کار گرفته شده در بازی شناسانه، آنچه که بازی را ارزشمند میدر نگاه روان

های فرهنگی و روشنفکرانه در با لذت است. از این رو است که بخش مهمی از فعالیتو آمیخته بودنش 

پردازان، دانشمندان و پژوهشگران چگونه توان حالتی از بازی در نظر گرفت. این که نظریهجوامع انسانی را می

همچون رفتاری کنند، اگر های شخصی خود میمانند صرف پیگیری کنجکاویوقت فراوانی را با پشتکاری بی

های نماید که بخش مهمی از خلاقیتگردد. چنین میپذیر میبازیگوشانه نگریسته شود، به سادگی توجیه

اند؛ یعنی شکل خاصی از هنری، علمی و فرهنگی شکل گرفته در جوامع انسانی از مشتقی از بازی ناشی شده

های هنری و زایش ابزارها و سایر فرآورده تواند بهبازی در صورتی که از حدی بیشتر جدی گرفته شود، می

 های جدید فرهنگی منتهی شود.منش

ی آن اشاره ریزی شدهاند، به خصلت تکوینی و برنامهشناسانی که در زمینه بازی پژوهش کردهبیشتر روان

رد. از دید اند. پیاژه یکی از نخستین کسانی است که سیر تحول این رفتار را در کودکان انسان بررسی کنموده

شود. در فاصله دو تا سه سالگی این او در حدود دو سالگی، بازی به معنای واقعی کلمه در کودکان ظاهر می

شود که به طور فردی و های حرکتی و عضلانی مربوط میبازی وضعیتی تمرینی دارد. یعنی بیشتر به فعالیت

ها گذرد. از دید پیاژه اینهای رمزی میبه بازی گردد. سال چهارم و پنجم زندگی کودك،خودمحورانه اجرا می

انگارد و در واقع شکلی از نمادگذاری و هایی هستند که کودك خود را در آن با دیگران همسان میبازی

کند. از حدود چهارده سالگی است که رمزپردازی در مورد جهان اطراف را در جهانی تخیلی بازسازی می

شود. از دید پیاژه این سه مرحله آنچه که دارای قوانین شبه اخلاقی هستند، ظاهر میدار، یعنی های قاعدهبازی
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های متفاوت تکوین بازی در کودکان انسانی هستند. دار، گامیعنی مرحله تمرینی، مرحله رمزی و مرحله قاعده

ین سراسر این فرآیند شود و بنابرادار همان است که به کردار اجتماعی جدی منتهی میاز دید او بازی قاعده

 چینی و تمرین برای ورود به سپهر اجتماعی در نظر گرفت. را باید شکلی از مقدمه

نماید که بازی از همان اند. چنین مینهاده روی پیاژه از دیدگاه وی گامی پیشترلهپردازانِ دنباامروزه نظریه

رد و شکلی کاملاً و سالگی ارتباطی به محیط نداشود؛ هرچند از هنگام تولد تا دابتدای دوران نوزادی آغاز می

صدا، حرکات و گیرد. کودکان در سنین کمتر از دو سالگی با ایجاد سروانفرادی و خودمدارانه را در پیش می

ر حد کنجکاوی ددهند، اما این شکل بیشتر بازی کردن با اشیای پیرامونشان شکلی از این رفتار را نمایش می

گفته  شود. چنان که پیاژههای جدید و انجام رفتارهای تکراری تمرینی خلاصه میکردن، حس کردن چیز

که در  شوند. در این سن کودکانیاست، از حدود دو سه سالگی رفتارهای بازیگونه دستخوش دگرگونی می

یکدیگر کنشی با کنار یگدیگر در یک محیط به بازی مشغولند، ممکن است رفتار یکدیگر را تقلید کنند اما اندر

ون یک همبازی تواند در این مرحله همچون سرمشقی مورد استفاده قرار گیرد اما همچندارند. یعنی دیگری می

کانی که در نامند؛ چرا که ممکن است هریک از کودمی ”بازی موازی“یابد. این دوره را مرحله رسمیت نمی

 توجهی نکنند.  و به بازی دیگری اند به بازی خاص مشغول باشندکنار هم نشسته

شود. از اینجا است که کنش متقابل میان کودکان شکل آغاز می ”بازی همیارانه“از حدود سه سالگی، 

آموزد که اهداف تخیلی و آید. در چنین شرایطی، کودکان میشان فراهم میگیرد و امکان همبازی شدنمی

ی خویش، گونهرا در جهات تخیلی و بازی شخصی خود را با یکدیگر در میان گذارند و به این ترتیب دیگری

های زبانی کودکان پیوند خورده است و از این رو است سهیم سازند. آشکار است که این توانایی با مهارت

های شود چون کودکان فاصله دو تا سالگی را صرف مسلط شدن بر مهارتکه از سه سالگی به بعد آغاز می
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شود. در چنین شرایطی، شکلی از آغاز می 108گی، فرآیندهای همکارانهکنند. از حدود چهار سالزبانی می

یابی به هدفی مشترك که آموزند تا برای دستیابد و کودکان میتقسیم کار در میان کودکان همبازی نمود می

 109تهیافهای سازمانآمیز هم باشد، با یکدیگر همکاری کنند. از سال نُهم زندگی به بعد، بازیممکن است رقابت

ای که مورد شوند. چهارده سالگیها، اصول اخلاقی و قواعدی انتزاعی تمرین میشود که در این بازیآغاز می

نظر پیاژه بود، زمان نهایی شدن و رسیده شدن این ادراك اخلاقی در قواعد بازیگونه است. بنابراین، در سطح 

ی پیش تنیده در مغز و ا تخیل، دارای برنامهبخش، آمیخته بروانی، بازی کردن عبارت است از رفتاری لذت

وابسته به رفتارهای اجتماعی، که کارکردش تمرین چیزی است که کودك در نهایت باید در سطوح اجتماعی 

 بر آن مسلط باشد.
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 گفتار سوم: سطح اجتماعی

 

زی، تلقی می باای از مفهوم عموهای انسانی را زیرردهاز دیرباز، بخش مهمی از رفتارها و اندرکنش

ازمان یافته در سای از رفتارهای هماهنگ میان آدمیان و کردارهای تنظیم شده و اند. در واقع بخش عمدهکرده

 شود. ر کودکانه دانست که بازی نامیده میمداتوان ادامه همان رفتار قاعدهقالب نهادهای اجتماعی را می

فسیرهایی تکارکردگرایان دست بالا را دارند و با  شناختی،هرچند در مورد تفسیر بازی در سطح زیست

کنند، اما در سطح اجتماعی نگرش ساختارگرایانه ی جانوران و آدمیان را توجیه میگونهتکاملی، رفتار بازی

آمیز، ر اغراقرواج بیشتری یافته است. بر مبنای این نگرش، رفتار بازیگونه در سطح اجتماعی شکلی از کردا

ا به نمایش رو منحرف شده است که شکلی کاریکاتورگونه از رفتارهای عادی و منضبط اجتماعی  گراغیر واقع

 گذارد. می

های ناشی از قواعد و چفت های انسانی را روشی برای تخلیه تنشهای فراوانی وجود دارد که بازینظریه

ناوال در جوامع قرون وسطای . دیدگاه باختین در مورد کارکرد کار110کنندهای اجتماعی قلمداد میو بست

ها، کردارهایی مانند بازی، خنده، جوك هایی است. بر اساس این نگرشای بارز از چنین دیدگاهمتاخر، نمونه

                      
110 Lhôte, 1994. 
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شوند، همگی تری مانند کارناوال که در آن قواعد اجتماعی واژگونه میگفتن و رفتارهای اجتماعی عمومی

های ند که از سوار شدن قواعد و هنجارهای اجتماعی بر انسانی فشار و تنشی هستهایی برای تخلیهروش

خیزد. به عبارت دیگر، قواعد انضباطی آنگاه که توسط افراد رعایت شده و ی درون جامعه بر میمنضبط شده

کند و این تنش به کمک رفتارهایی مانند گیرند، در نهایت تنش روانی را بر افراد وارد میمورد توجه قرار می

 شود.در سطح اجتماعی تخلیه می ی و جوك گفتن،باز

ای مربوط های اجتماعی، به حادثهی برجسته از کارکردِ بازی برای تخلیه هیجانات و تنشیک نمونه

ی کلیولند در آمریکا رخ داد. در این تاریخ، پسر جوانی .م در مدرسه 19۸9شود که در هفدهم فوریه سال می

دید، اه با یک مسلسل به این مدرسه وارد شد و هر کس را که سر راه خود میهمر 111به نام پاتریک پرودی

به رگبار گلوله بست. پس از هفت دقیقه، پنج کودك کشته و بیست و نه نفر دیگر زخمی شدند. در نهایت 

 پرودی پس از این هفت دقیقه، خودکشی کرد. 

کردند بازی جدیدی ن مدرسه تحصیل میپس از چند ماه، پژوهشگران متوجه شدند که کودکانی که در ای

شد و به نوعی نامیده می« پرودی»اند. این بازی به نام همین قاتل جوان، های خویش افزودهرا به فهرست بازی

ها و نماید که کودکان مدرسه برای کنار آمدن با قتل همشاگردیی او بود. چنین میتکرار رفتار کشتارگرانه

زا را به عنوان راهی برای تسخیر و غلبه بر سالانشان، تکرار همین رفتار تنشمجروح شدن بسیاری از هم

یعنی بیماری  ،PTSD 112 دانیم که در بیماری همچنین میاند. خاطراتِ هولناك برخاسته از آن، در پیش گرفته

                      
111  Patrick Prudy 
112 Post Traumatic Stress Disorder 
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شایند و های خوب برای مهار کردن خاطرات ناخوهای بعد از آسیب روانی، بازی یکی از راهناشی از تنش

 های تجربه شده است.ی روحی ناشی از تنشلطمه

-ای از کردارهای میان آدمیان و اندرکنشنماید که بخش عمدهها، چنین میای بازیگذشته از کارکردِ تخلیه

گونه داشته باشند. از این رو است که برخی از پژوهشگران کلیت های اجتماعی نیز ساختار و قالبی بازی

دانند. می« های عالینخستی»اعی و پیامدهای آن در سطح فرهنگی را مشتقی از رفتار بازیگونه رفتارهای اجتم

های اجتماعی پیچیده و پایداری نهادهایی که از اندرکنش پیوسته و مکرر آدمیان به عبارت دیگر پیدایش نظام

آلی و کودکان آدمیزاد بدان دست های دانند که نخستیهایی میاند را ادامه تکاملی بازیبا یکدیگر ناشی شده

 یازند.می
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 گفتار چهارم: سطح فرهنگی

 

های اعتقادی روبرو هستیم که هر ها و قالبها، معانی، چارچوبای از منشدر سطح فرهنگی، با مجموعه

بازی  ها یا اَشکال خاصی ازها فرهنگی، بازیگنجانند. بسیاری از نظامیک به شکلی مفهوم بازی را در خود می

گونه در کنند. در مقابل، رواج چشمگیر و فراگیر بودن رفتار بازیآمیز و تابو تلقی میرا همچون امری حرمت

گذاری و منع ی این حقیقت است که این حرمتدهندههای سنی، نشانمیان تمام جوامع انسانی و تمام گروه

 ها، روشی کارآمد در مسیر تاریخ نبوده است. بازی

هایی های شخصی، به طور مستقیم به بازیای از دستاوردهای هنری و خلاقیترهنگی، مجموعهدر سطح ف

دهند. از سوی دیگر، بسیاری های کوچکِ صمیمانه انجام میاست که افراد به تنهایی یا در گروه پیوند خورده

ن را بسیاری از اندیشمندان آوری مدری فرهنگی مانند دانش تجربی و فنآورانههای پیچیده و فناز فرآورده

اند. در نهایت، این نکته حقیقت دارد که فرآیند زایش ی مخترعان و دانشمندان منسوب کردهگونهبه رفتار بازی

های چشمگیر و روشنی با یکدیگر دارند. در هر دو مورد با های فرهنگی و فرآیند بازی کردن، شباهتمنش

انه و عدم قطعیتی بالا روبرو هستیم که در شرایطی که بازی با برنده رفتاری کنجکاوانه، اکتشافی، بازیگوش

شدن با پیروزی خاتمه یابد، شکلی از لذت راستین یعنی لذت ناشی از پردازش اطلاعات را برای بازیگر به 

های گوناگون عملی، هنری و ادبی آورد و این همان است که در فرآیند تولید فرهنگ در حوزهارمغان می

 آن هستیم. شاهد
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بخش دوم: مرزبندی بازی 
 

های انسانی یکی از نخستین کسانی که تعریف بازی را به مرزبندی و تفکیک شدن آن از سایر فعالیت

.م کتاب مشهور خود را با فصلی در این زمینه، به بازار عرضه 19۵۸منوط دانست، رژُه کِیلوآ  است که در سال 

شود و کار برای دریافت مُزد و کار تفاوت دارد. هنر به بیان ایده منتهی می . از دید کِیلوآ ، بازی با هنر113کرد

گر است و نه مزُدی را به دنبال دارد. در عین حال، بازی مانند کار پذیرد؛ اما بازی نه لزوماً بیانانجام می

گرانه ری خودبیانکند. همچنین بازی همچون هنر، رفتاای از پیش معلوم را دنبال میساختار دارد و برنامه

-بخش و سرگرماش، لذتگرانهشود، اما به دلیل همین کردار بیانای منتهی نمیدارد، هرچند لزوماً به بیان ایده

شود و آن این که کننده است. گذشته از این، بازی یک ویژگی منحصر به فرد دارد که در هنر و کار دیده نمی

گردد. از این رو، کیِلوآ  معتقد بود که هنر، بازی و کار ای منتهی میهیابی در زمینمعمولاً به آموزش و مهارت

 های انسانی در نظر گرفت.ی اصلی از فعالیتتوان همچون سه ردهرا می

ها را داشته باشد: از سویی با سرگرمی، شادی و از دید کِیلوآ ، بازی رفتاری انسانی است که این ویژگی

شود، و از سوی دیگر، تولیدگر نباشد. یعنی بازی برای بخش تلقی لذت خرسندی پیوند بخورد و رفتاری

طلبد و در پذیرد. سوم آن که بازی شرایطی ویژه را میانجام مامورتی خاص یا تولید شیئی ویژه انجام نمی

ی گردد. چهارمین نکته آن است که کردارهای زندگی روزمره اجرا میزمان و مکانی خاص و متمایز از زمینه

                      
113 Caillois, 1958. 
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اند و پیامدهای روشن و دقیقی را به دنبال ندارند. ویژگی دیگر جاری در زمان بازی با عدم قطعیت درآمیخته

شوند و از این رو شباهتی با ای از قوانین صریح و روشن تعیین میآن که ساختارهای بازی توسط مجموعه

دارند. آخرین نکته آن که، بازی لزوماً با  های انسانیکارکردهای اجتماعی و قوانین حاکم بر نهادها و سازمان

 شود.گونه از زندگی عادی آدمیان منتهی میتخیل درآمیخته است و به ظهور جهانی موازی و مشتقی خیال

-ی بازی، کارکردگرایانه است. از دید او بازی کردن به مجموعهچنان که آشکار است، دیدگاه کِیلوآ درباره

شود و دلیل تکاملی ظهور بازی نیز، رسیدن به همین اهداف بوده است. نتهی میای از دستاوردهای انسانی م

کنیم از سویی، بازی کردن به معنای دستیابی به چندین راه حل برای یک مساله است. هنگامی که بازی می

 ای جدی مشغول هستیم، امکان آزمودن و رها کردن و حرکت کردن گرداگردبرخلاف زمانی که به حل مساله

آوریم و از این رو معمولاً چندین راه حل برای هر مساله پیش چشمان ما نمودار یک مساله را به دست می

های حاکم بر ها و پیکربندیای از قواعد و ریختگردد. نکته دیگر آن که در زمان بازی کردن، مجموعهمی

سازی ردن همواره با شکلی از مدلکنیم. این بدان معنا است که بازی کسیستم رفتاری خود را شناسایی می

ای و از پیش تعریف شده همراه است به شکلی که بُرد و باخت در نهایت قدرت در قالب کردارهای کلیشه

دهد. ویژگی دیگر آن است که بازی توانمندی افراد برای چیرگی بر یک مهارت یا یک کارکرد را نشان می

و در نهایت به ارتقای سطح آگاهی و مهارت پردازشی ذهن منتهی گذارد کردن بر الگوی تفکر افراد تاثیر می

پذیری و حمل بار یک نقش اجتماعی توان همین ویژگی را تعمیم داد و امکان مسئولیتشود. همچنین میمی

 را نیز از بازی مشتق دانست.

شود نه منتهی میکننده و سرخوشابازی همچنین به ظهور واژگانی انتقادی و پیچیده و در عین حال سرگرم

تر از بسیاری از واژگان تر و دقیقکه معمولاً در سهیم شدن در تجربیات دیگری نقشی به سزا دارد و روشن
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تر به دست کنیم، در حوزه شناخت نیز، دیدگاهی ژرفکند. هنگامی که بازی میجدی و رسمی عمل می

کنیم. از سوی هایمان پیدا مین و همبازیتر درباره ماهیت و خلُق و خوی خویشتآوریم و دیدی عمیقمی

آورد و دیگر، بازی کردن شکلی از خلاقیت است، یعنی بر مرزها و قواعد جاری و هنجار فشار وارد می

دهد. بر مبنای این هفت متغیر، کِیلوآ  معتقد بود که هایی تازه، نوظهور و خلاقانه از آن را به دست میمشتق

 طلبد و در قالبی سودگرایانه قابل تحلیل و بررسی است.ی را میبازی کردن شرایط و اهداف

ی راهبردی اند، ادامهنگرش بسیاری از اندیشمندانی که در دوران ما به تعریف کردن بازی روی آورده

است که کِیلوآ  بنیان نهاد. یکی از مشهورترین کسانی که در این زمینه نظر داده است، کریس کراوفورد نام 

ای است. از دید کراوفورد، مهمترین تمایز میان هنر و سرگرمی وجود دارد: هر های رایانهطراح بازی دارد که

اند دوی این عناصر بیانی خلاقانه از رفتارهای انسانی هستند؛ یعنی هم هنر و هم سرگرمی، با خلاقیت درآمیخته

دهند. با این وجود، هنر نشان میو رفتاری داوطالبانه، سرخوشانه و خوجوش را برای دستیابی به لذت 

آفرینش زیبایی است؛ در حالی که سرگرمی، چنین هدفی را ندارد، هرچند گاهی  مند است و هدف آن،هدف

 خورد. با دستیابی به اقتدار اجتماعی، اعتبار یا پول گره می

باشد، از جنس از دید کراوفورد، سرگرمی دو نوع است: اگر سرگرمی با مخاطبی کنش متقابل نداشته 

کتاب، فیلم یا عناصر فرهنگی مشابه آن است. اما اگر سرگرمی با مخاطبانی ارتباط برقرار کند و کنش متقابلی 

برای آن به کار را  Play Thingنامید که کراوفورد نام « گونهچیزِ بازی»توان آن را را با ایشان رقم بزند، می

گونه هدفی نداشته باشد و تنها به کمک قواعدی ست: اگر چیز بازیگونه خود بر دو نوع ابرده است. چیز بازی

دهیم. نامیم و به عنوان عنصری در بازی مورد استفاده قرار میمی” بازیاسباب“به یکدیگر متصل شود، آن را 

شود اسباب بازی به تنهایی کاربردی ندارد و تنها در پیوند با قواعد و چارچوبهای یک بازی است که زنده می

www.takbook.com



94 

 

ای خاص را آماج قرار دهد، مند باشد و دستیابی به نقطهگونه هدفگیرد. اگر چیز بازیو نقشی بر عهده می

جویانه نامیم. در نگرش کراوفورد، چالش دو نوع است: اگر چالش فاقد عنصر فعال و مبارزهمی” چالش“آن را 

هستیم؛ اما اگر دیگری فعالی در آن وجود داشته  روبرو« معما»باشد و از دیگری، نشانی در آن دیده نشود، با 

سر و کار داریم. کشمکش خود دو نوع است: اگر امکان حمله به دیگری و کنش « 114کشمکش»با  باشد،

شود. در این شرایط فرد رفتاری مشابه را به طور موازی خوانده می« رقابت»متقابل با او وجود نداشته باشد، 

ای از این رفتارها هستند. های ورزشی نمونهشوند. مسابقهر نهایت امتیازها شمرده میکند و دبا دیگری اجرا می

روبرو « بازی»در شرایطی که فرد امکان حمله به دیگری و کنش متقابل متداخل با وی را به دست آورد، با 

 هستیم.

ها، ابقالب کت بنابراین کریس کراوفورد با تفکیک کردن سرگرمی از هنر، دو شاخه کردن سرگرمی در

ا از کشمکش بازی از چالش، تفکیک کردن معمگونه، جدا کردن اسبابها و محصولات هنری یا چیز بازیفیلم

 و تقسیم کشمکش با بازی و رقابت، مفهوم بازی را مرزبندی و تعریف کرده است. 

مولیگان نام برد که معتقد  اند، باید ازاز میان نویسندگان دیگری که به موضوع ارتباط هنر و بازی پرداخته

، در حالی که راف کوستر سرگرمی و تفریح را زیربنای 115است هنر پیش شرطِ وجود سرگرمی و تفریح است

کند و مثلا طراحی . در حالی که دیوید اتان کِنِرلی اصولا تمایز میان هنر و سرگرمی را انکار می116داندهنر می

. آرای او از این نظر به گرگوری کوستیکیان 117داندیک بازی میبازی را هنرِ تراشیدنِ سرگرمی در قالب 

                      
114 Conflict 
115 Mulligan, 2001. 
116 Koster, 2001. 
117 Kennerly, 2003. 
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شباهت دارد که مدعی است اگر بخواهیم در ابتدای قرن بیست و یکم فهرستی از هفت هنر اصلی تهیه کنیم، 

 .118ناگزیریم هنر طراحی بازی را در صدر آن بگنجانیم

شود که آن را بر حسب متغیرهای ییف بازی، در این نگرش دیده می دیگری از مرزبندی و تعرنمونه

ه پنج رده اصلی بنماید که بازی بر مبنای متغیرهای حاکم بر آن، بندی و فهم کنیم. چنین میحاکم بر آن رده

 قابل تقسیم باشد: 

رجه آزادی شوند و به این ترتیب دای از قوانین تعریف میها بر اساس مجموعهالف: برخی از بازی

 نامیم.می« مندهای قانونبازی»روه را زیادی دارند؛ این گ

د شوند که بازی تخته نرب: برخی دیگر بر حسب بخت و تقدیر و رخدادهای تصادفی تعیین می

 ای از آن است. نمونه

سازند. شوند و کارکردی ویژه را در شرایطی خاص ممکن میپ: برخی دیگر به کمک ابزاری اجرا می

 گنجد.و در این رده میبه عنوان مثال بازی با آجر لگِ

ه بازی شوند کها بر مبنای راهبردهای منطقی و محاسبات عقلانی ممکن میت: بخش دیگری از بازی

 ای از آن است.شطرنج نمونه
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ندازی، هایی مانند تیراکند. ورزشث: رده پنجم بازی را بر اساس متغیر اصلی مهارت تعریف می

 هستند.هایی از این رده کُشتی و اسکیت بازی

بخش ذتهای تعریف بازی آن است که بازی کردن را رفتاری سرخوشانه، لبنابراین یکی دیگر از روش

 یابد.و داوطلبانه بدانیم که زیر حاکمیت قانون، راهبرد، بخت، مهارت یا ابزار تحقق می

را  Civilizationنظران در این زمینه است و او همان کسی است که بازی سیدنیر یکی دیگر از صاحب

های معنادار است و همین تعریف کوتاه برای انتخاب ای ازطراحی کرده است. از دید او بازی، مجموعه

بازی و »کند. ارنست آدامز و اندرو کرولینگز در کتاب تفکیک کردن آن از سایر کردارهای انسانی، کفایت می

های مرتبط به هم در محیطی چالش گویند بازی عبارت است از یک یا چند سری ازمی« 119طراحی بازی

اند: سیستمی بازی را چنین تعریف کرده« 121قواعد بازی»در کتاب  120برانگیزاننده. کتی زالن و اریک زیمرمان

ای از قوانین قرار گرفته شوند که زیر حاکمیت مجموعهکه بازیگران در آن با کشمکشی مصنوعی روبرو می

ای از قواعد که بُرد و باخت و به عبارت دیگر، از دید ایشان، مجموعهشود. است و به نتایج کمیّ منتهی می

کند. در شرایطی کردارهای بازیگران را رمزگذاری و کمیّ نماید، برای تفکیک بازی از سایر کردارها، کفایت می

ن که افراد زیر تاثیر این مجموعه از قوانین با یکدیگر درگیر چالش و کشمکش شوند، در حال بازی کرد

 هستند.

