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Abstract 
Computer games are a combination of the arts of cinema, graphics, music, literature, and their subsets 

that, despite having an applicant and a consumer, have not been considered in Iran in terms of 

production for various reasons. However, by adapting literary works as the axis of creative ideation in 

connection with the narration of computer games, a more effective platform can be created in the 

production of such products. Therefore, in the present study, the aim was to investigate this issue by a 

descriptive-analytical method, relying on the desirable features of classical Persian literature that has a 

range of epic works and texts such as Borzounameh and similar examples. The question posed in this 

study is: What are the characteristics of existence, multiplicity, and diversity that make adaptation 

desirable for computer games with an indigenous culture approach and considering appropriate value-

ethical norms? It seems that features such as the presence of a compelling story and lively narrative, 

the presence of a hero (anti-hero), and the multiplicity of attractive characters with the ability to 

interact in the context of various conflicts and image-based expression of appropriate themes in epic 

works have turned these types of texts into desirable options for adapting computer games with a 

loyal approach and with small changes appropriate to the age and culture of the target audience in the 

widely-used martial-combat genre. 

 

Introduction 

Today, the art-industry or art-media of computer games is known as one of the most economical fields 

of culture and entertainment production in the world, which is consumed by consumers due to their 

emotional and sometimes intellectual pleasures along with visual attractions. Many contributors are 

presented with a new form of storytelling, a new mix of literature, theater and film (in the traditional 

form), and an interactive aspect (as a modern dimension). This effect on the entertainment of 

audiences of different ages is growing day by day. From this point of view, computer games have an 

undeniable impact on the mood and actions of users as a product of entertainment and can be selected 

by choosing narratives and stories. In accordance with the Iranian culture in terms of content, 

professionals started to make national games with local values with the consideration of the domestic 

literary works to meet the needs of Iranian users as well as international audience. But, in selecting 

such works, the basic indicators appropriate to the needs of the game world should be considered. 

Some of these indicators and characteristics are the existence of a hero character (superhero), the 

multiplicity of types of fictional and dynamic characters in the context of various conflicts, the variety 

of locations of events, and concise expression of appropriate themes. 

 

Materials and Methods 

In this research, a descriptive-analytical method was used to examine the text of Borzounameh as an 

example of epic literature in terms of the existence of desirable adaptation capacities for computer 

games and to answer the main question posed above. 

 

Discussion of Results and Conclusions 

The results showed that considering the capacities in the classical Persian epic literature, it seems that 

this type of literature is a desirable platform that can be considered by its inherent indicators and 

works tailored to the needs of the world. Computer games, and especially the popular Hack and Slash 

Genre, were nominated for adaptation, and in response to the main research question, it was 

concluded that in the range of Persian epic works, a text such as Borzounameh and similar examples, 

due to the presence of elements such as illustrated and divisible story to create different stages of the 
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game with a happy, fun ending along with the benefit of superhero characters (anti-hero), and a 

variety of attractive characters, have the capacity for popular adaptations.  

On the other hand, there are many kinds of exciting and full of movement conflicts that create the 

right rhythm for the new generation of combat-fighting games and in a range of themes appropriate to 

the native and Iranian culture which could make this type of text one of the best choices for 

reproducing computer games. Having this in mind, the author made an attempt to make computer 

games by maintaining the action-oriented framework of the text considering cultural values including 

avoiding the display of images and actions contrary to the moral norms of society, with relatively high 

fidelity to the ups and downs in a text such as Borzounameh. The up-to-dateness of the types of 

indicators available in the profile, such as the variety of weapons and the distinction in using different 

types of challenges and battles, especially in comparison with the works of the world, should be 

considered. In the production of adapted games, more issues can be examined and it is necessary to 

pay attention to highlighting and strengthening elements such as story suspension in the form of 

various adventures, adding characters and amazing creatures common in epic works. Special attention 

should be paid to the elements of nature and the creation of magnificent spaces and situations, the use 

of a variety of roles in the text in the process of the game, as well as an emphasis on exaggerated and 

epic aspects of weapons, wars, individual and group struggles. 
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 یا مبارزهـ  رزمی یا انهیرا بازی اقتباس برای برزونامه مطلوب های ظرفیت تحلیل

 
 ∗علیرضا پورشبانان

 **امیرحسین پورشبانان

 

 چکیده

‌بسنرر‌‌در‌هنا‌‌.‌این ‌بنازی‌‌آنهاست‌یها‌رمجموعهیز‌و‌ادبیات‌موسیقی،‌گرافیک،‌سینما،‌هنرهای‌از‌ترکیبی‌یا‌انهیرا‌های‌بازی

‌و‌کنود ‌‌کناربران‌‌وینژه‌‌به‌و‌جامعه‌گوناگون‌قشرهای‌میان‌یا‌ژهیو‌کارکرد‌،مجازی‌و‌یساز‌هیشب‌فضای‌در‌تجلی‌و‌رسانه

‌حرنی‌‌منوارد‌‌از‌بسنیاری‌‌در‌و‌تنراز‌‌هن ‌‌،منایی‌‌گنرد ‌‌و‌تمحبوبی‌‌‌‌،ثیرگنااری‌تأ‌نظنر‌از‌ای‌ی‌رایانهها‌یباز.‌دارد‌نوجوان

مخرلن ‌‌‌لین‌بنه‌د ‌‌ها‌یباز‌ یا‌ممراز‌جایگاه‌به‌دیتوی‌ةیزاو‌نظراز‌رانیا‌دراما‌‌؛ستسینما‌مانند‌یبزرگ‌صنعت‌از‌تر‌گسررده

‌محنور‌‌عننوان‌‌بنه‌نن‌‌‌ادبی‌آثار‌از‌اقرباس‌با‌توان‌یم‌آنکه‌حال‌است؛‌نشده‌توجهن‌‌‌کننده‌مصرف‌و‌مرقاضی‌داشر ‌وجود‌با ن

‌درهدف‌‌رو‌ازای ‌؛دکر‌ایجاد‌محصو ت‌ای ‌تویید‌در‌مؤثرتری‌بسرر‌ن‌‌ای‌رایانه‌یها‌یباز‌روایت‌برای‌خلاقانه‌پردازی‌ایده

‌سنؤال‌‌این ‌‌به‌تحلیلی‌ن توصیفی‌رو ‌با‌،فارسی‌کلاسیک‌اتادبی‌مطلوب‌یها‌یژگیو‌بر‌تکیه‌با‌که‌است‌آن‌پژوهش‌ یا

‌ایجناد‌‌باعن ‌‌ییهنا‌‌یژگن‌یو‌چنه‌‌تننو ‌‌‌و‌تعندد‌و‌‌وجنود‌‌،برزونامنه‌‌مانند‌مرونی‌و‌حماسی‌آثار‌ةگسرر‌در‌:شود‌داده‌پاسخ

بنا‌‌‌و‌بنومی‌‌فرهنن ‌‌یکردهنا‌یرو‌بنر‌‌تمرکز‌باای‌که‌ای ‌اقرباس‌‌گونه‌؛‌بهشود‌یم‌یا‌انهیرا‌های‌بازی‌برای‌اقرباس‌مطلوبیت

در‌آثنار‌‌‌هنا‌‌ویژگنی‌‌یبرخن‌‌رسند‌‌یمن‌‌نظر‌به‌،وص ‌ای ‌با‌؟همراه‌باشد‌اخلاقی ن ارزشی‌مناسب‌هنجارهای‌گرفر ردرنظ

‌هنا‌‌یژگن‌یو‌ یکرده‌است؛‌ازجملة‌ا‌لیتبد‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌اقرباس‌یبرا‌مطلوب‌ییها‌نهیگز‌به‌را‌ها‌مر ‌نو ‌ یا‌،یحماس

‌با‌جااب‌های‌شخصیت‌انوا ‌تعدد‌؛(ضدقهرمان)‌قهرمان‌حضور‌؛حرکتپر‌روایت‌و‌جااب‌داسران‌وجودعبارت‌است‌از:‌

‌آثنار‌‌هنا‌‌ویژگنی‌‌این ‌‌درواقن ‌.‌مناسنب‌‌یهنا‌‌هیما‌درون‌تصویرمحور‌‌بیان‌؛مرنو ‌یها‌کشمکش‌بسرر‌در‌تعامل‌ایجاد‌قابلیت

‌بنا‌و‌‌وفاداراننه‌‌رویکنرد‌‌بنا‌تنوان‌‌‌تبدیل‌کرده‌است‌که‌می‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌اقرباس‌برای‌مطلوب‌ییها‌نهیگز‌به‌را‌حماسی

‌.از‌آنها‌بهره‌برد‌یا‌مبارزه ن رزمی‌پرکاربر‌ژانر‌در‌،مخاطب‌فرهن ‌و‌س ‌با‌مرناسب‌و‌اند ‌تغییراتی
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‌مقدمهـ 1

‌سرگرمی‌و‌فرهن ‌تویید‌یها‌حوزه‌ یتر‌یاقرصاد‌از‌یکی‌ای‌رایانه‌یها‌یباز‌ةرسان‌ن‌هنر‌یا‌صنعت‌ن‌هنر‌هامروز

‌نارک‌در‌فکری‌یگاه‌و‌هیجانی‌یها‌یات‌ایجاد‌دییل‌به‌یاریبس‌کنندگان‌مصرف‌.شود‌می‌شناخره‌جهان‌در

‌ای ‌،ها‌رسانه‌سایر‌به‌نسبت‌هنر‌ یا‌فنی‌خاص‌های‌ویژگی‌.اند‌داشره‌توجه‌هنر‌ یا‌به‌بصری‌یها‌کشش

‌شامل‌و‌شود‌یم‌ساخره‌رایانه‌با‌تعاملی‌بسرری‌در‌ها‌یباز‌ای ‌.(‌1387‌:8آخوندی،)‌است‌داده‌ایشافز‌را‌ها‌تیجااب

‌بازی‌آن‌ةزیرمجموع‌یها‌کنسول‌انوا ‌و‌دیجیرایی‌محصو ت‌یا‌رایانه‌با‌که‌است‌مرنی‌یا‌گرافیکی‌بازی‌نو ‌هر

‌و‌تئاتر‌و‌ادبیات‌از‌تازه‌ترکیبی‌،ییگو‌داسران‌از‌یا‌تازه‌شکل‌با‌ها‌یباز‌نو ‌ یا.‌(‌1396‌:110زکوی،‌:ر )‌شود‌یم

‌که‌(frasca, 2001: 18)‌دهد‌یم‌ارائه‌مخاطبان‌به‌را‌(مدرن‌یعدب‌‌عنوان‌به)‌تعاملی‌وجه‌و‌(سنری‌شکل‌در)‌فیل 

‌(Ang, 2010: 358)‌ابزار‌یک‌عنوان‌به‌رهیغ‌و‌آموز ‌سرگرمی،‌کنار‌در‌و دیآ‌یم‌شمار‌به‌جدید‌و‌خاص‌یا‌تجربه

‌دییل‌به‌است‌ممک ‌و‌آنهاست‌از‌یکی‌تنها‌فرهنگی‌اثر‌چنانکه‌کرد؛‌خواهد‌ایجاد‌را‌خود‌خاص‌تأثیرات

‌که‌گاشت‌موضو ‌ای ‌از‌توان‌نمی‌اما‌؛داد‌تشخیص‌نروان‌آن‌را‌سادگی‌به‌اول‌هنگا‌در‌،فراوان‌های‌جاابیت

‌را‌غربی‌جریانی‌،سینما‌مانند‌یدیگر‌های‌رسانه‌همانند‌و‌شود‌می‌ساخره‌غربی‌کشورهای‌در‌ها‌بازی‌ای ‌شرر‌یب

‌.است‌تپیشرف‌حال‌در‌روز‌روزبه‌،مخرل ‌سنی ‌با‌مخاطبان‌سرگرمی‌در‌گااریاثر‌ای ‌؛آورد‌یم‌همراه‌به‌خود‌با

‌؛کند‌یم‌یجادا‌سینما‌به‌نسبت‌حری‌بیشرری‌یبخش‌یات‌،اوقات‌از‌بسیاری‌در‌گفت‌توان‌یم‌نانهیب‌واق ‌نگاهی‌با

‌یشناس‌ییبایز‌خصوصیت‌دربردارندة‌کردن،‌بازی‌ةتجرب‌که‌شود‌یم‌یادآور‌فیل ‌با‌بازی‌ةمقایس‌در‌گرودل‌کهچنان

‌در‌ویژه‌به‌را‌عمومی‌اقبال‌منظر‌ای ‌از‌و (Grodal, 1998: 249)‌مبناست‌قدرت‌یا‌ابژه‌ن‌سوژه‌ن‌ساخرار‌یا‌کنررل

‌.کند‌یم‌جلب‌بیشرر‌تر‌ ییپا‌سنی‌یها‌گروه‌مخاطبان

امری‌انکارناپایر‌است؛‌‌،ساز‌یسرگرم‌محصول‌یک‌عنوان‌به‌کاربران‌افعال‌و‌احوال‌بر‌یا‌انهیرا‌های‌بازی‌ثیرتأ

‌های‌بازی‌ساخت‌به‌،محروایی‌ازنظر‌،ایرانی‌فرهن ‌با‌مرناسب‌های‌رانداس‌و‌ها‌روایت‌انرخاب‌با‌توان‌می‌درنریجه

