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Abstract  

Adaptation of classical Persian literature for the creation of computer 
games is one of the suitable approaches that, relying on the richness of 
content and the standard fit of the structure of epic works with the 
conventional expression method in this art-industry, has the capacity to 
combine the arts Cinema, music and graphics, in the context of modern 
technology, lead to the production of products with a wide range of 
domestic and foreign audiences. With this description, the aim of the 
upcoming article is to answer the question, in a descriptive-analytical 
way, by examining and analyzing the epic work of Faramarznameh, 
what indicators determine the conditions of adaptation in epic works, 
especially the selected text. Make a suitable computer game and relying 
on what elements these texts can be used in the reproduction of popular 
products. From this angle, it seems that features such as the existence 
of an illustrated story, an exciting narrative, the role-playing of good 
and evil superheroes, the multitude of attractive human characters and 
amazing creatures with the capacity to create interaction in a range of 
challenges and the presence of descriptionsThe exaggerated details in 
this text and similar examples make these works suitable choices for the 
production of adapted computer games. 

Keywords: computer game, classic epic literature, Faramarzname, 

adaptation. 
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های مناسب فرامرزنامه برای اقتباس بازی نگاهی به ویژگی

 ایرایانه

 

 چکیده
ناسبی است های مای، یکی از بزنگاهرایانههای اقتباس از ادبیات کلاسیک فارسی برای ساخت بازی

مرسوم در این  ی بیانبا شیوهآثار حماسی  تناسب استاندارد ساختار توایی وکه با تکیه بر غنای مح
 ـهن فناوری  رسینما، موسیقی و گرافیک، در بستبا ترکیبی از هنرهای  کهصنعت، این ظرفیت را دارد ر 

 با این توصیفی وسیع مخاطب داخلی و خارجی منجر گردد. مدرن، به تولید محصولاتی با گستره
ـ  یفینامه، به روش توصفرامرز یحماسیر این است که با بررسی و تحلیل اث رو،پیش یمقالههدف 

هایی تحلیلی به این پرسش پاسخ داده شود که در آثار حماسی و خاصه متن برگزیده، چه شاخص
ن متون در توان از ایای مناسب نموده و با تکیه بر چه عناصری میرایانه قتباس را برای بازیشرایط ا

هایی مانند وجود یرسد ویژگنظر میبهد. از این زاویه، کربردای بازتولید محصولات پرمخاطب بهره
های عدد انواع شخصیتت ،های خیر و شرآفرینی ابرقهرمانروایت پرهیجان، نقش، مصور داستان

ها و ای از انواع چالشگستره انگیز با ظرفیت ایجاد تعامل درتو موجودات شگف جذاب انسانی
هایی های مشابه، این آثار را به انتخابدر این متن و نمونه وجود توصیفات پرجزئیات اغراق شده

 نماید.ای اقتباسی تبدیل مییانههای رامناسب برای تولید بازی
 

 ای، ادبیات کلاسیک حماسی، فرامرزنامه، اقتباس.رایانه بازی :هاواژهکلید
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 . مقدمه1
رهنگی فمقایسه با سایر محصولات اقتصادی ـ  ای درهای رایانهی بازیتاریخ حضور گسترده

ای که در رویکردی بسیار گونهچنان طولانی نیست؛ بهتر از آن ادبیات، آنمثل سینما و قبل
در نظر  1201ی ها را اوایل دههنگر، برخی از محققین، اولین حضور این نوع بازیکلی

نیز با اضافه کردن شماری از و بعضی  (111: 1029)ر.ک: طاهری و همکاران، اند گرفته
ولید بازی پنگ و با ت 1299ها را از سال زمان تولد این بازیو ساختاری،  های فنیشاخص

ها که در نظر گرفته شود، شمارند. هرچند هرکدام از این تاریخمی (92: 1010)دوران، 
 ، دری زمانیرهچنان پیشرفتی در همین گستدهد، اما آنی زیستی زیادی را نشان نمیتجربه

ه کوهشگران از تحولات فناوری معاصر ـ برخی از پژ تولید و مصرف آن ایجاد شده که
اند ای یاد کردهن انقلاب رایانهبه عنوارود ـ ای از آن به شمار میای نیز جلوههای رایانهبازی

(Gardner, 1991: 670-664 ) و برخی تأکید دارند که این صنعت نوپا، به خوبی با صنایعی
( Crawford and Gosling, 2009: 51)موسیقی و سینما در حال رقابت است چون نشر، 

را تجربه  فزاینده و مدامهای بازی، رشدی ها و کنسولو نفوذ انواع پلتفرم و با توجه به توسعه
  .(Connolly et al, 2012: 661)کند می

ویژه سینما و ادبیات را به مخاطبان ارائه هور، ترکیبی از انواع هنرها و بی نوظاین رسانه
این ؛ بنابرشودمیهر روز بر ابعاد نفوذ و گسترش آن افزوده و ( frasca, 2001: 18دهد )می

 ,Angبه عنوان یک ابزار، ) ارتباط، در کنار سرگرمی، آموزش و غیرهای از بیان و شکل تازه

ای های نیز دارد و ضمن ایجاد دگرگونیکه کارکردهای ویژه است ( خلق شده358 :2010
ی ن بر تودهاثر فرهنگی و اجتماعی آ ،(Gunter,1998,124های ذهنی )ظریف در مهارت

گردد. از ویژه کاربران کم سن و سال، بسیار زیاد و عمیق ارزیابی میب ،عظیمی از مخاطبان
هنگ، عرف فربه با توجه ه ضرورت کنترل این شکل از اثرگذاری که جه باین منظر و با تو

ی ر و محتوای ارزشکننده با اتمسفر بومی و ساختاکشورهای تولیدو هنجارهای متفاوت 
های داشته باشد، ضروری است با تکیه بر ظرفیتهمراه ای پیامدهای ناخواسته تواندمیایران، 

های فناوری مورد نیاز این صنعت، اقدام به ساخت بازیت ملی در بستر غنی هنر و ادبیا
از  ویژه ادبیات کلاسیک حماسی یکیبا این نگاه، ادبیات فارسی و ب د.ای داخلی شورایانه

توان با ای است و میهای رایانهساخت و پرداخت روایت برای بازی های مطلوبگستره
ه ضمن معرفی آثار فاخر ادبیات فارسی ب اقتباس داستان از این نوع آثار، در تعاملی دوگانه
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زبانی جذاب و پرمخاطب، محصولاتی متناسب با نظام فکری و ارزشی ایرانی ساخت و حتی 
 المللی نیز به دست آورد. ی بینمخاطبان گسترده با رعایت استانداردهای فنی و هنری،

های ویژگیبا پرشماری  آثار ،رسیکلاسیک فاحماسی  در ادبیاتبا این توصیف، 
ای ها برتوان از آنمی ووجود دارد  یاقتباسای های رایانهبازی پردازی برایداستان مناسب

 در فرآیند گزینش آثار لازم استبرداری نمود. البته بازتولید محصولات پرمخاطب بهره
ی و متونی که در گسترهمورد توجه قرار گیرد  ،هامورد نیاز در ساخت بازی هایشاخص

، از های مناسبمایهداشته و در بستر درون )ابرقهرمان/ضدقهرمان(، شخصیت قهرمان تانداس
ن، )ر.ک: پورشبانان و همکارامند باشند و تنوع مکان رخدادها، بهره تعدد تعارض، کشمکش

ب برای های مناستشخیص و اغراق در انواع توصیفات، به عنوان گزینه با تکیه بر( 0: 1022
 اقتباس در نظر گرفته شوند. 

