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در مقایسه با  ارداویرافنامهسازی از  های بازی بررسی تطبیقی ظرفیت

 دانته  کمدی الهیمتن و بازی دوزخ از 
 

 2 امیرحسین پورشبانان  1* علیرضا پورشبانان

 

 .دانشگاه هنر تهران و عضو هیئت علمی استادیار. 1

 .آباد‎دانشجوی کارشناسی ارشد پژوهش هنر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد نجف. 2
 

 19/5/1397 :پذیرش                10/12/1396: دریافت

 

 چکیده
دانته و بازی اقتباسی از آن،  کمدی الهیرو هدف این است که با بررسی توأمان بخش دوزخ از متن  در مقالة پیش

ای بررسی شود و به روش توصیفی ـ تحلیلی به این  ها و روند تحولات متن ادبی در تبدیل به بازی رایانه ظرفیت
های ساختاری و  سی  فارسی، با توهه به شباهت، از ادبیات کلاارداویرافنامهسؤال اصلی پاسخ داده شود که 

با این توصیف، از . ای خواهد داشت هایی برای بازتولید در قالب بازی رایانه ، چه قابلیتالهی کمدی محتوایی با 
توان نتیجه گرفت که چارچوب داستانی هر دو  با آن می ارداویرافنامهزمان بازی و متن دوزخ و مقایسة  بررسی هم

های مکمل، ظرفیت  روایت نیز با تقویت کشمکش، تعلیق و خرده ارداویرافنامهاثر ادبی مشابه است و روایت 
های مشترکی دارند و همانند بازی  قهرمانان هر دو متن ویژگی. تبدیل شدن به داستان مناسب بازی اقتباسی را دارد

از وهه توصیفی و منفعل خارج کرد و با ایجاد کارکرد و ارتباطات  ارداویرافنامهها را در  خصیتتوان ش دوزخ، می
همچنین فضا و مکان که در متن دانته مفصل . ازی اقتباسی تبدیل نمودهایی مطلوب برای ب فعال، به شخصیت

لحاظ کیفی و کاربرد بیان  نیز به امهارداویرافنشکلی وفادارانه بازتولید شده، در  توصیف شده و در بازی اقتباسی به
نمادین، قابلیت تصویرسازی مشابهی دارد و دارای این ظرفیت است که با تقویت کمّی و گسترش توصیف و 

 .      ای تبدیل شود ای اقتباسی چندمرحله تصویر مکانی، به بستری مناسب برای خلق بازی رایانه
 

 .ای، اقتباس ، بازی رایانهرافنامهارداوی، کمدی الهیدوزخ،  :های کلیدی واژه

  

                                                                                                                   
E-mail: alirezap3@yahoo.com                                                                         *نویسندة مسئول مقاله:  
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 مقدمه . 1
لین بروز و ای است که پس از او ای یکی از دستاوردهای مهم حوزة دانش رایانه های رایانه بازی

سرعت به یکی از پرکاربردترین و البته سودآورترین صنایع مرتبط با رایانه تبدیل شد  ظهور، به
 . و خیلی زود در پیوند با هنر و البته ادبیات، روند تکاملی درخشانی را طی کرد

آید، ما درحال ورود به قلمرویی  های ویدئویی برمی بنابر آنچه از فرهنگ معاصر بازی
در این قلمرو . دگی روزمره با یکدیگر رابطة نزدیکی دارندهستیم که در آن رسانه و زن

های  بازی. وقفه میان امر مجازی و امر واقعی شناور شویم آموزیم چگونه بی است که می
ای،  صنعت بازی رایانه. ها نفر از ما را به این قلمرو وارد کرده است ای میلیون رایانه
ای است  مل رسانة هدید و هنر رسانهانداز رو به تکا ترین بخش از چشم شده تثبیت
 (. 70: 1391هاویدصباغیان و حسنایی، )

ساز بود که برخی از محققان حوزة  قدر شگفتی آسا آن این شکل از پیشرفت سریع و برق
اوری معاصر برخی از محققان از تحولات فن: اند علوم رایانه از آن به انقلابی بزرگ یاد کرده

اند  ای یاد کرده عنوان انقلاب رایانه رود، به شمار می ای از آن به ز هلوهای نی های رایانه که بازی
(Gardner, 1991: 664 - 670.) ای  های رایانه برخی از محققان حوزة علوم رایانه و بازی

در ی  که  طوری  بهاند؛  ها بیان کرده تاریخچة نسبتاً مفصلی را برای پیدایش و رشد این بازی
بندی شده  ای به چهار دورة مختلف بخش های رایانه بندی پیشنهادی، تاریخچة بازی تقسیم
رالف بائر برای اولین بار ی  بازی را وارد تلویزیون که  1950ـ  2932دورة اول از : است
کند و  آتاری بازی هنگ فضایی را تولید میکه شرکت  1975ـ  1960کند؛ دورة دوم از  می

تا پایان  8978شود؛ دورة سوم از  گام می ای پیش های رایانه در بازیدر ایجاد تحولی بزرگ 
های هدید بازی است؛  ای و کنسول های رایانه که دورة شکوفایی بسیاری از بازی 1990دهة 

شود که در آن  درنهایت دورة آخر که از اوایل قرن هدید تا زمان حاضر را شامل می
طاهری، )ای حاصل شده است  های رایانه ید بازیانگیزی در ساخت و تول فتهای شگ پیشرفت

نقطة شروع برخی از محققان نیز دیگر از سوی (. 109ـ  108: 1392ذوالفقاری و باقری، 
( 26: 1383دوران، )و با ساخته شدن بازی پنگ  1972ها را از سال  واقعی کارکرد این بازی

  . اند دانسته
ها در پیوند با ادبیات و  د که مسیر رشد آنده ها آشکارا نشان می روند تحول این بازی

شدت  های بصری و نمایشی، به سینما قرار گرفته و هم از بعُد داستان و هم از بعُد خلق هلوه
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ای سینما یا ادبیات نیست؛ اما از  بازی رایانه». تر از خود بوده است متأثر از این دو مقولة باسابقه
از  .(Aarseth, 2004)« برد و در آینده نیز بهره خواهد برد ی این حوزه بهره مییاری هر دو
1اینفرنورو هدف این است که با رویکردی تطبیقی بازی  در مقالة پیشاین زاویه، 

محصول  
از ، تحسین بسیاری 3فا نظر تحلیلگر سایت گیم ـ که به 2الکترونی  آرتس شرکت 2010

دست  خوبی را بهامتیازات ای  های رایانه از مراهع مختلف ارزیابی بازیو  برانگیختهمنتقدان را 
و  6ویدئوگیمراز   ۰۹امتیاز ، 5دستتراکتیداز  ۲۹امتیاز  4،چیت کد از  ۲۹امتیاز )آورده است 

با  ـ( 1396آقابابایی، ) شده  رو استقبال کاربران زیادی نیز روبهو با ( 7.ان. هی. از آی ۵۷امتیاز 
در سه  ـ که منبع اقتباس سازندگان بازی بوده است ـ (دوزخ)دانته  کمدی الهی بخش اول

ای  متن ادبی به بازی رایانه ها و فضا و مکان مقایسه شود و روند تحول سطح داستان، شخصیت
های ساختاری و محتوایی  مورد بررسی قرار گیرد؛ سپس براساس نتایج و با توهه به شباهت

، به این سؤال اصلی پاسخ داده شود که این اثر چه ارداویرافنامهبا متن ادبی  کمدی الهیمتن 
ای ایرانی دارد و در روند ساخت بازی اقتباسی از  هایی برای تبدیل شدن به بازی رایانه ظرفیت