‌مخاطب‌آن‌از‌پس‌و‌ایرانی‌کاربر‌نیازهای‌،داخلی‌ادبی‌آثار‌توجه‌به‌با‌که‌زد‌دست‌بومی‌های‌ارز ‌با‌ملی

‌صنعت‌ ن هنر‌قایب‌در‌فارسی‌ادبیات‌بازنمایی‌مثبت‌آثار‌بر‌علاوه‌مه ،‌ای ‌انجام‌درواق ‌.دکن‌مرتف ‌ار‌یایملل‌ یب

‌‌مناسبی‌فرصت‌،یا‌انهیرا‌های‌بازی‌قدرتمند ‌که ‌‌آثار‌ای است ‌بر‌تأکید‌با‌جامعه‌از‌وسیعی‌طی ‌بهرا

‌یها‌عرصه‌سایر‌درایبره‌امکان‌ای ‌نو ‌معرفی‌‌؛(‌1396‌:50همکاران،‌و‌پور‌سلیمانی)‌معرفی‌کند‌بصری‌یها‌تیجااب

‌است.‌کمرر‌سرگرمی

‌وجود‌‌1اقرباس‌برای‌داسرانی‌با ی‌های‌ظرفیت‌با‌مرعددی‌مرون‌،فارسی‌کلاسیک‌ادبیات‌در‌،رویکرد‌ای ‌با

‌یها‌شاخص‌به‌باید‌آثار‌ای ‌انرخاب‌در‌اما‌؛دکر‌تویید‌جاابی‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌آنها‌براساس‌توان‌یم‌که‌دارد

‌تعدد‌،(ابرقهرمان)‌قهرمان‌شخصیت‌وجود‌مانند‌هایی‌ویژگی‌؛داشت‌توجه‌ها‌بازی‌دنیای‌نیاز‌با‌مرناسب‌اوییة

‌موجز‌بیان‌رخدادها،‌مکان‌تنو ‌،ها‌کشمکش‌و‌تعارضات‌انوا ‌بسرر‌در‌پویا‌و‌داسرانی‌های‌شخصیت‌انوا 

‌‌1396همکاران،‌و‌پورشبانان‌:ر )‌مناسب‌یها‌هیما‌درون ‌و‌دقیق‌توصیفات‌انوا ‌و‌تشخیص‌،اغراق‌کنار‌در‌(4:

‌داسرانی‌بسرری‌درن‌‌برزونامه‌کراب‌ازجمله‌ن‌کلاسیک‌ادبیات‌حماسی‌آثار‌در‌ها‌تیظرف‌ای ‌همة‌که‌پرجزئیات

‌است‌گرفره‌شکل ‌‌توصیفی‌رو ‌به‌شود‌یم‌تلا ‌پژوهش‌ای ‌در‌توصی ‌ای ‌با. ‌برزونامه‌مر ‌،تحلیلین

‌بررسی‌یا‌انهیرا‌های‌بازی‌برای‌اقرباس‌مطلوب‌یها‌تیظرف‌وجود‌ازنظر‌حماسی‌ادبیات‌از‌یا‌نمونه‌عنوان‌به
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‌تویید‌در‌چگونه‌مشابه‌یها‌یژگیو‌با‌آثاری‌و‌اثر‌ای ‌که‌شود‌داده‌پاسخ‌اصلی‌پرسش‌ای ‌به‌ یهمچن‌؛ودش

‌.مؤثر‌خواهد‌بود‌ملی‌فرهن ‌به‌توجه‌رویکرد‌با‌ای‌رایانه‌یها‌یباز

 پژوهش ةپیشین 1ـ1

‌مقا تی‌؛است‌شده‌انجام‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌محوریت‌با‌یا‌رشره‌انیم‌یها‌حوزه‌در‌مطایعاتی‌اخیر‌یها‌سال‌در

‌،(‌1388،دوران‌و‌زاده‌جلال)‌،«‌85ویژه‌عملیات‌ای‌رایانه‌بازی‌موردی‌ةمطایع:‌ای‌رایانه‌های‌بازی‌از‌رمزگشایی»‌مانند

‌های‌آسیب‌و‌تحو ت‌پایش»‌و‌(‌1394،برکت‌و‌خانیکی)‌«ای‌رایانه‌های‌بازی‌در‌فرهنگی‌های‌ایدئویوژی‌بازنمایی»

‌ةزاوی‌از‌آنها‌در‌که‌است‌ییها‌پژوهش‌(‌1393،فلاحری)‌«ای‌رایانه‌های‌باز‌شناسی‌آسیب‌زندگی؛‌سبک‌فرهنگی

‌آثار‌عنوان‌به‌ای‌رایانه‌های‌بازی‌جایگاه‌بح ‌در.‌است‌شده‌توجه‌ای‌رایانه‌های‌بازی‌به‌شناسی‌جامعه‌و‌فرهنگی

‌در‌ای ‌بر‌علاوه.‌دکر‌اشاره‌(‌1391،حسنایی‌و‌جاویدصباغیان)‌«هنری‌مر ‌مقام‌در‌ای‌رایانه‌بازی»‌به‌توان‌یم‌نیز‌هنری

‌است؛‌انجام‌شده‌یساز‌یباز‌برای‌فارسی‌ادبیات‌از‌اسرفاده‌رویکردهای‌با‌محدودی‌مطایعات‌نیز‌ادبیات‌ةحوز

‌و‌(‌1392،همکاران‌و‌طاهری)‌«ایرانی‌ةعامیان‌بلند‌های‌قصه‌بر‌تکیه‌با‌ای‌رایانه‌های‌بازی‌ساخت»‌یها‌مقایه

‌از‌(‌1396،همکاران‌و‌پور‌سلیمانی)‌«نامه‌بازی‌نگار ‌برای‌اقرباس‌گانه‌سه‌ایگوهای‌براساس‌شاهنامه‌شناسی‌ظرفیت»

‌نقد‌ةحوز‌در‌است؛‌شده‌انجام‌ارزشمندی‌یها‌پژوهش‌،مخرل ‌زوایای‌از‌نیز‌برزونامه‌بارةدر‌؛است‌جمله‌آن

‌جوزف‌نظریة‌براساس‌برزونامه‌ةحماس‌در‌چهره‌هزار‌قهرمان‌اسطوره‌نمود‌بررسی» یها‌ناعنو‌با‌مقا تی‌ادبی،

‌«فریزر‌جرج‌ةنظری‌براساس‌برزونامه‌ةحماس‌در‌باروری‌ةاسطور‌نمود‌بررسی»‌و(‌‌1395،طغیانی‌و‌نصیری)‌«کمپل

‌داسران‌ساخراری‌شباهت»‌ةمقای‌نیز‌تطبیقی‌نگاه‌با‌بررسی‌در.‌هاست‌نمونه‌ای ‌از(‌‌1395،فشارکی‌محمدی‌و‌نصیری)

‌ای ‌بارةدر‌تازه‌یها‌پژوهش‌از‌(‌1397،طغیانی‌و‌نصیری)‌«بندهش‌در‌آفرینش‌ةاسطور‌با‌برزونامه‌در‌رامشگر‌سوس 

‌ةگان‌سه‌جدال‌نمود»‌ةمقای‌که‌است‌دیگری‌بسرر‌حماسه،‌با‌آن‌پیوند‌و‌اسطوره‌مبنای‌بر‌تحلیلی‌نگاه‌.است‌مر 

‌یها‌ناعنو‌با‌مقایه‌سه‌همچنی .‌است‌گرفره‌شکل‌آن‌در‌(‌1394،هانیاصف‌نصر‌و‌نصیری)‌«برزونامه‌ةحماس‌در‌آریایی

‌،(1398)‌«(که  برزونامه :موردی‌ةمطایع)‌ایحاقی‌مرون‌سرایندگان‌ةانگیز‌یلو‌تحل‌ییسرا‌ایحاق‌یادب‌سنت‌یبررس»

‌جد‌یجسرجو» ‌یبررس»‌و‌(1397)‌«که  ةبرزونام سرایش‌زمان‌تخمی ‌و‌سراینده‌نام‌با‌رابطه‌در‌یدیمناب 

‌شاهنامة‌فردوس‌یمخرل ‌برزونامة‌که ‌و‌نسبت‌مرن‌یها‌اصایت‌بخش نسخ‌‌یشناخر‌نقد‌مر ‌یبر‌مبنا‌یاثر‌با

‌ یا‌یادب‌و‌یخیتار‌کردیرو‌با‌تر‌گسرردهدرباب‌شناخت‌‌یفرزاد‌قائم‌ةتاز‌یها‌پژوهشهر‌سه‌از‌‌(،1398)‌«منظومه

‌است.‌یمر ‌حماس

‌‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌بارةدر ‌‌توان‌یم‌زین‌یرانیا‌یها‌حماسهمرتبط‌با ‌و‌رسر ‌رسر ،‌خان‌هفت‌مثل‌آثاریبه

‌که‌کرد‌اشاره‌دیگر‌ییها‌نمونه‌و‌پهلوانان‌عصر‌سیاو ،‌،‌1نامه‌رسر ‌دسران،‌گرشاسپ‌سلحشور،‌رسر ‌سهراب،

‌جریان‌کیفیت‌و‌امکانات‌فراخور‌به‌ها‌؛‌ای ‌بازیشده‌ساخره‌اندروید‌و‌شخصی‌ةرایان‌ی(ها‌پلرفرم)‌سکوها‌در

‌است‌شده‌رو‌روبه‌داخلی‌کاربران‌مرفاوت‌اقبال‌با‌(گیمپلی)‌بازی ‌گرشاسپ‌مانند‌ها‌یباز‌ای ‌از‌برخی.

‌از‌بودن‌تقلیدی‌ةشائب‌وجود‌با‌و‌آورده‌دست‌به‌مثبری‌نسبرا‌‌نقدهای‌پهلوانان،‌عصر‌یا‌(یا‌مبارزه ن رزمی)

‌دیگری‌فرعی‌یها‌نسخه‌،(warcraft)‌وارکرافت‌یا‌(یا‌مبارزه‌ن‌رزمی)‌جن ‌خدای‌بازی‌یعنی‌خارجی‌یها‌نسخه

‌میزان‌و‌کند‌می‌تجربه‌را‌کاربریابی‌و‌عرضه‌ةاویی‌مراحل‌همچنان‌نیز‌برخی‌؛است‌شده‌ساخره‌هاآن‌از‌نیز

‌به‌«برزو‌و‌رسر »‌نام‌با‌انیمیشنی‌،ای ‌بر‌علاوه‌.شد‌خواهد‌مشخص‌ای ‌از‌پس‌مقبوییرشان‌و‌محبوبیت
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‌و‌اغراق‌با‌که‌است‌شده‌ساخره‌شاهنامه‌مر ‌از‌دراماتیک‌یها‌اقرباس‌از‌خسروی‌کامیار‌و‌میگلی‌نیما‌کارگردانی

‌تمرکز‌با‌رو‌شیپ‌ةمقای‌در‌اما؛‌شود‌یم‌دیده‌آن‌در‌برزونامه‌مر ‌در‌داسران‌با‌ییها‌یپوشان‌ه ‌مر ،‌از‌بیش‌فانرزی

‌ای ‌تطبیق‌و‌یا‌مبارزه‌و‌حماسی‌ةگسرر‌در‌یا‌انهیرا‌های‌بازی‌مطلوب‌های‌شاخص‌بر‌تأکید‌و‌ادبی‌مر ‌ای ‌بر

‌های‌بازی‌برای‌فارسی‌ادبیات‌اقرباسی‌های‌ظرفیت‌بازشناسی‌ضم ‌شود‌یم‌تلا ‌مرمایز،‌مقرضیات‌با‌حوزه‌دو

‌.شود‌گااشره‌نمایش‌به‌بررسی‌و‌تحلیل‌برای‌تازه‌یانداز‌چش ‌ای،‌رایانه

 پژوهش روش 2ـ1

‌‌پژوهش‌ یا‌در ‌و‌اتیادب‌ةحوز‌به‌مربوط‌یها‌یژگیو‌و‌ یتعار‌خچه،یتار‌به‌،یا‌و‌کرابخانه‌یاسناد‌ةمطایعبا

‌شود‌یم‌توجه‌یا‌رشره‌انیم‌ینگاه‌با‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز ‌بررس‌یلیتحل‌ن‌یفیتوص‌رو ‌با‌سپس. ‌لیو‌تحل‌یبه

‌در‌اقرباس‌یبرا‌مطلوب‌یها‌شاخص‌برنویسنده‌‌دیکتأ‌شود؛‌ایبره‌پرداخره‌می‌یحماس‌اتیادب‌بسرردر‌‌برزونامه

 .است‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌ساخت

‌

 کلیات و ها ریفتعـ 2

 روایت و متن عنوان به بازی 1ـ2

‌،یساز‌یرونیب‌،یگرید‌یراهبر‌تیقابل‌داسران،‌داشر ‌بودن،‌یتعامل‌مثل‌ییها‌یژگیو‌داشر ‌با‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز

‌یریپا‌بودن‌و‌امکان‌یتعامل‌ةعمد‌لیدی‌دو‌به‌ژهیو‌بهو‌‌(‌1389‌:15،ی)کوثر‌خطر‌یب‌یریخطرپا‌و‌دیجد‌یها‌تجربه