                      
119 Game and Game Design 
120 Kathie Salen & Eric Zimmermann 
121 Rules of Play 
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ای درباره سرگرمی و تفریح در طراحی نظریه»های جدید، دیدگاهی که در کتاب در میان تمام این نظریه

ارائه شده است، به دیدگاه نگارنده بیشترین نزدیکی را دارد. بر مبنای این کتاب، کارکرد اصلی مغز « 122بازی

های محیطی ن آشوب جاری در میان محركآن است که الگوهایی قابل تشخیص، معنادار و منظم را از میا

نماید که کارکرد تکاملی و پایه مغز، تشخیص دادن الگوهای گوناگون تشخیص دهد. به عبارت دیگر، چنین می

ی باشد. این استخراج الگوها، همواره با نادیده انگاشتن بخش عمدهها از دل زمینه آشوبناك میو شناسایی نظم

شود. به عبارت دیگر، در واقع دستگاه عصبی ما با از زمینه پیرامونشان ممکن میزمینه و جدا ساختن اشیا 

 سازد. تمرکز بر برخی از چیزها و نادیده انگاشتن سایر امور از راه ندیدن بیشتر چیزها، شناسایی را ممکن می

کند، می اكای ویژه لمس و ادرهای خاص را در دامنهدستگاه عصبی به همان ترتیبی که برخی از محرك

ی آن چه که در میان پنجره توجه قرار نگرفته را از دایره شناسایی و خودآگاهی ها و بخش عمدهسایر داده

آن را بازسازی  تصویری از "ندیدنِ دنیا"راند. به این ترتیب، مغز آدمی دستگاهی است که از مجرای بیرون می

وار شده است. های حسی استبندی افراطی محركی و طبقهبندسازی، ردهکند. این استخراج الگوها بر سادهمی

ضعیتی بخش و امن و فارغ از مخاطره را به خود بگیرد، ودر شرایطی که این استخراج الگو شکلی لذت

 کند.گونه پیدا میبازی

ی خود، فرآیندی شناختی باشد. به همان ترتیبی که شناخت نماید که بازی کردن در وضعیت پایهچنین می

شود. در واقع، ساختار بازی زا آغاز میزا و مسالهآفرین دارد، بازی نیز با وضعیتی تنشزا و دغدغهماهیتی تنش

شود اما این های واقعی است که در حالت عادی توسط بازیگران در جهان خارج اجرا میمدلی از کنش

                      
122 A Theory of Fun for Game Design 
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شوند تا تنش ساده و خطی تلقی می ای از قواعد و قوانین ساده و فراگیر، خود نیزها توسط مجموعهکنش

نهفته در کردارها را به وضعیتی مدیریت شده و قابل کنترل تبدیل نمایند. با این تعبیر، بازی کردن عبارت 

اند. هایی که تا حد خاصی ساده شدهاست از تمرین رفتار کردن در شرایطی امن و تمرین رویارو شدن با تنش

ی آشوبناك خش است، چرا که تمرینی برای شناخت و تشخیص الگو از زمینهببازی کردن از نظر تکاملی لذت

شناختی نیرومند و پیروزمند عمل ی ما برای آن که بتوانیم در سطحی زیستکند. همهپیرامونش را فراهم می

کم کنیم، نیاز داریم تا دستگاه عصبی و مدارهای حسی تعلیم یافته و ماهری داشته باشیم و این مهارت دست 

آید. این که موجودی مانند انسان، توانایی بازی در سنین پایین کودکی از مجرای بازی کردن به دست می

کند، بدان معنا است که مغز بزرگ آدمیان، ابزاری برای کردن را در سنین بالا و حتی در پیری نیز حفظ می

آورد. از و جدیدتر را فراهم می های جدیدترکنکاش بیشتر، کنجکاوی دائمی و تشخیص الگوها و شناختنی

دهد. بخش بودنِ خود را از دست میاین روست که بازی وقتی از آموزاندن چیزی به بازیگر باز ایستد لذت

شود. او در شرایطی بازیگونه بودنِ فرآیند پژوهش علمی نزد کسانی مانند ریچارد فاینمن به خوبی دیده می

 123اش بودول خودش تنها مشغول تفریح و بازی با مفاهیم مورد علاقهی نوبل فیزیک را برد که به قجایزه

، بر این اعتقاد است که محور اصلی بازی کردن، لذت «ای درباره تفریح در طراحی بازینظریه»کتاب 

 Funاست.  یا تفریح Funناشی از این استخراج الگو است کلیدواژه اصلی معرفی شده در این کتاب، مفهوم 

به معنای احمق را نیز  Foolمشتق شده در زبان انگلیسی میانه، واژه  Fonneاروپایی از ریشه  هایدر زبان

                      
123 Feynman, 1990. 
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دهد. از شود که معنی لذت را میدیده می Fonnبرساخته است. همین واژه در زبان گالیک باستانی، به شکل 

بریم، که در برخی از زبانها ساختن امور پی می تفریح و ساده این رو به پیوندی میان رمزگانِ مربوط به لذت،

 نمایان است.

ها است که توسط چند قاعده ساده و فراگیر، منظم شده و به سوی هدفی ای از کنشپس بازی مجموعه

اند. این مجموعه قواعد، برای کمیّ کردن، رمزگذاری و سنجش و ارزیابی آن شبکه گیری کردهخاص جهت

رهای فرد در هنگام محک خوردن با آن مجموعه از قواعد، دسترسی کند؛ به شکلی که رفتاکردارها کفایت می

گردد. مجموعه این متمایز می کند و به این ترتیب، بَرَنده از بازنده،یا ناکامی در رسیدن به هدف را تعیین می

ند، قواعد ساده شده و قابل درك هستند و از این رو از قواعد طبیعی که پیچیده، مبهم و باعث سردرگمی هست

نواخت و ساده شده تکراری، یک های یاد شده نیز معمولاً کنند. کنشکُن تحمیل میتنش کمتری را به بازی

دهد. از سوی دیگر، هدفی که هستند و از این رو تکرار در بازی، مهارت بازیگر را در انجام آنها افزایش می

ای کند، هدفی است که نتیجهاز بازنده تفکیک میشود و بَرنَده را به عنوان دستاورد بازی در نظر گرفته می

انگیز را برای فرد به همراه ندارد. به عبارت دیگر، هدف بازی امری تخیلی و آوری مخاطرهمهم و دست

یابی یا نرسیدن شود، وگرنه در جهان خارج دستآمیز است که تنها در ذهن بازیگر به آن شکل تجربه میاغراق

کند. به همین دلیل است که بازی کردن در نوعی ر چندانی در زندگی فرد ایجاد نمیبه هدف یک بازی تغیی

پذیرد چرا که باخت در آن برخلاف زندگی راستین، به رنج و تنبیه نمایانی فضای امن و اعتمادپذیر انجام می

 شود.منتهی نمی

شرایطی که قوانین و راهبردهای سازی کنش پُرمخاطره تلقی کرد، در توان شبیهدر این تعبیر، بازی را می

اند. به همین دلیل، بازی پذیر ساختهگوناگون به ساده شدنِ موقعیتها انجامیده و بنابراین آن را امن و مدیریت
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ی بازی را به کلیت آن ی گنجیده در ساز و کارِ ساده شدهکند تا مخاطرههمواره محتوایی تخیلی را حمل می

گیرد که محتوایش ها و شرایطی تخیلی را مفروض میبازی جهان ، معمولاً داستانتزریق نماید. به این ترتیب

آمیز مانند کُشته شدن، و شکست در جنگ سرشار است . در این تعبیر، بازی گیر و اغراقاز مخاطراتی چشم

 شکلی از تنش هدایت شده است. 

اید و غیاب امر مطلوب را گشتنش، شکافی است که میان وضعیت موجود و وضعیت مطلوب دهان می

ها. هنگام بازی کردن، ی کنار آمدن با تنشسازد. بازی، راهبردی است برای مهارت یافتن در زمینهنمایان می

شوند. گذار از وضعیت موجود وضعیت موجود و مطلوب توسط نظامی از رمزگذاری تخیلی از هم تفکیک می

شود. این نظام رمزگذاری ان ساده و آشنا و فراگیر مشخص میای از قوانین و رمزگبه مطلوب، توسط مجموعه

کنند. تخیلی که در این هایی امن و آسان ترجمه میمعمولاً رقابت، کشمکش و عناصر پرمخاطره را به مترادف

شود تا بازیگر در هنگام تجربه کردن تنش یاد شده، شکافِ میان وضع موجود و مطلوب نهفته است باعث می

ودن، کم عمق بودن و کم مخاطره بودن آن توجهی نکند و در مقابل به رمزگذاری افراطی مخاطره به سطحی ب

 و ترسی که در آن نهفته است، متمرکز شود.

زند. در است که تخیل در آن حرف اول را می« من با من»به این ترتیب، بازی شکلی از کنش متقابل 

جهان درونی تخیل شده در ذهن خود « من»شوند، اجرا میها گروهی، رقابتی و چند نفری مواردی که بازی

یابی به لذت در یک بازی، آن است که این شود و باز همچنان کلید اصلی دستشریک می« دیگری»را با 

تخیل فردی و درونی پرورده و کارآمد باشد. بر این مبنا میتوان بازی را شکلی از بر هم افتادگی سپهرهای 

 دانست.جهان گوناگون زیست
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شود و این کلیّت هستی را برای هر تقسیم می« من، دیگری و جهان»جهان آدمیان به سه بخش زیست

زاد، منفرد، خودمختار و شهودی به نام گیرد به این معنی که هر یک از ما یک محور درونیک از ما در بر می

نامیده « دیگری»اما دوردست و غریبه که  های مشابه با ما،ای از هستندهکنیم که در زمینهرا تجربه می« من»

یا « من»جان که ویژگی ای از اشیای بی، در زمینه«هادیگری»و مجموعه « من»شوند، حضور دارد. این می

منفرد، خودمختار و به طور « من»است. به این ترتیب، « جهان»یابند و این،را فاقد هستند، حضور می« دیگری»

ی یابی از مجرای زبان، و در زمینهمتکثر، پُر شمار و قابل دست« دیگری»نار شهودی قابل دسترسی، در ک

شود. این سه قلمروی متمایز اما در دریافته می -«جهان»یعنی –فراگیری که اشیای مادی و رخدادها و چیزها 

 گیرد.را در بر می« من»ی هستی تجربه شده توسط جهان یعنی همههم تنیده، کلّیت زیست

( همان تِخنِه ) –آوری گردد و فناز مجرای چیزها برقرار می« جهان»و « من» ارتباط میان معمولاٌ

شود و زبان ممکن می از مجرای« دیگری»و « من»آورد آن است. ارتباط میان دست -به معنای کهن کلمه

های زند و ظهور دستگاهمی گردد و این همان است که کنش متقابل میان افراد را بر همرخدادهایی را شامل می

طرفانه و نیز ظهور دانش یعنی علم تجربی بی« جهان»و « من»کند، چنان که ارتباط میان اخلاقی را ممکن می

 سازد. پذیر میگیری را امکانفارغ از جهت

 مند و اجتماعی شده بههمان است که در شرایط قاعده« دیگری»و « من»نماید که ارتباط میان چنین می

آوریم و به ای اجتماعی به تقسیم کار اجتماعی روی میدر زمینه« دیگری»و « من»گردد؛ یعنی منتهی می« کار»

با بر عهده گرفتن آن، امکان برخورداری « من»کند که های اجتماعی ظهور میای از نقشاین ترتیب، مجموعه

ارتباطی « جهان»و « من»دیگر، ارتباط میان  آورد. از سویاز مُزد، یعنی پاداش اجتماعی شده، را به دست می

آورانه شود که ممکن است خصلتی فناعمال می« جهان»بر « من»شناختی و علمی است. یعنی کنش متقابلی از 
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« من»گیرد. رابطه میان پذیر و منفعل را در پیش میدر این مورد، خصلتی کنش« جهان»داشته باشد و معمولاً 

شده است؛ چنان که در این مورد بندی میشناسانه صورتهای هنری و زیباییقالب نظاماز دیرباز در « من»با 

دارد اما شود که تخیل و آفرینش هنری در آن نقش اصلی را بر عهده برقرار می« من»و « من»نیز ارتباطی میان 

 گرفته است. شکل « من»و « من»گری و ارسال معانی خاصی است که در حلقه بسته میان هدف آن، بیان

و « دیگری»، «من»ها، یعنی از ترکیب سه قلمرو نماید که بازی، از بر هم افتادن تمام این عرصهچنین می

ای از شرایط سازیگونه دارد چرا که به قوانینی پایه و مدلخیزد. بازی، از سویی خصلت علمبر می« جهان»

بازی با اخلاق نیز پیوند دارد چرا که رعایت این طبیعی و محیط پیرامونی اتکا کرده است. از سوی دیگر، 

سازد. چنان که گفتیم، کنیم، شالوده اصلی لذت بردن از بازی را برمیقوانین در شرایطی که با رقیبانی بازی می

آورد. چنین دهد و از این نظر، خصلت بیانگری هنر را به یاد میتخیل نیز هسته مرکزی بازی را تشکیل می

من با »و « من با دیگری»، «من با من»از بر هم افتادن هنر، کار و دانش یعنی سه عرصه ارتباط  نماید کهمی

 شود.، بازی زاییده می«جهان

بازی روشی  توان ابزاری برای تغییر شکل دادن هستی در نظر گرفت. در واقع،در این معنا، بازی را می

به کنیم و تغییر دادن و دگرگون ساختن شکل هستی را است برای آن که ایجاد تاثیر در جهان خارج را تجر

سازی نماییم. از سوی دیگر، بازی راهی برای افزایش مهارت و در شرایطی کنترل شده و ساده شده، مدل

داری شخصی نیز هست. این یکی از معدود مواردی است که بنابراین افزون شدن بر انضباط و خویشتن

ای است که به کمک شود. بازی، کیمیای پیچیدهبه کاهش لذت منتهی نمیداری افزایش انضباط و خویشتن

 توان هم مهارت و انضباط درونی را افزایش داد و هم از لذت و تفریح کافی بهره برد.آن می
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های انضباطی است که با خلاقیت و تخیل بسیار درآمیخته در واقع بازی شکلی از انباشت لذت بر نظام

هایی که در زندگی روزمره سازیها و تصمیمسازی انتخاب، بازی عاملی است برای مدلباشد. از سوی دیگر

آمیز که موازی با جهان جدی بیرونی یابد. تمام کردارهای فرد در جریان بازی، در جهانی تخیلنیز کاربرد می

ها در ایی کردن تصمیمگیری، محاسبه، ارزیابی و اجری تصمیمشود و بنابراین شیوهوجود دارد، بازتعریف می

تر بنگریم ای کلانگردد. از طرف دیگر، اگر بازی را از زاویهسازی میبخش مدلکننده و لذتشرایطی سرگرم

بینیم که بازی در شرایطی که های بزرگ چنان که در این رساله مورد نظر است، روی آوریم، میو به بازی

ماند. می (124TOEی فراگیر )ی را شامل شود، به نوعی نظریهخصلتی فراگیر پیدا کند و کلّیت کردارهای جد

آمیز، شاد، سرزنده و خلاقانه از زیستن تواند با رمزگذاری تمام رخدادهای جدی روزمره، شکلی تخیلبازی می

های بزرگی که در حالت شد و تنشپارا فراهم آورد که در طی آن مرز میان امر جدی و امر شوخی فرومی

هایی کلان مانند مرگ، اعتماد به سازد. تنشپذیر میاند را بازتعریف و تحملوی آدمی قرار گرفتهعادی رویار

 گردند.بخش بدل میگونه و لذتدیگری و آشفتگی حاضر در طبیعت با این کیمیا به عناصری بازی

  

                      
124 Theory of Every Thing 

www.takbook.com



104 

 

 

 بندی بازی بخش چهارم: رده

 

. چنان که گفتیم، پیاژه سه رده اصلی 125هاد شده استها پیشنهای گوناگونی برای بازیبندیاز دیرباز، رده

های رمزی کنند را از بازیهای تمرینی که در دو تا سه سالگی بروز میها را در نظر گرفته بود و بازیاز بازی

برد دار نام میهای قاعدهکرد. در نهایت هم از بازیکه به چهار تا پنج سالگی کودك مربوط هستند، تفکیک می

 کنند. حدود چهارده سالگی ظهور می که در

ها را ی دیگری که آرای تاثیرگذاری در این زمینه به جا گذاشته است، بوهلر است. بوهلر بازینویسنده

کرد و معتقد بود که به همین ترتیب نیز در ی کنشی، تخیلی، آفرینشی و اجتماعی تقسیم میبه چهار رده

-ای و رفتارهای حرکتی، بازیی کار کودکان با بکارگیری نیروی ماهیچهیابد. یعنی در ابتداکودکان ظهور می

های تخیلی شکل دهند که در واقع تقلیدی از رفتار بزرگسالان است. پس از بازیهای کنشی را انجام می

آمیز جهان ذهنی شود و با آفرینش تخیلدر ذهن کودك و به شکلی یک نفره اجرا میگیرد که معمولاً می

                      
125 Botermans, 1987. 
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سازد یا مهارتی را به شود که کودك در طی آن چیزی را میهای آفرینشی آغاز میاست. آنگاه بازی  همراه

های اجتماعی است که با وضع قوانین اخلاقی در جریان آورد و واپسین مرحله از دید بوهلر، بازیدست می

 شود. بازی، همراه می

های ارثی از ، تقلیدی و تجسمی تقسیم کرده بود. بازیی ارثیها را به سه ردهکِراو با الگویی مشابه بازی

های جانوران، برنامه عملیاتی نظر او رفتارهایی غریزی بودند که همچون جست و خیزهای کودکانه یا بازی

کردند. رفتارهای تقلیدی، در واقع شکلی از سالانه را تمرین مییابی رفتارهای بزرگبرای تمرین و مهارت

آموزد. ها، کودك رفتار کردن همچون بزرگسالان را از ایشان میدر جریان این بازی آموزش هستند که

 شوند که به آفرینش و تخیل فراوان هستند.هایی مربوط میرفتارهای تجسمی، به بازی

بازی کردن که در هر شرایطی های عمومی مانند ورق ها را به دو رده تقسیم کرده است: بازیگروس بازی

شوند و های اختصاصی به شکل خاصی از مهارت بدنی مربوط میشود. در مقابل، بازیا هستند میقابل اجر

ها را شود. اشترن بازیبندی دیگر، به اشترن مربوط میای پیدا کنند. ردهتوانند مانند کُشتی خصلتی حرفهمی

در غیاب دیگری و به شکلی  های فردیی اصلی فردی و گروهی تقسیم کرده است. از دید او بازیبه دو رده

ی متفاوت تقلیدی، ایفای نقش و جنگی های گروهی خود به سه ردهپذیرند اما بازیمعمولاً ذهنی انجام می

 قابل تقسیم هستند.

بندی در میان موارد یاد شده، به کیِلوآ تعلق دارد. کِیلوآ چنان که دیدیم در مورد ماهیت ترین ردهپیچیده

شوند. او نخستین ها به چهار گروه عمده تقسیم میل و در خور توجه داشت. از دید او بازیای اصیبازی نظریه

هایی هستند که بر مبنای رقابت شکل که این ها بازی نامد و معتقد استمی AGONها را رده از بازی

برای توضیح دادن  شود. کیِ لوآترین بازی از این خانواده محسوب میاند. فوتبال مشهورترین و رایجگرفته
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به معنای  CONاشاره کرده است که از دو جزء  COMPETEمفهوم رقابت در بازی، به ریشه لاتینی کلمه 

 "با هم جستجو کردن"به معنای جستجو کردن و گشتن گرفته شده است و روی هم رفته  PETIREبا هم و 

آمیز با وجود تنش و کشمکشی های رقابتوآ بازیکند. بنابراین از دید کیِلرا به ذهن متبادر می "با هم گشتن"و 

 گردند.اند، در نهایت به شکلی از همکاری و همیاری بازیکنان بازمیکه در درون خود نهفته

اند، دهی شدهها بر مبنای بخت و تقدیر سازماننام دارد. این بازی ALEAها از دید او دومین رده از بازی

هستند. این  ILINXهای گنجند. سومین خانواده بازیو ورق در این رده می هایی مانند تختهچنان که بازی

های بدنی مانند اسکی که با با تغییر در وضعیت آکاهی و هشیاری همراه هستند. به عنوان مثال بازی هابازی

را انگیزی مانند چرخ و فلک که عنصری مانند ترس های هیجانافزایش سطح هشیاری همراه است، یا بازی

 MIMICRYشود، تر تلقی میگیرند. چهارمین رده که از همه مهمدهد، در این خانواده قرار میافزایش می

دهند و به این ترتیب در می ها روایتی جایگزین از واقعیت را به دستشود. این بازییا تقلیدی نامیده می

نویسی در این رده و فعالیتی مانند داستان آفرینش جهان خیالی، نقشی به سزا دارند. تمام هنرها، تئاتر، رقص

ی شان در قالب نظریهتوان با مرور تمام این رویکردها و بازسازیگنجند. به گمان من میها میاز بازی

 بندی فراگیرتر و کارآمدتری را به دست داد. سیستمها، رده

 رسیم. های گوناگون را وارسی کنیم، به سه جفت متضاد معنایی اصلی میاگر ساختار بازی

های گروهی تفاوتی کیفی داشته باشند. های فردی به راستی با بازینماید که بازینخست، چنین می

ی در سطحی های گروهشوند در حالی که بازیای فرهنگی و روانی اجرا میهای فردی معمولاً در زمینهبازی

افزاری، ذهنی، های فردی معمولاً ماهیتی نرمیابند. به عبارت دیگر، بازیشناختی و اجتماعی تحقق میزیست

های گروهی معمولاً خصلتی بدنی، درونی و آرام دارند و با پردازش اطلاعات همراه هستند. در حالی که بازی
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را هستند ولی با پردازش روابط میان افراد و روابط عصبی را دا -عضلانی حرکتی، دسته جمعی و بنابراین،

های فردی معمولاً فاقد رمزگذاری زبانی پیچیده هستند و شوند. بازیها با یکدیگر مدیریت میمیان بدن

های کند؛ در حالی که در بازیشخص از مجرای آشکارگی و به طور مستقیم با موضوع بازی برخورد می

های فردی، قواعد و قوانین معمولاً به شکلی سزایی را بر عهده دارد. در بازیگروهی زبان نقش مهم و به 

آمیز در های تخیلگردند و به همین دلیل هم خلاقیت و نوسانشوند و در ذهن فرد اجرا میتلویحی بیان می

روشن و های گروهی، قوانینی صریح، های فردی بیشتر است. در مقابل در بازیاطراف این قوانین در بازی

تر باشد، به داور یعنی ناظری خارجی بندی شده در زبان وجود دارند و اگر بازی از سطحی پیچیدهصورت

 افتد.که رعایت این قوانین را تضمین کند، نیاز می

فت تکراری جبندی آنها ارزشمند هستند، ها و ردهگیری بازیدومین جفت متضاد معنایی مهم که در شکل

ی از رفتارهای اشوند و از زنجیرهها به افزایش مهارت فرد منتهی میاست. برخی از بازی در مقابل خلاقانه

آشکار و  ها، نمونهها معمولاً خصلتی عضلانی و حرکتی دارند و ورزشاند. این بازیتکراری تشکیل شده

اصلی  ، کلیدهای تنظیم انقباض عضلاتبارز آن هستند. مسلط شدن بر حرکات بدنی و چیرگی بر پیچیدگی

یختی و قابل رهای تکراری معمولاً ساختاری هستند و در قالبی های تکراری هستند. بازیلذت بردن از بازی

شوند. ربوط میمهای خلاقانه به آفرینش و خلاقیت فردی یابند. از سوی دیگر، بازیمشاهده و عینی تبلور می

هنری در  دهای روانی گره خورده است. ظهور عناصرها معمولاً با پردازش عصبی و رخداساختار این بازی

قابل خصلت های خلاقانه را باید در ماین زمینه خلاقانه، ممکن و مرسوم است و از این رو است که بازی

 های تکراری، دارای ویژگی کارکردی در نظر گرفت.ساختاری بازی
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های شهری در مقابل ، بازی126شوداد میها که برای نخستین بار در این رساله پیشنهسومین مرزبندی بازی

دهی جانشینانه سازمانهای شهری بر مبنای قواعد و ساختارهای زندگی یکگردانه است. بازیهای کوچبازی

ای را بر عهده دارند و عقلانیت و رعایت گام به گام و مستدل قواعد یاد اند. قوانین در آنها نقش عمدهشده

ها در نظر ای از این بازیتوان نمونهشود. بازی شترنج را میآمیز منتهی میرقابتشده به پیدایش راهبردهایی 

 .127گرفت

خصلت خود را از گردانه، های کوچگردانه را داریم. بازیهای کوچهای یکجانشینانه، بازیدر مقابل بازی

کند یفا میای را اعمدهها نقش گیرند. بخت و تصادف در این بازیای و متحرك میسبک زندگی مردم عشیره

د تخته، ای ماننگیرند. بازیو به جای عقلانیت، عواطف و احساسات هستند که نقش مهمی را بر عهده می

ها مهارت و تخصص نقشی کمتر از بازیهای شود. در این بازیگردانه محسوب میهای کوچای از بازینمونه

ساسات و لاف و رجز در پیوند با رخدادهای تصادفی، و در مقابل بروز عواطف و اح کند،شهری ایفا می

 شود.بیشتر دیده می

  

                      
ی نی از استعارهناگفته نماند که دلوز و گتاری در کتاب زیبای نومادولوژی برای شرح مفهوم کوچگردی در برابر یکجانشی 126

مایز مورد نظر من نزدیک است. اما موضوع بحثشان بازی نبوده است و در مورد اند که به تنرد در برابر شترنج استفاده کردهتخته

شناختی اند و در کل مفهومی فلسفی و کارکردی جامعهی قوانین و چارچوبهای معنایی بحث کردهاین دو بازی نیز تنها از زاویه

 ها و ماهیتِ بازی را. بندی بازیاند، نه ردهرا در نظر داشته

127 Deleuze and Guattari, 1997. 
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 بخش پنجم: عناصر بازی 

 

ی عمومی تقسیم کرد. این بدان معنا است که هر بازی، دست کم توان عناصر بازی را به پنج ردهمی

موارد، بازی دچار  سازد و در صورت فقدان یکی از اینگانه یاد شده را برآورده میبخشی از عناصر پنج

ترین عنصر در مورد بازی، تنش یا چالشی است که ماموریت بازی را نامحتمل اختلالی جدی خواهد شد. مهم

ای از واحدهای رفتاری تشکیل شده که در پیوند با یکدیگر، دهد. هر بازی، از مجموعهو دشوار جلوه می

یابی بدان ساده بنماید. چندان آسان باشد که دستسازند. این هدف، نباید برآورده شدن هدفی را ممکن می

برد. از سوی دیگر، اگر هدف یاد شده خیلی سخت هم باشد، انگیزه و لذت مشارکت در بازی را از بین می

ای از رفتارهای منسجم به هم پیوسته که هدفی با دشواری متعادل را پیگیری کنند، چالش بنابراین، مجموعه

 سازند.برمییا تنش اصلی بازی را 

یابی به هدف و حل کردن تنش یاد شده دومین عامل عمده، رفتار یا تصمیمی است که بازیگر برای دست

هایی پیاپی از کردارهای پشت سر هم توان گامگیرد. به عبارت دیگر، سیر گسترش بازی را میدر پیش می

ی چند شاخه شدن از ابهام و در یک نقطهای از بازیگران در نظر گرفت. هر یک از این کردارها در زمینه