    .بینی خواهد بود آن، چه تغییراتی قابل پیش

 پیشینة پژوهش . 1 -1
ای  های رایانه ای با محوریت بازی رشته های میان های اخیر، مطالعات مختلفی در حوزه در سال

های  زگشایی از بازیرم»تحلیل آثار اهتماعی و فرهنگی مانند مقالات . انجام شده است
( هژمونی) ةبررسی سلط»و ( 1388، فصلنامة تحقیقات فرهنگیزاده و دوران،  هلال)« ای رایانه

آثار ، در کنار توهه به (1394، رسانه مجلةرسولی و رستگار، ) «ای های رایانه فرهنگی در بازی
مجلة دین و آخوندی، )« ای و آموزش دینی های رایانه بازی»آموزشی این رسانه مانند مقالة 

ای،  های رایانه بازی»ها مانند مقالة  و حتی تمرکز بر وهه سیاسی برخی بازی( 1377، ارتباطات
از این ( 1377، آورد سیاسی مجلة ره رمضانی،)« رسانه تبلیغات سیاسی ایالات متحده

عنوان  ای و تبیین هایگاه این محصولات به های رایانه در بحث تبارشناسی بازی. هاست نمونه
هاویدصباغیان و )« ای در مقام متن هنری بازی رایانه»توان به مطالعاتی مانند  آثار هنری نیز می

ساخت »در حوزة ادبیات فارسی نیز مقالة . اشاره کرد( 1391، نشریة هنرهای زیباحسنایی، 
مجلة مطالعات طاهری و همکاران، )« های بلند عامیانة ایرانی ای با تکیه بر قصه ی رایانهها بازی
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اما بررسی روند تبدیل متن ادبی کلاسی  . از آن همله است( 1392، ادبیات کودک شیراز
و تحلیل چگونگی تغییر قالب و تبدیل  8ای در ژانر اکشن ـ ماهراهویی منتخب به بازی رایانه

متن به بازی، در مقایسة ی  نمونة خارهی با متنی از ادبیات کلاسی  فارسی، پژوهشی کاملاً 
 . تازه و بی سابقه است

 روش پژوهش . 2 -1
و اتمام ( بخش مربوط به دوزخ)در پژوهش حاضر، به روش توصیفی ـ تحلیلی، مقایسة متن 

ها و الزامات اقتباسی  شده از آن صورت گرفته و در ادامه ظرفیت اقتباس ای مراحل بازی رایانه
 .  در مقایسه با متن و بازی دوزخ پیگیری شده است ارداویرافنامهمتن ادبی 

 تعاریف و کلیات. 2
 عنوان متن و روایت  بازی به. 1 -2

معنای محدود متن  شوند؛ متنی فراتر از های اهتماعی متن تلقی می در مطالعات فرهنگی، پدیده
دیداری، )متن ثبت هرگونه سخن است در نظام نوشتاری . همان متن نوشتاری گذشته یا

شناسی یا در ترکیبی از  ای کلی در هر نظام نشانه گونه و در نظام آوایی و به( فضایی و گرافی 
دانست که ای را باید متنی  صاف، هر بازی رایانهبا این او(. 191: 1371احمدی، )ها  نظام

زاده و  هلال)های دیداری، شنیداری و فضایی را در خود های داده است  ترکیبی از نظام
 . توان نوعی از روایت درنظر گرفت ها را می بازیهمچنین (. 79: 8388دوران، 

ها مقدمه و  ، و اغلب بازی...ما روایت را برای تمامی چیزها قائل هستیم؛ افکار، زندگی و
هایی که  کشند؛ مثل داستان تصویر می گونه به صورت روایت ای را به زمینه های پس داستان

آید یا  هاست یا در کتابچة راهنمای بازی یا هر مرحله از بازی می بندی آن روی بسته
 .(Juul, 2005: 219 - 220)کنند  داستان بازی که بازیکنان برای دیگران تعریف می

 ای یانههای را فهم تعاملی متن در بازی. 2 -2
و استفاده در اوقات فراغت، کارکردهای آموزشی نیز   بر وهه سرگرمی ای علاوه های رایانه بازی
های آموزش هستند که قوانین بازی را در  و به بیان دیگر، در معنای دقیق کلمه ماشین اند  یافته

در این شکل از ایجاد  .(Provenzo, 1991: 34)دهند  حین بازی کردن به بازیکن آموزش می
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زودی در  بر دیگر نقشی محدود و منفعل در درک اثر ندارد و بهرارتباط میان اثر و مخاطب، کا
یابد؛ به این صورت که با ایفای نقش خود در  تعاملی مستقیم، خود در فهم اثر نقشی فعال می

محتوای اثر، در گذراند و ضمن دریافت کلیت ساختار و  تدریج مراحل مختلف را می بازی به
تا  سازند ای افراد را قادر می های رایانه سازی شبیه». کند فرایند ادراک، نقشی سازنده ایفا می

« سادگی مشاهده کنند، که عملاً در منطق ایشان مستغرق شوند تنها محصولات هنری را به نه
(Friedman, 1999 .)مخاطب عرضه عنوان پیام به  ای آنچه به های رایانه درواقع در بازی
نشاند که خود در  شود، او را فراتر از ی  مخاطب و در هایگاه مخاطب ـ کاربری می می

تولید ]سازی  در شبیه». آن باشد، نقشی فعال خواهد داشتساخت پیامی که قرار است مخاطب 
وند، ساز بازآفرینی ش وسیلة نویسنده یا فیلم های آنکه به ، دانش و تجربه به[ای های رایانه بازی
این نوع  (.Aarseth, 2004: 46)« آیند وهود می ها و راهبردهای کاربر بازی به واسطة کنش به

نوعی در اهتماعی شدن او  بر ایجاد لذت و تولید هیجان برای کاربر، به سازوکار تعاملی، علاوه
کنندگان از سوی  در همراهی با سازندگان بازی از ی  سو و ارتباط با تجربیات سایر بازی

 . کننده خواهد داشت دیگر در روند بازی، نقشی تعیین
آهنگ،  ضربنشینیم که خود همانا پیام است؛ تجارب،  ما به بررسی بازی ویدئویی می

های  دهد؛ قابلیت صورت تعاملی انتقال می ای را به های محیط رایانه سرعت و زمینه
هایی از ی  هامعة فوق  ان را در مقام سوژهو بازیکن... رساند  اوج می دیجیتالی را به

 ,.Kline Et al)کند  ای نیز قرار دارند، اهتماعی می پیشرفته که در خدمت چنین هامعه

2003: 55.) 
این نوع از خلق تعاملی متن، پیش از این در ادبیات و سینما تجربه نشده و فقط در  
کوثری و شاقاسمی، )رانگیز کرده است ب ای، فهم و درک را پرمخاطب و چالش های رایانه بازی

8388 :3) 

 اقتباس از متن برای بازی. 3 -2
های نمایشی سابقة طولانی داشته و با ای، اقتباس در سینما و انواع هنر های رایانه پیش از بازی

دانته  کمدی الهیمتن . نیز راه یافت  توهه به تجربة موفق آن، چندی نگذشت که به این عرصه
سازان شرکت الکترونی   مورد توهه بازی( دوزخ)نیز یکی از آثاری است که بخش اول آن 
پیش از این نیز، این اثر . ه استای اینفرنو تولید شد آرتس قرار گرفته و براساس آن بازی رایانه
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 ،بخش هنرمندان همواره الهامطوری که  در سایر هنرها محور خلق آثار هنری قرار گرفته؛ به
از  در این میان،. است مختلف بوده یها در دوره ،ساز از شاعر، نقاش و مجسمه اعم