‌د‌گر،یباز‌یساز‌تیروا ‌‌رسانه‌گریمرفاوت‌از ‌ا،یاش‌ها،رگیباز‌و‌قهرمانان‌در‌نهفره‌یمعان‌جز‌به‌؛دنک‌یم‌ملعها

به‌‌لوجه‌او‌دارد؛‌دخایت‌یمعناساز‌در‌ه ‌یانداسر‌عناصر‌،یباز‌در‌شده‌یطراح‌یدادهایرو‌و‌حا ت‌ها،‌کنش

‌ییها‌عرصه‌در‌تیروا‌بعد،‌به‌نود‌ةده‌از.‌(‌1387‌:18،ی)محسن‌است‌یادب‌مرون‌مشابهوجه‌دوم‌‌و‌دارد‌شباهت‌ل یف

‌یارکان‌از‌ها‌یباز‌و‌(scholes, phelan & kellogg, 2006: 285)‌است‌شده‌ یتعر‌ها‌رسانه‌انوا ‌در‌و‌اتیادب‌از‌ریغ

در‌‌تیاز‌روا‌ینوع‌را‌ها‌یباز‌توان‌یم‌جهیدرنر‌‌2؛شده‌است‌دیتأک‌بر‌آن‌تیروا‌دیجد‌ یتعار‌در‌که‌برد‌یم‌بهره

‌مثل‌کشند؛‌یم‌ریتصو‌به‌گونه‌تیروا‌صورت‌به‌را‌یا‌نهیزم‌پس‌یها‌داسران‌و‌مقدمه‌ها‌یاغلب‌باز»‌.نظر‌گرفت

‌یباز‌داسران‌ای‌دیآ‌یم‌یباز‌از‌مرحله‌هر‌ای‌یباز‌یراهنما‌ةکرابچ‌در‌ای‌آنهاست‌یبند‌بسره‌یرو‌که‌ییها‌داسران

‌بودن‌یخط‌مثل‌؛دارند‌ا اشرر‌ها‌یژگیو‌یدر‌برخ‌ها‌تیو‌روا‌ها‌یباز.‌کنند‌یم‌ یتعر‌گرانید‌یبرا‌کنانیباز‌که

‌در‌.(Juul, 2005: 219-220)‌«دارند‌ها‌یباز‌با‌یتعامل‌یها‌داسران‌که‌یا‌یکینزد‌ای‌ها‌داسران‌با‌ها‌یباز‌یبرخ‌مراحل

‌سندپ‌عامه‌اتیادب‌مشهور‌عناصر‌حول‌اساسا‌‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌در‌تیروا‌ییبازنماگفت‌‌توان‌یم‌یکل‌ندیبرآ‌کی

موجود‌خود‌را‌از‌دست‌‌یاز‌معان‌یاریبس‌ت،یبدون‌قایب‌روا‌یتوجه‌داشت‌باز‌دیبا‌و‌ردیگ‌یم‌شکل‌ها‌ل یف‌و

‌.(‌1388‌:9دهقان،‌و‌یمحسن)‌دهد‌یم

 ای رایانه یها یباز در متن تعاملی فهم 2ـ2

‌شود‌ینم‌ریپا‌خوانش‌امکان‌ یا‌؛شود‌یم‌ریتفس‌ایخوانش‌‌انیجر‌کی‌ریدرگ‌،یباز‌با‌ییارویرو‌در‌کننده‌یباز

‌.(‌1388‌:26ان،یوی)گ‌دنموجود‌بپرداز‌یها‌و‌رمزها‌نشانه‌ریبه‌تفس‌،یریاصطلاح‌ینز‌تفس‌به‌ینوع‌بامگر‌آنکه‌افراد‌

‌هجایگا‌در‌و‌مخاطب‌یک‌از‌فراتر‌را‌وا‌،شود‌یم‌عرضه‌مخاطب‌به‌پیام‌عنوان‌به‌آنچه‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌در‌درواق 
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‌یعنینشاند‌یم‌کاربری ن مخاطب ‌خواهد‌فعال‌نقشی‌باشد،‌آن‌مخاطب‌است‌قرار‌که‌پیامی‌ساخت‌در‌خود‌؛

‌ینیبازآفر‌ساز‌ل یف‌ای‌سندهی[‌دانش‌و‌تجربه،‌در‌عوض‌آنکه‌توسط‌نویا‌انهیرا‌یها‌یباز]‌یساز‌هیشب‌در».‌داشت

‌ ‌ندیآ‌یم‌دیپد‌ک یباز‌یراهبردها‌و‌ها‌کنش‌ةواسط‌بهشوند، »(Aarseth, 2004: 46)ب‌؛‌ ‌یتعامل‌تیماه‌گرید‌انیبه

‌برا‌،ها‌انهیرا تعامل‌‌تیبا‌روا‌تواند‌یمکه‌مخاطب‌در‌آن‌‌استفراه ‌آورده‌‌دیجد‌ییروا‌یژانرها‌ةارائ‌یراه‌را

‌.(Szilas, 2002: 22)داشره‌باشد‌

‌کاربر‌شدن‌یاجرماع‌در‌انجامد؛‌همچنی ‌می‌کاربر‌یبرا‌جانیه‌دیتوی‌و‌تلاذ‌جادیا‌به‌یتعامل‌کارسازو‌نو ‌ یا

ما‌.‌»مؤثر‌خواهد‌بود‌یدر‌روند‌انجام‌باز‌کنندگان‌یباز‌ریسا‌اتیتجرب‌با‌ارتباط‌و‌یباز‌سازندگان‌با‌یهمراه‌در

‌ ‌طیمح‌یها‌نهیزم‌و‌سرعت‌ضرباهن ،‌تجارب،‌است؛‌امیپ‌همانا‌خود‌که‌ ینینش‌یم‌ییوئدیو‌یباز‌یبررسبه

‌رساند‌یم‌اوج‌به‌را‌یراییجید‌یها‌تیقابل‌دهد؛‌یم‌انرقال‌یتعامل‌صورت‌به‌را‌یا‌انهیرا ‌مقام‌در‌را‌کنانیباز‌و...

 Kline et)«‌کند‌یم‌یاجرماع‌دارند،‌قرار‌زین‌یا‌جامعه‌ یچن‌خدمت‌در‌که‌شرفره،یپ‌فوق‌ةجامع‌کی‌از‌ییها‌سوژه

al, 2003: 55).‌ و‌فه ‌،یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌در‌تنها‌و‌نشده‌تجربه‌سینما‌و‌ادبیات‌در‌ررپیش‌مر ،‌خلق‌از‌نو ‌ای‌

‌و‌تجاابی‌‌نفوذ،‌د یل‌از‌یکی‌بودن‌تعاملی‌گفت‌توان‌یم‌رو‌ای از‌؛است‌کرده‌زیبرانگ‌چایش‌و‌جااب‌را‌در 

‌.(‌1388‌:3شاقاسمی،‌و‌کوثری)‌است‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌با ی‌فرو 

 بازی برای متن 3ـ2

‌در‌و‌رود‌می‌شمار‌به‌ای‌رایانه‌های‌بازی‌و‌سینما‌مانند‌هایی‌رسانه‌در‌پراسرفاده‌و‌کاربردی‌امری‌اقرباس‌هامروز

‌‌،ها‌ایده‌برای‌گرفر ‌ایهام‌شکل‌به‌یا‌و‌مسرقی ‌طور‌به‌یباز‌و‌سینما‌صنعت ‌آن ‌از‌یکی‌.است‌شده‌توجهبه

‌در‌ویژه‌به‌ها‌کراب‌از‌اقرباس‌دارد،‌ییوئوید‌های‌بازی‌صنعت‌در‌طو نی‌یسرگاشر‌که‌اقرباس‌موفق‌های‌نمونه

‌های‌بازی(‌گانه‌سه)‌ةمجموع‌مثال‌یبرا‌؛است‌...(و‌جادویی‌فانرزی،‌،یا‌اسطوره)‌آن‌یها‌بیترک‌و‌حماسی‌ژانر

‌آندری»‌ةنوشر‌های‌کراب‌براساس‌(2019-2007)‌آفرینی‌نقش‌ن‌اکش ‌بکس‌با‌(The Witcher)‌«ویچر»

‌Andrzej Sapkowski)‌«ساپکوفسکی ‌است‌شده‌ساخره‌نام‌همی ‌با(  Assassin’s)‌«(قاتل)‌اساسی ‌ةفرق».

Creed)‌(2007-2009)ایموت»‌کراب‌از‌آزاد‌برداشری‌با‌آن‌ابردایی‌یها‌شماره‌که‌است‌دیگری‌بازی‌نیز‌»‌

(Alamut)بارتول‌و دیمیر»‌ةنوشر‌»‌(Vladimir Bartol)در‌و‌شده‌ساخره‌صباح‌حس ‌ماجراهای‌به‌نگاهی‌با‌‌

‌نام‌بای‌باز‌پانزده‌به‌کینزد‌همچنی ‌.است‌آورده‌دست‌به‌یاریبس‌کاربران‌تاریخی،ن‌‌حماسی‌هوایی‌و‌حال

‌آثار‌مجوعه‌براساس‌‌2015سال‌تا‌میلادی‌هشراد‌ةده‌اوایل‌از(‌The Lord of the Rings)‌ها‌حلقه‌ارباب‌اصلی

تویید‌‌حماسی‌و‌فانرزی‌فضای‌در‌که‌است‌دیگری‌اقرباسی‌یها‌نمونه‌از‌(John Ronald Reuel Tolkien)‌تایکی 

‌مجموعه‌ای ‌در.‌اند‌داشره‌توجه‌کاربران‌بسیاری‌به‌آنها‌آن،‌سینمایی‌یها‌اقرباس‌تیموفق‌به‌توجه‌با‌وشده‌است‌

عوامل‌دیگری‌‌،است‌داده‌شکل‌را‌اثر‌کلی‌هوای‌و‌حال‌که‌تصاویر‌بر‌علاوه‌دیگر،‌یها‌نمونه‌و‌اقرباسی‌یها‌یباز

‌از‌هتاز‌یا‌تجربه‌در‌را‌کاربر‌ای‌مخاطب‌نیز‌مکان‌و‌فضا‌و(‌فرعی‌و‌اصلی)‌ها‌تیشخص‌داسران،‌بر‌تمرکزمانند‌

‌مخاطبان‌طی ‌از‌یرینظ‌یب‌تنو ‌با‌ییارویرو‌در‌،آن‌یها‌تیجااب‌بر‌ یهمچن‌کند؛‌یم‌سهی ‌ادبی‌مر ‌فه 

‌.دیافزا‌یم‌گوناگون

 ادبیات در حماسی های منظومه 4ـ2

‌در‌را‌پهلوانی‌و‌رزمی‌های‌داسران‌انوا ‌فارسی،‌زبان‌دراست‌و‌‌یانوا ‌ادب‌های‌داقمص‌ی تر‌از‌عمده‌یکی‌حماسه

https://en.wikipedia.org/wiki/Vladimir_Bartol
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‌کندکنی،‌‌شنفیعی‌؛‌‌1386‌،738مطلنق،‌‌خنایقی‌‌:)ر ‌است‌غربی‌های‌زبان‌در‌«Epos»‌معادل‌عملا‌‌نظر‌ای ‌از‌؛گیرد‌می‌بر

‌کامنل،‌‌و‌دقیق‌های‌توصی ‌سازی،‌قهرمان‌حماسی،‌های‌تصویرسازیمانند‌‌ییها‌ویژگی‌.(‌1370‌:53رزمجو،؛‌1372‌:6

‌بنرای‌‌را‌مناسب‌بسرری‌حماسی‌آثار‌درغیره‌‌و‌نمادی ‌زبان‌زمان،‌و‌مکان‌در‌ابهام‌درپی،‌پی‌حوادث‌و‌کشمکش

‌آن‌از‌نینز‌‌برزونامنه‌‌.کنند‌‌می‌فراه ‌،ای‌رایانه‌های‌بازی‌برای‌اقرباس‌ازجمله‌،آزاد‌های‌رداشتب‌و‌خلاقانه‌پرداخت

‌و‌فنراز‌‌از‌پنس‌‌آن‌ةقصن‌‌خنو ‌‌پایان‌به‌توجه‌با‌ویژه‌به‌و‌ذکرشده‌های‌شاخص‌به‌توجه‌با‌که‌است‌آثاری‌دسره

‌ةنسنخ‌‌ینک‌‌بنه‌تا‌‌دارد‌با یی‌تیظرف‌مشابه،‌یها‌نمونه‌برخی‌با‌مقایسه‌در‌پرتعلیق‌ماجراهای‌و‌فراوان‌فرودهای

‌.شود‌لیتبد‌ای‌رایانه‌بازی

  برزونامه معرفی 5ـ2

‌بلندتری ‌و‌زیباتری ‌نبرد،‌میدان‌توصی ‌‌ةشیو‌و‌سرایی‌حماسه‌اصول‌به‌توجه‌نظراز‌را‌برزونامه‌صفا‌الله‌ذبیح

‌است‌رسیده‌چاپ‌به‌برزونامه‌از‌نسخه‌چهار‌ایران‌در‌.(‌1387‌:308صفا،)‌داند‌یم‌شاهنامه‌از‌پس‌حماسی‌ةمنظوم