کند و پذیرد. به عبارت دیگر، بازیگر به ازای هر یک از تصمیماتی که اتخاذ میهای رفتاری تحقق میامکان
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ی رفتاری دیگر را نیز در پیش رو دارد؛ یعنی بازیگر گیرد، چندین گزینههر یک از کردارهایی که در پیش می

ی بازی را های جاری در زمینهش رفتن هر قدم در درون مسیر بازی، یکی از تقارنبا برداشتن هر گام و پی

گزیند و در واقع به های پیش روی خود را برمیشکند. به این ترتیب بازیگر با هر انتخاب یکی از شاخهمی

رفع و  گمارد. تنش در پیوندی تنگاتنگ با کنش یا تصمیم بازیگر،رمزگذاری فضا و حالت بازی، همت می

شود. در صورتی که بازیگر بتواند این دو عامل را به طوری شایسته و موفق به یکدیگر پیوند دهد، رجوع می

 گذارد. پشت سر مییابد و تنش گنجیده در بازی را به هدف مورد نظر دست می

ست. هدف گردد و آن هدف ااین که بازیگر به هدف یاد شده دست یابد یا خیر، به سومین عامل بازمی

ای از قواعد در درون زمینه داستانی بازی است که بُرد و باخت را رمزگذاری و معین بازی در واقع مجموعه

گزیند. هدفی که به دقت رمزگذاری کند. بازیگر برای دستیابی به هدفی مشخص حضور در بازی را برمیمی

رسی به هدف بدان معنا است که ستشود. دو تعریف شده، و با قواعدی خاص به کردارهای خودش متصل 

های تعریف شده در ی تنشای از کردارهای فرد با پیوند خوردن با یکدیگر، چیرگی بر مجموعهمجموعه

ای بازی را رقم بزند. تعیین هدف درست، کلید اصلیِ طراحی بازی است، و آن عبارت است از تعیین نقطه

 می مطلوب ختم گردد.که در آن تنش منحل شود و کردارها به سرانجا

ی بازی هستند. به این سه عنصر تنش، هدف )شرایط رفع تنش( و کنش )راهبرد رفع تنش( ارکان سه گانه

ای از وسایل، ابزارها پایه، باید دو عامل مهم دیگر را نیز افزود: یکی اسبابِ بازی است. اسبابِ بازی، مجموعه

آید. به عبارت ای اتخاذ تصمیم یا انجام کنش در بازی میو عناصر تخصص یافته است که به کار بازیگر بر

آورانه و افزارمندانه نیاز دارد که همان اسبابِ بازی ای فنگیری در درون بازی به زمینهدیگر، کنش یا تصمیم

 باشد. 
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 ی لذت در یک بازی است به داستان بازی بازترین متغیر تعیین کنندهای، مهمپنجمین عامل که از جنبه

های بازیگر را هاست که مجموعه کنشای از رمزگان، عناصر نمادین و روایتگردد. داستان بازی مجموعهمی

سازد. تنشی که از مرتبه رخدادی روزمره و جدی خارج کرده و آن را به جهانی داستانی یا تخیلی مربوط می

یابد. در غیر این ده است که معنا میای داستانی و رمزگذاری شبازیگر با آن روبرو است در واقع در زمینه

ها وجود دارند به قدری تلطیف شده، نرم و ملایم هستند که خطری جدی هایی که در تمام بازیصورت تنش

هایی بازیگر برای درگیر شدن با تنش و برای جدی تلقی کردن کنشسازند. به همین دلیل، را متوجه بازیگر نمی

رد و برای مهم پنداشتن هدفی که در بازی تعریف شده، نیاز به نظامی از گیکه برای رفع آن در پیش می

رفتارهای  دهد، مجموعهرمزگذاری افراطی جهان دارد. این نظام رمزگذاری که همان داستان بازی را تشکیل می

ار و معمولاً ای از رخدادهای معنادکند و آن را به زور در شبکهبازیگر را از زمینه عادی و هنجارین آنها برمی

 نشاند.انگیز، برمیانباشته از عناصر هیجان

نما تر تعریف کرد: بازی در واقع روایتی واقعتوان بازی را به شکلی دقیقبر مبنای متغیرهای یاد شده، می

ای نمادین و تخیلی که با واقعیت ای از کردارها و رفتارهای بازیکنان را در زمینهاما غیرواقعی است که شبکه

کند. اما این شبکه از رفتارها در تغییر شکل هستی به شکل مستقیم و عینی تفاوت دارد، رمزگذاری می

شوند که بازیگوشانه و سرراست موثر نیستند. به عبارت دیگر، به سپهری از رفتارهای انسانی مربوط می

مکان را دارد که فرد به راستی ی روایی این اشوند. در عین حال همین رفتار و همین زمینهغیرجدی قلمداد می

تغییری در شکل هستی خود را تجربه نماید و در جهان خارج تاثیر و نفوذی واقعی به جا گذارد. این آن 

کند و نقاط ای است که سپهر تخیلی و داستانی بازی، امکان اتصال به جهان هنجارین روزمره را پیدا مینقطه

 گردد. ار میاتصالی میان امر جدی و امر بازی برقر
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 گیرد،در بر می ای از قوانین که دامنه حصر و محدودیتی کمتر از شرایط واقعی رادر بازی، همیشه مجموعه

وی تحمیل  های اندکی را بهای از قوانین روبرو است که محدودیتحضور دارند. بازیگر همیشه با مجموعه

نچه که در زندگی واقعی تجربه آدرون بازی از ی آزادی بازیگران در کنند و به همین دلیل هم درجهمی

نبودن و  بخش بازی، تا حدودی به همین محدودکنند؛ بسیار بیشتر است. ماهیت آزاد سازنده و رهاییمی

 گردد.پرشمار بودن قوانین پایه تعریف کننده آن بازمی

ها تشکیل یافته است. ادای از چیزها و رخداز مجموعه بازی مانند تمام پدیدارهای ملموس اطرافمان،

ای در نهایت مجموعه ویژگی بازی آن است که این مجموعه قواعد اندك و این مجموعه کردارهای آزادانه،

آورند. ه ارمغان میعنای متراکم در کردارها و رخدادها را برای بازیگران بمقا و بذت، لدرت، قیعنی « قلبم»از 

نه بازی در پیش کنند و هر رفتاری که در درون زمییمی که اتخاذ میبه عبارت دیگر بازیگران به ازای هر تصم

م شکلی بسیار کنند، یا دست کرا نسبت به شرایط واقعی دریافت می« قلبم»گیرند، حجمی بسیار بیشتر از می

 را در قالبی رمزگذاری شده، پیشاروی خود دارند. « قلبم»افراطی از این 

شدگی، به دست یافتن به لذتی ه به مرگ و زندگی، به رستگاری یا نفرینها معمولاً به مسائلی کدر بازی

شود و این ها بدان ای یا رنجی بسیار خطرناك و تباهی بسیار چشمگیر اشاره میبسیار بزرگ و ثروتی افسانه

نما و به همین دلیل معنا است که مخاطره رمزگذاری شده در بازی با وجود غیر واقعی بودن، باید واقع

 128است. هنگامه در نگرش زروانی "هنگامه"سازی آمیز بنماید. به عبارت دیگر، بازی شکلی از شبیهاغراق

                      
و پیوندهایش  "من"های پیچیده مفهوم ی سیستمی نظریهنگرش زروانی چارچوب نظری پیشنهادی من است که با پشتوانه 128

ام که مفهوم زمان در آن موقعیتی کند. نام زروان را از این رو برای این نگرش برگزیدهبا نهادهای اجتماعی را صورتبندی می
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قرار گرفته است. به همین « من»متراکم شده و رویاروی  "اکنون"عبارت است از امر خطیری که در زمانِ 

ایطی که با یک بازی واقعی روبرو در شر« من»کند. ارتباطی تنگاتنگ برقرار می "امر شگفت"دلیل هم بازی با 

 نماید. شود و حضور در یک هنگامه راستین و جنگیدن برای هدفی خاص را تجربه میزده میشود، شگفت

یچیده، بازیگر با پهای کند. در تمام بازینیز ارتباط برقرار می« خودانگاره»از سوی دیگر، بازی با مفهوم 

ت دیگر بازی رساند. به عبارگوشانه کردارهای خود را به انجام مییای مصنوعی، ساختگی و بازخودانگاره

ی آزمایشی و محتمل اما محقق نشده مورد استفاده ای برای آفرینش یک خودانگارهمایهتواند به عنوان دستمی

منتهی  اً به لذتای که نوسان در اطراف آن و تجربه کردن امکانات نهفته در آن، لزومانگارهقرار گیرد. خود

از پردازش  شود بلکهای مربوط به جهان هنجارین بیرونی مربوط نمیشود اما این لذت به کردارهای جدیمی

 گیرد.طی امن سرچشمه میی خودانگاره در شرایگوشانهاطلاعات و نوسانات بازی

  

                      
وان نام ایزد زمان در ایران باستان است. نباید آن را با دین زروانی اشتباه گرفت که آیین پرستش این خدا در کلیدی دارد، و زر

 ایران باستان بوده است. 
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 بخش ششم: ساختار بازی 

 

ه تقسیم کرد. این بدان معنا است که توان به دو بخشِ استخوان و گوشتساختار یک بازی موفق را می

یابد. به عبارت دیگر، )سطوح زیستی، روانی، اجتماعی و فرهنگی( نمود می 129هر بازی، در هر چهار لایه فراز

افزاری، عینی، ملموس و فیزیکی است گیرد. مرکز، بخشی سختبازی یک مرکز و یک پیرامون را در بر می

 یابند.زند، در آن جریان میرفتارها و کردارهایی که بازیگر آن را رقم می که رخدادها و حوادث بازی به همراه

دهند. در این هایی هستند که مرکز یا استخوان بازی را تشکیل میسطوح زیستی و اجتماعی، لایه

شود و کنش مرکزی بازیگر، حل کردن معما و مرکز یا استخوان است که یک ماموریت یا یک معما طرح می

دهد، چالش سازد. در استخوان بازی که بخش مرکزی آن را تشکیل میشدن ماموریت را ممکن می برآورده

ای در فضای حالتِ رفتارهای بازیگر، با پیمودن میسری مشخص در اصلی عبارت است از دستیابی به نقطه

معمولاً به  ی مطلوب که بازیگر باید با کنش خویش یا حل کردن معمایی بدان دست یابد،آن. این نقطه

                      
ی سیستمیِ توصیف انسان در نگرش زروانی اجتماعی و فرهنگی است که چهار لایه روانی، ی سطوح زیستی،فراز سرواژه 129

 سازد.را بر می
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ها و حد و مرزهای آید. این بدان معنا است که کنش مورد نظر توسط لفافی از دشواریدشواری حاصل می

 ناممکن در فضای حالت، پوشانده شده است. 

شود. این دهد در نهایت به تغییر شکل هستی منتهی میچنان که گفتیم، کنشی که بازیگر انجام می

اش، وضعیتی نمادین و غیر جدی دارد و تنها به تغییر هستی گوشانهنه و بازیگوتغییر شکل در حالت بازی

توان هر کنش و هر رفتار بازیگر را در شرایطی که به گردد. اما در نهایت میدر درون دنیای بازی منحصر می

در  برآورده شدن ماموریت بازی و حرکتی در امتداد استخوان بازی منتهی شود، نوعی از حضور راستین

-یابد و با انتخابهای خود در دنیای بازی حضور میای واقعی دانست. بازیگر به کمک جمع ماموریتهستی

کند و آن را دهد، بر شکلِ هستی تعریف شده در درون دنیای بازی فشاری اعمال میهایی که انجام می

 یابد. شود و استقرار میمی سازد و به این ترتیب است که حضور بازیگر در جهان بازی اثباتدگرگون می

کننده که توسط قواعد حاکم بر بازی و فرآیندهای تعیین-ی حضور مطلوب دستیابی به این نقطه

کند های بزرگی از فضای حالت رفتاری را محدود میدر واقع بخش -شودها تعریف میها و معماماموریت

ها و مراحل ایطی ممکن است که فرد از دشواریبه یک ماموریت تنها در شر سازد. دستیابیو محصور می

گردد. به این ترتیب بخش و معنادار میسختی گذر کند و تنها در آن حالت است که این حضورِ خاص لذت

ی مرکزی استخوان بازی، ما با یک حضور پیچیده شده در لفاف غیاب روبرو هستیم: یک کنش در هسته

شود و توسط طیفی وسیع از کردارهای غیر مجاز و یژه منتهی میمطلوب که به برآورده شدن ماموریتی و

ی خاص است که پیش رفتن در درون دنیای بازی و امتیاز ممنوع پوشانده شده است و آماج کردن این نقطه

تواند همچون یک معادله سازد. این کنش مرکزی و این مامورت پایه میآوردن و برنده شدن را ممکن می

شود. این امکان نیز وجود دارد که این ماموریت ماهیتی بدنی گونه حل شد که در قالبی ریاضیی ذهنی باساده
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و فیزیکی داشته باشد و یا مهارتی عضلانی و بدنی برآورده گردد. در نهایت آن چه که در هنگام دستیابی به 

عضلانی است که  -و عصبی شود، اِعمالِ شکلی از یادگیری و آموزش ذهنیهای پایه بازی انجام میماموریت

 یابد.از مجرای حرکت گام به گام در دنیای بازی تحقق می

بندی مرکزی، بازی یک گوشته و یک محیط پیرامونی نیز دارد. این محیط علاوه بر این استخوان

 ی بازی عبارت است از: داستان، گفتمان، روایتیابد. گوشتهپیرامونی در سطوح روانی و فرهنگی جریان می

ای که بازیگر از بازی به دست نماید. لذت اصلیی نمادینی که معنای کردارهای بازیگر را تعبیر میو مجموعه

بندی نهایی، لذتِ آورد به معنای کردارهای او در دنیای بازی معطوف است و به این ترتیب در یک جمعمی

-کننده، لذتآن چیزی که بازی را سرگرم افزاری دارد و با همین گوشته پیوند خورده است.بازی ماهیتی نرم

-هایی خشک و خالی بلکه معنایی است که این ماموریتسازد نه دستیابی به ماموریتآفرین میبخش و شادی

ای از قواعد، ی بازی، با مجموعهدهند. در درون گوشتههای در زمینه داستان تخیلی حاکم بر بازی به دست می

های درون بازی را از وضعیت هایی روبرو هستیم که کردارها و موقعیتو رمزگذاریها داستانها، پارهروایت

بخشد. انگیز، بحرانی و گاه ترسناك را بدان میزندگی روزمره و دنیای هنجارین خارج کرده و ماهیتی هیجان

کند و سم میدهد داستانی است که دنیایی تخیلی را مجبه این ترتیب، روایتی که گوشته بازی را تشکیل می

های او و کردارهایی که در دهد به طوری که انتخاببازیگر را در شرایطی حدی و موقعیتی بحرانی قرار می

ی امری مهم و خطیر برکشیده شوند و این در شرایطی است که این مهم و دهد، به مرتبهزمینه بازی انجام می

 یابند.د و در محیطی غیرجدی و بازیگوشانه جریان میکننچنان امنیت خود را حفظ میخطیر بودن کردارها، هم

 

 

www.takbook.com



117 

 

 

 شناسی بازی آسیب بخش هفتم:

 

کند در واقع ها و آنچه که مرکز و پیرامون یا استخوان و گوشته بازی را ممکن میای بازیساختار دولایه

توان بی که امروزه میترین آسیها نیز به کار گرفته شود. مهمشناسی بازیتواند برای آسیبهمان است که می

ها معمولاً تابع استخوان آن پنداشته شده است. این ی بازیهای موجود بازجست آن است که گوشتهدر بازی

ی ای که دارد، هستهبدان معنا است که دستیابی به هیجانی اندك و سطحی، به خاطر کاربرد تجاری و عامیانه

اند. بنابراین، بازی ای و فرعی بدل شدهها به امری حاشیهداستانها را تشکیل داده است و مرکزی بیشتر بازی

ای از معماها بودن و ساده بودن گوشته روبرو است. یعنی مجموعهگیر از استخوان و سبکباری چشمبا اضافه

ای و روایتی اند بدون آنکه گوشتهانگیز و جذاب هستند، در یک زنجیره به یکدیگر متصل شدهکه هیجان

 تر و گفتمانی فراگیر آن را احاطه کند و رمزگذاری آن را به شکلی شایسته به انجام رساند. یدهپیچ

توان دریافت که های امروزین، گوشته تابع استخوان شده است را از آنجا میاین واقعیت که در بازی

های عامیانه و فاقد ستانها معمولاً وامی سطحی از داها و عناصر معنایی و بافت تخیل حاکم بر بازیداستان

بینیم ها نسبت به آنچه که در حوزه قدرت و بقا میمعنای ژرف و عمیق هستند. چگالی معنا و لذت در بازی

های تکاملی جانوری نیز بسیار کم است و این همان الگویی است که اتفاقاً در ابتدای پیدایش بازی، در نظام

ای مانند مغز را دارا است و در نظام نسان که دستگاه پیچیده پردازندهشاهد آن هستیم. اما در موجودی مانند ا
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رود اند، این انتظار میاز سایر سطوح فراز تفکیک شده ی روانی و فرهنگیهایی مانند لایهاش لایهاجتماعی

 ی تنومند و محتوای اطلاعاتی رمزگذاری پیچیده را پدید آورد.هایی با گوشتهکه بتوان بازی

های امروزین وارد است آن است که معماها و کردارهایی که بازیگر باید به ن ایرادی که به بازیدومی

ای از شوند. این بدان معنا است که مجموعهآورانه میانجام برساند، به شکلی روزافزون صنعتی و فن

های بازیگران در سطوحی اند. کردارها و کردارهای بازیگران قلمداد شدهها تعیین کننده ماموریتتکنولوژی

شوند و تنها از ارتباط میان متمرکز به یکدیگر چفت و بست نمی "منِ"تر و در قالب یک سوژه و یک عالی

 شود. ها خلاصه میآوریای از فنون و فندستگاه رفتاری یک موجود انسانی و شبکه

آورانه و بسیار پیچیده زیگر با نظامی فنای که در آن بخشی از ذهنیت باهای رایانهاین را به خوبی در بازی

شدنی را در نظام  توان بازیافت. در چنین شرایطی، بازیگر در حین بازی افزایش و فربهشود، میدرگیر می

ی او و معمولاً بخشی که به سرعت کند بلکه تنها بخشی از دستگاه پردازندههویت شخصی خود تجربه نمی

شود و آورانه مانند رایانه درگیر میگیرد، با دستگاهی فناصلی بازی خو مییابد و با ماموریت مهارت می

شود. این بدان معنا است که مجموعه لذتی سطحی، سبک و گسیخته از سایر عناصر نمادین، عاید بازیگر می

رکیب کند به درستی به یکدیگر متصل نشده و از تکردارهایی که یک بازیگر را در جهان بازیگونه تعریف می

ها معمولاً فاقد یک اَبَرداستان و گفتمان شود. نتیجه آن است که بازیآنها دنیای تخیلی راستینی زاییده نمی

-های جسته و گریخته بازیگران حاکم است، داستانهایی که در خُرده کردارها و ماموریتاصیل هستند. روایت

از مجرای ستون فقرات زندگی روزمره به یکدیگر  هایی کوتاه، پراکنده و نامرتبط با هم هستند که در واقع

 ماند.شوند و در آفرینش جهان خیالی راستینی، ناکام میمتصل می

توان عنوان کرد، فشار بازار است که پول را به متغیر های دوران جدید میسومین آسیبی که در مورد بازی

هایی موفق هستند که توانایی درآمدزایی ت. بازیها تبدیل کرده اسیگانه و غایی تعیین کننده در ساختار بازی
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برای سازندگانشان داشته باشند و این بدان معنا است که فروش موفق و کارآمد بازی، تنها عاملی است که 

ها، منتهی زند. این تبدیل شدن تمام متغیرها به پول در طراحی بازیها را رقم میباقی ماندن یا نابود شدن بازی

زون به سمت ایجاد ی بازی بیش از پیش چروکیده شده و استخوان آن به شکلی روزافد که گوشتهشوبه آن می

ی چنین رخدادی ما با نوعی هیجانی سطحی و عامیانه سوق داده شوند. معمولاً در ادامه -تحریکات حسی

تواند ه میها در سطح اجتماعی روبرو هستیم. یعنی بازی کمایه شدن بازیتَخت شدن، مسطح شدن و بی

رخدادی فراگیر و جاری در تمام سطوح فراز باشد، در نهایت به یک سطح خاص یعنی سطح اجتماعی 

دهی و شود و حتی در آن سطح نیز تنها بر مبنای یک متغیر پایه یعنی درآمدزایی و پول سازمانفروکاسته می

ها در اطراف یک رسانه و یا گی بازیتوان علت وابستگی و چروکیدکند. به این ترتیب، میپیدا می تخصص

 یک ابزار خاص را تحلیل کرد.

ساز درآمده در نهایت باید این نکته را در نظر داشت که بازی در جهان امروز ما به صورت صنعتی پول

ی توانند با وفادار ماندن نسبت به آرمانها و گرایشهای فلسفی یا هنری خود، سلیقهسازان نمیو بنابراین بازی

ای وجود دارند، آنهایی که مخاطب را نادیده بگیرند. به قول ریچارد روس، در کل سه رده از بازیهای رایانه

کند، آنهایی که تفریح و رضایت بیشتر از آن رایانه است، و آنهایی ی بازی بیشترین تفریح را میدر آن سازنده

ه سازندگان سومین رده در صنعت بازی سازی برد. آشکار است ککه بازیگر در آنها سهم اصلی تفریح را می

  .130تر هستندکامیاب
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زایی در داستان بازی به رقیق بودن ها قابل ذکر است، آن است که شاخهایراد دیگری که در مورد بازی

شود. این ایراد در واقع از تفاوت بنیادین میان بازی و داستان ها منتهی میمعنا در هر یک از این شاخه

زد. در داستان ما با محصول یک اندیشه روبرو هستیم که در قالب روایتی پیاپی، یکسره، منسجم و خیبرمی

ای وجود ندارد. یعنی روایتی شود. اما در بازی محور زمان درونیبنابراین دارای محور زمان درونی، تعریف می

واقع یک شبکه از عناصر داستانی گیرد، در که به عنوان بازی داستان رمزگذاری جهان تخیلی را بر عهده می

 یابد. و روایی است که در زمانی گشوده و وابسته به کردارهای بازیگر جریان می

کنیم؛ اما ها را از مجرای اندرز و مفاهیم از پیش تنیده شده منتقل میای از آموزشدر داستان ما مجموعه

ها، شوند. به همین دلیل است که در داستانتقل میی خود بازیگر منها از راه تجربهدر بازی مفاهیم و مهارت

سازد، در حالی که در بازی، تحقق یافتن و دردی با قهرمانان داستان رکن اصلی را برمیذات پنداری و همهم

کند. پس به لحاظ رمزپردازی، عینی بودن کردارهایی که بازیگر بدان مشغول است، موفقیت بازی را تعیین می

ها، به سادگی تر کردن فضای حالت معنا گرایش دارند در حالی که در بازیایهام، تعمیق و پیچیدهها به داستان

بندی کردن و فروکاستن روندهای بازی به متغیرهایی توان گرایشی عمومی را در جهت کَمیّ کردن، ردهمی

 مانند امتیاز و عناصر بُرد و باخت مشاهده کرد. 