نقاش و ، یعنی پل گوستاو دره فرانسه سمیسیرمانتة هنرمند دورتوان  می ها آن نیتر شاخص
 یاله یکمدگوناگون  یها ههان قسمتبسیاری از مردم  ی، را نام برد کهحجار بزرگ فرانسو

اما در بازی اقتباسی، (. 49: 1392وکیلی و هوانی، ) شناسند ینقاش م نیا ریرا با تصاو
ن، مخاطب ـ و فضا و مکا( اصلی و فرعی)ها  بر تصاویر، تمرکز بر داستان، شخصیت علاوه

 .ای تازه از فهم متن ادبی سهیم کرده است کاربر را در تجربه

 کمدی الهیمعرفی دانته و . 4 -2 
شاعر بزرگ ایتالیایی است که زبان مدرن ایتالیایی را با آثار نظم و نثر ( م1321ـ  1265)دانته 

خود کاملاً تثبیت کرد و بدین ترتیب، زبان شعر و ادب دوران خود را در اختیار آیندگان قرار 
: 1324سمیعی، )است  Duranteدانته تخلص او و مصغر کلمة (. 365: 1343سپهبدی، )داد 

یعنی دوزخ را در دوران تبعید نوشته  کمدی الهیو نقل شده که وی بخش اول ( 235ـ  234
 تصویر به ای گونه این ههان را به ،خ«دوز» ىکمد ىدانته در سرودها(. 237همان، )است 
 - Navarre, 1930: 66) است ردانگسر نانمچو بد، ه ی ن لعمابه اَ هیاگکه انسان باوهود آ کشیده

بیان مفهومی مرموز و سمبلی   کمدی الهیرسد هدف عمدة دانته از سرودن  نظر می به. (67
موضوع معنوی سرودها در آن، انسان است با مجموعة فضایل و رذایلش که دربرابر  و بوده

غنیمی هلال به نقل از اکبری بیرق )مشیت عدل الهی یا مستحق پاداش است یا سزاوار عقاب 
 (.  77: 1388و بابایی، 

  ارداویرافنامهعرفی م. 5 -2
 دیگر دربارة ههان ها آموزه شناخت برای منابع ترین و اساسی ترین مقبول از یکی ارداویرافنامه

ی  ارداویرافنامهمؤلف (. 13: 1390منثور،  ی ارداویرافنامهژینو در مقدمة )است  باستان ایران در
منثور مشخص نیست؛ اما دربارة بهرام پژدو که با استفاده از متن منثور، اثر منظوم را چند قرن 

پژدو از شاعران بزرگ  بهرام یا همان پور توان گفت زراتشت، پور بعد خلق کرده است، می
: 1343عفیفی، : ک.ر)ی منظوم است  ارداویرافنامهدومین اثرش   زرتشتی سدة هفتم است و
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سفری ( منظوم و منثور)   ارداویرافنامهدر کتاب (. هفت تا بیست: گفتار ی  تا سه و پیش: مقدمه
شود که این عدد هزو اعداد  روز به عالم پس از مرگ روایت می مدت هفت شبانه روحانی به

 (.  130: 1393تبار،  حیدری و احمدی)مقدس در فرهنگ زرتشتی است 

 ارداویرافنامهبا متن  شباهت داستان در کتاب و بازی دوزخ. 3
عنوان هستة مرکزی، بزنگاه تعاملی  ای از عواملی است که به پردازی در بازی رایانه داستان

نوعی پیونددهندة ی  رسانة دیداری  از این زاویه، وهود داستان در ساختار به. چندسویه است
آن پیش از این در سینما بیش مشابه  و با ادبیات است که تجربة کم( ای بازی رایانه)ـ شنیداری 

وهود داشته است؛ با این تفاوت که داستان در بازی بیشتر ناظر بر خلق بستر رخدادها و دور 
کند؛ اما در عین حال، همین   یکن را تقویت شدن از وهوه روایی است تا وضعیت تعاملی باز

گرایش بیشتری  شود بسیاری از کاربران به بازی های هذاب داستانی است که باعث می ویژگی
 .  یابند و با پیگیری تعلیق و فرازوفرودهای داستانی، آن را تا مراحل پایانی انجام دهند

 و بازی اقتباسی( کمدی الهی)داستان در متن دوزخ . 1 -3
به ههنم و ( دانته)داستان در متن و بازی دوزخ در چارچوب سفر ماورائی و پرچالش قهرمان 

گانه در آن شکل گرفته است و با عبور از هایگاه شیطان در  تلف نُهمخ( طبقات)گذار از مراحل 
  .یابد قعر ههنم و ورود به برزخ پایان می

 در متن دوزخ دانته داستان . 1 -1 -3
به  ،مظهر عشق و مهر خداوند ،9از طرف بئاتریسهمراه ویرژیل که  سفر خود را بهدانته 
محل  ،لیمبو ، یعنیاول ةطبق. کند ههنم دنبال میآغازد و در نُه طبقة  می است، مدهآ شکمک

 ،10مینوس پادشاه است وپرستان  شهوت ةطبق دوم ةطبق .بزرگان دوران کهن استحضور 
ة نگهبان دروازاست و پرستان  شکمة طبق سوم ةطبق. ، در آن حضور دارددار اصلی ههنم پاس

در  .است خسیسان و مسرفین هایگاه چهارم ةطبق .است 11چربرو نام سر به این طبقه سگی سه
کنند و  عبور میرود ستیجه دانته و ویرژیل با زورق از  حضور دارند و ارباب غضب پنجم ةطبق
 یدوزخیان این طبقه در گورهای اند؛ اهل زندقه ششم قةطب .رسند پای حصار شهر دیته می  هب
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همراه  تجاوزگران و زورگویان به مهفت ةطبقدر . ور است تش شعلهآها  نآاند که پیوسته در  خفته
و هنگل ای هوشان هاری است  رودخانه قسمتر این سدر سراها حضور دارند؛ 12سانتور

ن آکه گرداگرد است عظیم و ای مدور  طبقه هشتمة طبق. خودکشی نیز در همین قسمت است
است؛  13نخورهینام  به گودالردیف ده  ه و شاملای عمودی و غیرقابل عبور فراگرفت را صخره

ههنم ة خرین حلقآ نهم ةطبق. ها انواع گناهکاران در حال عذاب کشیدن هستند در این گودال
در مرکز  ؛هاست نآترین  ترین و از نظر عمق و ظلمت مخوف است که از لحاظ وسعت کوچ 

خرین عمل دو مسافر دوزخ آ. کند سراسر دوزخ را اداره میو دارد حضور ابلیس اعظم  آن
و ورود به برزخ و بهشت در طول بدن شیطان برای خروج از دوزخ سفر  (ویرژیلو دانته )

 (. 579ـ  526: 1388دانته، : ک.ر)است 

 داستان در بازی  . 2 -1 -3
های صلیبی زندگی  سالار در دوران هنگ هنگ نعنوا هدانته شخصیت اصلی بازی است که ب 
 طرات سیاه عمر خود را روی تنش دوختههری  از اشتباهات و خااو در آغاز داستان  .کند می
هدا از ماهرا و  ،بدین ترتیب ؛شود آن وارد داستان میة ب ، ی  گوش و در هر فلش است