ه بتحلیلی، متن فرامرزنامه به روش توصیفی ـ شود میدر این پژوهش تلاش از این زاویه 
های ای بازیهای مطلوب بازتولید براز نظر وجود ظرفیت ،ای از ادبیات حماسیعنوان نمونه

 ای تحلیل شود.یانهرا
 

 های پژوهش. پرسش1ـ1
ای رایانه هایتوانند در تولید بازیمی گونهمشابه، چهای با ویژگی یو متونـ فرامرزنامه 

 ، مورد استفاده قرار گیرند؟اقتباسی
 

 ی پژوهشپیشینه.2ـ1

ای مدتی است که از سوی های رایانهای با رویکرد پرداخت به بازیهای میان رشتهپژوهش
ی لهمقا شود کهمیهای مختلف علوم انسانی، اجتماعی و هنر پیگیری پژوهشگران حوزه

از این ( 1021و حسنایی )صباغیان  جاوید ینوشته ،«ای در مقام متن هنریبازی رایانه»
محور، برای اشاره به جایگاه این رسانه در عصر بارویکردی شناخت مقاله. این هاستنمونه

 نوشته شده است. معاصر و تبیین نسبتش با هنر
ی رین طاهری و بشیر حسینآی نوشته ،«ایهای رایانهرهیافتی به سواد بازی»ی دو مقاله 

ی هادی خانیکی نوشته ،«ایهای رایانههای فرهنگی در بازیبازنمایی ایدئولوژی»( و 1022)
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گی و فرهن شناسانه، اثراتبا رویکرد آسیب هستند که تحقیقاتی ،(1020و محیا برکت )
 .اندرا مورد توجه قرار داده ایهای رایانهشناسی بازیجامعه

شناسی شاهنامه بر اساس الگوهای ظرفیت»هایی مانند در مطالعات ادبی نیز پژوهش
ساخت »و  (1022) پور و همکارانسلیمانی ینوشته ،«نامهرش بازیاقتباس برای نگا یگانهسه

 طاهری و همکاران ی، نوشته«ی ایرانیهای بلند عامیانهاساس قصهای برهای رایانهبازی
 د.رونسازی به شمار میبرای بازی ،هایی با رویکرد اقتباس از ادبیات، پژوهش(1029)

، «نهای سبکی فرامرزنامه برای اقتباس انیمیشتحلیل ویژگی»ی در مقالهمه نیز متن فرامرزنا
؛ اما است ، از منظر سینمایی تحلیل شده(1021)علیرضا و امیرحسین پورشبانان  ینوشته

ی که ی بستر تعاملای از زاویههای رایانهشناسی برای ساخت بازیظرفیتمنظر تاکنون از 
 .مورد بررسی قرار نگرفته است منحصر به این رسانه است،

 اینهرایا برای اقتباس بازیفرامرزنامه های ظرفیت است؛ ی حاضر تلاش شدهالهمقدر 
ان از این نوع متون حماسی در توو نشان داده شود با تکیه بر چه عناصری میشود بررسی 

 برداری مطلوب نمود.  ای، بهرههای رایانهی پرکاربر بازیرسانههنر ـ 
 
 تعاریف و کلیات.2
  ایهای رایانهاقتباس و بازی. 1ـ2

با ای به معنی فراگرفتن، اخذکردن، ... و همچنین گرفتن مطلب از کتاب یا رسالهاقتباس 
های ( و در هنرهای نمایشی با رویکردها و روش«اقتباس» .تصّرف و تلخیص است )معین

شود یبا آن برخورد مشامل اقتباس لفظ به لفظ، وفادار و به روش برداشت آزاد  ،متفاوتی
ان تونیز می را بر اساس اقتباس ایهای رایانه(. ساخت بازی99ـ 92: 1022)ر.ک: پورشبانان، 

های داستانیِ مصور و استفاده از بیان نمایشی در روند بازی، از همین زاویه در تعمیم ویژگی
املاً کمحدود و با مختصات  ،ایهای رایانهبازیی اقتباس در دنیای مسئلهرار داد. وجه قمورد ت

 توان رویکردهایها میگیری و رشد این بازیبا مراجعه به تاریخ شکلمشخص نیست. 
 ی این رویکردها به قرار زیر است:که سه نوع عمده متنوعی را تجربه کرد

 :هابازیباس از ادبیات برای ساخت اقت (الف
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بر اساس بخش دوزخ از کتاب ، 1های مختلفی چون بازی دوزخنمونه این نوع اقتباس،
بر اساس شخصیت گرشاسب  ،های گرشاسب)خارجی( و سری بازی 9اثر دانته ،کمدی الهی

 دارد. نامه )داخلی(مه و گرشاسبدر شاهنا
 :هاها برای ساخت بازیاقتباس از فیلم (ب

ای از این ، نمونههای این مجموعهبر اساس فیلم ،0جنگ ستارگانهای سری پرشمار بازی
 است. اقتباسنوع 

 ساخت فیلم: اقتباس از بازی برای (ج
به  ـ که خود نیز اقتباس از ادبیات استـ  5ی قاتلیا فرقه 0هایی چون شاهزاده پارسفیلم

ذاشته و ادبیات را به نمایش گسینما ای با های رایانهی دنیای بازیخوبی تعاملات در هم تنیده
 است. 

 
 ایهای رایانهدر بازی ،فهم تعاملی متن. 2ـ2

های فناورانه شکل ی جهشدر نتیجه ای از رسانه هستند کهای شکل تازههای رایانهبازی
های آن های قابل انتقال و روشها، تحولاتی عمیق در ایدهو این تغییر در تکنولوژی اندگرفته

هایی از روایت که مخاطب گیری گونه( و راه را برای شکلIhde, 1997: 75) ایجاد کرده
 .(Szilas, 2002: 22)ر آن تعامل دارد، باز نموده است د

با  ای وضرباهنگ و امکانات محیط رایانهها، ای از تجربهدر این رسانه، پیام در بسته
ن اساس، بر ای .(Kline et al˒ 2003: 55)گردد مشارکت فعال مخاطب )کاربر( منتقل می

آید های مشخصی از بازی به دست میکاربر، خروجیمند، با توجه به ورودی در نظامی قاعده
همین دلیل است که درست به  .(Juul, 2005: 36)ر.ک دو جانبه است و پیامدهای آن 

ی نویسنده )خالق بازی( و مخاطب )کاربر( مفهوم و تجربه، در جریانی دوطرفه و به وسیله
  .(Aarseth, 2004: 46گیرد )در یک تعامل دوسویه شکل می

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1  . Inferno 

2  . Dante Alighieri 

3  . Star wars (2019-1983)   
 1212ای این مجموعه )های رایانهکه با نگاهی به بازی (9111)محصول (Prince of Persiaفیلم شاهزاده پارس ) .0

  ( ساخته شده است.9111ـ 

5. Assassin’s Creed 
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این نظام تعاملی، علاوه بر سهیم کردن کاربر در ساخت روایتی که با آن سرو کار دارد، 
کنندگان شامل اشتراک حس و حال و رفتار با سایر بازی ،جمعی ایبه شکلی او را در تجربه

 .ای تجربه نشده استکند که پیش از این در هیچ هنر و رسانهمی همراه کرده و لذتی ایجاد
  

 ایهای رایانهحماسه در ادبیات و بازی. 3ـ2
: 1099 ،)ر.ک: شفیعی کدکنیها در دوران طفولیت بی و شعر ملتنخستین نوع اد ،حماسه

 .(909: 1011)موریسن، است پردازی، اختیار و خلاقیت آزادای وسیع برای خیالگستره( و 9
گیری در اسطوره و اساس حماسه، مبارزه با انواع بلایا و اهریمنانی است که پس از قالب

ها را شکل داده است ورود به قلمرو هنرِ بیان، ادبیات حماسی آنبا داستان ملل مختلف، 
سرشار از قهرمان، ضدقهرمان، کشمکش و  ،این نوع ادبیات .(11: 1011رزمجو، )ر.ک: 

م در انواع یر مستقیکه بازتاب آن به شکل مستقیم و غ استالعاده موجودات و اتفاقات خارق
در چارچوب انواع مختلفی از ای، های رایانهیاز جمله در بسیاری از باز هنرهای دیگر

دید از ، 0راهبردی ،9آفرینینقش، 1ماجراییایی چون هیجانی ـ هرکیبی و در سبکژانرهای ت
بان فراوانی به دست آورده نموده یافته و با فراز و فرود، مخاط 5ایمبارزه و رزمی ـ 0کنار

 است.
 