‌؛(رو‌پیش‌ةمقای‌در‌منرخب‌ةنسخ)‌است‌بیت‌‌3664شامل‌و‌کلکره چاپ‌ةشاهنام از برگرفره دبیرسیاقی‌ةنسخ‌که

 نحوی‌ةنسخ‌؛است‌بیت‌‌2443شامل‌و مخرل ‌ةنسخ رچها از انرقادی تصحیح صورت‌به محم‌دی علی ةنسخ

 کردی‌ةنسخ از یا‌ترجمه منثور‌برزونامة‌است؛‌بیت‌‌4241بر مشرمل‌و نویس‌دست پنج‌ةپایبر شده‌تصحیح

‌و‌نصیری)‌است مخرل  میادی  در برزو یها‌یقهرمان و ها‌یورز‌عشق‌ةدربار هایی‌داسران شامل‌و‌است برزونامه

‌برخی‌کهچنان‌است؛‌مرفاوت‌ها‌سخ ‌نیز‌اثر‌ای ‌خلق‌تاریخ‌و‌نویسنده‌ةدربار‌.(278-‌1395‌:277فشارکی،‌محمدی

‌الله‌ذبیح‌؛(‌1369‌:49مول،)‌دانند‌یم‌اثر‌ای ‌نظ ‌زمان‌را‌شش ‌و‌ج پن‌قرن‌،شاهنامه‌بر‌یا‌مقدمه‌در‌مول‌ژول‌مانند

‌است‌گفره‌سخ  شناسانه‌سبک‌یرویکرد‌با‌ایران‌در‌سرایی‌حماسه‌کراب‌در‌نقل‌ای ‌اثبات‌درپی‌نیز‌صفا

‌نظ ‌تاریخ‌و‌اند‌کرده‌تقسی ‌قدی ‌و‌جدید‌بخش‌دو‌به‌را‌برزونامه‌نیز‌برخی‌.(‌1388‌:71ناصرو،‌جباره‌و‌پور‌حسام)

‌نظر‌در‌ن‌(عطایی)‌ده ‌قرن‌جدید،‌بخش‌و‌(کوسج‌محمد‌ایدی ‌شمس)‌هشر ‌قرن‌که ،‌بخش‌ن‌مجزا‌را‌هریک

‌.(‌1387:‌54،برزونامه‌مقدمة‌در‌نحوی‌و‌371-‌1380‌:378نحوی،)‌اند‌گرفره

 برزونامه ةخلاص 6ـ2

‌با‌سهراب‌نبرد‌از‌پیش‌و‌شنگان‌به‌سفر‌جریان‌در‌شهرو‌و‌سهراب‌آشناشدن‌ماجرای‌از‌برزونامه‌در‌داسران

‌پرور ‌:از‌است‌عبارت‌رخدادها‌ةیبق.‌رود‌یم‌سخ ‌برزو‌زادن‌و‌دو‌ای ‌ازدواج‌از‌سپس‌؛شود‌یم‌زاآغ‌رسر 

‌،سیسران‌ارگ‌در‌شدنش‌زندانی‌،فرامرز‌دست‌به‌اسیرشدنش‌،ایرانیان‌با‌جن ‌و‌افراسیاب‌پهلوانان‌ةزمر‌در‌برزو

‌مادر‌آشکارکردن‌و‌رسر ‌دست‌به‌گرفرارشدن‌،رسر ‌با‌او‌رزم‌،زندان‌از‌برزو‌گریخر ‌،سیسران‌به‌او‌مادر‌آمدن

‌پهلوانان‌آن‌در‌که‌شود‌یم‌مطرح‌دیگر‌داسران‌چندی ‌و‌رامشگر‌سوس ‌داسران‌سپس‌.است‌سهراب‌پسر‌او‌که

‌دیوان‌با‌مرعدد‌یها‌جن ‌از‌آنها‌در‌و‌دارند‌شرکت‌بانوگشسپ‌و‌فرامرز‌و‌رسر ‌و‌زال‌ژهیو‌به‌گرشاسب،‌خاندان

‌.(هشت:‌‌1382،برزونامه‌ةمقدم‌در‌دبیرسیاقی‌:ر )‌رود‌یم‌سخ ‌رومیان‌و‌تورانیان‌و‌انجادو‌و
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 یا انهیرا بازی برای مطلوب های ویژگیـ 3

 قهرمان 1ـ3

‌خود‌یسو‌به‌را‌توجهات‌ةهم‌اوج،‌نقاط‌و‌ها‌بحران‌در‌که‌است‌کسی(‌حماسی)‌روایت‌هر‌اصلی‌شخصیت

‌بدل‌جنگجو‌مبارزی‌به‌زمان‌گاشت‌با‌که‌تسبرزو‌همان‌برزونامه‌در‌قهرمان‌منظر،‌ای ‌از‌.کند‌می‌معطوف

‌شود‌می ن‌‌قهرمان‌شخصیت‌با‌سازگار‌ظاهری‌که‌تنومند‌اندامی‌و‌برجسره‌ظاهری‌های‌ویژگی‌با‌یریشخص.

در‌‌معمو ‌‌ها‌افسانه‌و‌ها‌قصه‌در‌شده‌خلق‌قهرمانی‌های‌شخصیت»‌3 .دارد‌ن‌حماسی‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌در‌ویژه‌به

‌کشمکش‌یریموقع ‌از ‌م‌یها‌مملو ‌قرار ‌و‌د وری‌از‌شگرف‌ثیریتأ‌گااردن‌جا‌به‌هدفشان‌که‌گیرند‌یپرماجرا

‌است‌روحی‌شجاعت ‌موقع‌مرتبا‌‌شخصیت‌افسانه،‌نو ‌ای ‌به‌مربوط‌حوادث‌در. ‌یرکننده،گ‌غافل‌های‌یتدر

‌یانو‌در‌پا‌شود‌یمند‌م‌بهره‌یرناپا‌شکست‌یدر‌روند‌قصه‌از‌قدرت‌یجتدر‌به.‌گیرد‌یو‌مرضاد‌قرار‌م‌یزانگ‌شگفت

‌ناهنجار ‌به ‌ب‌ها‌یماجرا، ‌ندک‌می‌لامک‌ةغلب‌ها‌عدایری‌یو ‌‌1376ی،)زاهد« ‌که‌است‌ویژه‌یها‌تیموقع‌ی هم‌؛(49:

خواهد‌ن‌‌ینماس‌مخاطب‌برای‌قهرمان‌شخصیتمانند‌ن‌‌بازیکاربر‌‌یبرا‌یپندار‌ذات‌ه ‌یا‌یحس‌ه ‌ایجاد‌باع 

‌شد.

‌ه‌یننون‌همچننون‌دشننت‌بنندان‌سننراده

‌

‌خنون‌‌چنو‌‌چهنره‌‌به‌و‌کوه‌همچو‌ت ‌به‌

‌ ‌ر‌‌‌‌کشنننیده ‌رز‌‌‌‌و‌ینننال‌و‌سننناعد‌و‌ب ‌ب

‌

‌رز‌‌‌‌ماننننند‌دسنننت‌در‌درخرنننیش‌ ‌گ

‌ ‌ر‌‌‌‌و‌سنننینه‌و‌گنننردن‌قنننوی ‌فنننرا ‌ب

‌

‌شنا ‌‌چنو‌‌بازو‌به‌و‌درخت‌چون‌ت ‌به‌

‌ ‌(1382‌:1 ،برزونامه)‌‌

‌خلال‌در‌ویژه‌بهن‌‌مند‌اخلاق‌و‌شجاعانه‌رفرار‌انوا ‌با‌تطابق‌در‌حماسی‌قهرمان‌با‌مرناسب‌و‌ویژه‌ظاهر‌ای 

‌را‌برزو‌که‌است‌ییها‌یژگیو‌ یتر‌مه ‌و‌ ینخسر‌از‌یکی‌ن‌گوناگون‌نبردهای‌در‌پرهیجان‌یها‌کشمکش‌انوا 

‌آنکه‌ویژه‌مناسب‌کرده؛‌به‌(Hack and slash)‌یا‌مبارزه‌ن‌رزمی‌ژانر‌با‌حماسی‌بازی‌قهرمان‌به‌شدن‌تبدیل‌برای

‌نیز‌داراست.‌ایرانی‌اخلاق‌و‌فرهن ‌در‌تمطلوبی‌‌معیارهای ‌و‌هدف‌،مخاطب‌نو ‌درنظرگرفر ‌با‌توان‌یم‌را

‌یها‌چایش‌انوا ‌خلال‌در‌قهرمان‌شخصیت‌پرداخت‌چارچوب‌در‌ارزشی‌یها‌هیدرونما‌اثرگااری‌میزان‌به‌توجه

‌کرد‌فراه ‌را‌بازی‌قهرمان‌و‌ربرکا‌میان‌مناسب‌ارتباط‌ایجاد‌ةزمین‌پرهیجان، ‌بازی‌طراحان‌رویکرد،‌ای ‌با.

‌در‌اثرگاار‌یها‌تیشخص‌سایر‌و‌اصلی‌قهرمان‌شخصیری‌مه ‌یها‌یژگیو‌و‌صفات‌کردن‌برجسره‌با‌توانند‌یم

‌با‌یاثرگاار‌ یا‌ایبره؛‌کنند‌جادیا‌یشرریب‌یاثرگاار‌،آموز ‌و‌سرگرمی‌بر‌مبرنی‌ارتباطی‌ایجاد‌در‌داسران،‌روند

‌در‌ژهیو‌به)‌ملی‌مناف ‌به‌توجه‌و‌مردمی‌رفرار‌جوانمردی،‌ملی،‌رقع‌‌و‌یدوسر‌ه یم‌مانند‌یها‌یژگیو‌بر‌تأکید

‌مظاهر‌با‌نبرد‌و‌بیگانه‌ةسلط‌علیه‌مبارزه‌به‌تشویق‌در‌آرمانگرایانه‌نگاه‌تقویت‌با‌رهیغ‌و(‌توران‌و‌ایران‌میان‌نبرد

‌گیرد‌قرار‌ملی‌مقاومری‌و‌نبرد‌هوای‌و‌حال‌در‌مخاطب‌رود‌می‌انرظار‌مر ‌با‌همسو‌نگاه،‌ای ‌با.‌همراه‌است‌شر

‌و‌ملی‌یا‌مبارزه‌شخصی،‌یورز‌نهیک‌و‌ییجو‌انرقام‌رویکردهای‌با‌شده‌ساخره‌یها‌یباز‌از‌بسیاری‌برخلاف‌و

‌.کند‌تجربه‌را‌مردمی

 برزونامه در هیجانپر ییها ییماجراجوو  داستان تصویری سیر 2ـ3

‌و‌روایی‌چارچوب‌بیان‌برای‌غیره‌و‌نامه‌شینما‌،نامه‌ل یف‌تناسب‌به‌که‌است‌اصطلاحی‌نامه‌یباز: داستان؛ الف
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‌درواق است‌شده‌وض ‌یا‌انهیرا‌بازی‌در‌داسران‌بیان‌وةیش ‌و‌سینما‌ادبیات،‌راه‌نةمیا‌در‌نوشر ‌از‌یا‌وهیش‌.

‌است‌درام‌دنیای‌آن‌دیگر‌سوی‌و‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌و‌رایانه‌تکنویوژیک‌جهان‌آن‌سوی‌یک‌که‌است‌انیمیش 

‌‌1389ناصحی‌و‌ی )آر ‌‌دارد‌یتعامل‌یژگیو‌است‌که‌مدرن‌ةرسان‌یک‌ای‌یانهرا‌یها‌یباز‌.(12: در‌‌فضاسازیو‌با

‌یها‌یباز‌در‌روایت‌رایز‌؛کند‌یم‌تلا کردن‌افراد‌یردرگ‌به،‌یریتصو‌داسرانی‌خطاساس‌برو‌‌یتروا‌یک‌ایجاد

‌درنکره‌‌ ینخسر‌بنابرای ‌؛(50:‌همان)‌است‌اعمال‌از‌انگارانه‌شیپو‌‌یبا‌معن‌یساخرار‌یجادا‌برای‌یکوشش‌یا‌انهیرا

‌یا‌انهیرا‌یباز‌کیبه‌‌لیتبد‌یبران‌‌یینمایس‌یها‌داسرانمانند‌ن‌‌اثر‌داسران‌بودن‌یریتصوتوجه‌به‌‌داسران‌انرخاب

‌ریاز‌تصاو‌سرشار‌،پرشورو‌‌پرحرکت‌یفضاها‌وجودبا‌توجه‌به‌‌یحماس‌یها‌داسراناغلب‌‌ه،یزاو‌ یا‌ازاست.‌

‌به‌‌است‌یمرعدد ‌برزونامه‌؛کند‌یم‌لیتبد‌یاقرباس‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌دیبازتوی‌یمناسب‌برا‌ییاه‌نهیگزکه‌آنها‌را

‌داسران‌با‌زین ‌‌یخط ‌و ‌یبرا‌مناسب‌یفرصر‌مرنو ،‌زینگا‌جانیه‌یفرع‌یها‌داسران‌با‌همراه‌ر،یپرتصوجااب

‌،یاقرباس‌یباز‌کی‌مخرل ‌‌مراحل‌قایب‌در‌داسران‌یها‌بخش‌از‌کیهر‌پرداخت‌با‌تا‌کند‌یم‌فراه ‌سازان‌یباز

‌.کند‌جابرا‌‌یاریبسمخاطبان‌

نسل‌‌یها‌یبازدر‌‌ژهیو‌بهاست‌که‌‌یارکان‌ یتر‌مه از‌‌یکی‌یا‌انهیرا‌یباز‌محوربودن‌داسران‌یعنی‌نکره‌ یا

‌‌دیجد ‌بعد( ‌‌است‌افرهی‌یاریبس‌تیاهم)نسل‌پنج ‌به ‌اشود‌یم‌تیتقو‌زین‌روز‌روزبهو ‌در ‌به‌‌کرد‌یرو‌ ی. رو

و‌‌استافزوده‌شده‌‌،در‌نقش‌قهرمان‌یباز‌کاربر‌یشده‌برا‌یطراح‌یها‌آزمونو‌‌ها‌گرهبر‌حوادث،‌‌تبا‌مر‌گسرر ،

‌فواصل‌ ‌اتیجزئ‌،(ی)راهبر‌کنررل‌یات‌کنار‌در‌داسران،‌ةکنند‌لیتکم‌(یینمایس‌یها‌پرده‌انیم)‌یبخش‌انیمتعدد

شکل‌‌را‌مطلوب‌ییات‌ر،یتصاو‌یجیبا‌توجه‌به‌خلق‌تدر‌جهیدرنر‌؛دهد‌یمبه‌مخاطبان‌ارائه‌‌تر‌جاابداسران‌را‌

‌‌دهد‌یم ‌با ‌باز‌مراحلکردن‌‌تمامکه ‌برا‌یدید‌،(ی)داسران ‌؛(Mates, 2000: 4)‌کند‌یممخاطب‌خلق‌‌یخداگونه

‌برا‌ یپرداخت‌از‌ا‌یبرا‌یشرریب‌تیشده‌ظرف‌انرخابهرچه‌داسران‌ ‌تر‌مناسب‌یاقرباس‌باز‌یمنظر‌داشره‌باشد،

‌‌خواهد‌بود.