فرد خود را دارد که طی آن، دشمن  ویژه و منحصربهة ، قصدوزخ ةهدف کلی، هر طبقه و حلق
  .خاص استیا گناهکار ی  گناه  ،اصلی
گردد  به خانه بازمییابد و  میاز مرگ نجات دانته پس از مبارزه با عزرائیل،  ،شروع بازیدر 
دشمن کشته وسیلة  بهشود که  بئاتریس مواهه می و همسرش( 14آلیگیرو) مرگ پدر  ةبا صحنو 
و  ات اونج برایرد یگ دانته تصمیم میبرد و  شیطان روح بئاتریس را به ههنم می .اند شده

 ةمرحل نُهاز  ،همچون کتاب ،در بازیکه  یدوزخ. وارد دوزخ شودود خ ةهبران گناهان گذشت
  .اصلی و مراحل اضافی تشکیل شده است

در . کند هایشان به شمشیر متصل است، مبارزه می که دست با نوزادانی اول ةطبقدانته در 
در طبقة . آورد کلئوپاترا را که در قالب غولی بزرگ ترسیم شده، از پا درمی( شهوت)دوم   طبقة
این قسمت اندکی متفاوت با  شود که میرو  روبه ، نگهبان آنجا،با چربرو( پرخوری)سوم 

تبدیل  هیولابا پدرش که به  (طمع)رم ة چهاطبق دردانته . توصیفات کتاب طراحی شده است
تمام بدنشان درون  شود که رو می ی روبهدوزخیاندر طبقة پنجم با . هنگد می ،شده است
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 هیولای دانته به کم  .بیرون استاز آن هایشان  های سیاه و سفید است و فقط دست لجن
در این . شود عبور کرده، وارد شهر دیته می 16از رودخانة استیجه 15فلگیاس نام به پیکری غول
به اکشن  شد، کاسته و رو می ها روبه یی که بازیکن با آنها انتمرکز از معماها و چیست ،هطبق

او پس از ورود به طبقة هفتم و . هنگد دانته در طبقة ششم با زندقه می. شود بازی اضافه می
کند  یده شده، با انواع متجاوزان مبارزه مینام 17وروسوحشی که در کتاب مینوتا یبا گاونبرد 

هشتم که مانند   در طبقة. دهد رود و روح مادرش را نجات می و به هنگل خودکشی می
دریاچة ، به ، پس از مبارزه با انواع گناهکارانتشکیل شده 18از ده گودالتوصیفات کتاب 

19کوکوتوس
. شود وارد می ،استاب و منطبق با هایگاه شیطان در کتبازی ة خرین مرحلکه آ 
در یخ فرورفته و  شبدناز  ینیمشود که  و هولناک دیده میعظیم داخل کالبدی شیطان 
آن شیطان از داخل دادن این هیولا، شکست پس از  .ستهایش با زنجیر بسته شده ا دست
نیرنگ قصد دارد او را بفریبد؛ اما دانته اسیر . کند وگو می ا دانته گفتید و بآ بیرون میهسم 

  .کند زندانی می شیطان نشده، دوباره او را
شود که خط روایی داستان در  وضوح مشاهده می از مقایسة داستان در بازی و در کتاب به

های بازی با وفاداری زیاد طراحی و بازنمایی شده و فقط در موارد محدودی  بسیاری از بخش
ساز برای  های تعلیق روایت ایجاد شده و خردهویژه در مراحل پایانی بازی ـ تغییراتی در آن  ـ به

 . های مورد نیاز بازی بدان اضافه شده است ایجاد کشمکش
باید به این نکته توهه کرد که چون بازی وهه توصیفی ندارد، ممکن است بسیاری از 

شوند ـ مثلاً ماهیت دقیق گناه هر  طور که مخاطبان کتاب از برخی هزئیات آگاه می بازیکنان آن
نوع از ساکنان دوزخ ـ از تمام اطلاعات داستان در روند مستقیم بازی مطلع نشوند و فقط با 

توانند به بخش زیادی از  مراهعه به اطلاعات نوشتاری هر بخش از بازی است که می
 .توضیحاتی که در کتاب آمده، دست یابند

 ارداویرافنامهداستان در . 2 -3
نیز بهشت و ههنم است و شخصیت اصلی، یعنی  ارداویرافنامهزمینة اصلی داستان در کتاب 

کند راه و  ویژه حضور پررنگ در ههنم تلاش می در سفر به دنیای پس از مرگ و بهویراف، 
دست آورد و با اعلام آن به  رسم بهشتی شدن و سعادتِ همعی پیروان آیین خود را در دنیا به
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ویراف نیز همانند دانته راهنمایانی دارد که با . دها را در رسیدن به بهشت یاری کن مردم، آن
های سروش و اردیبهشت  نام یابد؛ ازهمله راهنمایانی به ها به هدف نهایی دست می کم  آن

: 1390منثور،  ی ارداویرافنامه)و سروش اهلو و آذر ایزد ( 33: 1343منظوم،  ی فنامه ارداویرا)
حضور راهنما، چه در زبان اسطوره چه در رؤیا و ». کنند در طول سفر او را راهنمایی می( 50

سلطانی و )« های عرفانی گذشته و نوین، یکی از شرایط حصول به مقصد است چه در سلوک
های  کند و از بخش ویراف مراحل مختلفی را در ههنم طی می(. 44: 1392قربانی هویباری، 

انته، در آن در حال زهر کشیدن متعددی که انواع گناهکاران، مانند طبقات مختلف در دوزخ د
ها، و در  گو با هر گروه و کسب تجارب مختلف از آنو او پس از گفت. کند هستند، عبور می

سازی فراوان، سرانجام سفر خود را در ههنم پایان  های کشمکش هریان حوادثی با ظرفیت
 . گردد آید و سپس به دنیای ماده بازمی می( عرش)داده، ابتدا به گروتمان 

شود که چارچوب  خوبی آشکار می از مقایسة داستان در این دو اثر ادبی و بازی اقتباسی به
بسیار به هم نزدی  است و آنچه از بُعد تغییر و ( دوزخ)ها در بخش ههنم  و ساختار روایی آن

تواند در روندی  ای شکل گرفته، می تحول در روند تبدیل متن دوزخ دانته به بازی رایانه
بینی باشد؛ به این شکل که  نیز قابل پیش ارداویرافنامهمشابه برای اقتباس از داستان  وبیش کم
شده در آن در حال  بندی صورت دسته که گناهکاران به ارداویرافنامههای مختلف ههنم در  بخش

عذاب کشیدن هستند، در بسیاری از موارد ـ بدون درنظر گرفتن ترتیب ـ معادل طبقات 
ی منظوم،  ارداویرافنامه)برای مثال بخش غلامبارگان و روسپیان . ه استمختلف دوزخ دانت

، بخش ظالمان (152ـ  136: 1388دانته، )پرستان  متناسب با طبقة شهوت( 79و  75: 1343
دانته، )متناسب با طبقة تجاوزگران و زورگویان ( 81: 1343ی منظوم،  ارداویرافنامه)و قاتلان 

ی منظوم،  ارداویرافنامه)گویان، منافقان و هادوگران  دان، دروغ، بخش دز(237ـ  237: 1388
متناسب با طبقة هشتم دوزخ دانته و انواع گناهکاران در ( 77و  66، 44، 80: 1343
توان با ایجاد برخی تغییرات،  است؛ بنابراین می( 737ـ  313: 1388دانته، )ها  خورهین
تمایز دوزخ در متن دانته، به مراحل مختلف بازی را نیز مانند طبقات م ارداویرافنامهداستان 