 ی فرامرزنامهدرباره. 4ـ2

ی فرامرزنامه را از اهالی مرو ، گوینده«مطالعات حماسی»خالقی مطلق در پژوهشی با عنوان 
( و برخی از محققان با بررسی شواهد و قرائن 112: 1029)ر.ک: خالقی مطلق، شمرده است 

را  و سال سرایش این منظومه ،الدین مرزبان فارسی شمردهمتن و سایر اسناد، ناظم آن را رفیع
 .(100: 1011)نحوی، اند ه.ق در نظر گرفته 591تا  555های سالبین 

هیچکدام کامل نیست. هریک از این دو  در دسترس است که از فرامرزنامه دو نسخه
های مربوط به فرامرز است و از تولد و پایان کار این هایی از داستانتنها شامل قسمتنسخه، 

رسد مأخذ با اینکه به نظر می (.119: 1010)آیدنلو، د شوها دیده نمیچیزی در آن ،شخصیت
و، )جباره ناصراز و پایان داستان افتادگی دارد غروایت، کتاب آزادسرو بوده باشد، اما آ

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. action-adventure 

2. computer role-playing game 

3. real-time strategy 

4. side-scrollers 

5 . hack and slash 
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تر آن در ی کهنی پاریس و نسخهیکی در کتابخانه ،های منظوماز نسخه .(952: 1025
نیز از آن  پژوهشاین در ای که ی تصحیح شدهنسخهشود. نگهداری میی بریتانیا موزه

بیت دارد. ناظم فرامرزنامه مانند بسیاری دیگر از شاعران پس از  1520، استفاده شده است
ه و ی فردوسی وفادار بودفردوسی و اسدی، سبک متمایزی ندارد و تا حد بضاعت به شیوه

 .نه( )ر.ک: فرامرزنامه، هشت ـ سیاق حماسی شاهنامه عمل کرده استبه 
 
 فرامرزنامه یخلاصه. 5ـ2
وشادشاه نبرای رفتن به هند و دفع دشمنان مانان دربار کیکاووس است، فرامرز که یکی از قهر 

هلوانان پبا همراهی دیگر و  شودملحق مینیز به او  بیژنقهرمان دیگری به نام . شودداوطلب می
هند  به است، ها محول شدهای که به آنبرای انجام وظیفه ،گرگین و زرسپیعنی ایرانی 

از پا دیو را کناس دهد؛ ابتداهای زیادی از خود نشان میدلاوریدر هند فرامرز  .روندمی
ر دسپس  یابد.و به گنج او دست می کندآزاد می اوو سه دختر نوشاد را از بند  درآورده

دشمن توانا را نیز از سر راه  نمایی بیژن، اینگو و با قدرتسخن گرگبا  کشمکشی
 .داردمیبر

ارد وای هوشمندانه، کار بردن شیوها بهو ب روداژدها می مصاف به داستان، مرز در ادامۀفرا
با پاره کردن شکمش از درون، این موجود را نیز مانند سایر ضدقهرمانان  شود ومیاژدها بدن 

ز و دلاوری دیگر قهرمانان لشکر به فرماندهی فرامر پس از این، دهد.داستان شکست می
 ی وحشی را از بینهاکرگدن ز حرکت، تعداد زیادی ازدر نبردی پرهیجان و سرشار اایران، 

 ،تر کیددخ ،رخسمن ابتدا ،با کید نبرد د. درشونکید میبا جنگ  اهیر برند و بعد از آنمی
 .آورندمی فرامرزاو را نزد د و شوبا زرسپ اسیر می مبارزهدر 

 ،پس از آنو دهد میشکست را  ، مبارز هندیکلنگوی زنگی ،فرامرز ،در نبرد بعدی
رانجام، سشوند. می گرفتاربه دست فرامرز ، دیگر مبارز هندی، ورمو طه ، برادر کید،اروند
 یزد.گرنیز می کیدو  گرفتار شده لشکر ایران تیغ کید به سپاهیانزیادی از  شمار

پس از  وشود میدر پایان ماجرا نیز در جریان یک تعقیب و گریز، پیروزی نهایی حاصل 
رای جنگ با بنماید. سپس به یکتاپرستی دعوت می را و هندوان، فرامرز، کید نیکنورفتح 

 .(12ـ  15 :1019، )فرامرزنامه دشوهسپار میربه سوی دهلی یا همان منزل هفتم  ،جیپال
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 ها. یافته3
 مورد بررسی قرار ،های مناسب فرامرزنامه برای اقتباس بازی رایانهشاخصدر این بخش، 
 خواهد گرفت.

 
 ر در فرامرزنامهروایت پرحرکت و مصوّ. 1ـ3

: 1015)میرصادقی، خلاقه است؛ چه روایتی، چه نمایشی ی انواع ادبی همه، اساس داستان
های جدید نیز مهم ای نسلهای رایانهقدر که در سینما اهمیت دارد، در بازی( و همان01

فضای  ها به بیان سینمایی و افزایش گرافیکهای بازیپردهشباهت فرم روایی  با تشدیداست. 
ر د قعگراها و جزئیات بسیار تصویری و واشخصیتی ظاهر العادهجرا و پرداخت خارقا

ها قرار یدکنندگان و کاربران بازیمحیط بازی، جایگاه داستان بیش از پیش مورد توجه تول
بدیل به هایی بی نقص، هم تی بر اساس یک داستان با ویژگی؛ چنانکه خلق بازگرفته است

های نسل قدیمی که برخلاف بازیهای اصلی طراحان بازی شده است ـ غدغهیکی از د
م برای و ه کرد ـ اهمیت را به مخاطب عرضه میداستان خاصی نداشت یا داستانی کلی و بی

بازتاب  ،اهو این جایگ است کنندگان به اولویتی قابل تأمل در انتخاب بازی بدل شدهمصرف
ازی گیری روایت در بها است. از این منظر، شکلویژگی منحصر به فرد تعاملی بودن بازی

ی معان آید که لازم است با قصه همراه شود وبا مشارکت کاربری به وجود می ،ایرایانه
صدد بپذیرد و در (51: 1012تعبیه شده )ر.ک: آرین، لی را که از پیش در ساختار روایت ااعم

 ـ برآید. از طریق انجام مراحل گوناگون بازی ـ های مختلف آنکشف بخش
شود و داستان در خلاصه می ،حقیقت داستان بازی، در هدف و تحقق هدف ،درواقع

 .(Novak & Levy, 2008: 181) دهدمیها، مخاطب را درون یک کنش قرار بازی
با این رویکرد، علاوه بر توجه به نقش کاربر در فضای تعامل با قصه، باید به ماهیت 

انند در اینجا نیز مزیرا ای توجه ویژه نمود؛ بازی رایانهبرای های مورد نیاز تصویری داستان
ارچوب شود تا بتوان بر اساس چاحساس می ،درام، نیاز به داستانی پر حرکت و غنی از تصاویر

نش و ک ر قالب مراحل مختلف بازسازی نمودها( را د)شخصیت آن، اعمال و رفتار شخصیت
ا های حماسی رتوان داستانمی ای را به دست آورد. با این توصیفهای رایانهمطلوب بازی

لال دام در خها، فضاهای متنوع و خلق هیجان مها، کشمکشبا توجه به وجود انواع شخصیت
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ای به ویژه در های رایانههایی با حداکثر استاندارد برای اقتباس بازیتصاویر مختلف، انتخاب
  .ی آن در نظر گرفتهاژانرهای متناسب با بیان حماسی و انواع ترکیب

ها است. خط داستانی این اثر هم تصویری است و هم سرشار فرامرزنامه یکی از این گزینه
 ای از چند ماجرای کوتاهیا مجموعهـ  ساز که هرکدامماجراهای فرعی هیجان است از انواع

نوان ی یک بازی در نظر گرفته شوند. به عتوانند مبنایی برای خلق مراحل به هم پیوستهمی ـ
ینمایی های سپردهبه ویژه با طراحی میان دیو و آزاد نمودن دختران نوشاد ـسمثال کشتن کنا
 ـمیشگفتبر اساس اعمال   سپس و ی بازی در نظر گرفته شودتواند مراحل اولیهانگیز فرامرز 

و طهمور  کلنگور زنگی و اروند ا)با تغییر شخصیت بازی(، مبارزه بگو کشتن گرگ سخن
نهایت پیروزی بر کید و لشکر  های وحشی و در، مبارزه با کرگدنو نوشدار، نبرد با اژدها

همچنین  .دهندا خط سیر مراحل مختلف یک بازی را شکل ، این ظرفیت را دارند تهند
که روایت اصلی را دچار توان با اضافه نمودن برخی ماجراهای جذابِ پرهیجان، چنانمی

تغییرات بنیادین نکند، داستان را در قالب یک بیان روایی استاندارد برای یک بازی اقتباسی 
متناسب با متن ادبی، ماجراها در  ،زی در بازیپردابندی نمود. در این شکل از داستانمرحله

 و روند رو به رشد شناخت قهرمانشود میفضاهای گوناگون )مراحل مختلف بازی( بازنمایی 
فتار شود. استفاده از گقابل لمس می ،ای تدریجی برای کاربر بازی)قهرمانان(، طی تجربه

های پرده( بازی و ساخت میانی داستان )راهنمای(، طراحی کتابچه1تصاویر )نریشنروی 
 ـوسینماتیک جذاب و پرشمار در کنار بازسازی گفت گوهای وبر اساس گفتگوهای روایی 

بی بازی به خو توان قصه را برای کاربراز مواردی است که به کمک آن می موجود در متن ـ
 د. بخش کرقابل درک و لذت