‌دهد‌یم‌امکان‌ساز‌یباز‌به‌که‌است‌یغن‌یبسرر‌برزونامه‌ریاز‌تصاو‌سرشارو‌‌ماجراپر‌داسران‌، یتوص‌ یبا‌ا‌

‌دیو‌بازتوی‌یطراح‌،یمخرل ‌داسران‌در‌مر ‌ادب‌یها‌بخش‌بر‌یمبرن‌را‌یباز‌کی‌در‌ازین‌مورد‌مخرل ‌مراحل

‌قصه‌آغاز‌،توران‌سرداران‌یها‌آموز و‌‌ابیافراس‌به‌برزو‌یمعرف‌و‌رشد‌توید،‌ةیاساس،‌مراحل‌اوی‌ ی.‌بر‌اکند

‌‌نداسرا‌یکل‌یهوا‌و‌حال‌با‌ییآشنا‌و‌یرزم‌یها‌مهارت‌یریادگی‌شامل‌که‌است‌یباز‌اول‌ةمرحل‌و مانند‌ن

‌ن‌‌یا‌انهیرا‌یها‌یبازاز‌‌گرید‌یاریبس ‌داسران‌یاصل‌تیشخص‌با‌یباز‌کاربر‌،ییابردا‌بخش‌ یا‌درخواهد‌بود.

‌یبرا‌شده‌یطراح‌یاصل‌یها‌زهیانگ‌و‌ماجراها‌داسران،‌ یوک‌ک از‌‌،یشینما‌یها‌ یس‌کاتقایب‌‌در‌و‌شود‌یم‌آشنا

کنررل‌‌یشامل‌چگونگ‌ییابردا‌یها‌مهارتاز‌‌ی.‌بخششود‌یم‌گاهآ‌مبارزات‌و‌ها‌چایش‌،ها‌آزمون‌ریمس‌در‌قهرمان

‌غایبا‌(‌یضرور‌یها‌سلاحفنون‌و‌‌ژهیو‌بهو‌انوا ‌فنون‌)‌ها‌سلاح‌یریکارگ‌به‌وةیشکاربر‌و‌‌یازسو‌یباز‌تیشخص

‌دهد‌یم‌شکل‌را‌یباز‌ینیتمر‌ةمرحل‌اصطلاحا‌‌و‌شود‌یم‌داده‌آموز ‌مخاطب‌به‌قسمت‌ یا‌در بعد‌‌مراحل.

دو‌‌ای‌کیدشوار‌‌یها‌ضدقهرمانعنوان‌‌به‌برزیت ‌با‌طوس‌و‌فر‌به‌ت ‌یها‌جن ‌ران،یا‌یسو‌به‌یشامل‌یشکرکش

شدن‌به‌دست‌فرامرز‌و‌آزادشدن‌به‌دست‌مادر،‌نبرد‌دوم‌با‌ریدادن‌او،‌اس‌شکستنبرد‌با‌رسر ‌و‌‌ یاوی‌،مرحله

‌‌یآگاهرسر ‌و‌ ‌قهرمانان‌توران‌)ش‌مبارزهاز‌نسبت‌برزو‌با‌رسر ، ‌نجات‌طوس‌و‌گودرز‌و‌ددهیبا در‌‌گرانی(،

‌افراس‌جن  ‌‌انیپا‌در‌سرانجامو‌‌ابیبا ‌شکل‌را‌یباز‌مخرل ‌یها‌بخش‌غور،‌منشور‌آوردن‌دست‌بهداسران،
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‌دهد‌یم ‌درنظرگرفر ‌چارچوب‌اخلاق‌سازان‌یباز‌یها‌زهیانگ‌و‌اهداف‌بنابر. ‌توان‌یم‌،کاربران‌یو‌فرهنگ‌یو‌با

‌‌یباز ‌تغ‌یا‌گسررهدر‌را ‌ یمفاه‌ای‌ریتصاو‌لیبه‌مر ‌و‌حاف‌و‌تعد‌ادینسبرا‌‌ز‌یو‌با‌وفادار‌مشخص‌یراتییبا

‌برزونامه‌در‌کیتراژ‌انیپا‌یجا‌به‌خو ‌انیپا‌کرد،یرو‌ یا‌با.‌دکر‌ییو‌بازنما‌یطراح‌،و‌نامناسب‌یکاربردریغ

‌یها‌یژگیواز‌‌یکی‌ن‌سهراب(‌است‌و‌رسر ‌بارةدر‌ژهیو‌)به‌ها‌حماسه‌از‌یاریبس‌ز‌روند‌مرسوم‌درا‌مرفاوت‌که ن

‌یاریبس‌به‌نسبتمخرل ،‌‌قیکاربران‌با‌سلا‌ةو‌در‌مواجه‌یساز‌یسرگرم‌برای‌را‌مر ‌ یاست‌که‌داسران‌ا‌یمطلوب

‌حماس ‌مرون ‌‌تر‌پرکشش‌یاز ‌‌توان‌یم‌جهیدرنر‌؛استکرده ‌خشونت ‌حد ‌کنررل ‌طول‌‌یرزم‌یها‌کنشبا در

‌‌مرنو ‌یماجراها ‌گوناگون ‌مراحل ‌‌،یاقرباس‌یباز‌کیدر ‌مقبویبه ‌حفظ‌‌تی‌سطح ‌با ‌مخاطبان ‌جاب ‌در آن

‌.داشتمر ‌توجه‌‌یمعنو‌یاثرگاار

‌صنعت‌در‌شده‌ساخره‌ی‌ا‌مبارزه‌ن‌یرزم‌یها‌یباز‌از‌یاریبس‌اسراندارد‌چارچوب‌مشابه‌ساخرار‌ یا

‌قصه‌اتیجزئ‌در‌ه ‌و‌اتیکل‌در‌ه ‌،یرانیا‌فرهن ‌با‌مرناسب‌ییهوا‌و‌حال‌از؛‌اما‌است‌یایملل‌ یب‌یساز‌یباز

همان،‌‌:)ر ‌ابیو‌افراس‌انیبا‌توران‌یینها‌ةدر‌مبارز‌ییگرا‌یمل‌ای‌شجاعت‌مانند‌یمیمفاه‌بر‌دیتأک‌با‌که‌برد‌یم‌بهره

‌:است‌گرفره‌شکل‌رهیغ‌و‌(139-147

‌نکننرد‌ج‌سننر ‌جننن ‌جننز‌روز‌و‌شننب

‌

‌نکننرد‌خننوردن‌بننه‌جننز‌اننندران‌درننن ‌

‌ ‌تنننننناخر ‌از‌نیاسننننننود‌مننننننانیز

‌

‌انننننداخر ‌ریننننت‌و‌گننننرد ‌از‌هنننن ‌

‌ ‌(1382‌:10،‌برزونامه)‌ 

،‌امکان‌شود‌دیبازتوی‌خلاقانهطور‌‌به‌،یبخش‌انیم‌فواصل‌ساخت‌در‌ه ‌و‌مراحل‌قایب‌در‌ه ‌داسران‌ یا‌اگر

‌.داشت‌خواهد‌را(‌یخارج‌و‌یداخل)‌یاریبسکاربران‌‌توجه‌جلب

‌رسر ‌و‌‌یها‌ییارویرو‌ق؛یتعل. ب به‌‌شیرااو‌و‌سپس‌گ‌ندنما‌یدادن‌قهرمان‌بزرگ‌شکستجااب‌برزو‌با

‌ا ‌قابل‌رانیسپاه ‌جادیا‌یها‌بزنگاه‌ یبهرر‌از‌یکی دوست‌و‌دشم (‌یشدن‌جا‌عوضفراوان‌)‌یساز‌جانیه‌تیبا

‌ یچننیا‌یروند‌رییتغ؛‌همچنی ‌است‌بودهممراز‌و‌برجسره‌‌،یحماس‌یدر‌مرون‌ادب‌امر‌ یا.‌است‌یدر‌باز‌قیتعل

و‌‌خاص‌نقاط‌از‌یکی‌موضو ‌ یهم‌؛است‌زیمرما‌و‌تکرار‌ک ‌،یا‌مبارزه‌ن‌یسبک‌رزم‌ةشد‌شناخره‌یها‌یباز‌در

‌یدر‌ماجرا‌ژهیو‌بهن‌‌یداسران‌یدر‌فراز‌و‌فرودها‌یکل‌ق‌یتعل‌ یا‌ ی.‌همچناستاقرباس‌‌یداسران‌برا‌ یممراز‌ا

‌قهرمانان‌مشابه‌یروزیبه‌پ‌رو‌برخلاف‌روند‌عموما‌‌ن‌رانیقهرمانان‌سپاه‌ا‌بر‌یروزیشدن‌برزو‌پس‌از‌چند‌پریاس

‌یبرا‌یمطلوب‌اریبس‌یساز‌برجسره‌تی‌و‌قابل‌استشده‌‌تیمضاع ‌تقو‌یشکل‌به‌که‌است‌(نامه‌گرشاسبدر‌‌مثلا‌)

‌.داشت‌خواهد‌جانیه‌خلق

‌‌مرعدد‌مراحل‌در‌یباز‌یها‌چایش. فضا و مکان؛ ج ‌و‌‌،یحماس‌یها‌یبازدر ‌مکان ‌فضا، ‌در معمو ‌

‌ا‌ردیگ‌یمشکل‌‌یمخرلف‌یها‌تیموقع ‌برا‌یدر‌طراح‌ژهیو‌به‌یشگفر‌جادیو‌با ‌تیظرف‌توان‌یمکاربران‌‌یفضاها

‌‌گوناگونمراحل‌‌یبصر ‌تقو‌یا‌انهیرا‌یباز‌کیدر ‌ادکر‌تیرا ‌از ‌مر ‌هیزاو‌ ی. به‌‌یچندان‌توجه‌برزونامه‌در

در‌‌مخرل ‌یها‌مکان‌مرنو ‌و‌سفرگونه‌قایب‌اما‌؛ندارد‌وجود‌آن‌از‌یپررنگ‌ یتوص‌و‌استنشده‌‌عتیعناصر‌طب

‌‌سازان‌یباز‌به‌را‌امکان‌ یا‌،داسران ‌،ها‌جنگل‌،ها‌کوه‌شکوهبا‌یطراح‌و‌عتیطب‌کردن‌برجسره‌اب‌که‌استداده

‌یها‌تیموقع‌دارد،‌قرار‌قهرمان‌یرو‌شیپ‌ریمس‌در‌که‌رهیغ‌و‌جن ‌ یادیم‌،ها‌قلعه‌قصرها،‌،ها‌دشت
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‌خلق‌کنند‌یزیانگ‌شگفت ‌پ‌جهیدرنر‌؛را ‌به ‌‌یریگیکاربر ‌در ‌یات‌‌شود‌یممجاب‌مخرل ‌‌یها‌بخشماجراها و

‌.شد‌خواهدفراه ‌‌شیبرا‌یحماس‌ییماجراجو‌کی‌بسرر‌در‌یرشریب‌یریتصو

 یداستان یوگوها گفت 3ـ3

‌آن‌سازندگان‌و‌باشد‌داشره‌کننده‌روش ‌قشن‌آن‌در‌وگو‌گفت‌که‌است‌مناسب‌یا‌انهیرا‌یباز‌یبرا‌یداسران

‌و‌نو‌قلعه‌یطاهر)‌کنند‌آشنا‌داسران‌ریس‌خط‌با‌را‌کاربر‌مناسب،‌یسیوگونو‌گفت‌و‌یپرداز‌تیشخص‌با‌بروانند

سرگاشت،‌هدف،‌‌،یباز‌یها‌تیشخص‌انیم‌ها‌ایوگید‌تبادل‌با‌،یپرداز‌داسران‌نو ‌ یا‌رد‌.(‌1392‌:1220همکاران،

‌‌انداز‌چش  ‌ن‌یها‌ییراهنمامراحل‌و ‌باز‌ازیمورد ‌کاربر ‌‌یبه ‌‌ یا‌.شود‌یممنرقل ‌اغلب‌‌وگوها‌گفتنو  ‌در که

‌خواهد‌داشت‌یمرفاوت‌یها‌سبک‌گریکدیاشخاص‌با‌‌ةرابطو‌‌یداسران‌تی،‌با‌توجه‌به‌موقعشود‌یم‌دیده‌ها‌یباز
‌.(‌1391‌:178وبر،‌:)ر 

‌‌در ‌‌یرزمژانر ‌اوقات‌یاریبس‌در‌،یا‌مبارزهن ‌ه‌هاست‌کشمکش‌آغاز‌ةمقدم‌وگوها‌گفت‌ یا‌،از ‌جانیو

‌برا ‌تشد‌یکنررل‌بر‌قهرمان‌باز‌عمالبه‌زمان‌ا‌‌دنیرس‌یمخاطب‌را ‌کند‌یم‌دیو‌شرو ‌مبارزه ‌زین‌برزونامه‌در.