 .  اقتباسی مشابه تبدیل کرد
نیز مانند داستان دانته، روایتی مبتنی بر حرکت و عبور  ارداویرافنامهبا این رویکرد، داستان 

های مختلف و سرشار از تعلیق و هیجان است که این قابلیت را دارد تا با  ها و چالش از آزمون
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ویژه درمورد شخصیت اصلی یعنی ویراف، و در خلال  های داستانی، به روایت خردهگسترش 
به داستانی مناسب ... ها، علایق، اهداف و ها و کشمکش ها، ارتباطات، تعارض بازتعریف انگیزه

های تعلیمی و  مایه برای بازی اقتباسی تبدیل شود و در قالبی تازه با روزآمد کردن درون
ساز داستان در  بر این اساس، لازم است وهه تعلیق. گسترده عرضه گرددآموزشی، به مخاطبانی 
طراحی  های متعدد در داستان تشدید شود و با خلق ماهراهای فرعی، پس خلق کشمکش

قابلیت بسترسازی برای ایجاد انواع  برخی مراحل معماگونه و تقویت وهه رمزآلود داستان،
  .   شود راهمهای پرهیجان برای کاربر بازی ف چالش

 ارداویرافنامهدر کتاب و بازی دوزخ و متن  ها شخصیت. 4 
ها به  ای، تعدادی شخصیت در بازی وهود دارد که کشمکش میان آن های رایانه در اکثر بازی

این شکل . شود ها با بازی می دهد و باعث هلب توهه کاربران و تعامل آن هذابیت می  داستان
هنسیت، زیبایی،  های بازی خود مثل آیتم( گیمر) کنهنگامی که بازی شود از ارتباط سبب می
خود را  ،کند، دراصل شخصیت خودش را وارد آن بازی کرده انتخاب می را قدرت و سرعت

 : از سوی دیگر(. 29: 1390حسینی، )کند  بازی تصور  های شخصیت ی ازیک
هایی  داخله کند و تصاویر و نوشتهاصولاً متنی تعاملی است که فرد بتواند مستقیماً در آن م

. های متنی دقت کنیم ای باید به مشخصه ما برای مطالعة بازی رایانه]...[ پس . را تغییر دهد
متن، اگر اصلاً مجاز باشیم از این کلمه استفاده کنیم، به تعامل پیچیده میان بازیکن و بازی 

 (. 72: 1391ان و حسنایی، صباغی)شود  خوانیم ـ مبدل می ـ که آن را روند بازی می

 و بازی( کمدی الهی)ها در متن دوزخ  شخصیت. 1 -4
 ها در متن دوزخ شخصیت. 1 -1 -4

های  دانته و ویرژیل که شخصیت: دانته، چند دسته شخصیت وهود دارد کمدی الهیدر دوزخ 
ویژه در اولین طبقة دوزخ، انواع  های دیگر از دنیای کهن به اصلی و مکمل هستند، و شخصیت

های  غالب شخصیتالبته . گناهکاران، موهودات ماورائی در دیگر طبقات و شیطان و فرشتگان
. 2حیوانات منسوب به شر، . 1ها را به  بندی آن توان در ی  دسته این داستان شرورند و می

: 1377عرفانیان، )شیطان اعظم . 5دژهای دوزخی، . 4رودهای خونی، . 3شیاطین دوزخی، 
هایشان، در  العمل ای دارند و عمل و عکس کرد که هرکدام در داستان تعاملات ویژه  تقسیم (24
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پردازی در این اثر را  های کوتاه فردی، چارچوب شخصیت هرای اصلی و در روایتقالب ما
 . شکل داده است
نات وحشی گرفته تا ها تنوع ظاهری فراوانی دارند و از انسان و انواع حیوا این شخصیت

شخصیت اصلی نیز . کنند آوری را برای مخاطبان ایجاد می الجثه، تجسم شگفت های عظیم غول
بیند،  گر است و آنچه را می است که در سفر به طبقات مختلف دوزخ، فقط نظاره( شاعر)دانته 

گو و سپس رفتن به طبقة دیگر و نهایت کنش او در مواههه با دوزخیان، گفت. کند توصیف می
 .  است

ها، در مقایسه با دانته،  آن. ، گناهکاران مختلف در حال عذاب کشیدن هستند در هر طبقه
. شوند موهوداتی ضعیف و فاقد توانایی برای نجات خود یا هر کنش هدفمندی توصیف می

هز  دارند و به ها، فرشتگان و موهودات ماورائی نیز با همین کارکرد در دوزخ حضور غول
گو، برایشان توصیف و العمل چندانی، به هز گفت مواردی محدود، دربرابر دانته عمل و عکس

 .  نشده است

 ها در بازی شخصیت. 2 -1 -4
های گوناگون بازتولید  شکل شخصیت وهود دارد که با الهام از متن، به 34در بازی دوزخ، 

شکل دشمنان کوچ  و بعضی نیز  گروهی به الجثه، های عظیم اند؛ برخی در قالب غول شده
کننده نجات  وسیلة بازی عنوان راهنمایان و موهودات ضعیفی که قرار است در طول بازی به به

 .ای برایشان ایجاد شود داده شوند و سرنوشت تازه
سازان  و بازی استدوزخ  متن بارز های ویژگیالجثه و متنوع یکی از  های عظیم غولوهود 
اند ضمن  های هولناک، تلاش کرده کارگیری شخصیت سرلوحه قرار دادن این نوع بهنیز با 

های بصری بازی بیفزایند و از سوی دیگر  ها با اغراق بیشتر، از ی  سو بر هذابیت بازسازی آن
 .  های پُربرخورد و باشکوه، هیجان و اکشن آن را اضافه کنند با خلق کشمکش

اند؛ اما مواردی هم وهود  در بازی خلق شدههای کلی متن،  ژگیها عموماً با الهام از وی غول
کننده، با تغییرات بیشتری  دارد که بنابه شرایط بازی و برای ایجاد هیجان بیشتر برای بازی

در کتاب اهمیت شخصیت کلیدی را کلئوپاترا مثلاً شخصیت . اند نسبت به متن بازسازی شده
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بازی طراحی شده   ها در مراحل اولیة عنوان یکی از غول به ندارد؛ اما برای ایجاد هذابیت بیشتر
 .و بازیکن باید با کسب مهارت لازم و پیروزی بر آن، مسیر بازی را ادامه دهد

های دیگری نیز در بازی حضور دارند که در کتاب نقش مهمی  ها، شخصیت بر این علاوه
 شخصیتمثلاً . اند ت آوردهدس ندارند، اما در بازی درهات مختلف قدرت و اهمیت را به

مثل برادر ای  های تازه شود یا شخصیت رو می ابتدای بازی دانته با آن روبهکه در   20مرگ
 .بندی کرد ها دسته توان در همین گروه از شخصیت را میپدر دانته ، فرانچسکو و بئاتریس

کنندگان به   عنوان کم در بازی برخی از موهودات هم وهود دارند که هماهنگ با متن، به
ویژه از  های ارتباطی داستان بازی را به ها هذابیت کننده با آن اند و مراودة بازی دانته طراحی شده

ازهملة این  21بیست آستریان یا هایی مانند فلگیاس  هنبة بصری تقویت کرده است؛ غول
 .ها هستند شخصیت

ه طراحان بازی با درنظر این است ک( دانته)نکتة مهم و محل توهه دربارة شخصیت اصلی 
، دانته را از شخصیتی منفعل، (کننده در پیشبرد بازی انگیزه و عمل بازی)گرفتن وهه تعاملی 