ای، های رایانهدر بازیآن های ها و ترکیبدر حماسه و انواع زیرمجموعهوگوها گفت
: 1020)دیویس،  هاستهایی از روایت که نهایت کارآیی آنبر روشن نمودن بخشعلاوه 

و هم در  رندکاربرد دا ،ی بعدیانداز مرحلههم در راهنمایی کاربر و ایجاد چشم ،(111
جان کننده بر میزان و کیفیت هیاثر تقویتمهم در بازی، های ها یا نبردابتدای برخی چالش

وگوهای موجود در متن فرامرزنامه در مواردی بازی خواهند داشت. از این منظر، گفت
وجه به ایجاز ویژه با تبگیرند و بمورد توجه قرار  ،توانند به عنوان الگوی بازتولید در بازیمی

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

 توضیحات اضافی است که از سوی یا در سینما بر روی تصاویر به معنای روایت قصه است( narration) گفتار متن .1

ه دیده ، شخصیت یا ماجرایی کتصویر یشود و اطلاعات تکمیلی دربارهبیان میکه در فیلم )بازی( نیست،  -کسی

 (11: 1011)احمدزاده، گذارد. می مخاطب در اختیار شود،می
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ضرباهنگ حرکت در بازی و با استفاده از  ند کردنها، بدون کُو صراحت موجود در آن
های سینمایی، اطلاعات مورد نیاز داستان را در اختیار کاربر پردهتصاویر مکمل در قالب میان

گوی شکل گرفته میان فرامرز، قهرمانان سپاه و نوشاد هندی وگفت، د. برای مثالنقرار ده
های بسیار مناسبی است که طی آن به شکلی یکی از نمونه ،(101ـ 199: 1019، )فرامرزنامه

ر، بیابان، شه رو )جنگل،موجز اما دقیق، اطلاعات داستانی زیادی هم از فضا و مکان پیش
رو خواهد شد )سنور، ها روبههایی که فرامرز با آن( و هم از شخصیتغیره باغ، مرغزار و

احتمالی،  بینی اتفاقاتو همچنین با پیششود میبرهمن، چیپال و لشکریان زیاد کید( ارائه 
 مانند یک راهنما در بازیتواند میشود که هیجان و تعلیقی مناسب برای مخاطب ایجاد می

 اقتباسی برای کاربر مورد استفاده قرار گیرد.
کی تن به تن، ی یرخ و زرسپ نیز پیش از شروع مبارزهمیان سمن یگووهمچنین گفت

ای رجزوار، هیجان ابتدای نبرد را به خوبی مایهلبی است که با ساختار و درونهای جااز نمونه
 .(110برای کاربر تشدید خواهد نمود )همان، 

 
 قهرمان حماسی؛ محبوبیت از متن تا بازی. 2ـ3

یژه وی قهرمان بشناسی واژهدر ریشه با دقتقهرمان حماسی، شخصیتی محبوب است که 
توان تا حدودی به دلایل محبوبیتش، خاصه می ـ پهلوانـ  آن شکل و محتوای خاص ایرانی

 به معنای شخص« من»که پهلوان یا قهرمان معمولاً نچنا در همراهی با مضمون حماسه پی برد؛
: لا است )ر.کیا دلالت اسمی خاصی نیست و بیشتر نماینده و مظهری از هدف و آرمانی وا

وه بر مفهوم علا مانند آلمانی، ند و اروپاییه یهادر برخی زبان (.912: 1012وکیلی، 
 :Bloomfield, 1970)ر.ک: نیز هست « نیمه خدا»یا « ر انساناب»سان، متضمن معنای ریاری

27). 
بخش است های فردی، به نوعی تجلی شخصیتی نجاتاین شکل از قهرمان در کنار انگیزه

مانند منجی، خارج از حدود و داند و که خود را در علایق و وظایف شخصی محصور نمی
نجات و  کند. از این زاویه، حضور مداوم قهرمان حماسی در جریانثغور فردی عمل می

د هیچ خطری وجو ای عملاًویژه آنکه در جریان بازی رایانهخطرپذیری به خاطر دیگران ـ ب
 ت اوینقش منجی، پیوسته بر محبوب قعیت برای احساس کاربر در تجربۀو خلق مو ندارد ـ
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کند در تعاملی بدون ریسک ای را مجاب میو مخاطب بازی رایانه کننده دارداثری تقویت
 .کند ها و مبارزات جذاب را تجربهانگیز، انواع کشمکشاما بسیار هیجان

و  انیاانسفرامرز شخصیت اصلی این داستان است که در هر مرحله از داستان، ابعاد فر
ر بر پنداری را بیشتو میل به همذاتکشد میی خود را بیش از پیش به رخ مخاطب قهرمانانه

ا های ظاهری برجسته و متناسب بانگیزاند؛ خاصه آنکه فرامرز از شخصیتی با ویژگیمی
 ـبشخصیت قهرما و این ظاهر نمادین،  1برخوردار است ای حماسی ـهای رایانهژه در بازیوین 

های مطلوب بصری برای جذب مخاطبان گسترده در بستر تعاملی بازی به یژگیخود از و
 رود. شمار می

ــر ــی ــرد و دل ــر دو گ ــدر ه ــر پ ــدر ب  پ
ــار ــد ب ــــاهــی هــن ــــزد ش  هــم او را س

                                                     

ـــیرگـیـر و جـنــگجـهــان  آور و مــردش
ـــت و قوی و نـامدار...کـه جنـگ  آور اس

 (21: 1019، )فرامرزنامه                           
های پرهیجان و در خلال انواع کشمکشیژه و در تناسب با قهرمان حماسی، این ظاهر و

یت تواند به عنوان ظرفترین عناصری است که مینبردهای گوناگون، یکی از در دسترس
ا یک بازی اقتباسی در ژانر حماسی ی تبدیل شخصیت ادبی فرامرز به مبارزی جنگجو در

 های آن مورد توجه قرار گیرد.ها و زیرمجموعهترکیب
خورد، ها به چشم میی مهمی دیگری که در فرامرزنامه از باب پرداخت به شخصیتنکته

های مکمل بر شخصیت قهرمان اصلی، شخصیت هتوجه به این نکته است که در داستان علاو
دارند که با در نظر گرفتن ساخت ظاهری و ماهیت عملشان در  جذاب دیگری نیز وجود

و وند شای بازسازی های متنوع و مکمل در بازی رایانهتوانند به عنوان شخصیتداستان، می
. ندک های موجود را طیها و آزمونها، چالشهایی از بازی، کاربر با کنترل آندر قالب بخش

ا ها است و خاصه در مبارزه با گرگ گوینمونه رینبر این اساس شخصیت بیژن یکی از بهت
ساز در به کارگیری این نوع توان این کارکرد تنوع( به خوبی می11: 1019)فرامرزنامه، 

  ها را مورد تأکید قرار داد.شخصیت
یعنی  ،ها )بعد از قهرمان و مکمل(شکل سوم شخصیت ؛در نهایت نیز باید گفت

توان در مراحل ضدقهرمانان موجود در این متن نیز از چنان تنوعی برخوردارند که می
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

 (، کِریتوس،9111ای به همین نام )رایانه ( در بازیNier Gestaltهایی چون نایر گِستالت )برای مثال ظاهر شخصیت .1

(Kratos)  خدای جنگ در مجموعه بازی(,God of War 9115-9111و شخصیت دَستان ) ی شاهزاده در مجموعه

 روند. ه شمار میب هااز همین نمونه 9110تا 9110های ویژه عناوین جدید محصول سال، ب(Prince of Persiaپارسی )

https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&channel=trow2&sxsrf=ALeKk02Gf1ZzG9dePSZ2xTqm7dpOu0WY3Q:1583663310149&q=god+of+war+2005&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3ME4xzkouU-IEsU0zLDKqtEwyyq30k_NzclKTSzLz8_TTMsF0Yk58ckZiUWJySWpRsVVaZlFxiUJiQUEqUCgvOXURK396fopCfppCeWKRgpGBgekOVkYAqMn76GQAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjygK7I1YroAhUxzoUKHRMCCQwQmxMoATAXegQIDxAD


 1041بهار  | 1شماره  | 1سال  | ای ادبیاترشتهمطالعات تطبیقی ومیان  |04

ی این دشمنان در هر مختلف، کاربر را برای دیدن هر کدام غافلگیر نمود و با طراحی خلاقانه
 با توجه به کیفیت مبازره و کشمکش با ،بخش، ضمن بالابردن شدت تعلیق در هر مرحله