‌کردن‌روش ‌و‌تیروا‌شبردیپ‌ضم وجود‌دارد‌که‌‌یو‌فرع‌یاصل‌مخرل ‌یها‌تیموقع‌در‌مرنو ‌یوگوها‌گفت

‌دارد‌که‌در‌باز‌تی‌قابل‌ یا‌،داسران‌رن یپ‌مبه ‌ابعاد ‌ییایگو‌،یداسران‌ یفه ‌مخاطب‌از‌وقا‌یبرا‌یاقرباس‌یرا

‌یبرا؛‌کند‌یم‌جادیا‌یباز‌تیروا‌چارچوب‌از‌یبخش‌یات‌در ‌جهیدرنر‌؛خواهد‌کرد‌نقش‌یفایکه‌در‌آن‌ا‌باشد

‌یبا‌ضدقهرمان‌اصل‌یهمراه‌درمرقاعدکردن‌برزو‌‌یراب‌که‌ابیافراس‌و‌برزو‌انیم‌وگو‌گفت‌ازبخش‌‌ یا‌،نمونه

‌مخاطب‌به‌ت،یروا‌شبردیپرا‌در‌کنار‌‌تیاز‌اهداف‌دو‌شخص‌یانداز‌چش ‌است،‌گرفره‌شکل(‌ابی)افراسداسران‌

‌:کند‌یم‌منرقل

‌ننننژاد‌پهلنننو‌گنننرد‌ای‌گفنننت‌بننندو

‌

‌بنننننداد‌دوینننننت‌داد‌‌تنننننرا‌زماننننننه‌

‌ ‌تنننو‌کنننام‌‌و‌دوینننت‌مننن ‌ز‌بینننابی

‌

‌تننو‌سننرانجام‌‌اینن ‌کشنند‌شنناهی‌بننه‌

‌ ‌تسنننت‌آن‌‌دخرنننرم‌و‌کشنننور‌همنننان

‌

‌تسنننت‌فرمنننان‌‌زینننر‌‌یشنننکرم‌همنننان‌

‌ ‌چننی ‌و‌منناچی ‌بننه‌تننا‌زمننی ‌تننوران‌ز

‌

‌آفننننری ‌کنننننند‌شننننهریاران‌را‌وتنننن‌

‌ ‌تنننو‌آینننی ‌‌بنننه‌کنننس‌جهنننان‌نبینننند

‌

‌تنننو‌‌زیننن ‌‌‌کشننند‌‌چهنننارم‌‌سنننپهر‌‌

‌ ‌شنند‌بنننده‌را‌وتنن‌کشننور‌هفننت‌زمننی 

‌

‌شنند‌پرسننرنده‌دویننت‌تننو‌پننیش‌بننه‌

‌ ‌(‌1382‌:5،برزونامه)‌‌

‌آغاز‌در‌که‌داشت‌خواهد‌را‌امکان‌ای ‌ابردا‌بازی،‌در‌بازتوییدشده‌یوگو‌گفت‌در‌ه ‌و‌مر ‌در‌ه ‌،مخاطب

‌افراسیاب‌پنهانی‌نیت‌شدن‌مشخص‌با‌و‌روایت‌پیشرفت‌از‌پس‌؛بدیا‌آگاهی‌افراسیاب‌هدف‌و‌انگیزه‌از‌داسران،

‌در‌را‌جاابی‌داسرانی‌عط مخاطب‌‌،نادرست‌مسیر‌در‌حرکت‌از‌رمانقه‌آشکار‌رو ‌تغییر‌با‌برزو،‌فریب‌در

‌.است‌شده‌پلید‌یا‌توطئه‌قربانی‌گویی‌که‌ای‌گونه‌کند؛‌به‌میتجربه‌‌او‌با‌یپندار‌ذات‌ه 

‌توجه‌با‌ویژه‌بهن‌‌را‌کاربر‌هیجان‌فزاینده‌شکلی‌به‌که‌است‌طور‌ یهم‌شیده‌با‌مبارزه‌از‌پیش‌برزو‌رجزخوانی

‌و‌است‌کرده‌بیشرر‌،نبرد‌در‌رویارویی‌براین‌‌داسران‌خیر‌سپاه‌سوی‌به‌شر‌یشکر‌همراهی‌از‌قهرمان‌چرخش‌به

‌.(120:‌همان‌:ر )‌داشت‌خواهد‌کننده‌ترغیب‌اثر‌عیار،‌تمام‌جن ‌یک‌یابر‌یا‌مقدمه‌عنوان‌به
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 کاربر برای هیجان بازتولید و حماسی یها کشمکش 4ـ3

‌یهنا‌‌هین‌پا‌.مرحنر ‌و‌ارکنان‌درام‌دارد‌‌‌یربا‌تصاو‌یناگسسرن‌یوندیپ‌ید،جد‌یها‌نسل‌یژهو‌بهو‌‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز

‌؛شنود‌‌یمن‌‌ینت‌و‌تقو‌(140-‌1387‌:142،یک‌مک)‌استبراساس‌کنش‌و‌کشمکش‌شکل‌گرفره‌‌تصویری‌ییگو‌داسران

‌یافرنه‌‌ینادی ‌بن‌یکارکرد‌،آنها‌محور‌عمل‌و‌شناسانه‌یهسر‌وجه‌کنار‌در‌کشمکش‌نقش‌نیز‌ها‌یباز‌ای ‌در‌جهیدرنر

‌تنأثیر‌‌این ‌.‌ابدی‌یم‌اهمیتکاربر‌‌یبرا‌ملموس‌بسیار‌اثری‌با‌،آن‌یها‌رمجموعهیزو‌‌یدر‌ژانر‌حماس‌یژهو‌به‌؛است

‌و‌جاویدصنباغیان‌ :‌ر)‌دارد‌بازنمایانه‌مبنایی‌که‌سینما‌با‌مقایسه‌در‌حری‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌ةشد‌یساز‌هیشب‌جهان‌در

‌ماننند‌‌مخرلفنی‌‌د ینل‌‌بنه‌‌کناربران‌‌ةروزمر‌جهان‌در‌ای ‌تأثیر‌ةتجرب‌؛است‌تر‌پ‌ررن ‌بسیار‌(74-‌1391‌:75حسنایی،

‌بنه‌ درنریجنه‌؛‌(Gilbert and Conte, 1995: 2)‌نیسنت‌‌ریپنا‌‌امکان‌مخرل ‌نرایج‌وجود‌و‌پیچیدگی‌،نداشر ‌دسررسی

‌بنازی‌‌ةتجرب‌که‌مکانی‌و‌فضا‌توصی ‌در‌مطلوب‌غنای‌با‌اگر‌و‌است‌شده‌تبدیل‌ایعاده‌فوق‌یریجااب‌یجادعامل‌ا

‌کنند‌‌یجناد‌کننده‌در‌حضور‌فعنال‌کناربر‌ا‌‌‌یی تع‌ینقش‌تواند‌یمهمراه‌شود،‌‌،ردیگ‌یم‌شکل‌آن‌در(‌مجازی‌یای)دن
(Tambornini, 2006: 225).‌

داسران‌‌یاصل‌یتشخص‌یاتح‌ةادام‌بر‌گواهی‌نوعی‌بهکشمکش‌‌وجود‌ی،ژانر‌حماس‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌در

‌است ‌‌بزرگ‌و‌کوچک‌ینبردها‌،ها‌آزمون‌انوا ‌قایب‌در‌ها‌کشمکش‌ای . ‌‌ذهنی‌یها‌چایش‌گاهیو ‌براین

‌‌معماها‌برخی‌کردن‌حل ‌بازتوین ‌تقو‌یدبه مراحل‌مخرل ‌‌یگیریپ‌بهمخاطب‌‌یبترغ‌یتدرنها‌و‌یجانه‌یتو

‌پا‌یباز ‌اانجامد‌یم‌یانتا ‌از ‌ا‌سرشار‌یمرن‌داسران،‌حماسی‌ماهیت‌به‌توجه‌با‌مهبرزونا‌،یهزاو‌ی . ‌انوا  ‌ی از

‌،درنظرگرفر ‌مخاطب‌با‌توان‌یم‌سبب‌ یبه‌هم‌؛است‌قهرمان‌یها‌کنشداسران‌بر‌‌اریبستمرکز‌‌؛هاست‌کشمکش

‌،و‌مرنو ‌مبارزات‌ساز‌تیجااب‌وجوه‌کردن‌برجسرهنامناسب،‌با‌‌یها‌صحنهبر‌خلق‌‌یافراط‌یداز‌تأک‌یزهدف‌و‌پره

‌بازتوی‌گروهی‌و‌فردی‌یها‌کشمکش‌ای ‌از ‌‌نیاز‌مورد‌مبارزات‌و‌ها‌چایش‌یددر ‌بازی‌یک‌مخرل ‌مراحلدر

‌:هاست‌کشمکش‌ای ‌از‌یکی‌برزو‌و‌رسر ‌نبرد‌مثلا‌‌؛برد‌بهره‌اریبس‌حماسی

‌یخرننننندآو‌یننننزهدر‌ن‌یننننزهن‌چنننننان

‌

‌درآمیخرنننند‌همشنننان‌بنننه‌گفرنننی‌تنننو‌

‌ ‌بپرداخرننننند‌یننننزهاز‌جننننن ‌‌ن‌چننننو

‌

‌رز‌‌‌‌‌بنننه‌ ‌افراخرنننند‌گنننردن‌گنننران‌گ

‌ ‌رز‌بنننر‌‌‌‌‌‌زبنننس ‌کوفرنننند‌دگریکنننگ

‌

‌برآشننننفرند‌جوشننننان‌دریننننای‌‌چننننو‌

‌ ‌(‌1382‌:26،برزونامه)‌‌

‌همان‌:)ر ‌ها‌کشمکش‌ یاتکرار‌ مبارزات‌‌یتو‌درنها‌(‌21:همان‌:)ر ‌یبرزنبرد‌برزو‌با‌طوس‌و‌فر‌یا‌و‌(73:

‌یها‌تجربه‌یجادا‌تی‌قابل‌به‌ی،در‌مراحل‌مخرل ‌باز‌یتشخص‌ییربا‌تغ‌،مرخاص ‌ةقهرمانان‌از‌دو‌جبه‌یگرد‌یانم

‌.دیانجاممرنو ‌خواهد‌‌یها‌نقشدر‌‌کاربران‌یمرفاوت‌برا

نبرد‌حضور‌فعال‌‌یداندر‌م‌یاصل‌یتچند‌کشمکش،‌دو‌شخص‌یا‌یکدر‌‌گاهی‌ینکهبا‌توجه‌به‌ا‌،ای ‌بر‌علاوه

‌مانند‌نروزآمد‌‌یا‌وهیش‌به‌توان‌یم(،‌119:‌همان‌:)ر ‌«یدهبرزو‌با‌ش»و‌‌« لسپیرسر ‌با‌»زمان‌‌ه ‌ةمبارزدارند،‌مانند‌

‌‌ةنسخ‌مثل‌ییها‌یباز در‌‌ن‌(2018)‌«جن ‌یخدا»‌چهارم‌ةنسخ‌و‌(2019)‌«کند‌می‌گریه‌ه ‌شیطان»پنج 

‌ا‌ییها‌کشمکش ‌شخص‌،نو ‌ی از ‌دو ‌ازسو‌یتکنررل ‌‌یک‌یرا ‌أتوصورت‌‌بهکاربر ‌مبارزه‌یها‌صحنه‌درمان

‌.دکر‌بازسازی

‌تنو ‌‌ها‌کشمکش‌ی ا‌یطراح‌در‌است‌ضروری‌رهاب‌ای ‌در ‌و ‌تعدد ‌به ‌توجه ‌در‌‌یها‌تیشخص)با موجود
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‌یفضا‌و‌چارچوب‌گروهی،‌و‌انفرادی‌نبردهای‌در‌آنها،‌یتو‌با‌تقو‌ودشتوجه‌‌اثردر‌‌دوموج‌یها‌اغراق‌بهمر (‌