کننده، به شخصیتی مبارز و باانگیزه که برای آمرزش گناهان با همة  گر و صرفاً توصیف مشاهده
 قالب مبارزات این شود، بازطراحی نموده و وهه اکشن بازی را در ها وارد دوزخ می سختی

همچنین با تغییر هایگاه بئاتریس در کتاب ـ یکی از فرشتگان . اند شخصیت عینیت بخشیده
راهنماست ـ به هایگاه همسر دانته که در ههنم اسیر شیطان است، وهه شخصی و انگیزة 

 .    فردی دانته تقویت شده و اثر تعامل حسی کاربر بازی با آن افزایش یافته است
ها یا موهوداتی  های موهود در کتاب انسان بر این، بااینکه بسیاری از شخصیت علاوه

کننده هستند، در ی  استحالة ساختاری، با توهه  برانگیز و ناراحت گرفتار عذاب و عموماً ترحم
ها دارند، به دشمنانی غیرقابل ترحم تبدیل  عنوان موانع و چالش به کارکردی که در بازی به

از . ها را نابود کند و مراحل بازی را طی نماید کننده باید با نهایت قدرت آن زیشوند که با می
دلیل تفاوت در ساختار دو رسانة بازی و  رسد این نوع تغییر کلی نیز به نظر می این زاویه به

 . ها تغییری اساسی کند کتاب لاهرم است و باعث شده فضای کلی حاکم بر این شخصیت
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 ارداویرافنامهها در  شخصیت. 2 -4
در )های فرعی  پویا و پرحرکت و شخصیت( ویراف)اصلی   ، شخصیتارداویرافنامهدر 
حضور گناهکاران، . روند شمار می ایستا به...( هایی چون شاه، خواهران، موبدان و قالب

های دردآوری که ساکنان ههنم به آن مبتلایند، هبهة  موهودات دهشتناک و عذاب
ها را شکل داده و ویراف، فرشتگان، پادشاه  مل آنالع فی و بستر عمل و عکسهای من شخصیت

 .   اند و موبدان نیز طرف مثبت داستان را تشکیل داده
تا حد زیادی شبیه به دانته در  ارداویرافنامهدر ( ویراف)های اصلی و درونی قهرمان  ویژگی

ز انسانی با رفتار نیکوست و گناهی طوری که او نی ـ و نه در بازی ـ است؛ به کمدی الهیمتن 
یادگار  در زندگی انجام نداده و مانند دانته در دنیای پیرامون خود وهه مطلوبی از شخصیتش به

کنند؛ اما  از بُعد هدف نیز، هر دو اهداف تعلیمی ـ مذهبی شبیه به هم را دنبال می. گذاشته است
عنی نجات همسرش از دوزخ است و شخصیت دانته در بازی بیشتر متمرکز بر هدفی شخصی ی

باک دانته در مراحل مختلف، مبتنی بر  سازی وهوه مبارز و بی سازان در برهسته تلاش بازی
کننده و ابعاد عاطفی شخصیت دانته است تا بدین طریق بتوانند  حسی میان بازی ایجاد نوعی هم

 . کاربر را به ادامه دادن داستان بازی تا پایان سوق دهد
های ماورائی شخصیت اصلی  برپایة چالش ارداویرافنامهیندی کلی باید گفت داستان در برا

گیرد که مأموریتی دارد؛ او نیز مانند  ـ شکل میکمدی الهی ـ همانند شخصیت دانته در 
توان مانند آنچه  گر در طول داستان است و می شخصیت دانته در متن دوزخ، شخصیتی نظاره

گر تبدیل کرد؛ شخصیتی که کاربر باید  گرفته، آن را به شخصیت مبارزهدر بازی اقتباسی شکل 
با قرار گرفتن در هایگاه او، برای گذشتن از هر مرحلة ههنم با موهودات مختلف ماورائی 

ها، از هر مرحله  های متفاوت ههنم مبارزه کند و با پیروزی بر آن کوچ  و بزرگ بخش
شود، اشاره  رو می دوزخی وحشتناکی که ویراف با آن روبهتوان به اولین  برای مثال می. بگذرد

 :ته استهای زیادی به شخصیت کلئوپاترا در بازی دانته تجسم یاف کرد که اتفاقاً با شباهت
ــرخ  ــیاه و س ــی   س ــژ بین ــم و ک  چش

ــانی   ــون دوزخ ده ــت چ ــانی زش  لب
 همه دندانش هر یـ  چـون سـتونی   
 سرش بر تـن چـو دیگـی بـر منـاره     

 

ــر ا   ــوش اگ ــوی بیه ــیش  و را ببین
 چــو پــر دود و ســیاهی کاهــدانی
 ...دو بینی هر یکی چون تیره لونی
 دو پستانش چـو دو نـالین گـواره   

ــرام)      ــژدو،  به ـ    71: 1343پ
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72) 
های دیگری از  در بخش های نمادین با قابلیت تصویرسازی در بازی این نوع از شخصیت

، زنان (75همان، )غلامبارگان : همله استشوند که از آن  متن نیز با تنوع زیادی مشاهده می
که همگی ظرفیت تبدیل  (92ـ  66همان، ... )گویان و گناهکار، قاتلان، روسپیان، دزدان، دروغ

  ها در ی  بازی اقتباسی استفادة توان از آن زا را دارند و می های منفی چالش شدن به شخصیت
 . مطلوب کرد

در مقایسه با متن و بازی دانته  ارداویرافنامههای متن  نکتة مهم درباب پرداخت شخصیت
گر  منظور همراه کردن کاربران، لازم است ضمن تبدیل کردن شخصیت مشاهده این است که به

و منفعل ویراف در کتاب به شخصیتی فعال در بازی اقتباسی، مانند آنچه در بازی دوزخ نسبت 
ها  های شخصی ویراف با افزودن شخصیت اتفاق افتاده، اولاً وهوه فردی و انگیزهبه متن دانته 

و ماهراهای مختلف، در تعاملات تازه تقویت شود و بدین شکل وهه تعاملی داستان برای 
آمیز و با هدف  الغهای مبتنی بر بیان مب کارگیری شیوه تر گردد؛ ثانیاً با به بازی اقتباسی مطلوب

ها و موهودات ماورائی بیشتری در مقایسه با متن خلق شود و با ایجاد  غول ایجاد هذابیت،
   . های پرهیجان فراهم آید ها و چالش تنوع بصری، زمینة ایجاد کشمکش

 فضا و مکان. 5
 و بازی( کمدی الهی)فضا و مکان در متن دوزخ . 1 -5

حدی است که  ظرایف به مفصل است و این دقت در ارائةدقیق و  بسیارتوصیف دانته از دوزخ 
چارچوبی کاملاً تصورکردنی را پیش چشم مخاطب ایجاد کرده و طراحان بازی نیز با استفاده 

هر . اند  فضا و مکان بازی را وفادارانه و منطبق با کتاب خلق کرده از همین نقشة پرهزئیات،
احی شده و طر و هغرافیای متفاوت هویبا شرایط  منطقة مستقلمانند ی   دوزخطبقه از 

و با تغییرات ظاهری صرف نیست؛ بلکه دیگر طبقه به طبقة سفر از ی  کننده فقط  حرکت بازی
خوبی  که به دارد ای ویژه طراحی فضا و مکانمعماری و با درنظر گرفتن هزئیات کتاب، 

که پرخوری، زمینی ة در طبقمثلاً  .دهد وهوای مورد نظر نویسنده قرار می کننده را در حال بازی
معده و شکم گناهکاران شکل احشام داخلی و در قالب  به کند، در آن طی طریق می کننده بازی