بینی اش به کنش اختیاری و انتخابی و غیرقابل پیشاش و وابسته بودندنبازی به دلیل همین بیرونی بو

های خود را در فضای ماند که شاخهشاخه و گسترده دارد. بازی به درختی میبازیگران، ماهیتی واگرا، شاخه

و به خود گستراند و در هر لحظه با بروز امکانات جدید برای انتخاب بازیگر، ماهیتی نحالت کردار بازیگر می

گرا، خطی و متمرکز روبرو هستیم که به انباشت نمادها و معناها گیرد. در مقابل، در داستان ما با روایتی هممی

شاخه بودن روایتی که بازی رقم ها به دلیل همان گستردگی و شاخهشود. در بازیدر نقاط خاص منتهی می

ها روبرو هستیم. شاید از این رو است هر یک از این شاخه مایگی و فقر معنا درزند، معمولاً با شکلی از بیمی
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های نویسانی ادیب و فیلسوف را در پشت سر خود ندارند و این در تقابل با داستانها معمولاً داستانکه بازی

شوند و به نویسندگانی معمولاً متخصص با گرایش فلسفی گیرد که در حوزه ادبیات نمودار میموفقی قرار می

 کنند.می تکیه

ی موسیقی ای مشابه دست زد. چنان که آندرو بوید، سازندهتوان به مقایسهدر مورد فیلم و بازی هم می

ها گفته معیارهای ساخت و داوری در مورد فیلم و بازی کاملا متمایز هستند. به عنوان مثال بازی ارباب حلقه

ازد. در سبازیگر را در درون فضای بازی غرقه می کند، و عاملی است کهراوی در بازی نقش اصلی را ایفا می

ای بر عهده دارد و معمولا اصولا غایب است، چون خودِ جریان حالی که در فیلم راویِ سخنگو نقشی حاشیه

آن افزوده شود و ماجراهایی  سازد و قرار نیست بازیگری خودمختار بهفیلم است که روایت اصلی را بر می

  .131جدید را تولید کند

های مدرن در واقع شود که ما در بازیهای چهارگانه به آنجا منتهی میشناسیترکیبِ تمام این آسیب

تمام  ایم. تقریباً مان تثبیت کردهپانزده ساله را در مرکز توجه -مخاطبی خاص، یعنی یک پسر جوان چهارده

کنند و این، به ویژه در ری میها در نهایت شکلی خاص از لذت ناشی از خشونت یا سکس را رمزگذابازی

هایی که انباشته از عناصر جنسی شود. رواج بازیهای غریزی محسوب میترین میلهای تازه بالغ، مهمپسربچه

شوند که بیشترین ها در شرایط مدرن برای مخاطبانی تولید میآمیز هستند بدان معناست که بازییا خشونت

ها در اختیار دارند. ایشان معمولاً پسران یتوانایی خرید این باز ه همراهِزمان و امکان برای بازی کردن را ب

انگیز، ترجیح بالغ هستند که عناصری مانند سکس و خشونت را بر سایر متغیرهای هیجاننوجوان و تازه

                      
131  Boyd, 2003.  

www.takbook.com



122 

 

شان هگیرند و از نظر مالی توسط خانواددهند. اینان دقیقا همان کسانی هستند که هنوز پول توجیبی میمی

 اند و بنابراین وقت اضافی برای بازی کردن دارند. شوند، در حالی که هنوز به سر کار نرفتهتامین می

های دیگرِ فرهنگ هایی که امروزه شاهد آن هستیم، مانند بسیاری از خوشهدر واقع سیر تحول بازی

ی که پول کافی داشت تا برای ای متوسط شهری ممکن شد. طبقهعمومی از اوایل قرن بیستم با ظهور طبقه

اش را بر ی اقتصادیی متوسط شهری معمولاً ارزش افزودهاوقات فراغت خود لذت خریداری کند. این طبقه

هایی که این فرزندان کرد و یکی از نخستین گرانیگاهگذاری میتفریح، سرگرمی و آموزش فرزندان خود سرمایه

 شد. ها مربوط میا سازماندهی و انتخاب کنند، به سن بلوغ و پسربچهتوانستند خود خرج این منابع مالی رمی

ی متغیرهای بازی به معیار پول گفتیم، روشن است که در با توجه به آنچه در مورد فروکاسته شدن همه

ای از این برش تاریخی مخاطب بوده که ساخت و ماهیت بازی را تعیین کرده است. این مخاطبان طبقه

های دلخواه خود را به بازار تولید بازی تحمیل ی تازه بالغ بودند که شکل و ساختار بازیینهنوجوانان نر

 ها، آنگاه که به شکلی تحلیلی نگریسته شوند، ماموریتاند. شاید به این دلیل است که بسیاری از بازیکرده

های ای از بازیبخش عمده چسبی را در محور مرکزی خود ندارند. محور اصلیپایه یا معمای پیچیده و دل

 –ای امروز، اعمال خشونت بر بدن حریف یا به دست آوردن شکلی از لذت جنسی رمزگذاری شده رایانه

ها و معماها بر این دو محور بنیادین، تنها حالت است. تمرکز ماموریت -مثل رهاندن دختری زیبا از خطر

های اقتصادی پولی بر درن و به دلیل حاکمیت نظامدهد که در شرایط مخاصی از طراحی بازی را نشان می

 اند. آمیز به دست آوردهدهی بازی، برجستگی و اهمیتی اغراقسازمان

های امروز، هرچند ممکن است از پرداختن به شاید به این دلیل است که بخش مهمی از مخاطبان بازی

دهند. بازی به نوعی انگیز، ارتقاء نمینی و تاملای دروبازی لذت ببرند اما ارتباط با جهان بازی را به مرتبه

ذات پنداری ژرف با قهرمانان است. یکی از مایه تبدیل شده است که فاقد همکنش متقابل سطحی و میان
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ذات پنداری آن است که قهرمانان وضعیتی یک سویه و سطحی دارند و معمولاً برای به دلایل این غیاب هم

کوشند. نتیجه این اختلال آن است که بازیگران از اندازه رمزگذاری شده، می یشدست آوردن چیزی ساده و ب

آورانه ای فنشوند و تنها مهارتی خاص در زمینهدر جریان پرداختن به بازی، دچار رشدی فراگیر و عمیق نمی

 شود. ی بازی محدود میکنند که کاربردش به همان حیطهرا کسب می
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 وردیبخش هشتم: مطالعات م 

 ی زروانگفتار نخست: بازی دروازه

ی زروان شرکت آنچه که در ابتدای کتاب خواندید، روایتی بود از زبان یکی از کسانی که در بازیِ دروازه

ی اسفندماه سال ی فرهنگی خورشید راگا طراحی و اجرا شد و در آخرین هفتهکرده بود. این بازی در موسسه

ی تهران قرار دارد. روایتِ یاد جام پذیرفت، که در نزدیکی شهریار و در حومهدر دهی به نام رامین ان 13۸۷

بندی تاریخی و بخش کند. استخوانی اصلی آنچه که رخ داد را با چند اصلاح جزئی بازگو میشده بدنه

مکاری هایی که در بازی به کار گرفته شده بود، واقعی و مستند بود، و گروه طراحان بازی از هی دادهعمده

افزار صاحب مهندسی نرمی زبانهای باستانی، تاریخ معاصر، و کارشناسانی برخوردار بودند که در زمینه

 تخصص و تجربه بودند. 

اهالی ده رامین، که خاستگاه خانوادگی یکی از طراحان بازی بود، از همان ابتدای کار که تیمِ طراحی و 

ها پرداختند و کدخدای فرهیخته و شماری چند از مردم ده در به همکاری با خورشیدی اجرا به محل رفت،

مانند تا پایان در کنار ما بودند. در ای بیعمل عضوی از تیم اجرایی بازی شدند و با رویی گشاده و همدلی
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های جوانانِ آن منطقه بود، و با وجود آن این میان به ویژه باید از دوستی گرامی یاد کرد که یکی از سردسته

پیش از آغاز بازی در یک درگیری کسی را ناکار کرده بود و تحت تعقیب پلیس بود، بر سر قرار  ه روزِک

کردند، ی بازی دنبال بازیگران میحاضر شد و نقش خویش را به درستی و کمال ایفا کرد. پلیسهایی که در میانه

دیم، از ماجرای بازی خبر نداشتند و چه های ناموفقی که برای هماهنگی با نیروی انتظامی کربا وجود پیگیری

 کردیم!آوردیم و باقالی بار میبایست خر میکردند، میبسا که اگر بازیگران را دستگیر می

در میان بازیگران، چهار نفر بودند که در واقع به گروه طراحان بازی تعلق داشتند و گهگاه در حل معمایی 

گردانان بودند. چون خودِ بازیگران به سرعت در بازی ران با بازیی هماهنگی بازیگکردند و واسطهکمکی می

بینی غرق شدند و ارتباطشان با بازیگردانان از دست دادند. این چند تن همچنین وظیفه داشتند در شرایط پیش

ها، یکی از ایشان همراه نشده و خطرناك اوضاع را مدیریت کنند. چنان که در زمان تعقیب و گریز با پلیس

 بازیگران بود و تا حدودی در مدیریت اوضاع موثر بود. 

ی به دقت از میان دوستان و مخاطبان موسسه بازیگرانی که برای شرکت در این برنامه دعوت شده بودند،

یکی از انجمنهای درونی  –ی زروان خورشید برگزیده شده بودند و هدف از اجرای بازی، آن بود که دروازه

را بیابند و واردِ آن شوند. کل این برنامه همچون یک عیدی نوروزی برای این دوستان  -ی خورشیدموسسه

طرح شده بود. بازی به قدری جدی طراحی شده بود که پیشاپیش معلوم نبود که در انجام این کار کامیاب 

ز پشتیبانی هم کردند، اگر اشان را حفظ نمیخواهند شد یا نه. اگر در شرایط بحرانی قواعد اخلاقی و همدلی

خلاقیت، و دانش کافی را در  داشتند، و یا اگر شجاعت، راستگویی،افزا ساختن نیروهایشان دست بر میو هم

 ماندند. در یافتن این دروازه و عبور از آن ناکام می دادند،شرایط خاص از خود بروز نمی
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ها و فرجامش تاثیر ول بازی و گشایشچنان که انتظارش را داشتیم، ویژگیهای خودِ بازیگران بر سیر تح

گذاشت. دعوت شدگان مردان و زنانی جوان بودند که بیست و پنج تا سی و پنج سال سن داشتند. همگی 

فرهیخته و متخصص بودند و بیشترشان پزشک، مهندس، و متخصصان علوم پایه بودند. هوشمندی و زیرکی 

بینی شده، چند تا از معماهای اصلی بازی را حل کردند پیش شان چنان بود که خیلی زودتر از زمانِو خلاقیت

البداهه در محل معماهایی تازه را طراحی کنند و و طراحان را وا داشتند تا دور از چشم ایشان، به شکلی فی

ز کردند، که بعد از پایان روگردانان نبودند که بازیگران را هدایت میاجرا نمایند. به این ترتیب، تنها بازی

کشیدند. چنان که بخشِ گردانان را به چالش میشان بازینخست، خودِ بازیگران نیز با فشارِ کردارهای نامنتظره

 پایانی بازی به کل به شکلی دگرگونه اجرا شد. 

گردانان پس از پایان بازی دوستی عمیق و بسیار استواری را در میان خویش تجربه بازیگران و بازی

شد، شان در خورشید مربوط میهای بعدیم ادامه دارد. بخشی از این دوستی به همکاریکه هنوز ه کردند،

اما بخش بزرگی از آن، خصلتی شخصی و درونی داشت، چندان که دو تن از بازیگران پس از یک سال با هم 

بازی حضور  ازدواج کردند. یکی از این دو از همان طراحان بازی بود که به عنوان بازیگرِ نفوذی در جریان

 داشت. 

نمای طراحی و اجرا شده در خورشید، نقطه عطفی بود و های واقعی زروان در میان بازیبازی دروازه

شد. کامیابی کامل و چشمگیر بازی در های بازی دیگر در قیاس با آن سنجیده میپس از آن بسیاری از طرح

واقع داشته باشد، کلید اصلی موفقیت بازی بود.  خلق دنیایی تخیلی، که در ضمن پیوندهایی استوار با جهان

با این ترفند بود که هدف اصلی بازی، که بسیار جدی هم بود، بر آورده گشت. این هدف عبارت بود از 

ای از مهارتها و آموزشها در مورد کار گروهی شان، به همراهِ انتقال مجموعهآزمودن بازیگران و سنجیدن توانایی
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ف نهایی بازی، آن بود که مفهوم هویت تاریخی به بازیگران یادآوری شود و ایشان بتوانند و اخلاق جمعی. هد

 ایرانیان، شکلی از هویت جمعی مهربانانه  ِی جمعیی خود، و با فهمِ اشتراكِ نهفته در پیشینهدر پیوند با گذشته

اندرکارانِ بزرگِ تک تک دستهای کوچک و اکنون بازآفرینی کنند. خلاقیت ایشان و نوآوری را در زمانِ 

گردانان نیز به درکی ژرفتر در همین زمینه بازی چندان بود که پس از پایان یافتنِ آن، نه تنها بازیگران، که بازی

 دست یافته بودند. 

ی زروان، از سویی فربه بودن گوشته نسبت به استخوان بود، و از سوی دیگر کلیدِ موفقیت بازی دروازه

توان چنین صورتبندی کرد: من لشی که در بطن آن نهاده شده بود. پرسش بنیادین بازی را میجدی بودن چا

 کیستم و خویشکاری من در ارتباط با دیگران چیست؟

الدوله و های تاریخی راستینی مانند ماجرای صنیعبرای پاسخگویی به این پرسش، بر داربستِ داده

دید و جام جم و داستان نبرد ایی اساطیری در مورد آیین سگهانجمنهای مخفی صدر مشروطه، که با داده

ضحاك و جمشید ترکیب شده بود، روایتی تخیلی و داستانی برساخته شد، که از روزگار دوردستِ آغازین تا 

کردند، یافت. تقریبا تمام اطلاعاتی که بازیگران با آن برخورد میدوران پدربزرگهای شرکت کنندگان ادامه می

توانند خط اوستایی را بخوانند و ی علمی برخوردار بودند. چنان که بسیاری از ایشان هنوز هم میاز صحت

های دانشی دقیق و جزئی در مورد رخدادهای دوران مشروطه دارند. ترکیب و آمیختگی داستان با این داده

تانِ درویش حسن و گروه مستند و باورکردنی، باعث شد دیوارِ میان واقعیت و تخیل فرو بریزد و مثلا داس

ناشده نیز البته به یاری  بینیالدوله پیدا کند. حوادث پیشاژدها اعتبار و پذیرشی همسان با داستان قتل صنیع

بایست ما آمد. مثلا درگیریِ منتهی به قتل در این روستا به راستی رخ داده بود و تنها کاری که طراحان بازی می

 ر داستان بود. بکنند، متصل کردنش به بافتا
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 ی دبلناهایی دربارهگفتار دوم: اندیشه

 

 ی این زمانه چندان هم ناآشنا نباشد:های دوستانهای که شاید در جمع. مشاهده1

های عمومی مانند درست کردن اند، فعالیتای ییلاقی جمع شدهگروهی از دوستان در ویلای آشنایی در منطقه

و گردش در طبیعت هم پایان یافته است، و حالا وقت آن است که دوستان و خوردن غذا به سرانجام رسیده 

گیرد. بحث کوتاهی که در شکل می "بازی کردن"دور هم کمی خوش بگذرانند. پس توافقی جمعی برای 

که بیشترشان نشیند. همه فرو می "دَبِلنا بازی کنیم"گیرد، به سرعت با این پیشنهاد که مورد نوع بازی در می

آموزند و ی آن را باز میبا شادمانی قوانین ساده -اند،اش کردهن بازی را در کودکی آزموده و حالا فراموشای

تر شدن بازی، بر سر پول شود که برای گرمشوند. بعد از یکی دو دست، پیشنهاد میدست به کارِ بازی می

ای که شور و شوق این گروه دوستانه را ازیشود. ببازی کنند، و به این ترتیب دبلنا به نوعی قمار تبدیل می

های های خودستایانه، درخواستهای ناچیزشان را با لافدارد و برد و باختبرای ساعاتی دراز بر پا نگه می

 آمیزد.آمیز از ایزد بخت، و دلهره، شادمانی، و افسوس در هم میالتماس

ای عام بود خورشیدی شاهدش بودم، نمونه 13۸۵بازی دبلنایی که من در آن شامگاهِ اواسط خرداد  

تر اجرا از آنچه که در ابعادی خُرد به همین شکل، و در ابعادی کلان به شکلهایی مشابه و بسیار پیچیده

سازد. این نوشتار برای آن پرداخته شده است آسا از یک ماشینِ تولید سوژه را بر میشود، و برخالی غولمی

هایی از این دست وارسی را از خلال بازی ”من“ن ازی ویژه، استانده و هنجاریتا روند ظهور تدریجی شکل
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شان پاکیزه هایی که عمومیت و شمول بسیار دارند، و اندك است ساعاتی از عمر ما که از رخنهکند. بازی

 مانده باشد.

 

کند که داخت می. بازی دبلنا، قواعدی ساده دارد. هر بازیکن پول اندکی را برای خرید کارتهایی پر2

های این جدول بر روی هر کدامشان اعدادی در سه ردیف و چندین ستون نوشته شده است. برخی از خانه

اند، که برای سادگی بیشتر به ها اعدادی به صورت تصادفی نوشته شدهاعداد خالی است، و بر سایر خانه

ار بیشتری از کارتها، پول بیشتری بپردازند. توانند برای خرید شماند. بازیکنان میشکلی دهگانی مرتب شده

کنند تا حدود یک چهارم ماند. بازیکنان در میان خود توافق میای در میان باقی میاین پول به صورت خزانه

شود که بتواند و سه چهارم باقی نصیب کسی می "خط را بزند"این خزانه را به کسی بدهند که اولین 

هایی شود، مهرهشود. یکی از حاضران که استاد بازی محسوب میبازی شروع میهایش را پر کند. بعد خانه

خواند و بازیکنانی که آورد و اعداد روی آن را میای بیرون میهم شکل را به طور تصادفی از درون کیسه

 های خود دارند، خوانده شدنش را با گذاشتن نخود یا لوبیایی روی آن نشانعدد یاد شده را در جدول

و یک  "زندخط می"دهند. نخستین کسی که یک ردیف از اعداد جدولش خوانده شود، به اصطلاح یک می

دهد و بازی کند. بعد خط زدن در آن دست از بازی اهمیت خود را از دست میچهارم خزانه را دریافت می

به طور کامل پر کند. در این  های خود راهای یکی از جدولیابد تا یک نفر بتواند تمام خانهآن قدر ادامه می

 کند.ی خزانه را تصاحب میکند و باقی ماندهپیروزی خود را اعلام می "دبلنا"حالت او با گفتن عبارت 

آید، همه چیز به بخت و اقبال بستگی دارد. بازیکنان هیچ تدبیر ی بازی بر میچنان که از قواعد ساده 

های افکنی و سایر عناصر بازیاثری از استراتژی، فریب، دام بندند وای را به کار نمیی شخصیو نقشه

شود. در واقع، کل بازی عبارت است از جمع کردن مقداری تری مانند شترنج در این بازی دیده نمیپیچیده
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پول از حاضران، و بخشیدن آن به کسی که به طور تصادفی با اعداد بیرون آمده از داخل کیسه مشخص 

 شود. می

ی زدم حاضران خیلی زود از ادامهتی برای نخستین بار با این بازی برخورد کردم، حدس میمن وق 

شد منحصر بود، هایی که اعدادشان خوانده میبازی خسته شوند. چون نقش ایشان تنها به نهادن لوبیا بر خانه

گیری ی دندانداشتند هم طعمه یعنی تنها انتخابی که بازیکنان در اختیارها ی خریدن کارتو حتی فرآیند اولیه

های حاوی داد که هرکس تعداد بیشتری از کارترسید. چون ساختار بازی به سادگی نشان میبه نظر نمی

های اضافی انباشتی عمل جدول اعداد را در اختیار داشته باشد، بخت برنده شدنش بیشتر است. چون کارت

شت، اعداد خوانده شده را روی هر دو کارت لوبیاگذاری! کردند نه رقابتی. یعنی کسی که دو کارت دامی

مند شده است. بدیهی است که در این شرایط، تنها یک کرد و بنابراین مثل این بود که از بختِ دو نفر بهرهمی

ی کارت ممکن بود. به این ترتیب البته سهم مهمی از خزانه توسط راهبرد وجود داشت، و آن هم خرید بیشینه

یافت. شد، اما بخت وی هم با مضربی ثابت، به ازای هر کارت اضافی افزایش میبازیکن تشکیل می خریدهای

ای انباشتی و ی کارت بیشتر، بر مبنای معادلهتوان نشان داد که دارندهای میی سادهبه طوری که با محاسبه

 متقارن، احتمال برنده شدنِ بیشتری دارد.

شان بودم، از انتظار من بود. بازیکنانی که من در آن شامگاه ناظر بازی در عمل، آنچه که رخ داد خارج 

شش هفت نفر جوان تحصیل کرده، هوشمند و به نسبت فرهیخته بودند. هیچ یک ساده لوح یا کم هوش 

ای متنوع و گسترده از علایق ذهنی برخوردار بودند. با این وجود، همه به شدند، و همه از دامنهمحسوب نمی

ها به این بازی نسبت به این بازی علاقه نشان دادند، با شور و شوق با آن درگیر شدند، و برای ساعت شدت

 گذاشت: ادامه دادند. این در شرایطی بود که هر دست از بازی، الگویی کاملا مشابه را به نمایش می
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ش منطقی، یعنی ها توسط بازیکنان، که در کمال تعجب گاه با راهبردی عکس روالف( خرید کارت

ی فعال بازی بود. یعنی اختیار و انتخاب بازیکنان تنها با خرید کمترین تعداد کارت همراه بود! این تنها مرحله

ی منحصر به فردِ مداخله در در این مرحله اثر داشت. اکثر بازیکنان در اکثر دستهای بازی نسبت به این گزینه

دادند و فارغ از تنها راهبرد منطقی موجود، شماری کم یا بیش از بازی نیز به طور تصادفی واکنش نشان می

 کردند. کارتها را خریداری می

-شان، و عملیات نشانهها از کیسه، خواندن شمارهی اصلی بازی، یعنی بیرون کشیدن مهرهب( مرحله

ی طور متقارن بین همهها به کمک لوبیا. این بخش کاملا تصادفی بود و به گذاری اعداد خوانده شده بر جدول

 ی جدولها پراکنده شده بود.بازیکنان و همه

ی پرهیجان بازی، که بردن بود و با تکمیل شدنِ خط و کل جدول اولین نفر همراه بود. پ( مرحله

از آنجا که هر جدول از سه ردیف )خط(  تشکیل شده بود، شمار کارتهای اضافی بختِ بردن خط را سه برابر 

 کرد. ل جدول بیشتر میاز انباشتن ک

 ی شادی و افسوس که با تقسیم خزانه بین برندگان همراه بود.ت( مرحله

 

دهد. اتفاقی که شاید بتواند به مثابه کلیدی . در جریان یک بازی دبلنا، اتفاقی بسیار مهم رخ می3

کتا در نظر گرفته ای منحصر به فرد و ی"من"های منتهی به زایش برای درك ماهیت روان انسان، و ویژگی

 شود.

ای، و بخشیدن این خزانه به کسی گذاری اختیاری حاضران در خزانهبازی، در عمل عبارت است از سرمایه

شود. اما این فرآیند، اگر به این شکلِ ساده شده انجام شود، مانند بازی دبلنا ای تصادفی انتخاب میکه با قرعه
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شود، که مزه افزوده میان بازی دبلنا به این فرآیند لوس و بیلذت بخش و شورآفرین نیست. چیزی در جری

 کند. آن را به امری شورآمیز و هیجان بخش تبدیل می

ای نخستین چیزی که در بازی آشکار است، روند به تعویق افتادن لذت است. در شرایطی که عده 

ا بر اساس قرعه به یک یا دو نفر ی آن رهایشان را روی هم بگذارند، و مجموعهدور هم جمع شوند و پول

به  -های خزانهیعنی بازتوزیع پولگذاری و بازگشت تصادفی سرمایه از بین خودشان ببخشند، روند سرمایه

ی زمانی اندکی گذاری و لذتِ فراوانِ برنده شدن با فاصلهپذیرد. بنابراین رنجِ اندكِ سرمایهسرعت انجام می

در این شرایط، همه برای دستیابی به بختِ لذتی بزرگ، که به احتمال کمی نصیب گیرند. به دنبال هم قرار می

پردازند، تا در بختِ اندكِ برنده شوند. همه اندکی پول میشود، در رنجی اندك سهیم مییک یا دو نفر می

کشی ساده رعهتوان خیلی زود با یک قگذاری قمارگونه را میی این سرمایهشدنِ پولی زیاد سهیم شوند. نتیجه

 تواند برای ساعتها ادامه یابد.یابد و نمیمشخص کرد. اما این کار هرگز به عنوان بازی محبوبیت نمی

کند، از یک جنبه با قرعه کشی ساده تفاوت دارد و آن بازی دبلنا، که در اصل همین روند را طی می 

کشی به ود دارد. در این بازی فرآیند قرعهگذاری اولیه و تعیین برندگان وجایست که بین سرمایههم فاصله

ای از اعداد تصادفی تحویل شده روند زمان گیر، طولانی، و تدریجی پر شدن جدولی از اعداد توسط دنباله

افتد. مدتی که به تعلیق و نامعلوم بودنِ ی تعیین برنده برای مدتی محدود به تعویق میاست. با این ترفند، نقطه

گذرد. در ضمن، همین دوره، با پر شدن تدریجی جدولها و بنابراین ختهای شرکت کنندگان میبرنده و رقابتِ ب

-گیری بیم ها و امیدهای بسیار در دل بازیکنان همراه است. به این شکل، در بازی دبلنا، روندی ریاضیشکل

ها( و پایان )تعیین برنده گذاری از راه خرید کارتی شروع )سرمایهگونه، آماری، و بسیار ساده، در میان نقطه

ای از هیجانها، خواستها، امیدها، گذاری، عرصهکند. این فاصلهگذاری میبر مبنای پر شدن جدولها( فاصله

 شود. کند که شور و شوق بازی از دل آن زاده میها  را خلق میها، تردیدها و قطعیتبیم
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خت و فرآیندی تصادفی استوار شده، افقی از بازی دبلنا، مانند تمام بازیهای دیگری که بر محور ب 

ی لذتِ گذاری بر کارتها و وعدهگشاید که رنجِ ناشی از سرمایهعدم قطعیت و ابهام را در برابر بازیکنان می

ای خوانده بالند، و با بخشهای مختلفِ روند تکراری و کاتورهشوند، میناشی از برنده شدن در آن پرورده می

ای هدف مانند خوانده شدن دنبالهخورند. به این ترتیب، فرآیندی کور و کر و بیوند میها پیشدن شماره

شود. شور و خورد، و به این شکل معنادار میتصادفی از اعداد، در این فضای عدم قطعیت با میل پیوند می

افی است برای شود. کهای خوانده شده مربوط میشوق بازی تا حدود زیادی به این معنادار شدنِ شماره

ای از بیرون به بازی بنگریم، تا این شور و شوق از بین برود. اگر دریابیم که بختِ خوانده شدن هر عدد لحظه

ها به رخدادی تکراری، برابر با بقیه است، و بختِ هر کارت هم مشابه دیگران است، روند خوانده شدن شماره

است که معنا و  -یعنی برگزیده شدن تصادفی برندهاش هشود که تنها نتیجیکنواخت، و بی معنا تبدیل می

آورد، که به فراموشی این نگاه از ای از روابط را در میان بازیکنان پدید میاهمیت دارد. بازی دبلنا اما، شبکه

ی را به هر عضو از زنجیره -یعنی تعیین برندهی اعداد شود. بازیکنان معنای نهایی زنجیرهبیرون منتهی می

ای از رخدادهای مبهم و غیرقطعی آغشته با میل دهند و به این ترتیب دامنهتصادفهای منتهی به آن تعمیم می

ای بر حیله نمایند. عنصر اصلی بازی دبلنا،مدار با هم تخمیر میای هدفمند، معنادار و غایترا در شبکه

شدنِ زنجیره ای از رخدادهای تصادفی )و  استوار است که در همدستی میل و ابهام ریشه دارد، و به معنادار

 شود.   بنابراین بی معنا( منتهی می
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گذاری اولیه(، و یک پایانِ مشخصِ . در بازی دبلنا، یک آغازِ سرشته شده با رنج نخستین )سرمایه۴ 

ای و تکراری هاتورکآمیز و انباشته از فرآیندهای همراه با توزیع لذتی بزرگ )تعیین برنده( توسط مقطعی ابهام

 ازی، شباهت زیادی با ساخت انضباط دارد.باند. ساختار این از هم جدا شده

شود، عبارت است از به تعویق افکندن تعریف می 132ی قدرتانضباط، چنان که در چارچوب نظریه