بصری را نیز در طول بازی تقویت نمود. از این منظر انواع لذت موجودات گوناگون، 
مانند کرگدن و ضدقهرمانانی با ظاهر انسانی  ،اژدها و حیوانات وحشی و دیومانند  ،موجودات

ه دهند کبازی قرار می اما زشت، چارچوبی از الگوی بازتولید دشمنان را در اختیار طراحان
 .دارد از تنوع بسیار مطلوبی برخوردار است و قابلیت جذب کاربران زیادی را

  افـــراخـــتـــه گـــرد هـــمـــه کـــرگـــدن
ــن ــه ت ــلان ب ــی ــده پ ــمــه ژن ــک ه ــکــای  ی
ــالشــــان ــغ و گــوپ ــی  چــه غــم دارد از ت

 

ــه ــت ــداخ ــران ــدان ب ــه دن ــن را ب ــی  زم
ـــه و غــار و دشـــت  انجمن ،بــه هر بیش

ــالشــــان ــی و ی ــدن پ ــری ــد ب ــان  کــه ت
 (29)همان،                                       

 
 تنوع و تعدد چالش و کشمکش. 3ـ3

حماســه »در تعریفی کوتاه . ناپذیر از ژانر حماســی اســتچالش و کشــمکش جزئی جدایی
ای نیز که های رایانهبا این نگاه، بازی .(10: 1011)کزازی، « چیزی نیسـت جز سـتیز ناسازها

های آن، نیازی فزاینده شوند، در ژانر حماسی و زیرمجموعهچالش خلق میو اسـاس  بر پایه
ـــتان و روایت خود را در  بـه خلق آزمون و مبـارزه برای کاربران دارند تا بتوانند ماهیت داس

ی در روند زندگی این مبارزات، تجربه کهجا آن ها به مخاطبان معرفی کنند. ازقالب چالش
ـــی، پیچیدگی و نامعلوم بودن عادی کاربران به دلایلی چ ـــترس قب، نتایج و عواون عدم دس

بدیل به عامل ایجاد کشــشــی بی، (Gilbert and Conte, 1995: 2)پذیر نیســت امکان
قشی نگیری در فضا و مکان بدون محدودیتِ مجازی، تبدیل شـده اسـت که در کنار شـکل

 :Tambornini and Skalski, 2006)ران دارد بسـیار مهم در حضور فعال و پیگیر کارب

225). 
های آن، یکی ویژه در ژانر حماسی و زیرمجموعهای، بهای رایانههیجان در بازی تولید

هاست؛ اما کارکرد مهم دیگر آن، زنده و پویا کردن شخصیت از نتایج وجود کشمکش
حسی یا های( داستان برای کاربر بازی است و باعث به وجود آمدن نوعی از هم)شخصیت

های مختلف در . بر این اساس، شرکت در چالششودمی پنداریشکل عمیق آن همذات در
گیری پس از ایجاد ارتباط ذهنی میان کاربر و شخصیت بازی، منجر به شکل ،طول بازی
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شود که ترغیب مخاطب به مشارکت فعال تا رسیدن به پایان بازی را به دنبال تعلیقی می
 هکها است کشمکشاثری حماسی و سرشار از انواع رامرزنامه اویه، فخواهد داشت. از این ز

تواند به عنوان مندی از تنوعی مطلوب در وجود انواع دشمنان شرور و پر قدرت، میبا بهره
های متعدد، در ساخت و پرداخت مبارزات گوناگون در مراحل متنی با ظرفیت انتخاب

توان برخی گیرد. به عنوان نمونه میبسازان قرار مختلف یک بازی اقتباسی مورد توجه بازی
 به شرح زیر مورد توجه قرار داد:ترین نبردهای قابل بازسازی این متن را از مهم
 

 مبارزه با اژدها. 1ـ3ـ3
ه گاهی های بشر است کترین تصاویر ارائه شده در تاریخ اسطورهاژدها یکی از مهم 
( و در مواردی نیز به عنوان 19 :1092)رستگارفسایی، « گاه هرج و مرج و تاریکیتجلی»

 و عموماً همرا با آتش تصور شده است است (09: 1095نشانی از تباهی و خشکسالی )هیلنز، 
هایی است ترین چالشهمواره یکی از مهم ،از این زاویه، مبارزه با اژدها .(510: 1012)وارنر، 

)کرتیس، شود ساطیر ایران و جهان، دیده میکه همپای حضور این پدیده در بسیاری از ا
( و اژدهاکشی با محتوایی دینی و آیینی، تعبیری است 111: 1020، و غفوری 95ـ  90: 1092

 .(105و  109 :1059رمزی از روند تکوین شخصیت آدمی )سرکاراتی، 
به شکلی جذاب و پرهیجان و البته تا حدود ی تصویری که در فرامرزنامه مایهاین بن

ا شود و بمیبا ورود قهرمانان به بدن اژدها آغاز است؛ زیادی خلاقانه و بدیع پرداخت شده 
 : رسدپایان می به به این روش، اژدها و کشته شدنش پاره کردن شکم

ـــنــدوق و هر دو هیون  فـرو برد ص
ـــنــدوق هر دو دلیر  برون شــــد ز ص

ــ ــه ال ــا را ب ــن اژده ــز            ت ــی ــاس ت  م
ــرد ــاره ک ــا پ ــز آن اژده ــغ  دل و م
ــــد غمین  ز نـیرو چو آن اژدهــا ش
 زالمــاس چو بی تن و توش گشـــت

          

ـــد مرد جنگی بــه غــار انــدرون  چو ش
ـــیر ــه کردار ش ـــتــاد هر یــک ب  بــایس

ــدریــد و آمــد ز خـون ـــتــخیز ،ب  رس
ــدیـن چــاره آن کوه  بیچــاره کرد ،ب

ـــی زد تـن خـویـش را بـر زمــین  بس
 جــان داد و بیهوش گشــــتبیفتــاد و 

 (25ـ  20: 1019)فرامرزنامه،              
این نوع از خلق چالش با استفاده از تصویر اژدها و ایجاد مبارزات جذاب و نفسگیر، در 

 ،های حماسیگیری بازیهای بسیاری دارد و از همان زمان شکلنمونه ،سازیصنعت بازی
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ه با های مبارزترین نمونهمحل توجه و تکرار زیادی بوده است. برای مثال یکی از درخشان
که در ( 9111ـ  9115) 1خدای جنگ است ای، مربوط به مجموعۀهای رایانهاژدها در بازی

هایی درخشان از نظیر، صحنهو با خلاقیتی کم ای داردنسخه، کارکردی کاملاً اسطوره 0هر 
های حماسی دیگری چون روح ها در بازیاژدها در آن خلق شده است. این چالشمبارزه با 

 5دگمای اژدها ،(9111) 0ترهای بزرگکتیبه ،(9112) 0(، عصر اژدها )مبدا(9110) 9تاریک
با قدرت و ضعف متفاوت، بازسازی شده و مخاطبان زیادی  چندین بازی دیگر،( و 9119)

های آن تنها محدود به ژانر حماسی و زیرمجموعه ،را جذب کرده است. البته حضور اژدها
( و بازی بسیار مشهور 1211) 9(، مگامن1220) 2چون کِرست دیمون یهاینیست و در بازی

با  دیگر ژانرها، و 11تخیلی ـ ، علمی2زی( نیز در انواعی چون فانت9112ـ  1215) 1سوپر ماریو
 است.هایی کم و بیش متفاوت بازآفرینی شده کارکردی

 
 کشتن دیو مردارخوار. 2ـ3ـ3

است  ل دادههای ایران باستان را شکاصلی آیین یدیو از واژگان کهن فارسی است و هسته
روشنایی یا تجلی خدا بی چون ( و با اینکه ابتدا حاوی معانی مطلو092: 1012)آموزگار، 

دیل شده نفی یافته و به شر تباما با گذشتن از صافی اصطلاحات دین زردشت، دلالت م بوده؛
های زشت و صفات پلید به جلوه چنانکه همۀ ؛(599: 1090و عفیفی،  50: 1099)موله،  است

کشتن  ( و22: 1021یابند )زمردی و نظری، ص میصورت دیو و دروج در برابر ایزدان تشخّ 
 .(990: 1012ها در واقع نابود کردن چیزهای تاریک است )کمبل، آن

ظاهر ترسناک و زشت این موجودات، کارکردی نمادین برای بیان موجز مفاهیم در انواع 
رغم آنکه این است که علی ،ی قابل توجه در مورد هیئت دیوانمتون ادبی داشته است. نکته