‌ی و‌بد‌کرد‌جااب‌مخاطب‌برای‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌نیاز‌مورد‌عمل‌و‌بصری‌نیاز‌با‌مطابق‌را‌داسران‌حماسی

‌.دکرمراحل‌داسران‌مجاب‌‌یانمرنو ‌تا‌پا‌یها‌آزمونو‌‌ها‌چایشمبارزات‌و‌حل‌‌یگیریاو‌را‌به‌پ‌وهیش

‌رهیغ‌و‌اژدها‌یو،)د‌زیانگ‌شگفت‌موجودات‌جادو،‌مثل‌حماسی‌آثار‌در‌مرسوم‌عناصر‌برخی ‌برزونامه‌در(

‌باید‌بازی‌طراحان‌؛‌درنریجهدارد‌یساز‌تیجااب‌و‌مه ‌کارکردهای‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌در‌اند ‌است‌و‌ای ‌عوامل

مطلوب،‌به‌داسران‌‌یجانو‌خلق‌ه‌یشررب‌تنو ‌ایجاد‌برای‌را‌عناصر‌ی ا‌از‌برخی‌مر ،‌یها‌تیظرف‌درنظرگرفر ‌با

‌یها‌یبازدر‌‌دار‌تجربهمخرل ‌و‌عموما‌‌‌یقبا‌سلا‌یمخاطبان‌یآن‌را‌برا‌ساز‌یسرگرموجه‌‌یهزاو‌ی و‌از‌ا‌بیفزایند

‌.کنند‌یتتقو‌یحماس

 بازی در تیشخص انتخاب برای داستان های شخصیت در تنوع 5ـ3

‌آن‌با‌که‌گاارد‌قدم‌مسیری‌در‌تا‌دهد‌می‌بازیک ‌به‌را‌امکان‌ای ‌کاربر‌برای‌شخصیت‌انرخاب‌در‌تنو 

‌شکل‌ای ‌به‌و‌کند‌می‌بیشرری‌پنداری‌‌هماات ‌ازطرفی‌کنررل‌را‌بازی‌داسران، ‌خصوصیات‌به‌توجه‌با‌کند؛

‌ای ‌.(Wolf, 2002: 35)‌کند‌می‌مشخص‌را‌روایت‌مسیر‌،است‌یافره‌تبلور‌ ا‌مجازی‌هیئت‌در‌که‌خود‌شخصیری

به‌آن‌‌یتر‌گسررده‌صورت‌به‌جدید‌نسل‌یها‌یباز‌در‌‌4دارد،‌ه ‌یاریبس‌قدیمی‌یها‌نمونه‌که‌بازی‌ساخت‌ةشیو

در‌ژانر‌‌( Genesis((Darksiders)‌(یدایش)پ‌تاریکی‌سرداران‌بازی‌آن‌یها‌نمونه‌آخری ‌از‌یکی‌است؛‌شده‌توجه

‌است ‌2019محصول‌و‌یا‌مبارزه ن رزمی ‌‌یباز‌تواند‌یمکاربر‌‌یباز‌ یا‌در. در‌دو‌نقش‌مخرل ‌در‌مراحل‌را

‌تواند‌یم‌کاربر‌که‌دارد‌دیگری‌مرنو ‌یها‌تیشخص‌اصلی،‌قهرمان‌بر‌علاوه‌مهبرزونا‌بنابرای ‌؛برد‌یشگوناگون‌پ

‌‌کردن‌بازی‌یات‌،داسران‌مخرل ‌یها‌بخش‌در ‌همچنی کند‌تجربه‌نیز‌آنها‌نقش‌دررا ‌تعدد‌از‌اسرفاده‌.

‌ایران‌سپاه‌در‌رهیغ‌و‌گسره ‌گیو،‌گودرز،‌گرگی ،‌فرامرز،‌گسره ،‌فریبرز،‌طوس،‌رسر ،)‌قهرمانان‌و‌ها‌تیشخص

‌را‌ها‌ییماجراجو‌و‌ها‌چایش‌روند‌،مخرل ‌یها‌نقش‌در(‌توران‌یشکر‌در‌رهیغ‌و‌پیلس ‌پیران،‌رویی ،‌اسفندیار،‌و

‌نیزدکن‌می‌مرنو ‌نیز ‌و‌تمرکز‌با‌توان‌یم‌،سوس ‌و‌شهرو‌مانند‌زنانی‌مخرل ‌یها‌تیشخص‌حضور‌با‌؛

‌غایبا‌‌یفضا‌بر‌مطلوبی‌عاطفی‌و‌حسی‌تأثیر‌داسران،‌روند‌در‌آنها‌فعال‌نقش‌و‌مه ‌کارکردهای‌یساز‌برجسره

‌.دکر‌تقویت‌را‌آن‌ةپردازان‌تیشخص‌کشش‌و‌گااشت‌مر ‌حماسی‌یکدست

‌بازنمایی‌یزوم‌شود،‌توجه‌آن‌به‌مر ‌ای ‌از‌اقرباس‌در‌ها‌تیشخص‌پرداخت‌در زم‌است‌‌که‌ه ‌دیگری‌ةنکر

‌پیگیری‌به‌مخرل ‌مراحل‌طی‌را‌او‌بروان‌تا‌است‌کاربر‌یپندار‌ذات‌ه ‌یا‌یحس‌ه ‌ایجاد‌برای‌قهرمان‌باورپایر

‌‌داسران‌روند ‌دکرمجاب ‌با‌مرناسب‌کارکردهایش‌و‌شخصیت‌میان‌توازن‌ایجاد‌به‌توجه‌زاویه،‌ای ‌از.

‌بود‌خواهد‌تأثیرگاار‌و‌مه ‌بسیار‌حماسی‌بازی‌یک‌سرانداردهایا ‌خلال‌در‌برزو‌از‌شده‌ارائه‌یکل‌ریتصو.

‌سازان‌یباز‌جهیدرنر‌؛است(‌خرد‌و‌فکر‌سطح‌ه ‌و‌یجسم‌ازنظر)ه ‌‌رشد‌روبه‌یلیشما‌مر ،‌مخرل ‌یماجراها

ظاهر‌و‌جس ‌و‌‌ییه ‌ازنظر‌بازنما‌برجسره،‌صورت‌به‌را‌تکامل‌روند‌ یا‌داسران،‌شرفتیبه‌تناسب‌پ‌توانند‌یم

‌طراح ‌در ‌ها‌کنش‌یه  ‌ها‌مهارت، ‌‌یبرا‌رهیغ‌و‌ها‌آزمون، ‌‌کنند‌ملموسکاربران ‌و ‌به ‌امر ‌یپندار‌همااتای 

‌قایب‌‌یحماس‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌از‌یاریبس‌در‌که‌یروش‌؛انجامد‌می‌یباز‌کاربر‌و‌قهرمان‌انیم‌یشرریب و‌در

‌است.‌دهیانجامموفق‌‌ییها‌تجربه‌جادیجن ‌به‌ا‌یخدا‌ةمانند‌مجموع‌یدار‌دنبایه‌یها‌نسخه

‌؛‌درواق او‌تجربه‌کند‌نقش‌دربخش‌را‌‌ یا‌داسران‌دتوان‌می‌کاربر‌که‌است‌شخصیری‌نیز(‌شهرو)‌برزو‌مادر
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‌یها‌چایش‌حل‌بر‌مبرنی‌و‌پرهیجان‌ةمرحل‌یک‌در‌،ابدی‌یم‌نجات‌زندان‌از‌برزو‌آن‌طی‌که‌وقایعی‌سلسله‌در

‌مانند)‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌در‌مرسوم‌یها‌مهارت‌انوا ‌بر‌تأکید‌براساس‌و‌محدود‌مبارزات‌و‌معماگونه

‌و‌مخفی‌یها‌مکان‌در‌جوو‌جست‌و‌حرکت‌دقیق،‌یخوان‌نقشه‌،مرنو ‌یها‌طرح‌با‌دشمنان‌کردنغافلگیر

‌.(‌1382‌:41،برزونامه‌:ر )تواند‌نقش‌مادر‌برزو‌را‌تجربه‌کند‌‌کاربر‌می‌(رهیغ‌و‌ها‌بهیکر‌از‌رمزگشایی

‌در‌دقت‌با‌توان‌یم‌؛است‌داسران‌در‌آن‌ثیرگاارأت‌نقش‌به‌توجه‌با‌جااب‌های‌گزینه‌از‌یکی‌رسر ‌همچنی 

‌ینیآفر‌نقش‌قایب‌در‌را‌داسران‌یها‌بخش‌از‌برخی‌برزو،‌به‌نسبت‌مرفاوتش‌یها‌قدرت‌و‌ظاهری‌تمایز‌پرداخت

‌یها‌چایش‌و‌بسیار‌فیزیکی‌یها‌کشمکش‌بر‌تمرکز‌با‌مراحلی‌شامل‌موارد‌ یا‌کرد؛‌بازتویید‌اقرباسی‌بازی‌در‌او

‌قهرمان،‌ای ‌انرخاب‌با‌برواند‌که‌کند‌یم‌ایجاد‌بازی‌مخاطب‌برای‌را‌فرصت‌ای ‌؛‌همی ‌امراست‌فراوان‌مهارتی

‌.دکن‌تجربه‌دیگر‌یانداز‌چش ‌از‌و‌مرنو ‌هوایی‌و‌حال‌با‌را‌داسران

‌جنننن ‌بنننه‌دو‌هنننر‌کمرگننناه‌گرفرنننه

‌

‌جنننن ‌تینننز‌و‌آشنننفره‌شنننیران‌چنننو‌

‌ ‌آوردگننناه‌خنننا ‌‌خنننوی‌ز‌و‌خنننون‌ز

‌

‌منناه‌و‌منناهی‌پشننت‌‌تننا‌آغشننره‌شنند‌

‌ ‌چشن ‌‌کنرده‌‌خنون‌‌طاس‌‌دو‌چو‌نیرو‌ز

‌

‌ر‌‌‌بننر‌در‌دو‌هننر‌دل‌‌ ‌خشنن ‌و‌کننی ‌از‌پ

‌ ‌ردان‌‌‌‌زور‌‌از‌شننند‌گسسنننره ‌کمنننر‌گ

‌

‌ننننننامور‌ینننننک‌نیفرننننناد‌منننننردی‌ز‌

‌ ‌(128:‌همان)‌‌

 و فنون سلاح تنوع 6ـ3

‌ای‌رایانه‌های‌بازی‌در‌کاربران‌برای‌کنررل‌اعمال‌شاخص‌تری ‌اصلی‌و‌پرکاربردتری ‌از‌یکی‌سلاح

‌جایگاه‌ای .‌دارد‌ای‌ویژه‌اهمیت‌مخاطب‌برای‌،مخرل ‌فنون‌تعدد‌کنار‌در‌سلاح‌تنو ‌.است‌یا‌مبارزه ن رزمی

‌میزان‌بررسی‌درواق ‌؛است‌سازان‌بازی‌برای‌ها‌سلاح‌و‌فنون‌پرداخت‌و‌بازسازی‌اهمیت‌ةدهند‌نشان‌ویژه

‌نکره‌ای ‌بر‌روشنی‌به‌منظر‌ای ‌از‌کاربران‌اسرقبال‌میزان‌در‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌تاریخ‌مخرل ‌یها‌نمونه‌موفقیت

‌جن ،‌خدای‌ةمجموع‌قاتل،‌ةفرق‌ةمجموع‌مانند‌ییها‌یباز‌موفقیت‌مه ‌د یل‌از‌یکی‌چنانکه‌دارد؛‌د یت

‌به‌سازان‌یباز‌نظر‌دقت‌و‌توجه‌،(2010)‌(Inferno)‌دوز ‌و‌(1986-2014)‌(Castlevania)‌وانیا‌ةقلع‌ةمجموع

‌.است‌نکره‌همی 

‌و‌تیر‌از‌مرمایزی‌و‌مخرل ‌انوا ‌واست‌‌اریبس‌،برند‌یم‌کار‌به‌برزونامه‌در‌قهرمانان‌که‌ییها‌سلاح‌تنو 

‌نیز‌حماسی‌کلاسیک‌ادبیات‌مرون‌از‌بسیاری‌در‌و‌ردیگ‌یدر‌بر‌م‌را‌رهیغ‌و‌سپر‌،تیغ‌نیزه،‌شمشیر،‌و‌گرز‌کمان،

‌شود‌یم‌دیده‌مرفاوت‌شکالا‌به موارد،‌‌یبرخ‌تیرعا‌با‌که‌دهد‌یم‌ساز‌یباز‌به‌را‌امکان‌ای ‌موضو ‌ یهم.