گذاری یهلذت و پذیرش رنجی اندك، به سودای دستیابی به لذتی بزرگتر در آینده. انضباط، در واقع نوعی سرما

بر زمان و اعتماد کردن به سیر منظم حوادث است، و باور به این که تعویق لذت، با دستیابی به لذتی بزرگتر 

شود. وگرنه انضباط جبران خواهد شد. این امر، البته، تنها در سطح روانشناختی به این ترتیب صورتبندی می

مدارانه بر قدرت، بقا، و معنا هم همراه گذاری زمانهتواند با سرمایتر و عامتر است که میفرآیندی پیچیده

کنند و آوری و تولید مثل، محتوای اطلاعات ژنومی خود را بازتولید میای که با همباشد. سازواره های زنده

دهند، کنند، شکلی از انضباط را بر محور بقا نمایش میبا صرف هزینه رشد و بقای فرزند خویش را تضمین می

هایی مشهور از آن هستند، در راستای های اجتماعی تولید انضباط، که ورزش و سنن سلحشوری نمونهو نظام

اند. معنا نیز به همین ترتیب در جریان به تعویق افتادنِ ای از جنس قدرت سازمان یافتهتولید ارزش افزوده

ان امر موجود و مطلوب، و افکنی میشود، و زبان ماشینی است که این فاصلهلذت درك و شهود تولید می

 سازد. گذاری شناختی بر زمان را ممکن میسرمایه

سازی انضباط در سطح لذت است. بازیکنان با دهد، مدلهایی مانند دبلنا رخ میآنچه که در بازی 

گذاری نخستین سرمایه -کنند،که تصادفی بودنِ نهادین رخدادهای بازی را پنهان میتکیه بر قواعدی ساده 

                      
 کند.شناختیِ قدرت و چگونگی به جریان افتادن آن را مدلسازی میبخشی از دیدگاه زروانی است که مفهوم جامعه 132
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-ی نامطمئن و هیجان انگیزی تبدیل میگذاری در زمان، به بازگشت سرمایهخود را از مجرای نوعی فاصله

ای اندازند، و گذرِ زنجیرهنمایند. بازیکنان لذتِ ساده و در دسترسِ تعیین برنده به کمک قرعه را به تعویق می

گ دست یابند. بازیهایی مانند دبلنا به این کنند تا به لذتی بزراز عملیاتِ خارج از کنترل خود را تحمل می

توان به مثابه تمرینی برای فهم انضباط در نظر گرفت، و مگر کنند. آنها را میسازی میترتیب انضباط را مدل

ای فشرده از آموزشِ انضباط را در قالب بازیهایی نه آن که کودکان پیش از تسلط بر نظامهای انضباطی، دوره

 گذرانند؟ر میاز این دست از س

بازی دبلنا، از سوی دیگر، با انضباط واقعی تفاوتی بزرگ دارد. در انضباط، تعویق لذت و تحملِ  

ی خامی برای تولید ی زمانی با ضرورتی گره خورده است. یک نظام انضباطی، از زمان به مثابه مادهفاصله

تواند در جریان یافتنی است که میر، و پایانناپذیکند. زمان منبعی بزرگ، بازگشتارزش افزوده استفاده می

های ای از جنس بقا، لذت، قدرت و معنا تبدیل شود. نظامکارِ ساز و کارهای انضباطی، به ارزش افزوده

انضباطی با سازمان دادن زمان، ساختار بخشیدن به آن، و مرتب کردن کردارها در محورِ آن، نوعی مازاد امر 

 شود.ه در نهایت به ارزشمندی نظام انضباطی و پایدار ماندنش در روند تکامل منتهی میآفرینند کمطلوب را می

شود، از ابتدا معلوم کند. لذتی که در پایان نصیب برنده میای تولید نمیبازی دبلنا اما، ارزش افزوده 

ای و مختصر به لهکشی یک مرحتواند به راحتی با یک قرعهگذاری اولیه و برداشت نهایی میاست. سرمایه

ای گیر و طولانی ندارد. بازیکشی وقتهم مربوط شوند و نتیجه به لحاظ منطقی و آماری تفاوتی با یک قرعه

گیرد، بی آن مانند دبلنا، در واقع ساز و کارهای اصلی انضباط را برای توسعه و پیچیده ساختن خود به کار می

گذاری بر زمان، . فاصله اندازی میان امر موجود و مطلوب، سرمایهی تولید ارزش افزوده را ایفا کندکه وظیفه

های انضباطی به درون و تحمل رخدادهای واسط میان رنج اولیه و لذت نهایی، عناصری هستند که از نظام

 سازند.   کنند و آنها را پایدار میبازیهای قمارگونه نشت می
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ه هستند که در اطراف نظامهای انضباطی و بر اساس هایی انگل گونبازیهای قمارگونه در واقع منش 

-ی بازیهای قمارگونهشوند. به همین ترتیب، کردارهایی که در زمینهرونوشت برداری از الگوی آنها ساخته می

یابند، ساختارهایی ساده شده هستند که بر مبنای قواعد رفتار انضباطی قالب برداری ای مانند دبلنا جریان می

اند، در این موارد با نظامهای انضباطی بلنا، و تمام بازیهای دیگری که نام قمار را به خود گرفتهاند. دشده

 اشتراك دارند:

 شوند.ای اندك به سودای سودی بزرگ آغاز میگذاریالف( با سرمایه

شوند که ممکن است نقش انتخابهای بازیگر در آن ب( با جریانی از رخدادهای تصادفی دنبال می

ار کم )دبلنا( یا زیاد )تخته نرد( باشد. در صورتی که عنصر بخت و تصادف از بازی حذف شود، و همه بسی

 شود. چیز )مثل شترنج( به انتخابهای بازیکنان وابسته شود، بازی از حالت قمار گونه خارج می

گذاری اصلهگذاری اولیه و لذتِ محتملِ ناشی از بردِ نهایی فپ( این رخدادها میان رنجِ سرمایه

 آورند. کنند، و به این ترتیب فضایی ابهام آمیز را پدید میمی

خورند و معنادار ی ابهام با میل به برنده شدن پیوند میت( رخدادهای تصادفی یاد شده، در این زمینه

 شوند.تلقی می

 زد:سااما این بازیها خصلت پنجمی هم دارند که آنها را از نظامهای انضباطی متمایز می

ث( سود نهایی، و حتی احتمال آماری دستیابی به آن از ابتدا مشخص است، و در جریان بازی افزایش 

 کند. ای از جنس قدرت، معنا، لذت و بقا تولید نمییابد. به عبارت دیگر، فرآیند بازی ارزش افزودهنمی

ای ر نهایت ارزش افزودهسازمانی اقتصادی )مانند کارخانه( که بر انضباط کارکنانش مبتنی است، د

های زیستی آورد. فرآیندی انضباطی مانند ورزش، از مجرای تعویق لذتعینی و ملموس مانند کالا را پدید می

آورد که در قالب گذاری مهارتی/عضلانی بر زمان، شکلی ملموس و عینی از قدرت را پدید میو سرمایه
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های سطح انند آموزش نیز، به دنبال تعویق لذتیابد. نهادی انضباطی متوانمندی جسمی تبلور می

آگاهی، شکلی سنجش پذیر از مازادِ مطلوبیت را در  -یمعمولا زبان مدارانهروانی/فرهنگی و منضبط کردنِ 

اند و در جریان کند. اینها همه محصولاتی هستند که در ابتدای کار وجود نداشتهقالب معنا و دانش خلق می

اند. بازیهای قمارگونه از این مازاد امر مطلوب محروم بر منبعی به نام زمان آفریده شدهعملِ نظام انضباطی 

شان به دگردیسی امر گذاریدهند، و فاصلههستند، و کاری جز جا به جا کردنِ امر مطلوب در زمان انجام نمی

 شود.مطلوب منتهی نمی

 

 توانند قمار نامیده شوند. ند، می. بازیهایی که این پنج عنصر را در خود گرد آورنده باش۵

 بازند، چند الگوی مشترك را در خود داراست:پویایی روانی قماربازان، مستقل از نوع قماری که در می

کنند که انگار در جریان بازی افزایش نخست آن که قماربازان، با سود نهایی به شکلی برخورد می

حتی به شکلی نمادین، کمی و عینی دست آمده از مجرای بازی یابد. یعنی با وجود آن که لذتِ نهایی به می

کنند که گویی این مقدار به خاطر نوع بازی کردنشان از پیش معلوم است، بازیکنان طوری رفتار می -مانند پول

ن اش، در ذهن بازیکناگیرد. در نهایت، سودِ ناشی از قمار با وجود عینیتِ بیرونی ثابتارزشی بیشتر به خود می

گیرد. به عبارت دیگر، با وجود آن که از نگاه ناظری خارجی، مقدار لذت، معنا، یا ارزش بیشتری به خود می

قدرتِ برد و باخت شده در جریان قمار ثابت و از ابتدا معلوم است، اما بازیکنان در جریان بازی شکلی از 

نماید. به این شکل، ود و آن را ارزشمندتر میشکنند، که با سودِ نهایی در آمیخته میلذتِ ذهنی را تجربه می

آمیزد و مقدار آن را آورد که با لذتِ عینی و بیرونی تبادل شده در میقمار نوعی لذتِ مازاد ذهنی را پدید می

 شود. نماید. این لذتِ ذهنی، همان است که لذت قمار یا شوقِ بازی قمارگونه نامیده میکم و زیاد می
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کنند. ازان، رخدادهای تصادفی جاری در فضای ابهامِ بازی را، به خود منسوب میدوم آن که قمارب 

ای که من در جریان مشاهده و مشارکت در بازی دبلنا داشتم، آن بود که بازیکنان یکی از مشاهدات تکان دهنده

، و کردندی یک مهره را به خود منسوب میای مانند خوانده شدن شمارهرخدادهای آشکارا تصادفی

شان، یا حتی با صدای مانند تکرار کردن عددی دلخواه در ذهن آمیز کوشیدند با اجرای رفتارهایی مناسکمی

ای ظهور آن رخداد را دگرگون سازند. این پدیده با مشاهدات مدون بختِ تغییرناپذیر و کاتوره -بلند!

-است. نشان داده شده است که در قمارخانهاند، همخوان روانشناسانی که بر رفتارهای قماربازان تمرکز کرده

ای از رفتارهای مناسک آمیز، آیینی، و حتی های بزرگ، کسانی که به بازیهای قمارگونه اعتیاد دارند، مجموعه

بندند. رفتارهایی مانند آمیخته با خرافات متافیزیکی را برای شانس آوردن و رام کردن اقبال خویش به کار می

خواندن ورد، دست مالیدن به کسی که شانس زیادی داشته، و ...، که هیچ ارتباط منطقی لمس کردن کارتها، 

یا ملموسی با رخدادِ تصادفی مورد نظر ندارند. به عبارت دیگر، دومین ویژگی روانشناختی حاکم بر قمار، 

 کنترل پذیر پنداشتن رخدادهای تصادفی بازی است.

ی قمارباز در مورد شود. برداشت ویژهد پیشین نتیجه میسومین ویژگی قمار، به طور مستقیم از بن

شود، بلکه تا حد نوعی همذات پنداری با آزار و امیدوارانه محدود نمیای بیرخداد تصادفی تنها به خرافه

کوشد تا با یابد. قمارباز نه تنها میرخداد تصادفی، و درونی ساختن مسئولیت و معنای آن رخداد توسعه می

تارهایی آیینی و مناسکی جادویی بخت را رام خویش سازد، که هنگام کامیابی یا شکست خوردن اجرای رف

آورد، همچون شود. کسی که شانس میی خود هم میی خیالی، دچار دگرگونیهایی در خودانگارهدر این وظیفه

رده است، و از این کند که با اراده و قدرت خویش رخداد تصادفی جاری را هدایت و کنترل ککسی رفتار می

رو برخورداری از بخت خوب را همچون نوعی افزایش خودارزیابی و ارتقای عناصر مثبت خودانگاره اش 

آورد، این ماجرا را در قالب ضعف، ناتوانی، و شکستی کند. به همین ترتیب، کسی که بدشانسی میتجربه می
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ای را که بازیکنان، چنین برداشتهای غیرعقلانی کند. این ماجرا به قدری عام و فراگیر استشخصی تفسیر می

ی خود را همچون افرادی ضعیف، ناتوان، های شکست خوردهدهند و همبازیدر مورد یکدیگر نیز تعمیم می

کنند. در نتیجه باخت فردی توانمند و اثرگذار بازنمایی می -بدبختیا در شرایط حدی به تعبیری معنادار 

شود، در حالی که بخت برد یا باخت وی در غیرعادی و نامنتظره تفسیر می در یک جمع، همچون امری

اند ای تصادفی مانند قمار، برابر با دیگران است. به همین شکل، برنده شدن کسانی که تازه بازی را آموختهبازی

یا شگفت  شود و امری نامعمولیا سن و سالی کمتر از سایرین دارند، به صورت بختِ تازه کار فهمیده می

ها ای از مهرهشود. در حالی که آنچه شگفتی را برانگیخته، برنده شدن یک مهره در میان مجموعهپنداشته می

 بر مبنای حساب احتمالات است.

آید: قمار، فرآیندی اجتماعی است انگیز به دست میای شگفتاز جمع بستنِ سه روند یاد شده نتیجه

 شوند.دادهای تصادفی به پیکربندی سوژه منتهی میای از رخکه در جریان آن زنجیره

بینی و ساختار یافته از کردارها و معانی تشکیل هایی پیاپی، قابل پیشقمار فرآیند است. از آن رو که از حلقه

 کند. گذاری( را به پایانی مشخص )تعیین برنده( متصل مییافته است و آغازی مشخص )سرمایه

ای شود و اندرکنش پیچیدهت، چون همواره در جمع و در حضور دیگری اجرا میقمار فرآیندی اجتماعی اس

یابد که )مثلا در بازی پوکر( در میان شرکت کنندگانش در جریان است. این اندرکنش گاه به قدری اهمیت می

 سازد.  شود و محتوا و کارکرد رخدادهای تصادفی را دگرگون میهمچون نوعی مهارت ارتباطی به کار گرفته می

شود. از یک سو، منِ بازیگر از مجرای رویارویی با رخدادهای قمار، به پیکربندی هویت سوژه منتهی می

ی خویش تصادفی مطلوب یا نامطلوب و منسوب کردنِ آنها به اراده، توانایی، یا مسئولیت خویش، خودانگاره

ای که از او دارند و نقشی که برایش انگارههای وی نیز در سطح کند، و از سوی دیگر همبازیرا بازنگری می

 کنند. قایل هستند، چنین کاری را تکرار می
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آورد. هرچند قمار مانند نظام انضباطی در تولید به این ترتیب، قمار کارکردی نامنتظره به دست می 

ارد و آن هم اثری ی بسیار کلیدی با این نظامها اشتراك عمل دمازاد امر مطلوب موفق نیست، اما از یک جنبه

دانیم که نظام انضباطی ساختار هویتی گذارد. به عنوان یک اصل، میاست که بر ساخت هویتی من باقی می

سازد، و شاید در تعبیری افراطی بتوان تمام اشکال هویت را محصول عملکرد عاملان خود را دگرگون می

ی اشتراکی تعیین کننده گذارد، نقطهافراد باقی مینظامهای انضباطی دانست. قمار با اثری که بر ساخت هویتی 

 ی اعتیاد به قمار را نیز تفسیر کرد. توان پدیدهآورد. با توجه به این نکته میو مهم را با انضباط به دست می

دهد، به بندد و به قمار ادامه میکسی که با وجود باختهای پیاپی باز هم به شکلی خودکار شرط می

انیِ اش، با برانگیختگی عاطفی و هیجدار شدنِ خودانگارهد که به دلیل تحمل توهین و خدشهکسی شباهت دار

ی پاك کردنِ آن لکه هایی بزرگتر را هم تحمل کند، اما در عوض بختِغیرمستدلی حاضر است احتمالِ توهین

اعتماد به نفس این روند  شود و باننگ را در اختیار بگیرد. به همین ترتیب، کسی که با چند برد شادمان می

کند، به کسی شباهت دارد که در جریان اجرای عملی شایستگی خود را نشان داده و حالا تلاش را تکرار می

کند با تکرار آن، این شایستگی را تثبیت کند. شیادان و کلاهبردانی هم که در جریان قمار جیب قربانی می

شان را به دام گذارند و طعمهخودکار و ناسنجیده انگشت می کنند، دقیقا بر همین رفتارخود را خالی می

اندازند. مثلا برای بردنِ تمام پول کسی، کافی است چند بار به طور جزئی از او ببازی، تا تمام پولش را رو می

 کند و به این ترتیب همه را ببازد. 

ای ست و با روندهایی کاتورهمخاطره در اینجاست که قمار اصولا با فرآیندی تصادفی پیوند خورده ا

ی میان خودانگاره و برد و باخت در شده وار و قطعی انگاشتهشود. از این روست که پیوند اندامتعیین می

قمار، پایه در واقعیت ندارد و تنها از خطایی ذهنی برخاسته است. این خطاست که قمار را به امری خطرناك 

شده و تصادفی انضباط یعنی قمار را با  مدل ساده "من"این خطاست که کند. به خاطر زننده تبدیل میو گول

www.takbook.com



141 

 

یِ انضباط ای قمار را با پیامدهای معنادار و واقعگیرد و دستاوردهای بی معنای کاتورهخودِ انضباط اشباه می

 انگارد. یکسان می

  

رونی و مسلط بر سوژه شناسان، بر این باورند که نظام های انضباطی اموری بی. بسیاری از جامعه۶ 

اندیشم و گمان کنند. من چنین نمیمدارانه و بیرونی تعیین میای سلطههستند و هویت انسانی را به شیوه

تر، کنترل ناپذیرتر، و پرمحتواتر از نظامهای انضباطی موثر کنم هویت سوژه و ساختار من، چیزی پیچیدهمی

تر از ساختارهای انضباطی اجتماعی است، سوژه پدیداری فربهبر آن است. این بدان معناست که از دید من، 

 فرو کاست. -از جمله انضباطتوان او را به هیچ فرآیند اجتماعی و نمی

گیرد، توسط آنها به این ترتیب، من یا سوژه، چیزی است که زیر تاثیر نظامهای انضباطی شکل می 

هایی از جنس معنا، قدرت، لذت و بقا ی برای تولید افزودههایشود، و از مجرای آنها به دستگاهبندی میقالب

شود. با این وجود هرگز ماهیت وجودی خود را به عنوان سیستمی پیچیده و خودمختار از دست تبدیل می

 دهد. من، چیزی متاثر، شکل یافته، و گاه تحت تسلطِ نظامهای انضباطی است، اما هرگز تنها همین نیست.نمی

ی معنایی ی خویش را در شبکهنظامی خودبسنده و خودسازمانده است که راهبردهای ویژه من در عین حال

گذارد، و آنها را دگرگون ی خود بر نظامهای انضباطی اثر میکند. من نیز به نوبهای پیگیری میخودساخته

انضباطی تزریق سازد. از همه مهمتر آن که من، چیزی است که امری نامنتظره و شگفت را به نظامهای می

 کند، و آن انتخاب است.می

 -از جمله نهادهای انضباطیدهند که نهادهای اجتماعی شناختی نشان میشواهد تاریخی و جامعه 

ای پیوسته و هدفمند از انتخابها را در دل خویش خلق اند که بتوانند زنجیرهبه سطحی از پیچیدگی دست نیافته

انضباطی، امری تکاملی است که بر مبنای متغیرهایی بیرونی و در گیر و دارِ  کنند. گزینشهای رفتاری نظامهای
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های رفتاری خویش را سبک هایی که انتخابگرانه گزینهشود. این با کردار منرخدادهایی پیرامونی تعیین می

 گزینند، تفاوت دارد. کنند و یکی از آنها را در فضایی ابهام آمیز بر میسنگین می

ی نظام انضباطی در آید، اما همواره در تواند زیر سلطه، من امری پیچیده و رام نشدنی است که میاز این رو

 دهد. پشت سپری استوار از انتخابها به این سلطه تن در می

-گذاریانتخاب در یک نظام انضباطی امری بسیار مهم و بنیادین است. من در جریان انتخابِ سرمایه

دهد که در نهایت یدنِ نظام انضباطی مطلوبش، نوعی از برخورد با زمان را نمایش میهایش، و از مجرای برگز

انجامد. من ی نوعی خاص از زمان میبه زایش شکلی خاص از مطلوبیت مازاد، و شکل گیری پدیدارشناسانه

گیرد، و زیر میای با چشم انداز مطلوبیت بیشتر را برای خویش بر های رفتاری گوناگون، گزینهاز میان گزینه

رود، و میزانی مشخص از تلاش و صرف نیرو برای دستیابی به هدف را بارِ سطحی ویژه از تعویق لذت می

تابد. به این ترتیب، نظام انضباطی را نباید همچون قالبی از پیش تعیین شده و اجبارآمیز در نظر گرفت. بر می

شوند. نظامهای انضباطی اند و نهادهای سرکوبگر خوانده میچنین قالبهایی، البته در سطح اجتماعی تکامل یافته

کنند، های رفتاری را در شرایطی ویژه صورتبندی میهایی از روابط کرداری هستند که گزینهدر مقابل، شبکه

سازند، و از همه مهمتر این که شکلی خاص از زمان را در ارزیابی سود و زیان به دست آمده را ممکن می

کنند. سوژه، عاملی است که با انتخاب کردنِ مسیر خویش در این افقِ گزینشها، ماشینِ لق میدل خویش خ

برنامه -کند، و البته خود نیز در همین بین بازسازی و بازاندازد، و آن را بازتولید میانضباطی را به کار می

 شود.ریزی می
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شود. داو، انتخابی است که با ه میی انضباطی، داو نامیددر نگرش زروانی،  انتخاب من در عرصه

-پذیرد. داو بستن از چند جنبه به قماربازی شباهت دارد. سرمایههدفِ دستیابی به امر مطلوب مازاد انجام می

ای ای از عدم قطعیت، و دستیابی به بهرهگذاری اولیه، تحمل فضای ابهام، پرتاب کردن خویش به درون عرصه

 سازند. جنبه های اشتراك این دو را بر می کلان اما غیرقطعی در پایان،

شود. این دگرگونی اما، با آنچه که در قمار دیدیم تفاوت سوژه نیز در جریان داو بستن، دگرگون می

های یک نظام شود. من در شرایطی که با الزام ها و امکاندارد. در اینجا جوهرِ من است که دگرگون می

کند که شاید بعدها هایی را تجربه میبه طور پیوسته پیروزیها و شکست کند،انضباطی دست و پنجه نرم می

زاد هستند که مستقیما بر من ی ظهور، اموری پیشانمادین و دروندر قالبی نمادین بازنمایی شوند، اما در لحظه

ت، کنند. نظام انضباطی از آن رو مهم و نیرومند است که همچون ماشینی برای زایش قدرت، لذرسوب می

ی نظام انضباطی، همچون بستری کند. من بعد از داو بستن و کوشیدن در عرصهمعنا و بقا در سوژه عمل می

شود. هیچ یک از این چهار عنصر اش به قدرت، لذت، معنا یا بقایی تبدیل میکند که زمان در زمینهعمل می

من وجود ندارند، و از این روست که  یجز در من و جز در تار و پود روابط ساختاری و کارکردی برسازنده

هایی هستند که شوند. چون اینها دستگاههای انضباطی سازمان دهندگان اصلی هویت منت محسوب مینظام

 سازند. ی فوق را در من ممکن میزایش، جاگیر شدن، رسوب، و نهادینه شدن عناصر چهارگانه

ای جدی، برای دستیابی به قدرت، لذت، معنا زیی شروع باداو بستن از این رو اهمیت دارد که نقطه

شود. منی که با به کارگیری شکلی از انضباط، ای چنان جدی که به دگردیسی من منتهی میو بقاست. بازی

یابد، و معنا و لذتی را که از این مجرا برگرفته، در قدرتی را خلق کرده است، آن را در درون خویش باز می

ماند که فاقد این عنصرِ کلیدی ند. قمار، از آن رو در تولید مطلوبیت مازاد ناکام میکاندرون خویش حمل می
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شود. من در این فضای عملیاتی بیشتر دستخوش بازیهای سرنوشت است، تا است. در قمار داوی بسته نمی

 خیزد.ی آن، و اصولا هیجان قمار نیز از همین جا بر میبرسازنده

 

خورد. تنها قدرت و معنایی که در جریان قمار ولید قدرت و معنا شکست می. قمار از این رو، در ت۷

شود، تغییراتی سطحی در خودانگاره و خودارزیابی فرد است. تغییراتی که بر مبنای شواهدی بی ربط تولید می

یابند. ام میو نامعقول استوار شده اند، و معمولا برای زمانی به کوتاهی چند ساعت پس از پایان یافتنِ بازی دو

کند، شکلی از لذت ی آن تشویق میشود، و بازیگران را به ادامهتنها عنصری که در جریان قمار تولید می

 است. لذتی نمادین شده، که به چند دلیل به لذت دروغین شباهت بیشتری دارد تا لذت راستین.