اما در بسیاری موارد شکل و قالبی  ؛کندآدمیان متمایز میها را از کراهت ظاهریشان، آن
ها تقریباً انسانی دارند و فقط در نمایش قدرت جسمانی و برخی ابعاد ناخوشایند ظاهری آن

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1  . God of War 

2  . Dark souls 

3  . Dragon age: orgins 

4  . Skyrim:The Elder Scrolls 

5  . Dragon dogma 
6  . Demons Crest 

7  . Mega man 

8  . Super Mario 

9  . fantasy 

10 .science fiction 

https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&channel=trow2&sxsrf=ALeKk02Gf1ZzG9dePSZ2xTqm7dpOu0WY3Q:1583663310149&q=god+of+war+2005&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3ME4xzkouU-IEsU0zLDKqtEwyyq30k_NzclKTSzLz8_TTMsF0Yk58ckZiUWJySWpRsVVaZlFxiUJiQUEqUCgvOXURK396fopCfppCeWKRgpGBgekOVkYAqMn76GQAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjygK7I1YroAhUxzoUKHRMCCQwQmxMoATAXegQIDxAD
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&channel=trow2&sxsrf=ALeKk02Gf1ZzG9dePSZ2xTqm7dpOu0WY3Q:1583663310149&q=god+of+war+2005&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3ME4xzkouU-IEsU0zLDKqtEwyyq30k_NzclKTSzLz8_TTMsF0Yk58ckZiUWJySWpRsVVaZlFxiUJiQUEqUCgvOXURK396fopCfppCeWKRgpGBgekOVkYAqMn76GQAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjygK7I1YroAhUxzoUKHRMCCQwQmxMoATAXegQIDxAD
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ر دشده است. مواردی چون دیو سپید در شاهنامه ـ که ظاهری بسیار متفاوت دارد ـ اغراق 
در هر صورت این نوع از  .(25ـ  20 :1029)ابراهیمی، شوند سایر متون، پرتعداد دیده نمی

سانی ظاهری در های فراانو بعضی با تمرکز بر جنبهانسان تصاویر که برخی با شباهت زیاد به 
ای های رایانهاند، در قالب دشمنان قهرمان، در بسیاری از بازیمتون حماسی خلق شده

های توان در سری بازیدیومانندی را می هایی چنین شخصیتنمونهی حضور دارند و سابقه
تر آن را در مراحل مختلف بازی تر و حماسییا شکل بزرگ ،(9119ـ  1229) 1دیابلو
 سان، به خوبی مشاهده نمود.در شکل و قامتی عظیم و غول( 9115) 9های کلوسوسسایه

مردارخوار و دیشده از  با این رویکرد، به خوبی پیداست که با توجه به نوع تصویر ارائه
و برابر این دو دیهایی که فرامرز در ها و چالشو نگهبان قصر او در فرامرزنامه و نوع کنش

این نوع دشمنان جذاب، ای از د، این امکان وجود دارد که بتوان در بازتولید شکل تازهدار
در مرحله یا مراحلی از یک بازی اقتباسی از چارچوب ظاهر و  ،پرتنش مبارزۀ ب یکدر قال

 ی مطلوب نمود.استفاده انعمل آن
 بزد دســــت و آنگــه فرا شــــد ز در  
 ســـری چو ســـر گاو دیگر چو شـــیر   

 بــدو بــانــگ زد گفــت کــای آدمین
ـــوب اوی ـــی ز کــنــاس آش  نــتــرس
ــوان ــهــل ــا پ ــو ب ــرآویــخــت آن دی  ب

 بــدینگونــه شــــد رزم تــا وقــت دیر 
ــان ـــتش می  بـزد تیغ و دو نیمــه گش

                     

ـــر ــا دو س ــدرو ب ــد ان  0یـکی دیو دی
ــل و چنگــل چو ببر دلیر ــه تـن پــی  ب
ــه بــپــیــمــودی ایــنــجــا زمــین  چـگـون
ـــوی جنگجوی  بگفــت این و آمــد س
 دمــادم بــزد چــنــد گــرز گــران
 پــس آنــگــه جــهــان پــهــلــوان دلــیــر

ـــان بـه خــاک انــدر افکنــد آن بــد  نش
 (90: 1019)فرامرزنامه،                      

بر اساس توصیف ارائه شده از شکل ظاهر و عملکرد دیو مردارخوار و نگهبان بارگاه او 
از  می توان یکی ،که دیوی است با دو سر )یک سر مانند سر گاو و سر دیگر مانند شیر(

ای پایانی به گونه (bossهای )در نقش رئیس حل بازی را با محوریت این دو ابرشرورمرا
در ورودی قصر، در یک  ،ی داستان، قهرمانهای اولیهطراحی نمود که پس از اتمام بخش

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1  . Diablo  

2  . Shadow of the Colossus 

غول  -داشتن چند سر و ظاهری حیوانی -های از این دست( با ویژگیBossی جذاب دیگری از دیو یا غول )نمونه .3

ام نای یونان باستان به همین ( که بازنمایی یکی از موجودات اسطوره9110( است در بازی دوزخ )Cerberusچربرو )

 است.
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و در هر بخش از مبارزه، با  د چالش با دیوِ دو سرِ نگهبان شودای واررویارویی چند مرحله
مثل  ،هایی از بدن این موجود وحشتناکبخشها یا جدا نمودن از بین بردن قسمتی از توانایی

که ان؛ چنشود یو وارد چالش بعد هدرا شکست داو  دیگر اجزا،ها و بریدن سرها، قطع چنگال
، با حل یک معما )چالش ذهنی( بر اساس متن، نردبانی مخفی را یافته اوپس از نابود کردن 

 یلهو مرح ودش قصر وارد شبالاترین بخبه  ،و به محل حضور کناس دیو و دختران دربند
 دوم مبارزه که جنگیدن با کناس دیو و آزاد کردن دختران نوشاد است آغاز گردد:

ــد ــان زورمن ــدان نـردب ــــد ب  فـرو ش
ـــتـه چو تابنده هور ـــس ـــه دختر نش  س
ــاس دیو ــه بــر فــرش کن  فــرو خــفــت

                     

ــد ــدران جــای کــاخ بلن  چـو دیــد ان
 فــکــنــده یــکــی فــرش نــرم از بــلــور

ــا   مـکـر و فـن و همــه روی و ریواب
 (90)همان،                                       

شود میپس از گفتگویی رجزمحور میان قهرمان و کناس دیو، نبرد آغاز در این مرحله، 
مهلک قهرمان با گرز بر سر کناس، دیو که به  یو در بخش ابتدایی چالش، پس از ضربه

 کند.میا قصد کشتن فرامرز ر ،هایی( بزرگسنگی )سنگ با پرتاب است شدت عصبانی شده
 مثل جا خالی کردن سریع، ،هاهای مختلف رایج در بازیبا دفاع قهرمان با استفاده از مهارت

اندن هایی مانند سپر برای برگردای، پنهان شدن پشت موانع و استفاده از سلاحپرش دو مرحله
طراحی این مبارزه را گسترش داد و در نهایت  توانها( به سوی خود دیو، میسنگ )سنگ

بر اساس متن، با کشته شدن کناس دیو با ضربه گرز فرامرز، این مرحله از بازی را به پایان 
 رساند: 
 دل شــــیــر از گــفــت او بــردمــیــد 

ـــر و مــغــز کــنــاس دیــو  بــزد بــر س
 شــکســتش ســر و مغز او با دو گوش
ـــنگ  بیـازیـد چنـگ و یکی خاره س

ـــپــر پــیــش بــردش فــرامــر  ز گُردس
ــاره گــرز گــران بــرکشــــیــد  دگــرب

                     

ــان بــرکشــــیــد  عــمــود گــران از مــی
ـــور و غــریو ــاد ش ــه گـنـبــد درافــت  ب
ــروش ــره خ ــی ــو ت ــد از آن دی ــرآم  ب
ــگ ــی درن ــرآورد زد ب ــت و ب  گــرف
ـــر و دســـت او کرد خرد ـــپر بر س  س
ـــر نــاپــدیــد  بزد تــا شــــدش مغز و س

 (90)همان،                                       
عیت مبارزه با ی موقالبته مشخص است که با توجه به ظرفیت پرداخت تصویری گسترده

دارد که اولاً با طراحی چند چنین ضد قهرمانی، این امکان در اختیار طراحان بازی قرار 
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ها و جزئیات در و ثانیاً با اضافه نمودن تواناییبیفزایند سینمایی به جذابیت آن  یپردهمیان
طراحی فضا و مکان مبارزه در قصری مرموز، باشکوه و بویژه شکل، ظاهر و عملکرد و 