‌‌تیجااب ‌از ‌برا‌ابزار‌ یامطلوب‌اسرفاده ‌ا‌یرا ‌از‌است‌عبارت‌موارد‌ یا‌ازجملة‌کند؛‌جادیکاربران ‌بازتویید:

‌و‌مخرل ‌یها‌مکان‌به‌دسررسی‌مبارزات،‌انوا ‌در‌آنها‌یریکارگ‌به‌مرنو ‌یها‌چایش‌و‌مراحل‌طراحی‌و‌خلاقانه

‌اغراق‌‌بر‌تأکید‌همچنی ‌و‌رهیغو‌ها‌طلس ‌درها،‌انوا ‌کردنباز‌ابزار،‌و‌ها‌سلاح‌برخی‌از‌اسرفاده‌با‌ایعبور‌صعب

‌دارد‌وجود‌اشاراتی‌برزو‌یها‌سلاح‌توصی ‌برایدر‌مر ‌‌مثال‌یبرا‌؛آنها‌بازنمایی‌در‌حماسی‌مرون‌با‌مرناسب

‌:کند‌یم‌مشخص‌دیگران‌اسب‌حری‌و‌سلاح‌از‌را‌آنها‌مرمایزبودن‌خوبی‌به‌که

‌تینننغ‌ز‌و‌گنننرز‌ز‌و‌کمنننان‌و‌تینننر‌ز

‌

‌درینننننغ‌نننننندارد‌بنننننرزو‌ز‌بینننننارد‌

‌
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‌شنننناه‌گنجننننور‌‌گننننرز‌د‌ه‌بینننناورد

‌

‌سننننیاه‌ب‌رگسننننروانش‌اسننننپ‌یکننننی‌

‌ ‌ ‌‌‌‌‌ز‌کمننننندی ‌شننننیر‌چننننرم‌‌ا‌بریش

‌

‌رد‌‌‌‌‌خنننورد‌‌در‌تینننغ‌یکنننی‌ ‌د‌یینننر‌گ

‌ ‌زره‌چیننننننی‌و‌رومنننننی‌سنننننپرهای

‌

‌...گنره‌‌پنر‌‌سنر‌‌بنه‌‌سنر‌‌برنان‌‌زین ‌‌‌چو‌

‌ ‌دیینننر‌تنننور‌‌کنننه‌کمنننانی‌آن‌بینننار

‌

‌...شننیر‌‌پیکننار‌‌پیوسننره‌‌جسننت‌بنندو‌

‌ ‌زر‌بنننه‌دسنننره‌پنننو د‌گنننرز‌یکنننی

‌

‌سننننر‌سنننربه‌‌بیاراسننننره‌گنننوهر‌‌بنننه‌‌

‌ ‌بنیش‌‌ننه‌‌ار‌سنن ،‌‌بنه‌‌م ‌چارصد‌ب‌دی

‌

‌مننیش‌گنناو‌سننر‌‌چننون‌تنننش‌بننر‌سننری‌

‌ ‌(‌12و‌11:‌همان)‌‌

‌نوع‌ازسوی‌سلاح‌جةینر‌یب‌کاربرد‌از‌پس‌،مر ‌در‌نیز‌گاهی ‌‌یدو‌مبارز، که‌‌شود‌یم‌ی توص‌ت ‌به‌ت نبرد

‌توان‌یم‌،در‌آن‌یجانه‌ةکنندیداما‌با‌توجه‌به‌اثر‌تشد‌5 ؛ندارد‌حماسی‌یا‌انهیرا‌یها‌یبازدر‌‌پرشماری‌یها‌نمونه

‌.کردتوجه‌‌به‌آن‌یحماس‌یا‌انهیرا‌یدر‌باز‌تی‌خلق‌جااب‌املع‌عنوان‌به

‌رز‌و‌ن‌‌‌‌‌چننننو ‌بپرداخرننننند‌یننننزهاز‌گ

‌

‌برآخرننننند‌دسنننت‌‌کمننننر‌بنننند‌‌‌بنننه‌‌

‌ ‌هننننننر‌دو‌دوال‌‌کمننننننر‌‌گرفرننننننند

‌

‌سنننر‌آسنننمیه‌و‌غمگنننی ‌و‌پریشنننان‌

‌ ‌ر‌کینننننب‌دوال‌هنننننر‌زور‌بنننننس‌ز

‌

‌نهینننب‌بدیشنننان‌نیامننند‌و‌گسسنننت‌

‌ ‌(26:‌همان)‌‌

 

 گیری نتیجه ـ4

‌‌های‌رایانه‌برای‌اقرباس‌بازی‌یمطلوب‌بسرر‌یحماس‌ی‌فارس‌یککلاس‌ادبیات ‌‌ژهیو‌بهای، ‌‌ایژانر ‌پرطرفدارگونة

‌ا‌مبارزه ن یرزم ‌‌ای ‌آثار‌یذات‌یها‌شاخص‌در‌ای ‌امر‌باید‌به‌.استی، ‌اصلی‌پرسش‌به‌پاسخ‌درتوجه‌داشت.

‌یعناصر‌آن،‌مشابه‌یها‌نمونه‌و‌برزونامه‌مانند‌مرنی‌در‌فارسی‌حماسی‌آثار‌ةگسرر‌در‌گفت‌توان‌یم‌پژوهش

‌و‌خو ‌پایانی‌با‌بازی‌مخرل ‌مراحل‌خلق‌برای‌پایر‌بندی‌بخش‌و‌رمصو‌‌داسران‌مانند‌‌دارد؛‌وجود

‌ یا‌جهی.‌درنرجااب‌کارکررهای‌تنو ‌و(‌ضدقهرمان)‌قهرمان‌ابر‌یها‌تیشخص‌از‌یمند‌بهره‌کنار‌در‌؛کننده‌سرگرم

‌دیبازتوی‌یبرا‌ها‌انرخاب‌ یمرون‌را‌جزو‌بهرر‌ یاآنچه‌.‌کرد‌تبدیل‌پرمخاطب‌اقرباسی‌یها‌یباز‌به‌توان‌را‌میآثار‌

‌ضرباهن ‌که‌حرکت‌از‌سرشار‌و‌پرهیجان‌یها‌کشمکش‌انوا ‌وجود‌،‌عبارت‌است‌از:کرده‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز

‌آثارکند‌یم‌ایجاد‌یا‌مبارزه ن رزمی‌جدید‌نسل‌یها‌یباز‌برای‌را‌مناسب ‌ای  ‌اینکه ‌به ‌توجه ‌همچنی  ‌در‌؛

‌،یموارد‌حفظ‌با‌توان‌یم‌چنانکهاست؛‌‌گرفره‌شکل‌ایرانی‌و‌بومی‌فرهن ‌با‌مرناسب‌یها‌هیما‌درون‌از‌یا‌گسرره

‌ ‌‌؛کرد‌توجه‌یا‌انهیرا‌یباز‌ساخت‌یراب‌برزونامهمانند‌‌یمرونبه ‌ای ‌موارد ‌محور‌عمل‌چارچوب‌حفظازجملة

‌جامعه،‌اخلاقی‌هنجارهای‌با‌مرضاد‌اعمال‌و‌تصاویر‌نمایش‌از‌پرهیز‌،فرهنگی‌یها‌ارز ‌درنظرگرفر ‌،مر 

‌که‌داشت‌توجه‌نیز‌نکره‌ای ‌به‌توان‌یم‌همچنی ‌.است‌زیوخ‌پ‌رافت‌ماجراهای‌به‌بسیار‌نسبرا‌‌وفاداری

‌و‌ها‌چایش‌انوا ‌کاربرد‌در‌تمایز‌و‌سلاح‌تنو ‌مانند‌برزونامه‌در‌دسررس‌در‌یها‌شاخص‌انوا ‌روزآمدبودن

درخور‌‌ازپیش‌بیش‌اقرباسی،‌یباز‌تویید‌در‌را‌آن‌مطلوب‌یها‌تیظرف‌جهان،‌روز‌رآثا‌با‌مقایسه‌در‌ویژه‌به‌نبردها

‌دهد‌یم‌نشان‌بررسی ‌قایب‌در‌ینداسرا‌تعلیق‌مانند‌عناصری‌تقویت‌و‌یساز‌برجسره‌با‌است‌ زم‌جهیدرنر.
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‌عناصر‌به‌ویژه‌توجه‌،حماسی‌آثار‌در‌مرسوم‌زیانگ‌شگفت‌موجودات‌و‌ها‌تیشخص‌کردن‌اضافه‌مرنو ،‌ماجراهای

‌تأکید‌،بازی‌روند‌در‌مر ‌در‌موجود‌یها‌ینیآفر‌نقش‌تنو ‌از‌اسرفاده‌،باشکوه‌یها‌تیموقع‌و‌فضاها‌خلق‌،طبیعت

‌.کرد‌تویید‌آن‌از‌مناسبی‌اقرباسی‌اثر‌،گروهی‌و‌فردی‌مبارزات‌و‌ها‌جن ‌،ها‌سلاح‌حماسی‌و‌زیآم‌اغراق‌وجه‌بر

‌

 نوشت پی
 (.1388‌:26،‌میرزاپور)‌ادبی‌اثر‌از‌برداشت‌و‌گرفر ‌نوعی‌یعنی‌اقرباس‌،تعری ‌تری ‌کوتاه‌و‌تری ‌یدر‌اصل .1

‌چند‌یا‌یک‌که‌را‌خیایی‌یا‌واقعی‌رویداد‌چند‌یا‌یک‌بازگویی‌روایت،‌از‌خود‌جدید‌تعری ‌در‌پرینس‌جراید .2

‌در‌ویژه‌به‌تیروا‌رک ‌سه‌هر‌؛(‌1391‌:10پرینس،)‌شمارد‌یم‌روایت‌،کنند‌منرقل‌می‌شنو‌تیروا‌چند‌یا‌یک‌به‌گو‌تیروا

‌.شود‌یم‌مشاهده‌خوبی‌به‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌جدید‌یها‌نسل

 God)‌جن ‌خدای‌بازی‌مجموعه‌در‌برجسره‌ظاهر‌با‌قهرمانانی‌چنی ‌مشهور‌بسیار‌ةنمون‌(Kratos)‌ک‌ریروس .3

of War‌/2005-2018)محصو ت‌از‌نام‌همی ‌به‌ییها‌یباز‌سری‌در‌گرشاسب‌و‌خارجی‌یا‌انهیرا‌بازی‌ةنمون‌عنوان‌به‌‌

 .است‌ایرانی

‌Contra: Hard Corps)‌سخت‌سپاه‌،کنررا‌بازی .4 ‌انرخاب‌با‌که‌هاست‌نمونه‌ای ‌از‌یکی‌،‌1994محصول(

‌.است‌شده‌گرفره‌نظر‌در‌کاربر‌برای‌مرفاوت‌پایانی‌و‌روند‌بازی،‌در‌مخرل ‌یها‌تیشخص

‌Baldr)‌بایدر‌با‌کریروس‌ةمبارز‌از‌ییها‌بخش‌نبردها،‌از‌نو ‌ای ‌درخشان‌و‌کمیاب‌یها‌نمونه‌از‌یکی .5 ‌در(

 .است‌جن ‌خدای‌یا‌انهیرا‌بازی‌چهارم‌ةنسخ

‌

 منابع

 .یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌ملی‌بنیاد:‌تهران‌،نویسی‌نامه‌یباز‌راهنمای‌.(1389)‌ایناز‌ناصحی،‌؛آرمان‌آری ، .1

 .37-‌2،‌5ةشمار‌،15سال‌‌،ارتباطات‌و‌ ید‌،«ینید‌آموز ‌و‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز»(.‌1387)‌یمرتض‌،یآخوند .2

‌.خرد‌مینوی:‌تهران‌شهبا،‌محمد‌ترجمة‌،روایت‌کارکرد‌و‌شکل‌،یشناس‌تیروا(.‌1391)‌جراید‌پرینس، .3

‌1396)‌زهرا‌فنایی،‌امیرحسی ؛‌پورشبانان،‌علیرضا؛‌پورشبانان، .4 ‌کلاسیک‌حماسی‌ادبیات‌های‌ظرفیت‌بررسی»(.

‌دانشگاه‌،ها‌چایش‌و‌ها‌فرصت‌؛یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌یایملل‌ یب‌همایش‌سومی ‌،«ای‌رایانه‌های‌بازی‌ساخت‌برای‌فارسی

‌.11-‌1،اصفهان

‌1391)‌محمدرضا‌حسنایی،‌مقداد؛‌صباغیان،‌جاوید .5 ‌تحلیل‌و‌بررسی‌هنری؛‌مر ‌مقام‌در‌ای‌رایانه‌بازی»(.

‌،‌2شمارة‌،‌17دورة‌،موسیقی‌و‌نمایشی‌هنرهای‌ن‌زیبا‌هنرهای‌،«هنری‌آثار‌مثابة‌به‌ای‌رایانه‌های‌بازی‌با‌مواجهه‌وضعیت

69-77.‌

‌،‌2دورة‌،فرهنگی‌تحقیقات‌فصلنامه‌،«ای‌رایانه‌های‌بازی‌از‌رمزگشایی»(.‌1388)‌بهزاد‌دوران،‌بهاره؛‌،زاده‌جلال .6

‌.96-‌7،‌77شمارة

‌شمارة‌،شیراز‌دانشگاه‌ادب‌بوسران‌،«برزونامه‌از‌دیگر‌روایری»(.‌1388)‌عظی ‌ناصرو،‌جباره‌سعید؛‌پور،‌حسام .7

56،‌69-101.‌‌

‌1386)‌جلال‌مطلق،‌خایقی .8 :‌تهران‌سعادت،‌اسماعیل‌سرپرسری‌به‌،فارسی‌ادبیات‌و‌زبان‌دانشنامه‌حماسه،(.

‌.فارسی‌ادب‌و‌زبان‌فرهنگسران
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