ضی یک رفتار قمارگونه در نخست آن که لذتِ قمار، بر خود اثری کاهنده دارد. یعنی مدلسازی ریا

دهد که حاصل جمع نهایی سود و زیان در یک روند قمارِ مداوم، بیشتر به سمت ی بازیها نشان مینظریه

 !"بَری"کنند، نه قمار می "بازی"کند و از این روست که مردم قمار باخت سنگینی می

رسانند، قمار را ی خویش یاری میتوسعه از آنجا که لذتهای راستین اثری خود افزاینده دارند و به تداوم و

 ."نشاندقمارباز را به خاك سیاه می" -بنابر زبانزد مشهورباید دروغین دانست. چون در نهایت 

دوم آن که لذتِ قمار با معنا و قدرت و بقا ارتباطی معنادار ندارد. معناهایی تولید شده در جریان  

شوند. از آنجا که لذت اد شده برای رام کردن سرنوشت محدود میقمار، در سطح ناچیزِ مناسک و آیینهای ی

ای از همین مفاهیم محسوب راستین پیوندی ناگسستنی با قدرت و معنا و بقا دارد، و در واقع سویه و جنبه

 شود، لذتِ قمار را باید از لذتهای راستین تفکیک کرد.می

دانست. لذتی که به مانند سایر لذتهای  به این شکل، لذتِ قمار را باید شکلی از لذت دروغین

شود. این رفتار تکراری، به تنهایی همچون گیری و تداوم نوعی رفتار تکراری منتهی میدروغین، به شکل
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دلیل جلوه گذاری تصادفی و ساختار نیافته بر زمان، و در نتیجه نوعی تعویق لذتِ بیای برای سرمایهواسطه

 گیرد.ارچوبی تکاملی نگریسته شود، معنایی دیگر به خود میکند. اما هنگامی که در چمی

 

ی روندی تکاملی باشد. این نکته را نباید از یاد برد که قمار نوعی بازی کنم قمار، نتیجه. گمان می۸

شود. بازیها، محصول روندی تکاملی ترین و دیرپاترین شکل از بازیها محسوب میاست، و به تعبیری رایج

ساخته است. کارکرد تکاملی بازیهای عصبی نو پا را ضروری می-های عضلانیوزش دستگاههستند که آم

ی خاصی از بازیهای قمارگونه مانند دبلنا ورزشی و فکری، به قدر کافی آشکار است. اما این نکته که چرا رده

ونه تکیه کردن بر رخدادهایی نمایند. بازیهای قمارگاند، در نگاه نخست دشوار میتکامل یافته و تداوم پیدا کرده

دهند، بی آن که خلق ارزش افزوده از مجرای آن را نهادینه کنند. از نظر تراز سود و تصادفی را آموزش می

شود. از این رو دلیل ظهور و استمرار این زیان هم، این بازیها معمولا و در دراز مدت به باخت منتهی می

 الگوهای رفتاری محل پرسش است.

ازیهای قمارگونه نیز مانند سایر بازیها، برای آموزش دادن و آشنا کردنِ سوژه با ساختاری گویا ب

دانیم که تمام بازیهای بدنی و فکری، از این نظر که ساختاری انضباط گونه انضباطی کارکرد داشته باشند. می

کنند، با هم شباهت دارند. سازماندهی می "مشقی"ای از داوهای موضعی و دارند و سوژه را از مجرای زنجیره

نماید که بازیهای قمارگونه نیز خصلتی مشابه داشته باشند. با این تفاوت که فاقد داو هستند و به چنین می

جای آن از نوعی اعتماد به امر تصادفی برخوردارند که شور و هیجان بازی را دوچندان، و دستاورد نهایی آن 

 سازد.ز میرا از نظر قدرت و لذت و معنا، ناچی
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های عادی باشند. جهشی های مربوط به بازیتوانند محصول جهشی در منشبازیهای قمارگونه می

که به خاطر حذف داو و از دور خارج کردنِ شرطِ وجود ارزش افزوده، روند بازی را تا حدودی از انتخابهای 

 صادفی تکثیر نموده است. سوژه تهی کرده و آن را در اشکالی بسیار متنوع از تکیه بر روندهای ت

معنا را در روند بازی -قدرت-این جهش، به ظهور نوعی از بازی انجامیده است که پیوستگی و توازن لذت

ی دشواریاب، شکلی از لذت دروغین را جایگزین ساخته است. بازی بر هم زده، و به جای این مجموعه

سابقه از لذت را در جریان اجرای چشمگیر و بی ی لذت دروغین، حجمیمزبور، مانند سایر روندهای زاینده

کند، و از این رو مانند اعتیاد و مستی و سایر انواع لذت دروغین، در سطح جامعه پراکنده بازی آزاد می

 شود. می

اما آنچه که از آزاد شدن لذت دروغین بیشتر اهمیت دارد، اثری است که بازیهای قمارگونه بر ساختار  

شود. در آنها رخدادهایی تصادفی جایگزین گذارند. من، زیر تاثیر قمار بازتفسیر میمیهویتی من باقی 

ی ای به جای نظمهای ناشی از رفتار سوژه، دستمایهشوند و اموری کاتورهروندهای خودساخته و ارادی می

که به خاطر اعتماد  آیدای تازه از من پدید میگیرند. به این ترتیب، نسخهصورتبندی و ارزیابی من قرار می

ی خویش، و ارزیابی اش به رخدادهای تصادفی، منسوب کردن این رخدادها به میل و ارادهکورکورانه و خرافی

کردن قدرت خویش بر اساس دستاوردهای حاصله، از منِ سازمان یافته زیر تاثیر نهادهای انضباطی متمایز 

 است. 

که بازیهای قمارگونه را همچون اموری خاص، ویژه،  تمایل عمومی در فرهنگ امروزین ما، آن است 

غیررایج و دوردست تصویر نمایند. اموری که به مکانهایی خاص )قمارخانه ها( و شرایطی ویژه )اوقات 

گذرد( فرو کاهد. ترفندهای گوناگونی که برای پنهان کردن قمار در زندگی ای که با دوستان میبیکاری تنبلانه

ی جاهایی گیرد. از انکار قمار در بخش عمدهشده است، طیف وسیعی از ابتکارها را در بر می ی ما ابداعروزانه
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های لاس وگاس و که وجود دارد )مثل بازار بورس(، تا محصور کردنِ نمادینش در فضاهایی مانند قمارخانه

 کارلو، یا حرام و غیراخلاقی پنداشتنش در نظامهای دینی.مونت

ای باستانی و دیرپا از تولید لذت برای گریز از حقیقتی خطرناك هستند. قمار، شیوه اما اینها روشهایی 

ای کهنسال که از دیرباز همچون رقیبی برای نظامهای انضباطی در تمام جوامع وجود دروغین است. شیوه

، اهمیتی داشته است. این که تحریم های دینی، اخلاقی یا حقوقی در یک جامعه تا چه پایه ضد قمار باشند

آمیز و حذف ناشدنی بازیهای قمارگونه در تمام جوامع شناخته ندارد. آنچه که مهم است، حضور سماجت

ای آشکار و تبلور های تاریخی است. این بدان معناست که بازیهای قمارگونه، تنها رویهشده، و تمام دوره

تار و پود نظم اجتماعی ما تنیده شده است. امری  یافته از امری نهادینه، زیربنایی، و فراگیر هستند. امری که با

 توان آن را نهاد اجتماعی قمار نام نهاد. که می

نماید که در بطن تمام جوامع، روندی به نام قمار وجود داشته باشد. روندی که مانند اعتیاد، چنین می 

و معنا، ساختار نهادهای اجتماعی یا الکلیسم به خاطر محدود ماندن به لذت دروغین و ناتوانی در تولید قدرت 

پیچیده )مانند نظامهای انضباطی( را به خود نگرفته است. اما با این وجود با کامیابی بسیار به مصرف نیروهای 

اجتماعی و چریدن بر منبعِ زمان مشغول بوده است. روند قمار، جریانی از قواعد، رخدادها، و کردارها را در 

کنند. روندهایی تولید و بازتولید می -۵با هر پنج عنصر یاد شده در بند  ارگونه را گیرد که بازیهای قمبر می

کنند، و همچون رقیبی نیرومند برای نظامهای انضباطی که شکلی ویژه از استفاده از منبع زمان را ترویج می

 نمایند. عمل می -اندکه آنها نیز به همین منبع وابسته

ی هنجارین مدرن را بر ی سوژهمارگونه هستند که بخش مهمی از شالودهی قبازیهای تعمیم یافته 

کند، سرنوشت و قضا و قدر را مهمتر از اراده و تصمیم ای که به رخدادهای تصادفی تکیه میسازند. سوژهمی
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دهد، داند، لذت دروغین اما در دسترسِ قمار را بر لذتِ دیریاب و راستینِ داو بستن ترجیح میو انتخاب می

 سازد. ای را به ساخت هویتی خویش منسوب میو نتایج اتفاقات کاتوره

ردیابی عناصری از قمارگونگی که در رفتارهای ماست،  گامی ضروری اما دشوار است که باید همراه با 

نهادینه ساختن انضباط در خویش و دست یازیدن به داو، بدان پرداخت. خودِ بازیهای قمارگونه، به دلیل 

دود ماندنشان به لذت دروغین، از تولید معنا محرومند. اما ساختارهای فرهنگی رنگارنگی وجود دارند که مح

اند و برای بهره برداری از این رده از کردارها تخصص توسط نهادهای فربه و نیرومند سرکوب تراوش شده

 اند. یافته

ای ژرف در راستای بازشناسی عناصر هویتی هشاید با این تفاصیل، از این پس، دبلنا را تنها همچون تجرب

  خویش، و ابزاری برای واسازی و چیرگی بر قمارگونگی، بازی کنیم. 
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 ایهای رایانهبازی 

 

 امیرحسین فصیحی

 کسرا تهرانی

 

 

 سبک ها مختلف بازی های کامپیوتری

بازی های کامپیوتری در سبک های متفاوت به مخاطبان عرضه می شود. بعضی از این سبک ها در حال 

و هم اگنون یا  حاضر وجود دارند که در گذشته وجود نداشته اند و بعضی در گذشته وجود داشته اند

وجود ندارند یا به صورت محدود وجود دارند. اما  به طور کلی می توان سبک های مختلف بازی را در 

 قالب زیر دسته بندی کرد. 

 (Actionبازی های اکشن ) .1

 (Role Playing Game (RPG)بازی های نقش آفرینی ) .2
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 (Strategicبازی های استراتژی ) .3

 (Adventureبازی های ماجراجویی ) .4

  (Platformingبازی های سکو بازی ) .5

 (Action Adventureبازی های اکشن ماجراجویی ) .6

 (Simulationبازی های شبیه سازی ) .7

این تقسیم بندی تنها تقسیم بندی نیست که برای بازی های ویدئوای می توان ارائه داد، نیست. این سبک 

یل می دهند. اما به صورت کلی می توان تقسیم گاه با هم ادغام می شوند و بازی های چند سبکی را تشک

 بندی بالا به عنوان یک تقسیم بندی متداول در نظر گرفت.

 

 بازی اَکشن

های فیزیکی کننده ارایه می شود به نوعی تواناییهایی که به بازیتر چالشدر این نوع بازی ها بیش

ترین سنجد. سبک اکشن قدیمیمیسازی چشم و دست او را مانند سرعت واکنش یا توانایی هماهنگ

های های دیگری نظیر چالشدر تاریخ به حساب می آید. در بسیاری از موارد چالش سبک بازی

های اکشن اضافه های تاکتیکی هم به پایههای وابسته به گشت و گذار و چالشمنطقی، چالش

اتار( مسیرهای و مراحل بازی شوند. در طول بازی شخصیتی که بازی کننده با آن بازی می کند)آومی

را طی می کند، به جمع آوری چیزهای گوناگون می پردازد، از موانع تخریبی دوری می کند و به 

دشمنان با شیوه های مختلف مبارزه می کند. در پایان هر مرحله یا دسته ای از مراحل بازی کننده با 
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دیگر یک یا چند ویژگی دارد. این  ( مبارزه می کند. این رئیس نسبت به دشمنانBossیک رئیس)

 ویژگی ها شامل موارد زیر میتواند باشد.

 قدرت بیشتر .1

 جثه ی بزرگتر و تنومند .2

 چابکی بیشتر .3

 قدرت جادو .4

 های اکشنهای بازیعناصر تکرار شونده موجود در چالش

: این متغییر معمولا به وسیله ی یک نشانه ی نواری شکل به بازی  (Life, Health)جان  ●

نده نشان داده می شود و نشانگر میزان سلامتی، جان یا مقدار صدماتی که بازی کننده می کن

 تواند تحمل کند می باشد. 

سرعت عمل و واکش بازی کننده نسبت به رخدادهای سرعت واکنش بازی کننده :  سنجش ●

 مختلف در بازی.

ز آنها به سرعت : از طریق ایجاد موانعی که برای رد شدن اسنجش هماهنگی چشم و دست  ●

 عمل بالا و هماهنگی دست و چشم نیاز است. 

)این مراحل می توانند در اقلیم های جغرافیایی متفاوت باشند( : هر مراحل مختلف بازی  ●

مختلفی تقسیم می شود. این قسمت ها در اهدافی  (Levelبازی به قسمت ها و مراحل )

به تناسب در هر مرحله اقلیم که برای بازی کننده مشخص می کنند متفاوت هستند. 
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جغرافیایی، درجه سختی بازی، نوع چالش ها و متغییرهای دیگر می تواند متفاوت باشد. 

 هاموج دشمن

: شامل تقویت و بهبود عوامل متفاوتی خواهد بود  (Avatar)آواتار تقویت شخصت بازی ●

 مانند سلاح، جادو، ابزار دفاعی و غیره. 

 انواع بازی اکشن

 ی دوبعدی تیرانداز(2D Shooter)   

های تیراندازی ترین سبک اکشن است. در بازیاین سبک محبوب و قدیمی

ی دوربین کند. زاویهکننده همیشه از یک سلاح دوربرد برای مبارزه استفاده میبازی

همواره تحت حمله است و باید به  کنندهاز بالا به پایین یا از کنارمی باشد و بازی

کند. در این سبک مهمات نامحدود است و اشیا و محیط شباهتی  همه چیز شلیک

( اشاره Contra) از این دست بازی ها می توان به بازی کونترا  به واقعیت ندارند.

 کرد. 

 

 بعدی تیراندازی سه(3D Shooter) 

ای به شمار میرود. به دلیل اهمیت در ارائه ی های رایانهترین سبک در بازیمحبوب

اب همیشه از آخرین دستاوردهای فناوری زمان  در این بازی ها بهره تصویری جذ

تر و نزدیکر تر به گیری میشود. شخصیت ها، اشیا و محیط بازی بسیار طبیعی
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( First Person Shooterشخص)تواند اولی دوربین میواقعیت هستند. زاویه

ن به بازی از این دسته می توا ( باشد.Third Person Shooterشخص)یا سوم

( و گرشاسپ God of War، خدای جنگ) (Max Payneهای چون مکس پِین)

 اشاره کرد. 

 های سکوبازی بازی(Platforming)  

ها ترین سبک بازی های اکشن بعد از سبک تیراندازی می باشد. این بازیمعروف

ها یک شخصیت اصلی بازی)آواتار( در مراحلی معمولا کارتونی هستند و در آن

شکل از سکو ها و پستی و بلندی هایی که در واقعیت وجود ندارد و کاملا اغراق مت

کند و از سکو ها پرش می کند. در خلال این پرش ها شده هستند حرکت می

دشمنان یا موانع طبیعی صدمه زننده مثل آتش و تیغ و غیره مانع و مزاحم بازی 

باهتی به واقعیت ندارد.این کننده می شودمحیط، اشیا، دشمنان در این بازی ها ش

 بازی ها عموما دوبعدی هستند و زاویه ی دوربین از کنار است.

 ای های مبارزهبازی(Fighting Games)  

ها به چالش کشیده می شود. کنندهدر این سبک از بازی سرعت واکنش و دقت بازی

این شبیه شود. سازی میتن با حرکات رزمی شبیهبهها نبردهای تندر این بازی

سازی ها گاه به واقعیت نزیک ترند و گاه با اغراق بسیار زیاد همراهند. در بعضی 

های سرد و تکنیک های و فنون مربوط به این سلاح های این سبک از سلاحبازی

 ها استفاده می شود.
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 های معمایی سریع بازی(Fast Puzzle)  

اها را حل کند. کنترل این ها مخاطب با سرعت زیادی مسایل و معمدر این بازی

تر بین است. این زیرسبک بیش« انتزاعی»و « محدود»، «ساده»دسته بازی 

« معمایی سریع»های دار دارد. بازیطرف (Casual)ای های غیرحرفهکنندهبازی

ها و های دستی، موبایلهای قابل حمل مانند کنسولتر برای استفاده در دستگاهبیش

 . ها مناسب استتبلت

 های اکشن ماجراجویی بازی(Action Adventure)  

ی را با هم ترکیب کرده و تجربه« ماجراجویی»و « اکشن»ها دو سبک این دسته بازی

، «های فیزیکیچالش»ها عموما شامل دهند. این بازیبینابینی به مخاطب ارایه می

 هستند.« دیالوگ»و  (Inventory)« پشتیکوله»، «داستان»

 ی ریتمیک هابازی(Rhythm Games) 

در این سبک از بازی های اکشن معمولا درك بازی کننده از ریتم به چالش کشیده 

میشود. این بازی ها که معمولا در حیطه ی موسیقی و موارد مربوط به آن چون 

خواندن، نواختن و حرکات موزون ساخته می شود. بازی کننده با واکنش به موقع 

موارد بالا چون خواندن یا نواختن و ... را انجام می دهد. این  نسبت به ریتم یکی از

بازی ها خالی از خشونت هستند اما در سبک اکشن جای می گیرند و عموما مورد 

 استقبال خانم ها قرار می گیرد.
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 ی پیشرفت بازی کننده در مراحل بازینحوه

های خاص ند. این مراحل با تمشودر بازی های سبک اکشن مراحل معمولا به صورت خطی تمام می

دارند. بازی کن در موقع جلو رفتن در مراحل  (Boss)شوند و در انتها یک غول آخر از هم جدا می

با چالش ها مختلف روبرو شده و آنها را می گذارند. اگر بازی کننده در مسیر بمیرد )با تمام شدن 

دوباره شروع خواهد  (check pointده )جان( بازی را از آخرین نقطه ی از پیش در نظر گرفته ش

 کرد.

 

 های بازی اکشنچالش

گیرند و هیچ تهدیدی برای او نیستند و کننده را میاشیای بی حرکت صرفا جلوی حرکت بازی .1

 از جان بازی کننده کم نمی کنند.

 گاهی این اشیا حرکت می کنند و به نوعی )که مرتبط به محیط آن مرحله دارد( به بازی کننده .2

صدمه می زنند و از جان او کم می کنند. برای مثال اشیا تیغ مانند، اشیا نیزه مانند، اشیا سنگین و 

 خرد کننده و از این دست اشیا.    

دشمنان که به بازی کننده حمله می کند. این حمله گاهی به صورت تک دشمن است )که معمولا  .3

ی از دشمن در یک لحظه به بازی دشمن قوی تری است( و گاهی به صورت موج عده ی زیاد

 کننده حمله ور می شوند. 

( که می تواند در انتها هر مرحله باشد. بازی نیز معمولا با شکست آخرین و Bossغول آخر ) .4

 قدرتمند ترین غول آخر به پایان می رسد.
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معما ها که به صورت های متفاوت طراحی شده و بازی کننده باید در سدد حل آنها بر آید.  .5

رهای بسته، اشیا ای که با حرکت دادن باعث می شوند راهی باز شود و از این دست چالش د

 ها.

 پیروزی در بازی های اکشن

کننده همیشه باید بتواند در بازی پیروز شود یا به اصطلاح بازی در سبک های اکشن بازی

( هستند که Arcadeرا به پایان برساند. عموما در تمام سبک ها به غیر از سبک آرکید )

گاه شرط پیروزی بازی کننده را ندارند. در بازی های اکشن عموما یک داستان وجود هیچ

دارد که در خلال بازی روایت می شود. پایان بازی که در واقع نشان پیروزی نهایی بازی 

 کننده می باشد با پایان این داستان همراه است. 

 کشنکننده با بازی اهای تعامل بازیانواع روش

ترین روش تعامل با بازی کننده ( یا یک شخصیت مرسومAvatarوجود یک آواتار )

است. روش دیگر تعامل از طریق حل کردن معما ها و پیچیدگی هایی که بر سر راه 

 بازی کننده  قرار می گیرند، پیاده سازی می شود. 

 

 تقسیم بندی دوربین

 دوربین دو بعدی ●

تواند ثابت یا متحرك باشد. در دوربین های ثابت در بازی های دوبعدی دوربین می

زاویه دوربین ممکن است به سمت پایین باشد که در این صورت بازی کننده بازی 
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را از بالا خواهد دید و ممکن است زاویه دوربین از کنار و افقی باشد که در این 

به دلیل صورت بازی کننده بازی را از کنار خواهد دید.اگر دوربین متحرك باشد 

ی جهات یک محور و آن هم  محور افقی حرکت تواند در همهدو بعدی بودن می

 کند.

 بعدی دوربین سه ●

به کاراکتر بازی متصل است و دید محدودی را به  شخصاولبعدی دوربین سه

دهد. در این  نوع دوربین تلاش بر این است که به بازی کننده کننده ارایه میبازی

گویی دقیقا و از زاویه ی دید خود در بازی حضور دارد و با  حسی القا شود که

دهد کننده اجازه میبه بازی شخصسومبعدی اتفاقات روبرو می شود. دوربین سه

کاراکتر بازی را ببیند و به نوعی از دید بالاتر ناظر به اتفاقاتی باشد که برای کاراکتری 

وع دوربین با یکدیگر ترکیب می که با آن بازی می کند، باشد .  گاهی این دو ن

ترکیبی از این دو حالت است   Gears of Warشوند. دوربین در بازی ای مانند  

به صورتی که در مواقع ای  از تیر اندازی دوربین به شانه ی کارکتر بازی می چسبد 

 و حس بهتری از  وقوع تیر اندازی و نشانه گیری به بازی کننده می دهد.
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 قش آفرینیبازی های ن

سبک دیگری از بازی هایی ویدئویی است که در آن مخاطب در نقش یک یا چند قهرمان به 

کنند و ها در طول بازی تغییر میپردازد. خصوصیات این قهرمان یا قهرمانماجراجویی در دنیایی بزرگ می

وجود داستان های آفرینی های سبک نقشترین ویژگیهای جدیدی کسب می کنند. مهمها و قدرتمهارت

ها قهرمان هاست. پیروزی در این بازی ها برابر با تمام کردن ( و ارتقای شخصیتquestsها )قوی ، ماموریت

ها معمولا بازی کننده با دنیای بزرگی روبروست که می تواند در یک ماموریت میباشد. در این سبک از بازی

 د حتی اگر ماموریت خاصی انجام ندهد.  این دنیای بزرگ به کشت و گذار  و اکتشاف بپرداز

آفرینی غربی و ژاپنی تفاوت هایی با یکدیگر دارند. بازی های ژاپنی از قهرمان های جوان تر های نقشبازی

و فضای شادتری برخوردارند و بازی های نقش آفرینی غربی فضای تاریک تر و قهرمان های جا افتاده تر 

ریشه  Dungeons & Dragonsها از بازی های قلم و کاغذی چون یدارند. در غرب این سبک  از باز

 اند و به دنیای بازی های ویدئویی راه یافتند.گرفته

 

 آفرینیهای نقشهای عمومی بازیچالش

های تاکتیکی : در این سبک از بازی مبارزه ها می تواند با اسلحه های متفاوت یا حتی بسته به مبارزه ●

بازی در آن اتفاق می افتد، با بهره گیری از جادو اتفاق بافتد. اما این مبارزه ها با داستان و دنیایی که 

 جزئیات شبیه به بازی های اکشن اتفاق نمی افتد و تمرکز بر روی نفس مبارزه نیست. 

مدیریت منابع و تجهیزات : در این سبک از بازی ها منابع و تجهیزات بازی کننده محدود است و  ●

 یبایست دست به مدیریت این منابع و تجهیزات بزند. بازی کننده م
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ارتقای شخصیت : یکی از مهمترین ویژگی های سبک نقش آفرینی ارتقای شخصیت قهرمان است.  ●

این ارتقا پس از انجام ماموریت های متفاوت و کسب تجارب ممکن خواهد بود. این ارتقا در 

نایی ها، ارتقای اقتصادی و ... ممکن خواهد خصوصیات مختلفی چون ارتقای مهارت ها، ارتقای توا

 بود. 

حل کردن معما : در این سبک از بازی ها بازی کننده با معما های مختلف و متفاوتی روبرو خواهد  ●

 بود که با حل کردن این معما ها پاداش های متفاوتی نسیبش می شود. 

 

 آفرینیزیرژانرهای نقش

ی، زیر ژانرهای زیادی را برای این سبک از بازی می توان به غیر از دسته بندی کلی غربی و ژاپن

 اکشن اشاره نمود.-آفرینیپیشنهاد نمود که یکی از مشخص ترین آنها می توان به سبک نقش

 

 

 آفرینیهای نقشخصوصیات بازی

در این سبک بازی کننده به گشت و گذار در بازی می پردازد و با انجام هر کاری در بازی امتیاز 

کند. با کسب مقدار مشخصی امتیاز تجربه به مرحله کسب می Experience Point (XP)ه تجرب

(Level) شود. همانگونه که پیش تر گفته شد گشت و گذار و رود و قدرتمند تر میبالاتر می

آفرینی هستند. ماموریت ها های نقشاکتشاف، مبارزه و ارتقای شخصیت عناصر اصلی در بازی

در این سبک هستند و این ماموریت ها بسته به تم داستانی و دنیایی که بازی در  محوریت بازی ها
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آن انجام می شود متفاوت است. ماموریت های کوچک تر بازی را به جلو هدایت می کنند و نهایتا 

ماموریت بزرگ انجام میشود که این ماموریت نهایی فقش یک ناجی برای دنیا را به بازی کننده می 

 دهد. 

 

 رتقای قهرمان بازی ا ●

این ارتقا به مواردی چون گونه)نژاد(، جنسیت و خصوصیات فیزیکی،  همانگونه که گفته شد

توانمندی های متفاوت مربوط می شود. بازی کننده از طریق انجام ماموریت های مختلف و کسب 

 امتیاز تجربه های بیشتر به ارتقای کاراکتر خود می پردازد.  

 (Inventory) مدیریت کوله پشتی ●

های شوند. در بازیپشتی میها مواردی که بازی کننده به دست می آورد وارد کولهدر این سک از بازی

های نقش آفرینی غربی محدود است. بازی پشتی نامحدود است اما در بازیآفرینی ژاپنی کولهنقش

 حتویات کوله پشتی بهره برد. کننده از طریق مدیریت این کوله پشتی می تواند در مواقع مناسب از م

 طراحی شخصیت ●

کننده اجازه طراحی قهرمان بازی می دهند.این طراحی آفرینی غربی به بازیهای نقشتر بازیبیش

 شود.قهرمان بازی می هایها و تواناییشامل انتخاب خصوصیات ظاهری و مهارت

 آفرینیهای نقشدنیای بازی ●

ای  بزرگی برای گشت و گذار و اکتشاف طراحی میشود. این دنیا آفرینی دنیهای سبک نقشدر بازی

معمولا از خصوصیات بهره می گیرد که به خودی خود برای بازی کننده جاذبه داشته باشد.در مدل 
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های موفق از این سبک بازی دنیا ها معمولا فانتزی، تخیلی و غیر واقعی هستند. بازی کننده با گشت 

تری را انجام های جانبی بیشاداش می گیرد و عموما می تواند ماموریتو گذار در دنیای بازی پ

 دهد.