در حال عذاب هایی که در آن  انسانسوزان و طلای مذاب و در طبقة طمع،  .تصویر شده است
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وهوای حاکم بر  کشیدن هستند، طراحی شده است و همخوان با فضای کتاب در ارائة حال
در . دکن  کننده را درگیر هوِ آن طبقه می ها، با اثری تشدیدشده و تأثیرگذار، بازی گونه مکان این

صورت عملی و در محیطی ملموس مخاطب  نوعی به طبقة خشم نیز با تقویت اکشن بازی، به
  .  تواند مبارزه و خشونت بیشتری را تجربه کند می

شده در هر طبقه ـ در فضای  این دقت در بازتولید محیط دوزخ ـ متناسب با مفهوم ارائه
خوبی قابل مشاهده است و صورت  رودخانة خون، هنگل خودکشی و دشت سوزان نیز به

هایی که نماد هر  شدة همة این نوع فضاسازی نیز در طبقة هشتم و با نمایش مجسمه خلاصه
  .کند کننده را مجذوب و مسحور می گناه در مراحل مختلف هستند، هماهنگ با کتاب، بازی

 ارداویرافنامهفضا و مکان در . 2 -5
های  های مناسب محیط بازی در دنیای مدرن بازی ها و طراحی از آنجا که انتخاب لوکیشن
کمدی نیز ههنم، همانند  ارداویرافنامهرسد در  نظر می ناپذیر است، به امروزی امری مهم و گریز

های کلی مشابهی دارد؛ آتش و یخ و دود و خون و مردمان درمانده و در حال  ، چارچوبالهی
های  زمینة ههنم در هر دو کتاب است و نمای دور و نزدی  دوزخ و تمام ناخوشی عذاب، پس

 .   کنند آن، حس و حال مشابهی را در خلال تصاویر نزدی  به هم به مخاطبان منتقل می
 و از ســهم میـان بـرف و یــخ از بـیم   

 رفــت او بــدان زاری و ســختی همـی 
 

 بدان سختی کـه آن نایـدت در وهـم    
ــوربختی   ــرا زآن ش ــد م ــگفت آم  ش

 (89: 1343پژدو،  بهرام)              
 بـد آنجــا کِــرم هفــت انــدام آن مــرد  

 
ــی   ــز م ــد او را نی ــاده بُ ــورد در افت  خ

 (85همان، )                           
 ــ   ــدم گش ــن دی ــردی ده ــی م  ادهیک
ــژدم  ــار و کـ ــت زو مـ ــرو آویخـ  فـ

 

ــاده    ــرون فتـ ــان بیـ ــانش از دهـ  زبـ
ــر او مــی ــدان ب  زد یکــی دم یکــی دن
 (11همان، )                           

ــتاده  ــردش ایس ــو گ ــراوان دی  ف
 تراشـید  یکی او را به تیشـه مـی  

 

 شکنجه بر سـر و پـایش نهـاده    
 خراشـید  یکی او را به دشنه می

 (66ان، هم)                      
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سلیطه، دزدان  یابد و او عذاب خیانتکاران، زنان  توصیفات ویراف به همین شکل ادامه می 
شکنان و برخی دیگر از انواع  خواران و پیمان و راهزنان، منافقان، هادوگران، ستمکاران و حرام

کند و فضای کلی دوزخ را برای مخاطب خود همراه با برخی  گناه و عذاب را توصیف می
 (.  707: 1395پورشبانان، )کند  گونگی احوال گرفتاران قابل مشاهده میهزئیات و چ

در برایندی کلی باید گفت توصیفات مربوط به فضا و مکان در طول داستان ههنم 
دارد؛ اما در کمدی الهی های زیادی به توصیفات دانته از دوزخ در  شباهت ارداویرافنامه
است و تنوع مطلوبی که در متن دوزخ وهود دارد،  ای کوچ  محدود و در گستره ارداویرافنامه

توان ادعا کرد  بنابراین با درنظر گرفتن شباهت در چارچوب کلی می. شود در آن دیده نمی
ای اقتباسی با خصوصیات مشابه فضا و مکان  قابلیت طراحی فضا و مکان برای ی  بازی رایانه

بر این اساس، این امکان . پذیر خواهد بود امکاننیز  ارداویرافنامهبازی ههنم دانته، برای داستان 
وهود دارد که با تکیه بر توصیفات موهز متن، ابتدا فضا و مکان موهود را گسترش دهد، 

وهود آورد، سپس با اضافه کردن فضا و  زمینة خلق چند مرحله از ی  بازی را در آن به
اقتباس از متن دانته در بازی دوزخ های تازه همسو با توصیفات متن، مانند آنچه در روند  مکان

اندازهای خلاقانه، بستر مناسب برای ی   اتفاق افتاده، با ایجاد تنوع مکانی و ترسیم چشم
 .    کننده ایجاد کند ماهراهویی هذاب را برای بازی

   نتیجه. 6
س، و تطبیق عنوان منبع اقتبا و متن ادبی دوزخ، به« ههنم»ای  رایانه  بر اساس نتایج مقایسة بازی

هایی برای تبدیل شدن به  چه ظرفیت ارداویرافنامه»که درواقع پاسخ به سؤالِ  ارداویرافنامهآن با 
بینی  ای ایرانی دارد و در روند ساخت بازی اقتباسی از آن، چه تغییراتی قابل پیش بازی رایانه
 :  توان گفت می« خواهد بود؟

نیز مانند داستان دوزخ این ظرفیت را دارد که مانند آنچه در  ارداویرافنامهدر گسترة داستان، 
ها، تقویت فرازوفرودهای  روایت داستان دانته از متن به بازی اتفاق افتاده، با گسترش خرده

ها و تعاملات و لحاظ کردن برخی ظرایف در ایجاد یا تقویت  ساز و بازتعریف انگیزه تعلیق
بر این اساس، . مناسب برای بازی اقتباسی تبدیل شودهای هذاب، به داستانی  مایه درون
مایه به داستان اضافه کند و  تواند ماهراهایی تازه با تنوع درون پردازِ بازی اقتباسی می داستان
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های کوتاه در  گونه فیلم)همچنین پرداخت دموهای . های روایی متن را تقویت نماید هذابیت
تواند در انتقال چارچوب دقیق  میان مراحل بازی میبجا در فواصل مختلف ( ای بازی رایانه

 .   وانی داشته باشد و کشش داستانی بازی را تشدید کندداستان به ذهن کاربر، کارایی فرا
های فراوانی بین قهرمان اصلی داستان دوزخ و  ها نیز شباهت در سطح بررسی شخصیت

این امکان را دارند  ارداویرافنامهز شود و طراحان شخصیت برای بازی اقتباسی ا ویراف دیده می
ای  که با تقویت وهه هسمانی ویراف و ایجاد ظاهری نیرومند و مطلوب برای ی  بازی رایانه

بر ایجاد هذابیت بصری، کشش کاربر برای قرار گرفتن در نقش  محور، علاوه مبارزه
های مختلف  ر وضعیتکنندة قهرمان این بازی را تشدید کنند و با قرار دادن قهرمان د هدایت

های  البته این نوع تحول محدود به شخصیت. آزمون و نبرد، بر هیجان داستان بازی بیفزایند
وبیش مشابه  های موهود در ههنم نیز در روندی کم اصلی نیست و درمورد سایر شخصیت