 ای را تقویت نمایند.ترسناک، تعلیق و هیجان مورد نیاز بازی مبارزه
 
 گونبرد با گرگ سخن. 3ـ3ـ3

بیان در  یترین صنایع ادبی تصویرساز است که کاملًا در خدمت شیوهیکی از مهم1تشخیص
نابراین بم اعتقاد به جاندارانگاری است...هر اسطوره، مستلزای و حماسی است و متون اسطوره

جاندارانگاری در سیر تحول و تکامل انسان، تطبیق  کلی با مرحلۀسازی، به طور اسطوره
 .(50ـ  59 :1012کند )کراپ، می

علاوه بر اهمیت در متن، در بازسازی یک اثر ادبی در قالب فیلم، این صنعت یا فن ادبی، 
اه اصلی ها، بزنگای دارد و در بسیاری از بازیالعادهای نیز جایگاه فوقانیمیشن و بازی رایانه

 رآید. با این وصف، بسیاری از موجودات دهای اصلی و فرعی به شمار میخلق شخصیت
گو در اند و گرگ سخنآثار حماسی با گذشتن از این صافی، تبدیل به شخصیت شده

 هاست. فرامرزنامه نیز یکی از آن
ــاه ـــپ ـــوی س ــه س ــد و آمــد ب  بــغری
ــان ــی ــان در م ــی ــران ــد ای ــدن ــان ــم  ب
ــــدش بــیــژن تــیزچنــگ  پــذیـره ش
ـــرد مشــــت  کمــان را بپیچیــد و بفش
ــۀ گــرگ پــیــر  بــزد تــیــر بــر ســـیــن
ــر ــن ــده ــت ای ب ــف ــرگ گ ــدو گ  ب

ـــگفــتاز او  ــــد در ش  بیژن گیو ش
                     

ــــاه ــدش ـــکر هن ــــد لش  پـراکنــده ش
ــان ــر ژی ــردار شـــــی ــه ک ــد ب ــام ــی  ب
 رهــا کرد و آمــد یکــایــک بــه تنــگ
ــــت ــا او خــدنگی درش ــــت ب  بپیوس
ـــره چوب تیر  در او غرقــه شـــد یکس
ــداری خبر... ــا ن  تـو زین گرگ گوی
ــت ــرف ــاران گ ــرب ــی ــر ت ــو ن ــدان دی  ب

 (11: 1019)فرامرزنامه،                      
ساز متن را بالا برده است، با های چالشعلاوه بر آنکه ظرفیت ،بیژن با این گرگ مبارزۀ

 9رمانند برای افتخا ،ایمبارزههای ژانرهای مختلف حماسی ـ ر بازیهای مشابه دداشتن نمونه
ویژه ( به 9110ـ  9112) 0ی تراینمانند مجموعه ،ماجراییی فانتزی ـ ( یا در گونه9119)

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1  . personification 

2  . For Honor 

3  . Trine  
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ای هایی دیگر، سابقه( و مثال9112) 1ی کابوسی چهارم بازی با عنوان فرعی شاهزادهنسخه
محور دارد و همسو با دیگر مبارزات از این دست چالش هایآشنا برای ذهن مخاطبانِ بازی

(، این 99الجثه )ر.ک: همان، مانند کشتن شیر و مار عظیم ـ های کم و بیشبا تفاوت ـ در متن
ی بازتولید های اقتباس آن را براروند تولید هیجان را به شکلی فزاینده تقویت کرده و ظرفیت

 بیشتر نموده است. ای سرشار از مبارزه و کشمکش،بازی رایانه
 

 ها مبارزه با کرگدن. 4ـ3ـ3
ه های جذاب در متن فرامرزنامنبرد با موجوداتی شبیه به کرگدن از دیگر موارد کشمکش

ای، های رایانهمحور بازیهای مختلف در ژانرهای مبارزههای آن به شکلنمونهو است 
های بازی ها را در مجموعهترین آنترین و محبوبشاید بتوان معروفزیادی دارد.  فراوانیِ

 0( مشاهده نمود. همچنین در بازی مرد عنکبوتی مارول9111ـ  1212) 9های نینجاپشتلاک
رود. اما با توجه به های آشنا به شمار میاز همین نمونه 0نیز مبارزه با مرد کرگدنی (9111)

ای قهرمانان با گله تنش و جمعیالعاده پرفرامرزنامه و چالش فوقها در متن تعدد کرگدن
ـ  9111) 5هایی از مجموعه بازی محبوب سام جدیها، شاید بتوان به صحنهپرشمار از آن

 به ای از موجودات شبیهها به جنگ گلهرد که در مواقعی با انواع سلاح( اشاره ک9111
چهارم بازی فریاد  هایی از نسخۀرود. همچنین در بخشکرگدن در مراحل مختلف بازی می

هایی جذاب با حضور این چالش ،هاای از کرگدنگله در قالب حملۀ (9110) 2در دوردست
های آفرینی این حیوان را در بازیکه تنوع نقششده است بازی خلق  برای کاربران ،موجود

 نماید.ای به خوبی گوشزد میایانهر
ند با توانهایی با این هیئت در فرامرزنامه، طراحان بازی میبا توجه به وجود شخصیت

هم ت پرهیجانی برای کاربران بازی فراها، بستر مبازراآسای آنتأکید بر وجه بصری و غول
مان همز ،های نسل هشتم و نهمهای رایج در ساخت بازیترکیب انواع کات سین کرده و با

با بالا بردن قدرت کنترل شخصیت قهرمان برای کاربر، تعلیق و تنوعی مطلوب در قالب یک 
 بازی اقتباسی خلق نمایند.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1  . Nightmare prince 
2  . Teenage Mutant Ninja Turtles (TMNT) 

3  . Marvel's Spider-Man 

4  . Rinho 

5  . Serious Sam 

6  . Far Cry 4 
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 تن با ضدقهرمانان )با ظاهر انسانی(بهنبردهای تن. 5ـ3ـ3
قدرتمند و به اصطلاح ضدقهرمانان با ظاهر انسانی یکی دیگر از انواع های مبارزه با انسان

 های مناسبی برای بازسازی درهای فرامرزنامه است که در کنار سایر نبردها، قابلیتچالش
 ی اقتباسی حماسی را خواهد داشت.تن در مراحلی از یک بازبهقالب نبردهای تن

ـــیر نر     ــانــی کــمــر ش  گـرفـتـش کــی
ـــد تیز گر  ـــتبش  گین بــه کردار مس

ـــت خوار ـــد مهتر هنـدوان پس  چو ش
        

ــذر ــگ ــر ره ــد ب ــن ــک ــف ــی ــش ب ــن  ز زی
ـــت ـــت بس ـــتش بپیچید و بر پش  دو دس
ــدار ــام ــر ن ــزان بشـــــد لشـــــک ــری  گ

 (100 :1019، فرامرزنامه)                    
 دهد و پس ازدر این چالش ابتدا فرامرز، نوشدار را با قدرت به زمین زده و شکست می

لشکر دشمنان کند. بلافاصله گرگین نیز وارد صحنه شده و قهرمان سپاه هند را اسیر می ،آن
 کنند.گان خود، بلافاصله فرار میی شکست بزربا مشاهده

های سوارکاری و تیراندازی در کنار سرعت های مختلف، مهارتمبارزه با فنون و سلاح
از عناصر مهمی  ،های بصریافکتی صدا و تصویر و های اغراق شدهعمل مناسب و جلوه

بر اساس اقتباس از متن فرامرزنامه )و متون  ،است که در پرداخت این بخش از مراحل بازی
دارد. این شکل از مبارزات انفرادی و به دنبال آن  را فراوانی انقابلیت جذب کاربر ،مشابه(

بر زی با کنترل کاروخورد، هم برای خلق مراحلی از مبارزات با های گروهی پر زدکشمکش
(، قابلیت بسیار مطلوبی در ساخت 191مناسب است و هم در مبارزات گروهی )همان، 

 ی درخشان چنین ترکیبی از مبارزاتهای سینماتیک پرهیجان خواهد داشت. نمونهپردهمیان
های پرهیجان و سرشار از مبارزه، بازی برای افتخار پردهفردی و گروهی و استفاده از میان

 ( است.9119)
 

 اغراق در توصیف و خلق فضا، موقعیت و موجودات. 4ـ3
و در مفهوم  (99: 1019های اصلی متون حماسی )شمیسا، یکی از ویژگی ،1قاغرا