 واسط کاربری ●

واسط کاربری در این سبک از بازی ها نقش بسیار مهمی ایفا می کند. از این رو که در این سبک 

خوانی مناسبی داشته باشد. همه ی اطلاعات زیادی وجود دارد واسط کاربری باید با سبک بازی هم

طلاعات لازم به بازی کننده بدهد به دور از پیچیدگی و شلوغی بیش از حد. به دلیل وجود دنیاهای ا

های مهم در نقشه مشخص آفرینی اهمیت ویژه ای دارد. باید مکانهای نقشبزرگ نقشه در سبک بازی

اهمیت بالایی  بشوند تا بازی کننده راه را گم نکند. به غیر از نقشه نحوه چیدمان و ارائه ی منو از

 برخوردار است. منو باید به خوبی موارد مختلف مورد نیاز بازی کننده را در اختیارش قرار دهد. 

 

 سبک بازی استراتژی

ها عموما از نوع استراتژیک و راهبردی هستند. در اکثر لحظات بازی، در این سبک از بازی چالش

دارد که بسته به استراتژی خود هر یک از این کارها را بازی کننده امکان انتخاب بین کارهای گوناگونی را 

های مدیریتی و راهبردی گیریریزی و تصمیمانجام می دهد. پیروز شدن در یک بازی استراتژی از طریق برنامه

شود نه اکشن و سرعت واکنش بالا. در این سبک از بازی شانس هیچ نقشی در پیروزی بازی کننده حاصل می

ها وجود داشته باشند. اما ممکن است هر کدام از نوع چالش مرسوم در این سبک از بازینخواهد داشت. 

های کاغذی و بازی های رومیزی) های استراتژی از بازیتری را دارند. بازیرنگهای چالاکی نقش کمچالش
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Board Gameپایگاه اصلی تر مواقع تشکیل شده از ساخت و ساز یک اند. روند بازی در بیش( ریشه گرفته

های بزرگ و کوچک و حمله به دشمن.  در این سبک بازی ها منابع در دسترس محدود هستند و تولید یگان

تواند به و برای انجام هر فعالیتی نیاز به منابع مشخصی هست که تا منابع کافی فراهم نباشند بازی کننده نمی

ها ممکن است شود. جناحانجام می (Faction) هدف خود برسد.  هر بازی استراتژی بین دو یا چند جناح

ها طوری طراحی های رزمی هر جناح با دیگری متفاوت است اما یگانبا هم متحد یا علیه هم باشند. یگان

 شوند که تعادل قدرت به هم نخورد. می

 های استراتژیهای عمومی بازیچالش

 درگیری های استراتژیک  ●

 ور کشف منابع بیشتر انجام می شود.گشت و گذار و اکتشاف که به منظ ●

 سیستم های اقتصادی ●

 

 های استراتژیهای بازیویژگی

کننده به شوند. بازیی کارهای بازی از طریق دستور دادن انجام میدر بازی های استراتژیک همه

 دهد. های مختلف دستور انجام کارهای مختلف را مییگان

 دستورها عموما شامل موارد زیر هستند

رکت از جایی به جای دیگر، حمله کردن، ایستادن )متوقف شدن(، مراقبت از یک منطقه، ح

 شکل دادن یک آرایش خاص و تولید نیرو )یگان(های جدید 
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 در بازی های استراتژیک (Logistics)فرآیندهای آمادی 

نی افراد و های آمادی شامل مدیریت منابع، تولید و توزیع تجهیزات، نگهداری و جایگزیفعالیت

سازی های آمادی مانند دنیای واقعی شبیهوقت فعالیتهای استراتژی هیچتجهیزات است. در بازی

ها برای ساخت و ساز و فعالیت نیاز به برپا شوند. معمولا منابع در نقشه پراکنده هستند و جناحنمی

 کردن یک خط انتقال دارند تا منابع را به مرکز برسانند. 

 واسط کاربری

کننده باید بتواند در هر لحظه واسط کاربری در این سبک از اهمیت وبژه ای برخوردار است. بازی

ها، مدیریت منابع، ارتقا یا دستور ساخت و ساز را عملی کند. فعالیت هایی مانند دستور دادن به یگان

ه میشوند و از به دلیل حجم بالای اطلاعات، این اطلاعات به صورت مختصر و مفید به مخاطب ارای

پیچیدگی و شلوغی بیش از حد جلوگیری می شود. بازی کننده باید قادر باشد آمارهای متفاوت از 

 ها را مشاهده کند. جمله آمار  ساخت و سازها و وضعیت آن

 

 

 بازی های ماجراجویی

های محور روایت می شود. عناصر مشترك بین بازیدر این سبک معمولا یک داستان تعاملی شخصیت

ماجراجویی روایت قصه و اکتشاف است. در این بازی ها  بخش مهمی از روند بازی شامل حل معما 
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های می شود به صورتی که این معما ها حافظه و زیرکی بازی کننده را به چالش می کشند. چالش

یح دیگر نظیر چالاکی، مدیریت منابع یا استقامتی و دیگر چالش هایی که در سبک های دیگر توض

داده شد عموما در سبک ماجرا جویی وجود ندارند. این روزها ترکیب دو ژانر اکشن و ماجراجویی 

تر است. در این بازی ها که ژانر اکشن ماجراجویی را به وجود آورده از هر دو ژانر اولیه محبوب

انجام  عموما روند بازی به کندی پیش می رود و به این دلیل فضا سازی و شخصیت پردازی بهتری

 میشود. 

 ی دوربین و تعاملزاویه

بازی از طریق یک شخصیت بازی می شود که در واقع بازی کننده به جای آن شخصیت یا آواتار 

 شخص است.. شخص و سومهای ماجراجویی معمولا اولی دوربین در بازیبازی می کند. زاویه

 روایت قصه

ی شود و نقش مهمی دارد. تنش های دراماتیک که روایت قصه در این نوع بازی ها به خوبی انجام م

در اثر موقعیت های دردسر ساز که از قبل برای مخاطب کاشته می شود به وجود می آیند و در نقطه 

اوج قصه حل می شوند. در طول قصه ی این سبک از بازی ها قهرمان دائما در حالت هیجان است 

ستراحت که معمولا با حل معما می تواند همراه و در فواصل بعد از هیجان وارد شده یک روند ا

باشد را طی می کند. معمولا قهرمان داستان در یک ماموریت خطیر قرار دارد که اتفاقات داستان در 

 طول این ماموریت برای او رخ می دهد.

 شوندهای ماجراجویی با فکر کردن و منطق حل میهای اصلی بازیچالش
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بر سر راه بازی کننده قرار می گیرد. این معما ها از قالب های شناخته  انواع معما ها در این بازی

 شده پیروی می کنند. 

 پیدا کردن قفل و کلید  ●

 های پیچیده سر در آوردن از مکانیزم ●

 ناپذیر دسترسی به چیزهای دسترسی ●

 عبور از هزارتوها ●

 های پیچیدهکشف رمز متن ●

 حل معماهای وابسته بر حافظه ●

 جمع کردن اشیا ●

 ها وگو کردن با دیگر شخصیتگفت ●

 واسط کاربری

شود ی دید تعیین میحرکت آواتار در واسط کاربری مشخص است. نوع حرکت با توجه به زاویه ●

تواند دو نوع حرکت مستقیم و می (Context Sensitive)ی دید حساس به داستان زاویه

حرکت غیرمستقیم =  (point and click)غیرمستقیم داشته باشد. حرکت مستقیم = اشاره و کلیک 

کند اگر فضاهای بازی بزرگ هستند حتما قابلیت دویدن یا بازی کننده آواتار را در بازی هدایت می

 .حرکت سریع در بازی باید وجود داشته باشد
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 ( Platformingبازی های موسوم به سکو بازی )

تواند کنترل کامل بر بازی کننده می .کندکننده معمولا فقط یک کاراکتر را در بازی هدایت میبازی

ای کامل بر حرکات عمودی داشته باشد. کاراکتر ممکن است اسلحهحرکات افقی کاراکتر و کنترل نیمه

قدرت پرش جزو خصوصیات اصلی کاراکتر است  .برای مبارزه با دشمن داشته باشد یا نداشته باشد

 ن نداشته باشد اما ممکن است کاراکتر مستقیما توانایی پرید

 

 سکو

یا « ثابت»توانند گویند. سکوها میمی« سکو»به هر چیزی که کاراکتر بازی بتواند روی آن بایستد 

شود. تعیین می« اندازه»و « شیب»، «اصطکاك»باشند. سختی سکوها عموما با سه ضریب « متحرك»

 یرین به سکوی بالایی و برعکس.باشند. قانون پریدن از سکوی ز« موقتی»یا « دایم»توانند سکوها می

 موانع

زنند. موانع هم گیرند و به نوعی به او صدمه میموانع اشیایی هستند که سر راه بازی کننده قرار می

شوند. حتا اگر بازی باشند. موانع متحرك معمولا بارها و بارها ظاهر می« متحرك»یا « ثابت»توانند می

 . ها را بتواند از بین ببردکننده آن

 کمک حرکت

کنند. ها اشیایی هستند که به طور موقتی به حرکات عمودی و افقی آواتار کمک میکمک حرکت

های باشند. کمک حرکت« متحرك»یا « ثابت»توانند ها میمانند نردبان، فنر، طناب و ... . کمک حرکت

 جا شوند. متحرك ممکن توسط بازی کننده جابه
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 هاجمع کردنی

کند و به نوعی به او پاداش اشیایی هستند که بازی کننده در طول مرحله جمع می ها«جمع کردنی»

ای به بازی کننده بدهند. در ها ممکن است از نوع امتیازی باشند، یا قدرت ویژهدهند. پاداشمی

شود با آن کردنی به مقدار زیاد وجود دارد که میهای سکوبازی معمولا یک نوع آیتم جمعبازی

 انجام داد. معامله 

 کلیدها

ها تعامل داشته باشد و تغییری در حالت فیزیکی تواند با آنها اشیایی هستند که بازی کننده می«کلید»

 آورند. مرحله به وجود می

 های ریتمگروه

های کوچک بخش« های ریتمگروه»کننده در یک بازی هستند.ریتم و ضرباهنگ تنها عامل کشش بازی

ها کاملا ماژولار پلی مربوط به خودشان را دارند. این بخشحله هستند که گیمو مجزایی از هر مر

 های دیگر دوباره استفاده نمود.ها را جداگانه بررسی کرد و در بخشتوان آنهستند و می

 سلول و پورتال

مرحله هایی از بخش« هاسلول»دهند مراحل غیرخطی داشته باشیم. ها به ما اجازه میها و پورتالسلول

هایی از مرحله هستند که به بازی بخش« هاپورتال»پوشانی ندارند. های دیگر برهمهستند که با بخش

 دهند.ها و مسیرها را میی گذر بین سلولکننده اجازه

 

 زیر ژانرهای سکوبازی

 بپر برو جلو 
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 معمایی 

 تیراندازی 

 ماجرایی 

 آفرینینقش 

 متفرقه 

 کنترل آواتار

شود. در معروف سبک سکوبازی دوبعدی آواتار با یک یا دو دکمه کنترل می هایتر بازیدر بیش

ترین کلید ممکن انجام بشود. آواتار باید مثل موم بعدی هم کنترل باید با کمهای سکوبازی سهبازی

 های مختلف در یک بازی استفاده نکنید. های سکوبازی را از بازیدر دست مخاطب نرم باشد. ویژگی

 

 

  اجراییاکشن م

را در خود دارد. « ماجرایی»و « اکشن»اکشن ماجرای ژانری ترکیبی است که عناصر اصلی دو ژانر  

های فیزیکی یک بازی اکشن ماجرایی هم داستان پردازی دارد و هم معما و از طرف دیگر واکنش و توانایی

یک بازی اکشن تبدیل به اکشن ماجرایی های اکشن را لازم دارد تا بشود آن را تمام کرد. این که دقیقا کی بازی

 عقیده نیستند. ها با هم هممی شود )یا برعکس( چیزی است که محل اختلاف است و خیلی

 های اکشن ماجراییزیرسبک

  (Shooter)تیراندازی  ●
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  (Hack n Slash)وپاره کردنی! تکه ●

  (Sandbox)سندباکس  ●

  (Platformer)سکوبازی  ●

  (Stealth)کاری مخفی ●

  (Survival Horror)سناك تر ●

 

 دوربین

 ها را داشته باشند. ی دوربین رایج در بازیتوانند همه نوع زاویههای اکشن ماجرایی میبازی

 شخص اول ●

 شخصسوم ●

 ارتفاعهم ●

 خصوصیات بازی های اکشن ماجرایی

وان از دل تپلی را میی عناصر گیمهای اکشن ماجرایی است. همهی شروع بازیداشتن داستان نقطه

پردازی های اکشن ماجرایی معمولا قهرمان دارند که این قهرمان شخصیتداستان بیرون کشید. بازی

 شود. می
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داشته باشد و این انگیزه برای مخاطب کاملا تعریف شود « انگیزه»قهرمان بازی اکشن ماجرایی باید 

« جام؟!من چرا این»بپرسد: ای از بازی بازی کننده نباید از خودش به شکلی که در هیچ لحظه

 راستا باشند. بازی کننده هم« اهداف»های قهرمان بازی باید با «انگیزه.»

های اکشن ماجرایی همیشه لحظات احساسی مشخصی در طول بازی دارند که در این لحظات بازی

ذهن  های بازی درتر از دیگر بخششود. این لحظات بیشبازی کننده از لحاظ احساسی درگیر می

های اکشن ماجرایی، وقتی داستان تکمیل شد مانند. معمولا برای طراحی بازیبازی کننده بازی می

پلی براساس آن تعیین های گیمشود و درگیریابتدا این لحظات احساسی از دل داستان استخراج می

های قهرمان یزهشود. موفقیت این لحظات احساسی بسته به این هستند که بازی کننده چقدر با انگمی

 فکر است. بازی و اهداف او هم

 

 های پایهمکانیک

های پایه دهد. مکانیکهای پایه همان کارهای اصلی است که بازی کننده در بازی انجام میمکانیک

گذارند. کارهایی که بازی کننده ترین اثر را روی مخاطب میاگر براساس داستان طراح بشوند بیش

ربط به داستان و شخصیت اول بازی باشد. اگر پیش از تکمیل شدن داستان ید بیکند نبادر بازی می

ی کار ها را بر اساس نیازهای داستانی طراحی کرد. نتیجهتوان آنهای پایه طراحی نشوند، میمکانیک

 در این حالت بسیار بهتر و تاثیرگذارتر است. 
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 بازی های شبیه سازی

شبیه سازی فعالیت های متفاوتی که در زندگی واقعی در جریان  بازی های شبیه عموما سعی در 

هستند، دارند. این شبیه سازی ها با مقاصد مختلفی چون آموزش، تحلیل و یا پیش بینی در حیطه ی هر یک 

 از آن فعالیت ها انجام می شود. شاخه های متفاوتی از شبیه سازی وجود دارند که از این بین می توان به

 های جنگشبیه ساز 

 (Construction and Management Simulationو ساخت و ساز) شبیه سازهای مدیریت

 (City Building Simulation) شبیه سازهای شهر سازی

 شبیه سازهای تجاری)تجارت(

 (Government Simulationشبیه سازهای دولتی )

 شبیه سازهای ورزشی

 ( Vehicle Simulationشبیه سازهای وسایل نقلیه)

که هر کدام سعی در شبیه سازی حیطه ی مربوط به خود دارند تا تجربه ای هر چه واقعی تر از حیطه که  

شبیه سازی می کنند را به بازی کننده انتقال دهند. در بازی های جدید مولفه های بازی های این چنینی در 

 هم آمیخته می شوند و سبک ها تلفیقی را به وجود می آورند.

 مدیریت و ساخت و ساز شبیه سازی

 های مدیریتی دو بخش کاملا مجزا دارندبازی

 ساخت و ساز و رشد یک موجودیت خاص )مثل شهر، مزرعه و ...(  ●

 مدیریت منابع و فرآیندهای اقتصادی مربوط  ●
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 منابع

اصلی یک منابع سه عنصر « مبادله»و « استفاده»، «تولید»زنند. حرف اول را می« منابع»در یک سیستم اقتصادی 

  سیستم اقتصادی است.

 توانند دو گونه باشند: نوع منابع سیستم اقتصادی بازی، نقش زیادی در تعیین سبک و سیاق آن دارد. منابع می

 قابل لمس  -1 

 غیرقابل لمس  -2  

 سرچشمه

بع از آن داشته باشند. یعنی جایی که منا« سرچشمه»هر کدام از منابع اصلی سیستم اقتصادی بازی باید یک  

ها، در هنگام باشند. با توجه به نوع سرچشمه« نامحدود»یا « محدود»ها ممکن است سرچشمه آیند.جا می

« پایان بسته»یا « پایان باز»ها و محدودیت سرچشمه« آهنگ تولید»بود. « آهنگ تولید»طراحی بازی باید مراقب 

 زنند.بودن بازی را رقم می

 مصرف

، «خریدن»آید. منابع به شمار می (Drain)« مصرف»ه از منابع استفاده کند به یک مورد هر فعالیتی در بازی ک 

کردن سه روش مرسوم مصرف منابع هستند.  سیستم مصرف منابع باید کاملا واضع « نگهداری»و « ساختن»

 کننده باشد.و قابل فهم توسط بازی

 مبدل

نسبت »ها باید به نام دارد. هنگام طراحی مبدل« مبدل»د هر چیزی که یکی از منابع را به شکل دیگر تبدیل کن 

 توجه کرد. « زمان»و « تولید به مصرف
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 خصوصیات

های مدیریتی وجود ندارد. در بسیاری از بازی« داستان»یا « مرحله»های مدیریتی چیز به نام معمولا در بازی

سناریوهایی به بازی کننده ارایه ها شرط پیروزی وجود ندارد اما شرایط باخت مشخص است. بعضی بازی

ی کنترل بازی و تعامل بازی کننده با بازی به صورت دهند تا اهداف کوتاه مدتی را برآورده کند. نحوهمی

 است. « غیرمستقیم»

 دوربین

است. « ایزومتریک»یا « ارتفاعهم»ی دوربین از نوع های سبک مدیریت و ساخت و ساز زاویهدر عموم بازی

سازد حرکت شخص در شهر یا جایی که میشود به صورت اولها به بازی کننده اجازه داده میبازیدر بعضی 

کند. طراحی واسط کاربری و منوها برای این ژانر کار نسبتا دشواری است. زیرا اطلاعات زیادی باید به بازی 

 کننده ارایه بشوند به طوری که او را سردرگم نکنند. 
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 زی گرشاسپ: از ابتدا تا انتها و ادامهتولید با

 

 سرآغاز

 

و توسعه در مورد ساخت بازی رایانه ای در شرکت فن افزار  ، فعالیت تحقیق13۸۵در مهرماه سال 

آغاز شد. با توجه به سابقه شرکت در تولید نرم افزارهای رایانه ای، اندك تجربه ای در تولید نرم افزار وجود 

بازی رایانه ای که شامل قسمت های فنی، هنری و طراحی بازی می شود داشت ولی در مورد ساخت 

هیچگونه تجربه ای از قبل وجود نداشت و کارهای تحقیقاتی در ابتدا با دو نفر که یکی از آنها برنامه نویس 

 و دیگری مدل ساز سه بعدی بود آغاز گردید.

 

سه بعدی بود ولی جزییات آن و محتوای آن هدف نهایی در ابتدا بسیار کلی و ساخت یک بازی رایانه ای 

مشخص نبود. به دلیل عدم تجربه در این کار و دشواری ذاتی در کار، سوالهای بدون پاسخ متعددی وجود 

 داشت.

 3D Maxکاری که به نظر می آمد باید انجام می شد در ابتدا این بود که یک مدل سه بعدی که در نرم افزار 

نوشته می شود گردد. سپس بتوان این  Cرنامه اجرایی که با زبان برنامه نویسی ++ساخته می شود، وارد یک ب

مدل را با استفاده از صفحه کلید و یا موشواره رایانه به حرکت درآورد. پس از آن بتوان یک مدل دیگر را در 

( Animationبرنامه قرار داد که توسط خود رایانه به حرکت در آید و همچنین از روشهای پویانمایی)
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استفاده شود. روش تعامل این مدل ها با محیط بازی مجهول بود، روش تولید صدا برای آنها مجهول بود و 

 بسیار از نیازهای ساده دیگر که در هر بازی رایانه ای مشاهده می شد.

 

ی ساخت یکی از اولین فعالیت هایی که صورت گرفت، تحقیق بر روی ابزارهای نرم افزاری قابل استفاده برا

بازی بود. ابزارها و میان افزارهای  متعددی وجود دارند که می توانند برای ساخت بازی مورد استفاده قرار 

گیرند. از جمله این میان افزارها و یا ابزارها عبارند از، موتورهای گرافیکی، میان افزارهای پخش صدا، میان 

بصورت کامل. از نظر اجازه استفاده، این نرم افزارهای هوش مصنوعی و یا حتی موتورهای بازی سازی 

افزارها به دو دسته قابل خرید و رایگان و متن باز تقسیم می شوند. در بررسی که انجام شد در آن سال، 

ابزارهای جدی قابل استفاده، همگی قیمت هایی داشتند که خارج از بوجه پروژه در شرکت بود و بنابراین 

ز و رایگان بصورت جدی دنبال شد. با توجه به اینکه دورنمای پروژه از ابتدا کار بررسی ابزارهای متن با

 امکان انتشار بازی در خارج از ایران بود، رعایت حقوق نرم افزاری و کپی رایت، یکی از اهداف جدی بود.

 

دن موتورهای بازی سازی کامل متن باز از کیفیت بالایی برخوردار نبودند و در عین حال در دسترس بو

فناوری در شرکت و امکان پیاده سازی هر گونه نیاز نیز مهم بود بنابراین جستجو برای یک موتور کامل متن 

که  OGREباز تبدیل به جستجو برای مولفه های لازم برای بازی سازی شد. در این میان، موتور گرافیکی 

انتخاب شد. این موتور امکان نمایش یکی از بزرگترین پروژه های متن باز در این زمینه است برای آزمایش 

محتوا بصورت سه بعدی را فراهم می کند و یکی از مولفه های لازم برای ساخت یک بازی می باشد. مولفه 

های مهم دیگری که در کنار این مولفه می توانند قرار بگیرند عبارتند از: مدل اشیای بازی، هوش مصنوعی، 

 لایه های ارتباطی به سیستم عامل و شبکه.  شبیه سازی فیزیک، ذرات، تولید صدا،
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کارهای آزمایشی بر روی این مولفه گرافیکی صورت گرفت و نتایج راضی کننده بود. معماری مناسب، کارایی 

بالا و متن باز بودن این موتور گرافیکی باعث شد تا به عنوان یک مولفه جدی برای ساخت بازی گرشاسپ 

 مورد استفاده قرار گیرد.

 

مایش یک کاراکتر در برنامه به زودی مشخص کرد که این کاراکتر نیاز به ایده پردازی و زیبایی و همچنین ن

 Concept( و یک طراح هنری )Animatorپویانمایی دارد. پس از دو ماه از شروع کار، یک انیماتور)

Designerهای رایانه ای روز دیده  ( به تیم اضافه شدند تا خروجی های تولید شده اندکی به آنچه در بازی

 می شد نزدیک تر باشد.

 

نیاز جهت گیری برای مشخص کردن نوع بازی کم کم مشخص شده بود. سبک بازی نقش محور در آن زمان 

یک انتخاب مناسب به نظر می آمد بازی های مشابه در آن گونه مورد بررسی قرار گرفت. از جمله بازی های 

بودند. روایت در این گونه از  Titan Questو  Dungeon Siege 2تند، غربی که مورد مطالعه قرار گرف

بازی ها بسیار مهم است و تلاش تیم چهار نفره برای مشخص کردن یک روایت برای بازی آغاز شد. یک 

 "سوشیانس"تصمیم مشترك استفاده از اساطیر و داستانهای کهن ایرانی بود و در این خصوص مطالعه کتاب 

شروین وکیلی بسیار الهام بخش بود و در نهایت به عنوان منبع اصلی برای ساخت بازی انتخاب نوشته دکتر 

شد. باز تعریف المانهای اساطیری کهن ایرانی به سبکی نو برای یک بازی رایانه ای ایرانی انتخابی بسیار 

ساخت روایت برای جذاب بود. در این خصوص با خود دکتر وکیلی نیز ارتباط برقرار شد و از ایشان در 

 بازی کمک گرفته شد و همچنین تحقیق اعضای تیم در اساطیر ایران آغاز گردید.
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 اکومن، از شخصیت های داستان سوشیانس   وهومن، از شخصیت های داستان سوشیانس

 

تدا بصورت طراحی یکی از چالشهای مهم در این زمینه، به تصویر کشیدن المانهای اساطیری کهن ایرانی بود، اب

های دوبعدی و سپس بصورت سه بعدی در رایانه. کاری که تاکنون کمتر صورت گرفته بود. برای این زمینه، 

 مطالعه و تحقیق در هنر ایرانی، لباسها و سلاح های ایرانی و جزییات توصیف های اساطیری لازم بود.