ها  آمیز ظاهر و کارکرد شخصیت بازی دوزخ، مورد انتظار است و با استفاده از طراحی اغراق
همچنین لازم . بینجامد ارداویرافنامهتواند به اثرگذاری بیشتر وهه حماسی بازی اقتباسی از  می

ها با شخصیت اصلی از وهه توصیفی و بدون چالش خارج شود و در  است ارتباط شخصیت
دست آورد؛ بر این اساس، اضافه شدن برخی  ها، شکلی پرحرکت به قالب انواع کشمکش

و توهه به برخی  ارداویرافنامههای بازی اقتباسی  متن به شخصیت های خارج از شخصیت
ای  ها در پرداخت داستان بازی، مسئله نمایی آن اهمیت در متن و بزرگ های کم شخصیت

ضروری است و از عوامل مؤثر در تقویت وهه عملگرای بازی دربرابر وهه توصیفی متن 
 .       خواهد بود

نیز مانند توصیفات دانته در موارد مختلف دقیق  اویرافنامهارداگرچه توصیفات موهود در 
دلیل محدود بودنِ  لحاظ کیفی برای استفاده در بازی اقتباسی مطلوب است، به و پرهزئیات و به

تواند تمام گسترة فضا و مکان لازم برای بازی را فراهم بیاورد و  حجم و نارسایی کمّی، نمی
چارچوب متن، گسترش یابد و به حدود مطلوب برای  ها و لازم است با توهه به ظرفیت

های  بنابراین بهتر است هری  از بخش. ای ارتقا پیدا کند گیری فضا و مکان بازی رایانه شکل
ههنم متن، در ی  بازسازی باشکوه در بازی اقتباسی توسعه یابد و همچنین فضاهایی تازه و 

گیری  صری و خلق فضای کافی ههت شکلهمخوان با مختصات اثر ادبی، برای ایجاد تنوع ب
    .های مطلوب هر مرحله از بازی، طراحی شود چالش
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ای برخی از تغییراتی که به  در روند تبدیل متن ادبی به بازی رایانه در پایان باید گفت
ای است و ایجاد آن، مثل  ها اشاره شد، حاصل تفاوت ساختار ادبیات و رسانة بازی رایانه آن

محور بازی، امری گریزناپذیر است؛ برخی از تغییرات  توصیفی متن به وهه عملتغییر وهه 
کننده، همسو با وهه تعاملی بازی  ساز و ترغیب های هیجان برای ایجاد هذابیت و خلق موقعیت

و خلق   مایه کننده در پیشبرد مراحل مختلف بازی است و از ایجاد تنوع در درون و نقش بازی
آمیز را شامل  قدرتمند تا طراحی فضا و مکان شکوهمند و اغراق( انضدقهرمان)قهرمانان 

شود و دستة سوم از تغییرات نیز حاصل ذوق و قریحه و نگاه خاص هنری، فرهنگی و حتی  می
سیاسی و ایدئولوژی  طراحان بازی است که چارچوب کلی مجموع تحولات اقتباس را برای 

های مشابه شکل خواهد  و سایر متون ادبی با ویژگی امهارداویرافنای از متن  تولید بازی رایانه
   .داد

 ها نوشت پی

 
1. Inferno 
2. Electronic Arts (EA) 
3. gamefa 
4. Cheat Code Central 
5. Destructoid 
6. VideoGamer 
7. IGN 
8. Hack and slash 
9. Beatrice 
10. king minus 
11. Cerberus 
12. Centaur 
13. bolgia 
14. Alighiero 
15.  Phlegyas 
16.  Styx 
17.  Minotaurus 
18.  Malebolge 
19. Lake cocytus 
20. Death 
21. Asterian beast 

 منابع
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 . نشر مرکز: تهران. متن های تصویری تا نشانهاز (. 1371)احمدی، باب  

تطبیقی دو اثر عرفانی ة مطالع ،های آسمان صراط»(. 1388)اکبری بیرق، حسن و الیاس بابایی 
تطبیقی دانشگاه آزاد فصلنامة مطالعات ادبیات . «هسیرالعباد الی المعاد سنایی و کمدی الهی دانت)

 . 100ـ  70صص. 10ش. جیرفت

تاریخ بازدید ) https://gamefa.com .«نقد و بررسی بازی اینرفنو»(. 1396)آقابابایی، سعید 
25/06/1397) 
 . چاپخانة دانشگاه مشهد. به کوشش رحیم عفیفی. ارداویرافنامه منظوم(. 1343)پژدو، زرتشت  بهرام

 .سورة مهر: تهران. سینمای اقتباسی و ادبیات کلاسیک فارسی(. 1395)پورشبانان، علیرضا 

نشریة . «ای در مقام متن هنری بازی رایانه»(. 1391)هاوید صباغیان، مقداد و محمدرضا حسنایی 
 .77ـ  69صص. 2ش. 17د. هنرهای زیبا ـ هنرهای نمایشی و موسیقی

 فصلنامة تحقیقات« ای های رایانه رمزگشایی از بازی»(. 8388)زاده، بهاره و بهزاد دوران  هلال
 .96ـ  77صص. 7ش. 2د. فرهنگی

آورد  ره مجلة .«ها بایدها و نبایدها ای؛ نگاهی به ویژگی های رایانه بازی»(. 1390)حسینی، سیدداود 
 .33ـ  28صص. 36ش. نور

« ار»های تخیلی ارداویرافنامه و  مقایسة تطبیقی سفرنامه(. 1393)تبار  الله احمدی و حبیبحیدری، علی 
 . 139ـ  119صص. 11ش. 6س. نشریة ادبیات تطبیقی دانشگاه شهید باهنر کرمان. «افلاطون

 .امیرکبیر: تهران. 7چ. الدین شفا ترهمة شجاع .(جهنم)کمدی الهی (. 1378)دانته، آلیگیری 
کتاب ماه علوم . «ای؛ دو دهه پژوهش، دو کتاب به زبان فارسی های رایانه بازی»(. 1383)بهناز دوران، 

 .26ـ  22صص. 44ش. اجتماعی
ترهمة (. نامه نویسی، ترهمة متن پهلوی، واژه متن پهلوی، حرف) ارداویرافنامه(. 1390)ژینیو، فیلیپ 

 .معین: تهران. ژاله آموزگار
 .388ـ  365صص. 3ش. 10س .مجلة مهر. «ر روحانی دانتهسی»(. 1343)سپهبدی، عیسی 

ای ارداویرافنامه، سیرالعباد، کمدی  تحلیل مقایسه»(. 1392)سلطانی، منظر و کلثوم قربانی هویباری 
 . 66ـ  39صص. 28ش. پژوهش زبان و ادبیات فارسی فصلنامة علمی ـ پژوهشی. «الهی

 .277ـ  234صص. 5ش. مجلة جلوه. «ر اودانته، احوال و آثا»(. 1324)سمیعی، غلامرضا 
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ای  های رایانه ساخت بازی»(. 1392)زهراسادات، حسن ذوالفقاری و بهادر باقری  نو، طاهری قلعه
. 2ش. 4س. شیراز مجلة مطالعات ادبیات کودک دانشگاه. «ایرانی  های بلند عامیانة براساس قصه

 .126ـ  105صص
 .36ـ  23صص. 14ش. کتاب ماه ادبیات. «عناصر شر در کمدی الهی دانته»(. 1377)عرفانیان، بنفشه 

. «فراخوانی به خدمت»ای  تعاملی بودن در بازی رایانه»(. 1388)کوثری، مسعود و شاقاسمی، احسان 
 .19ـ  1صص. 7ش. 2د. فصلنامة تحقیقات فرهنگی
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