 .(109: 1012، کدکنی)شفیعیتر از خیال و ایماژ است به شکلی وسیعنمایی در توصیف بزرگ
 چیزی به اینکه عادتاً بعیدالوقوعف، ستایش یا نکوهش روی و افراط است در وصزیادهاغراق 

  (.91: 1099گرگانی،  العلمایشمسو  929: 1099ز باشد )همایی، یگیا شگفت ان

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1  . hyperbole 
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ادعا نمودن امری که هم از روی عقل و هم از روی عادت »یعنی غلو و اغراق، حد نهایی 
ه این مبالغشود. در واقع آثار دیده میتنها در این نوع از  ،( نیز959: 1019)تقوی، « ممتنع باشد

آورد و او را برای مقابله پهلوان بزرگی در یک حماسه پدید می ،و اغراق است که بر روی هم
 .(991: 1091)صفا،  سازدان و آدمیان آماده میوگربا دیوان و جاددر مبارزه با هرگونه سختی 

ن حماسی که از این صافی مهم درست از همین زاویه است که تصاویر ساخته شده در متو
به فضا،  ای نیزهای رایانهاند، کشش فراوانی داشته و این قابلیت را دارند که در بازیگذشته

 عیت و موجودات جذاب تبدیل شوند.موق
ای حماسی، همسو با متونی از این دست، فضاها با عظمتی های رایانهدر بازی

رونق و شکوفایی یا تخریب و نابودی،  حالتِدر هر دو شوند و تصویر می ،انگیزشگفت
 نمایند:می مخاطب را دچار اعجاب و تلذذ بصری

ـــهر بینی فراخ ـــتـیـن یکی ش  نـخس
ـــت ـــبز و خرم زمین کش  ورزهمه س

 

 همــه بــاغ و ایوان و میــدان و کــاخ
 چـو دیـمــاه بـیــنی همــه روی مرز

(191: 1019 )فرامرزنامه،  
ــــت  یکی مرز بینی همــه چون بهش

ــروهمه کشــت و زر   و همه بید و س
ـــترن  صــــد هزار ،گــل خیری و نس

 

 تو گویی گِلش دارد از گُل سرشت
 بـه بـاغ انـدرون طوطیـان بـا تذرو...
ــار  بــرون آمــد از پــهــلــوی جــویــب

(192)همان:   
داده شده در از عناصر گوناگون نمایش علاوه بر چارچوب کلی، درخشش هریک 

 د. برای مثال اغراق حاصل از توصیفنمایهای مختلف نیز این احساس را تقویت میموقعیت
 یکی از این تصاویر اغراق شده و زیباست: ،گنج کید

ــد گــزین ـــود کــی  در گـنـج بـگش
 

ـــتوه آمــد از زر و گوهر زمین  س
(159)همان:   

در یک بازی اقتباسی، در ترکیب با سایر تصاویر، لذتی این اغراق ی بازتولید خلاقانه
مضاعف را برای کاربر ایجاد خواهد نمود. همچنین برخی از موجودات توصیف شده در 

ا ها، نقش فعال داشته باشند یصرف نظر از اینکه در چالشها( ـ پی سیفضاهای مختلف )ان 
انرهای های ژکه در بسیاری از بازی؛ چران نظر مورد توجه قرار گیرندتوانند از اینیز می نه ـ
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محور با استفاده از شکل و تصاویر موجودات مختلف، این نوع از پرداخت اغراق
 ی آن در فرامرزنامه نیز موجود است: و نمونه 1ای طولانی داردانگیز، سابقهشگفت

ــزار شـــــش روز دور ــرغ  از آن م
ـــیر چنگ  چو گربه به آواز و چون ش

 چو نیزه دو شـــاخز ســـر رســـته او را 
 

ـــنور  در او یــک بلا کرده نــامش س
 بــه تن ژنــده پیــل و بــه گونــه پلنــگ
 دو چشــمش همی تنگ و ســینه فراخ

  (192ـ  191)همان: 
به  علاوه بر توصیفات مربوطتصاویر اغراق شده از یک موقعیت ـ  ضمن اینکه به عنوان

توصیف مبارزه با  اغراق حاصل ازوهی، میان لشکر فرامرز با دشمنان ـ های گرجنگ
ها نیز از موارد بسیار پرکششی است نهای وحشی و نابود کردن تعداد زیادی از آکرگدن

 هایی سرشار از هیجان در یک بازی اقتباسی بازتولید نمود.توان بر اساس آن، موقعیتکه می
ـــو دوان کرگــدن ده هزار  ز هر س
ـــتخیز  درآمــد بــه هــامون یکی رس

ـــو کـه آمـد یکی در   میانبـه هر س
ــــه ــدهمــه بیش ــدر زدن  ای آتش ان

ــه کردار کوه  بـرفـتـنــد هـریــک ب
 ز هامون چو لشـــکر درآمد به تنگ
ــان تـیـغ کـیـن ــد ایـرانـی ـــیــدن  کش
ــــاران پر از کرگــدن  همــه چــاهس

      

ــــار ـــتــه بر دامن کوهس  گلــه گش
 ز افـغــان همی کرگــدن در گریز
ــان ــد ج ــردن ــب ــران ن ــی ــغ دل ــی  ز ت

ها بســـتدندچو ز یشــان همه بیشـــه  
هــا گروهن گروهگریزان بــه هــامو  

 از آن رو گروهی در آمد به جنگ
ـــی  ـــان بس زمین...بر فکنـدنـد زیش  

ــــده انــجمن ــاده ش ــه هـم بــرفــت  ب
(21)همان،   

 
 گیری. نتیجه4

ای اقتباسی های رایانهبرای تولید بازی ،حماسی کلاسیک های مناسب ادبیاتتوجه به ظرفیت
هایی است که علاوه بر آثار اقتصادی مناسب، این امکان را دارد تا در معرفی از ضرورت

مثل  ،ی سایر هنرهایِ در ارتباط با این رسانهآثار ادبی فاخر فارسی و همچنین رشد و توسعه
، حماسی یفارس کلاسیک اتدر ادبیگرافیک، موسیقی و غیره، نقش مطلوب داشته باشد. 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

 2002) سرزمین میانه(، The Lord of the Rings: 2002-2002) های ارباب حلقههایی مثل مجموعهدر بازی .1

از  ای، این نوعمبارزه از نوع حماسی ،(:God of War 2002-2002 ) و خدای جنگ( :2002Middle-earthو 

 آمیز از فضا و مکان بسیار قابل توجه است.پرداخت اغراق
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برای  ،ناسببهره بردن از ساختار و محتوای م آثار مناسبی مثل فرامرزنامه وجود دارد که با
 روند. خور توجه به شمار میهای درای اقتباسی، گزینهرایانههای ساخت بازی

 توان گفت این نوع متون به دلیلمی با این رویکرد و در پاسخ به سؤال اصلی پژوهش،
هایی چون روایت مصور و پر فراز و فرود و سرشار از حرکت و ماجراهایی ویژگیداشتن 

های آفرینی شخصیتدر کنار نقشبندی برای خلق مراحل مختلف بازی، قابل بخش
ی العادههای جذاب انسانی و موجودات خارقابرقهرمان )ضدقهرمان( و تنوع شخصیت

ه در ک یسازهای هیجانچالشیت را دارند که با تأکید بر وجود انگیز، این ظرفشگفت
 تریناند، به عنوان مناسبهای متناسب با فرهنگ داخلی خلق شدهمایهای از درونگستره
 مورد توجه قرار گیرند.  ،ایهای رایانهبرای بازتولید بازی ،هاگزینه

با کم و اضافه کردن برخی از  ،روند تولیددر توان همچنین لازم است توجه شود که می
های ی در قالب استفاده از فناوریاثر تعلیق کردن وجوه ساختاری و محتوایی و تشدید

دات جوها و مومانند خلق شخصیت ،پسندساز، در کنار توجه به جزئیات مخاطبجذابیت
متنوع،  ایهروایتبه کارگیری اغراق، بیشتر از اثر ادبی، طراحی خردهخارج از متن(، )جدید 

 های فکری و معماگونه وده از چالشساز، استفاهای هیجانتقویت موقعیتمبارزات متعدد، 
بصری  هایاضافه نمودن برخی ارتباطات حسی و عاطفی برای قهرمانان در ترکیب با جلوه

و  به شکلی فزاینده تقویت کرد های این نوع آثار حماسی راظرفیت سینمایی استاندارد،
 تولید نمود.  را های اقتباسی پرکاربریبازی
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