 

د و هر روز چالشهای جدیدی در ساخت بازی فعالیت این تیم چهار نفره در حدود یک سال ادامه پیدا کر

وجود داشت و تیم نیازمند به یافتن راه حل های خاص برای آنها بود. از یک سو، فناوری لازم برای ساخت 

بازی ساخته می شد و از سوی دیگر اقلام هنری لازم برای بازی تولید می شد و مهمتر از همه اینکه تیم به 

 اوری را در کنار هم برای خلق یک محصول نو تجربه می کرد.آرامی، قرار گرفتن هنر و فن
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یک مدل سازی کاراکتر و یک برنامه نویس دیگر در سال دوم به تیم اضافه شدند ولی هنوز پایان راه مشخص 

نبود و سوالهای زیادی بدون پاسخ مانده بود. اولین زمانی که نتایج کار تیم برای نمایش عمومی آماده شد، 

این بود که یک نمونه قابل بازی برای این  بود. تصمیم 13۸۷دیجیتال تهران در سال رسانه های نماشگاه 

نمایشگاه ساخته شود. یک برنامه نویس دیگر با تمرکز بر روی برنامه نویسی گرافیکی نیز به تیم شش نفره 

 ه باشد.اضافه شده بود و هدف این بود که نمونه قابل بازی از نظر گرافیکی نیز قابل توج

 

 

 

 

 

 

 

 

 تصویر سازی از یک دیو برای بازی

 

کار لازم برای آماده سازی نمونه قابل بازی بیشتر از آنچه که تصور شده بود ظاهر گشت و تلاش تیم برای 

ساخت آن به فعالیتی شبانه روزی تبدیل شده بود. نمونه آماده شده برای نمایشگاه در نتیجه پیشرفت بزرگی 

وب می شد و برای اولین بار، تمام فعالیت های فنی و هنری در کنار یکدیگر و به شکل یک برای پروژه محس

بازی رایانه ای نمایان شد. سبک بازی نیز در این زمان از نقش محور به بازی اکشن سوم شخص تبدیل شده 
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ی در کنار هم بود. نمونه ساخته شده دارای صداگذاری و موسیقی نیز بود و مولفه های متعددی از یک باز

 قرار گرفتند. 

 

ارائه این نمونه در نمایشگاه این فرصت را بوجود آورد تا تیم بتواند یک شریک سرمایه گذاری برای پروژه 

 توسعه تیم و حرکت به سوی ساخت بازی بصورت منسجم تر فراهم آمد.  ، امکان13۸۸پیدا کند و در سال 
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 تعریف پروژه بازی رایانه ای گرشاسپ

 

تعریف دقیق اهداف بازی گرشاسپ و برنامه ریزی جدید برای پروژه  13۸۸اولین فعالیت لازم در آغاز سال 

بود. در این زمان تصمیم گرفته شده بود که یک بازی اکشن سوم شخص ساخته شود که از داستانهای 

 گرشاسپ پهلوان در اوستا و گرشاسپ نامه اسدی طوسی الهام گرفته باشد. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 تصویر سازی اولیه از گرشاسپ
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( بود. دو نفر در نقش طراح بازی به Game Designیکی از مهمترین رویدادها، تشکیل تیم طراحی بازی )

تیم اضافه شدند و مسوولیت آنها صرفا ایده پردازی برای قسمت های مختلف بازی و پیاده سازی ایده های 

اریخچه ساخت بازی های رایاته ای در جهان نیز حتی هنوز جذاب برای ساخت بازی بود. این نقش در ت

جوان است و اینچنین وظایف را در ابتدا هنرمندان و برنامه نویسان انجام می دادند. البته بزرگترین چالش در 

 شش ماه اول سال نیز یافتن روشهای مناسب برای تعامل بین تیم طراحی بازی، تیم فنی و تیم هنری بود.

 

( های از پیش Cut-sceneعالیت های جدید دیگری که به پروژه اضافه شد، ساخت کات سین )از جمله ف

( بود. این کات سین ها در قسمت هایی از بازی به نمایش در می آیند و مانند Pre-renderedرندر شده )

ر ویژه یک قسمت سینمایی می باشند. تیم جدیدی برای ساخت آنها لازم بود و تخصص های جدید. انیماتو

برای انجام قسمت های پویانمایی، متخصص رندرینگ برای تنظیم و تهیه خروجی های سینمایی، کارگردان 

( برای انجام کارهای نهایی روی Compositeبرای تنظیم صحنه ها و حرکت دوربین، متخصص کامپوزیت )

این قسمت های لازم برای  (، صدا گذار و سازنده موسیقی به تیم اضافه شدند تاPost-processingتصویر)

بازی که با هدف تقویت حس روایت گویی بازی ساخته می شد را تکمیل کنند. خروجی این قسمت در 

 نهایت بازخورد خوبی از نظر مخاطبان داشت.
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 ساخت ابزار

 

برای  یکی از مهمترین نیازهای تیم تولید بازی رایانه ای، ابزار مورد نیاز توسط هنرمندان و طراحان بازی

( است که Game World Editorساخت بازی است. رایج ترین نوع این ابزارها ویرایشگر جهان بازی )

توسط آن طراحان بازی می توانند اجزای جهان بازی را در جای صحیح قرار دهند، رویدادها را تعریف کنند 

 و قسمت های مختلف بازی را آزمایش کنند.

 

ر، تلاش زیادی برای یافتن یک ابزار ویرایش جهان بازی انجام شد ولی در در سال اول انجام تحقیق روی کا

نهایت ابزار مناسب برای این کار یافت نشد. اهمیت این ابزار و اهمیت قابل توسعه بودن آن و افزودن نیازهای 

 خاص تیم، تصمیم برای ساخت یک ابزار مناسب را توجیه کرد. 

 

یک ویرایشگر جهان بازی ساخته شد و پس از گذشت  VC++.netنویسی ابتدا با استفاده از زبان برنامه 

 WxWidgetsو کتابخانه ساخت واسط گرافیکی  Cیک سال، این نرم افزار بازنویسی شد و با استفاده از ++

مجددا ساخته شد. در ابتدا توسط این برنامه، امکان قرار دادن اشیای گرافیکی در یک مرحله از بازی وجود 

ی به مرور زمان امکانات بیشتری به آن اضافه شد و در نهایت این ویرایشگر که نام آن ایرانویج است داشت ول

به یک ابزار کامل برای ساخت بازی تبدیل شد. امکان بازی در لحظه در داخل این برنامه به طراحان بازی 

 کمک می کرد تا ایده های مختلف را به سرعت آزمایش کنند.

 

تا روز آخر پروژه ساخت بازی گرشاسپ ادامه داشت و ثابت شد که تصمیم برای ساخت  توسعه این ابزار

 اینچنین ابزاری بسیار ارزشمند بود.
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 چالش های کار

 

ساخت بازی رایانه ای بصورت کلی دارای چالشهای جدی می باشد. بعضی از این چالش ها مربوط به ذات 

شرایط این کار در کشور ایران و برخی نیز صرفا مربوط به تیم  اینگونه از پروژه ها می باشد، برخی مربوط به

 تولید بازی گرشاسپ بوده است که در ادامه توضیح داده می شود.

 

 چالش های عمومی ساخت بازی رایانه ای

 

با توجه به اینکه این صنعت در سطح بین المللی نیز هنوز نسبتا جوان محسوب می شود، ریسک های 

ه های تولید بازی رایانه ای همچنان وجود دارد و پروژه های زیادی با شکست روبرو می گوناگونی در پروژ

 شوند. برخی از این مشکلات عبارتند از:

 

فعالیت میان رشته ای : ساخت بازی، نیازمندی هماهنگی بین گروههای مختلفی از جمله، گروه فنی،  ●

ینماگران و غیره می باشد و مدیریت ارتباط گروه هنری، طراحان بازی، داستان نویسان، صداگذاران، س

و همکاری صحیح بین این گروههایی که گاها از نظر رفتاری بسیار متفاوت می باشند کار آسانی 

 نیست.

هزینه های بالای تولید بازی: در بازار رقابتی بین المللی و با توجه به بالا رفتن کیفیت بازی های  ●

ت هر سال رو به افزایش است و این خود یک چالش جدی در رایانه ای، هزینه تولید این محصولا

 سطح جهانی است.
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( در یک بازی مفهمومی نسبتا پیچیده است و روشهای Funیافتن و ساخت جذابیت: مفهوم جذابیت ) ●

معینی برای رسیدن به یک بازی جذاب لزوما وجود ندارد. ایجاد یک بازی جذاب نیازمند یک فرآیند 

 ی می باشد.سعی و خطای طولان

سرعت سریع تحول فناوری: فناوری های لازم برای ساخت بازی به سرعت در حال تغییر و تکامل  ●

است و مسلط بودن یک تیم روی این فناوری ها و امکان پیش بینی از وضعیت آینده یک نیاز جدی 

 و چالش بزرگ است.

 

 چالش های ساخت بازی رایانه ای در ایران

چالش ساخت بازی در ایران نبود تجربه کافی در این زمینه است. طبیعتا کاری نبود تجربه: بزرگترین  ●

 که برای اولین بار انجام شود دارای ریسک های بسیار بزرگی می باشد.

کمبود نیروی متخصص: با توجه به کمی تجربه در این زمینه در کشور، طبیعی است که نیروی  ●

 متخصص در این زمینه نیز کم باشد.

( وجود دارد که هزینه Publisherبازی: در صنعت بازی سازی، معمولا یک شرکت ناشر ) نبود ناشر ●

های مربوط به تولید بازی و بازاریابی و فروش آن را متحمل می شود. کار ساخت بازی توسط 

( انجام می گیرد و تقریبا بقیه امور مربوط به رساندن بازی به دست Developerشرکت تولید )

ر صورت می گیرد. یک چالش بسیار بزرگ در حال حاضر در کشور ما نبود ناشر مردم توسط ناش

 برای بازی های رایانه ای می باشد.

نبود بازار صحیح: چالش دیگری که به نبود ناشر مرتبط است، نبود بازار صحیح برای فروش بازی،  ●

مجبور است که در پشتیبانی و بازاریابی صحیح برای فروش بازی می باشد و فروش بازی ایرانی 
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حال حاضر از همان مسیر بازی های کپی و غیر قانونی خارجی عبور کند. پایین بودن قیمت بازی 

های غیر قانونی امکان قیمت گذاری صحیح برای بازی ایرانی را فراهم نمی کند، در نتیجه احتمال 

رایط تولید بازی دشوار ایجاد شرکت ناشر و کار اقتصادی سالم کم می شود و در نتیجه همه اینها ش

 می گردد.

 

 چاش های تیم ساخت بازی گرشاسپ

 

 تیم سازنده بازی گرشاسپ، علاوه بر چالشهایی که در بالا ذکر شد، چالشهای زیر را نیز تجربه کرد:

کم بودن بودجه تولید: نبود ناشر صحیح در طول پروژه و طولانی شدن زمان پروژه به دلیل وجود  ●

 د تا پروژه همواره با مشکل کم بودن بودجه مواجه باشد.انواع ریسک باعث ش

نیمه وقت بودن نیروی انسانی: دانشجو بودن اکثر نیروی کاری شرکت کمبود بودجه تولید باعث  ●

شده بود تا بیشتر کار بصورت نیمه وقت پی گرفته شود و این یک منبع جدی برای اواع مشکلات 

 بود.

 

 یحضور در نمایشگاه های بین الملل

 

پس از اولین نمایش عمومی کارهای صورت گرفته برای بازی، تیم ساخت بازی توسط بنیاد ملی بازی های 

رایانه ای به حضور در نمایشگاههای بین المللی دعوت شد. اولین حضور در نمایشگاه بین المللی بازی در 

یشگاه گیم کانکشن فرانسه و پس از آن نما 2009، سپس نمایشگاه گیمزکام آلمان در 2009دوبی در سال 

 در همان سال بود. 
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امکان دریافت بازخورد از متخصصان ساخت بازی در جهان از مهمترین دستاوردهای این نمایشگاه ها بود. 

با حضور در نمایشگاه گیمزکام آلمان، امکان انتشار بازی در سطح بین المللی به نظر محتمل آمد و بازخورد 

ل شد و باعث یک بازنگری مجدد در فرآیند ساخت بازی و تمرکز روی قسمت و نقدهای سازنده ای حاص

های مختلف آن شد تا احتمال یافتن شرایط برای پخش بین المللی که از روز اول از آرزوهای تیم تولید بوده 

 است بیشتر شود. 

 

گیمزکام آلمان و  نیز در نمایشگاه بین المللی دوبی و همچنین 2010بازی گرشاسپ یک بار دیگر در سال 

گیم کانکشن فرانسه حضور داشت و تمامی این رویدادها به بالا رفتن کیفیت بازی و پیدا کردن ناشر بین 

 المللی برای بازی کمک کردند.

 

 زمان پایان پروژه؟

 

 درزمانی بود که به هماهنگی با شریک سرمایه گذاری در بازی به عنوان زمان پایان پروژه  13۸۸مهرماه سال 

نظر گرفته شده بود ولی از چند ماه قبل از این تاریخ و با توجه به وضعیت پروژه، تصمیم تیم بر آن شده بود 

تا کار تولیدی روی پروژه ادامه پیدا کند و کیفیت آن بهتر شود. کار ادامه پیدا کرد و تلاش شبانه روزی برای 

پروژه اعلام می شد و بعضی از این تاریخ ها نیز بهبود کیفیت بازی آغاز شد. تاریخ های جدیدی برای پایان 

در نمایشگاه های داخلی عنوان می شد ولی با نزدیک شدن آن زمان، مشخص می شد که همچنان کار بیشتری 

 لازم است و پایان پروژه در آن تاریخ مانند رها کردن کاری ناتمام برای اعضای تیم بود.
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ودجه تخصیص داده شده توسط شریک سرمایه گذار بود و شرکت چالش اصلی در این زمان، پایان یافتن ب

، بازی به جایی 88می باید به دنبال یافتن راههایی می بود تا بتواند هزینه تولید را تامین نماید. در اواخر سال 

 د آمد. رسیده بود که تمام مراحل آن در کنار یکدیگر قرار گرفته بود و امکان آزمایش آن از ابتدا تا انتها بوجو

 

آزمایش ها، مشکلات جدید را نمایان می نمود و کار پیوسته آزمایش، یافتن مشکل و رفع مشکل و مجددا 

 آزمایش در این دوره بصورت جدی پیگیری شد.

 

 فراخوان عمومی برای تستر

 

ی اهمیت آزمایش بازی توسط افرادی خارج از تیم تولید بسیار واضح بود و در این خصوص فراخوان عموم

نفر از سراسر ایران اعلام آمادگی کردند و مطابق یک  350برای یافتن تستر برای بازی اعلام شد. در حدود 

برنامه مشخص، در هر هفته سه الی چهار نفر برای انجام تست و ثبت بازخورد به محل شرکت دعوت می 

 ک کنند.شدند تا به فرآیند یافتن مشکلات بازی و بررسی بازخورد بازیکن به تیم کم

 

ادامه داشت و افراد مختلفی، بعضی یک بار و بعضی چندین بار برای  13۸9این فرآیند تا پایان تابستان سال 

 انجام تست به تیم یاری رساندند.
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 یافتن ناشر داخل ایران

 

صنعت  که در ، فعالیت برای یافتن ناشر بازی گرشاسپ در داخل ایران آغاز شد. انتظاری13۸9از ابتدای سال 

بین المللی ساخت بازی های رایانه ای از ناشر بازی می رود، سرمایه گذاری در تولید، بازاریابی و تبلیغات، 

تعامل با شبکه های توزیع برای رساندن بازی به فروشگاهها و راه اندازی روشهای پشتیبانی از محصول می 

ما، تنها راه ممکن برای رساندن بازی به دست باشد ولی متاسفانه به دلیل نبودن چنین شرکت هایی در کشور 

مردم در سطح وسیع، تعامل مستقیم با شرکت هایی که به پخش لوح فشرده در سطح کشور اقدام می کنند 

 بود. 

 

تیم سازنده بازی گرشاسپ تلاش داشت تا در فرآیند تولید هیچگونه مانعی را نپذیزد و نهایت تلاش اعضای 

رت می گرفت ولی در مورد انتشار بازی، بسیار از پیچیدگی ها و دشواری های تیم برای رفع مشکلات صو

کار خارج از عهده شرکت و افراد تیم بود و این باعث می شد تا با ایده آل با واقعیت فاصله بسیار زیادی 

انجام بگیرد. از جمله این مشکلات، نبود فروشگاه های صحیح برای فروش بازی های ایرانی و یا عدم امکان 

 تبلیغات گسترده برای بازی ایرانی بود.

 

 یافتن ناشر خارج از ایران

 

از اولین حضور بین المللی در نمایشگاه ها، کار یافتن یک ناشر خارجی برای پخش بازی در خارج از کشور 

آغاز شده بود و در این خصوص پیشنهادهایی برای بازی گرشاسپ از طرف شرکت های آلمانی، روسی، 

سی و اتریشی وجود داشت. مهمترین نمایشگاهی که به امکان نشر بازی کمک می کرد، گیم کانکشن در انگلی
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فرانسه بود که در آن امکان ملاقات شرکت های تولید کننده با شرکت های ناشر بصورت مستقیم و در 

 جلسات رو در رو وجود دارد.

 

 پخش داخل ایران

 

در ، بازی گرشاسپ 13۸9یکان محول شد و در تاریخ چهارم آبان پخش بازی در ایران به شرکت لوح زرین ن

 دسترس علاقمندان قرار گرفت.

 

 پخش خارج از ایران

 

به عنوان ناشر بین المللی بازی گرشاسپ انتخاب شد و این شرکت بازی را  Just A Gameشرکت آلمانی 

یک ماه بعد نیز پخش آن را در  آلمان، اتریش و سوییس نمود و وارد بازارهای 2۰11در ماه ژوییه سال 

کشورهای دیگری نظیر انگلستان، استرالیا، نیوزیلند، کشورهای اسکاندیناوی، آفریقای جنوبی، روسیه و لهستان 

 گسترش داد.

 

یکی از فعالیت های مهمی که این ناشر انجام داد، اجرای یک فرآیند کنترل کیفیت جدی بود که در نتیجه آن 

رادات متعددی در بازی را داشت و این امر باعث شد تا نسخه بین المللی دارای درخواست اصلاحات ای

کیفیت بالاتری نسبت به نسخه پخش شده در ایرن باشد. انجام فرآیند کنترل کیفیت یکی از مهمترین بخشهای 

رج است ساخت بازی های رایانه ای است و انجام کامل آن معمولا از عهده شرکت تولید کننده به تنهایی خا

 و نقش ناشر واقعی بازی در اینجا می تواند بسیار پر رنگ باشد.
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 رفع مشکلات پس از پخش بازی

 

بسیاری از ایرادهای بازی های رایانه ای، پس از توزیع گسترده آن خود را نشان می دهند. ایرادهایی که در 

از مشکلات، تفاوت های سخت هیچ فرآیند تستی مشخص نشده بودند. یکی از دلایل عمده دیگر اینگونه 

افزاری رایانه های مختلف و وجود قطعات مختلف بر روی آنها می باشد. تفاوت هایی در کارت گرافیکی و 

یا حتی تنظیمات سیستم عامل دستگاههای مختلف می تواند باعث بروز مشکلاتی در بازی شود که از دید 

 تیم تولید پنهان مانده بوده است. 

 

( آماده نمود و آنها را از Game Patchر، تیم تولید بازی گرشاسپ چندین برنامه اصلاحی )برای این منظو

طریق وب سایت اصلی بازی قابل دسترسی قرار داد. این برنامه ها بر روی بازی اصلی قابل نصب بودند و 

 هر کدام تعدادی از مشکلات شناسایی شده پس از پخش بازی را برطرف می نمودند.

 

 ای داخل ایرانبازخورده

 

، فروش آن از 139۰بازی گرشاسپ با استقبال خوبی در داخل ایران مواجه شد و در تا قبل از پایان سال 

هزار نسخه عبور کرد.  1۵۰  
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 بازخوردهای خارج از ایران

 

 کهنشریه و سایت معتبر نقد بازی  1۸استقبال از بازی گرشاسپ در سطح بین المللی متوسط بود و در حدود 

از  ۵در نهایت به آن نمره قرار دارد، آن را مورد بررسی قرار دادند و  metacriticجمع آوری آنها در سایت 

 دادند.  1۰

 

 رهیافت های پروژه ساخت بازی رایانه ای گرشاسپ، بایدها و نبایدها

 

ین بار توسط اتفاقهای متعددی در طول یک پروژه طولانی )چهار ساله( و به خصوص پروژه ای که برای اول

یک تیم انجام می گردد و همچنین در صنعتی که کاملا نو پا می باشد، روی می دهد. عمده این اتفاقها غیر 

منتظره می باشند و امکان برنامه ریزی برای آنها کمتر میسر است. در ادامه اتفاقهای مثبت و منفی که در طول 

شد مرور می شوند به این امید که بتواند برای تیم  پروژه ساخت بازی رایانه ای گرشاسپ برای تیم تجربه

 هایی که در این مسیر حرکت خواهند کرد، سودمند باشد.

 

 رویدادهای مثبت

 

هسته اصلی تیم تولید: نفرات در یک پروژه تولید بازی رایانه ای، اساسی ترین قسمت آن می باشند.  - 1

همگی با انگیزه انجام یک کار با کیفیت خیلی بالا و  هنرمندان و مهندسانی که روی این پروژه کار کردند،

 اساسا اهمیت دادن به مقوله کیفیت به عنوان مهمترین عامل در کنار هم گردآمدند.
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تحقیق و یادگیری: روشها و فرآیندهای تولید بازی های رایانه ای بصورت پیوسته در حال تغییر است.  - 2

ی در کشور ما باعث می شود تا مسیر یادگیری و تحقیق طولانی علاوه بر آن، عدم وجود صنعت تولید باز

 برای تیم سازنده لازم باشد. وجود این روحیه در تیم از رویدادهای مهم دیگر بود.

 

منابع اساطیر ایرانی: منبع غنی اساطیر ایران در شکل گیری پایه های فرهنگی کار ساخت بازی بسیار  - 3

 یادگیری آنها انگیزه خوبی برای ادامه کار تیم تولید بود. ارزشمند بود و رجوع به آنها و

 

دریافت بازخورد از مردم در طول پروژه: شرکت در نمایشگاههای داخل ایران این فرصت را به تیم می  - 4

 داد تا بازخورد مردم را دریافت کنند و اصلاحات لازم را در بازی انجام دهند.

 

 رویدادهای منفی

 

وژه: کارهای تازه برای تیم های کم تجربه دارای انواع ریسک فنی و غیر فنی می باشد. ریسک های پر - 1

نمونه هایی از این ریسک ها در پروژه ساخت بازی گرشاسپ چالشهای برنامه نویسی، یکپارچه سازی 

ای محتوای هنری با سایر قسمت ها، تلفیق روایت و ایجاد جذابیت برای بازی و مشکلات ارتباطی بین اعض

 تیم های مختلف بوده است.

 

عدم امکان انجام برنامه ریزی دقیق: یکی از عواملی که برنامه ریزی دقیق را مشکل می کند وجود ریسک  - 2

 در پروژه است. 
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افزایش هزینه های تولید: به دلیل طولانی شدن پروژه و عدم امکان برنامه ریزی دقیق، هزینه های ساخت  - 3

 رد و به یکی از بزرگترین چالشهای پروژه تبدیل شد.نیز افزایش پیدا ک

 

حضور نیمه وقت نیروی کاری: بیشتر اعضای تیم تولید بازی گرشاسپ هنوز دانشجو بودند و حضور  - 4

 نیمه وقت در پروژه بلند خود مشکلاتی را به دنبال دارد.

 

بازی باعث شده بود تا خیلی  عدم رعایت ترتیب کارها: نداشتن شناخت کافی از فرآیند صحیح ساخت - 5

از کارها با ترتیب اشتباه انجام شوند. به عنوان مثال طراحی یک شخصیت دشمن جدید قبل از فکر در مورد 

موقعیت قرار گرفتن آن در بازی و رفتار آن. این امر باعث شد تا بخشی از کارهای انجام شده به داخل بازی 

از اعضای تیم در زمانهایی بدون کار بمانند و در زمانهای دیگر تحت نهایی راه پیدا نکند و یا اینکه بعضی 

 فشار کاری زیاد باشند.

 

تولید کارت سریال با کیفیت پایین توسط شرکت پخش: بازی گرشاسپ دارای یک قفل نرم افزاری بود  - 6

و یا اینترنت به که لازم بود خریدار یک کد سریال که در بسته بندی بازی قرار داشت را از طریق پیامک 

سامانه مرکزی ارسال کند تا کد فعال سازی دریافت نماید. به دلیل ساخت کدهای سریال در بسته بندی بازی 

با کیفیت پایین، خوانایی این کدها بسیار دشوار شده بود و این مساله باعث شد تا کار نصب بازی برای بعضی 

 از خریداران با دشواری صورت گیرد.
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 یر آیندهانتخاب مس

 

فرآیند تولید بازی گرشاسپ از ابتدا تا پس از عرضه آن در بازار یک مسیر طولانی و پر پیچ و خم با روزهای 

روشن و تاریک زیادی بود ولی در نهایت تجربه ای بسیار ارزنده برای تمام اعضای درگیر در تولید بازی بود. 

 و تکثیر بازی یک بار طی گشت. بسیاری از بایدها و نبایدها مشخص شد و حلقه تولید 

 

استفاده از تجربیات فرآیند ساخت این بازی و اصلاح فرآیند برای کارهای آینده مهمترین عاملی است که می 

تواند ریسک های پروژه بعدی را پایین بیاورد. استقبال از بازی گرشاسپ نزد مخاطبان ایرانی ثابت کرد که 

ی در شکل رسانه های نوین می تواند برای مردم بسیار جذاب باشد و باز تعریف فضای اساطیری کهن ایران

خبر خوش در این زمینه این است که کشور ما دارای منبع عظیمی از محتوای داستانی و اساطیری است که 

 قابل استفاده در انواع بازی های رایانه ای می باشد. 

 

 روش برنامه ریزی برای ادامه کار

 

های تیم پس از عرضه بازی در بازار، تحلیل نقدهای صورت گرفته روی بازی در  یکی از اولین فعالیت

نشریات و سایت های داخلی و خارجی و همچنین بررسی بازخورد مخاطبان بود. سعی بر این بود که نقاط 

ضعف و قوت بازی گرشاسپ شناسایی شود و برنامه ریزی پروژه بعدی بر اساس این تحلیل صورت گیرد 

ه بر اصلاح فرآیند ساخت و کاهش ریسک های مربوط به آن، محتوای بازی نیز تا حد امکان به منظور تا علاو

 بالا بردن کیفیت اصلاح گردد.
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