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Abstract 
Today, video games have become one of the most engaging media used by 
humankind. Statistics show a growing trend in the use of this medium. One of the 
important and influential elements in video games is story and narrative, which is 
clearly employed in story-driven games. The present study seeks to trace the stages 
of Christopher Vogler’s Hero’s Journey in game narratives and to examine the 
transformations resulting from the entry of this cinematic narrative pattern into the 
realm of video games. This research, using a qualitative content analysis method and 
a coding protocol with MaxQDA software in a “directed” approach, has been 
conducted on major and influential global games (God of War: Ragnarök) and 
Iranian games (Children of Morta and Ambassador of Love). The article 
demonstrates that Vogler’s Hero’s Journey narrative pattern—previously used in 
cinematic storytelling—has also been applied in story-driven and narrative-based 
video games. Although some stages of this narrative pattern have been omitted, 
altered, or distributed among multiple characters, its overall structure has been 
preserved. Consequently, in some games such as God of War, the hero’s journey 
transforms into “heroes’ journeys,” with several parallel journeys narrated for 
multiple heroes; in works such as Children of Morta, heroic characteristics are 
distributed among several characters, while in the game Ambassador of Love some 
stages have been removed. The analysis of these games shows that Vogler’s Hero’s 
Journey model can effectively contribute to player engagement, and that even its 
developed variations can be more impactful. 
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 چكیده

اند.‌آمارها‌‌استفاده‌نوع‌بشر‌تبدیل‌شدههای‌مورد‌‌ترین‌رسانه‌ای‌امروز‌به‌یکی‌از‌درگیرکننده‌های‌رایانه‌بازی
ای،‌‌هاای‌رایاناه‌‌‌در‌بازی‌مؤثردهند.‌یکی‌از‌عناصر‌مهم‌و‌‌رشد‌استفاده‌از‌این‌رسانه‌را‌نشان‌می‌تحول‌روبه

‌دنباال‌‌باه‌استفاده‌شده‌است.‌پژوهش‌حاضر‌‌محور‌های‌داستان‌وضوح‌در‌بازی‌داستان‌و‌روایت‌است‌که‌به
های‌ناشی‌از‌ورود‌ایان‌اگواوی‌روایای‌‌‌‌‌ردیابی‌منازل‌سفر‌قهرمان‌کریستوفر‌ووگلر‌در‌داستان‌و‌دگرگونی

اگعمل‌رای‌است.‌این‌پژوهش‌با‌روش‌تحلیل‌محتوای‌کیفای‌و‌باا‌دساتو‌‌‌‌های‌رایانه‌سینمایی‌به‌حوزه‌بازی
بازر ‌و‌اثرگاذار‌‌‌‌هاای‌‌از‌باازی‌«‌هدایت‌شاده‌»‌صورت‌بهو‌‌MaxQDAافزار‌‌کدگذاری‌با‌استفاده‌از‌نرم

جهانی‌)خدای‌جنگ:‌رگناروک(‌و‌ایرانی‌)فرزندان‌مورتا‌و‌سافیر‌عشا (‌صاورت‌پذیرفتاه‌اسات.‌م اگاه‌‌‌‌‌‌‌
نویسی‌سینما‌ماورد‌‌‌که‌ساب اً‌در‌داستان‌ووگلر‌ستوفریسفر‌قهرمان‌کر‌ییروا‌یکه‌اگوو‌دهد‌ینشان‌محاضر‌

‌یشاده‌اسات.‌اگر اه‌برخا‌‌‌‌‌نیاز‌اساتفاده‌‌محور‌‌محور‌و‌روایت‌ستاندا‌ییویدیو‌یها‌یدر‌بازاستفاده‌بوده،‌
همچناان‌‌‌آن‌یاناد،‌سااختار‌کلا‌‌‌‌شاده‌‌میت س‌تی ند‌شخص‌انیم‌ای‌رییحذف،‌تغاین‌اگووی‌روایی‌مراحل‌
‌وبدل‌شاده‌‌«‌سفر‌قهرمانان»سفر‌قهرمان‌به‌ها‌نظیر‌خدای‌جنگ‌‌در‌برخی‌بازی،‌نتیجهاست.‌در‌دهشحفظ‌
مانند‌فرزندان‌مورتاا‌‌‌یدر‌آثار‌همچنین‌و‌گردد‌یم‌تیروا‌موازی‌صورت‌به‌ ند‌قهرمان‌یسفر‌برا‌نی ند
،‌در‌بازی‌سفیر‌عشا ‌نیاز‌برخای‌مراحال‌حاذف‌‌‌‌‌‌شود‌یم‌عیتوز‌تی ند‌شخص‌انیم‌یقهرمان‌یها‌یژگیو

تواناد‌در‌ایجااد‌‌‌‌ها‌نشان‌داده‌شد‌که‌اگووی‌سفر‌قهرمان‌کریستوفر‌ووگلر‌مای‌‌در‌تحلیل‌این‌بازی.‌اند‌شده
‌شده‌اثرگذارتر‌بوده‌است.‌داده‌ی‌توسعهبوده‌و‌حتی‌اگووها‌مؤثر‌‌جذابیت

‌
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 مقدمه

های‌مورد‌استفاده‌در‌جواماع‌‌‌ترین‌رسانه‌ای‌به‌یکی‌از‌درگیرکننده‌های‌رایانه‌امروزه‌بازی
نوظهور‌در‌مدت‌زمان‌کوتااهی‌بایش‌‌‌ه‌رسانا‌‌‌هنراند.‌اثرگذاری‌این‌‌مختلف‌تبدیل‌شده

ای‌از‌زمان‌تراحی‌باازی‌پوناگ‌‌‌‌های‌رایانه‌مخاتب‌بازیه‌از‌تصورات‌بوده‌است.‌جامع
اناد‌تاا‌باه‌‌‌‌‌مکانیک‌بازی‌و‌سرگرمی‌متمرکز‌بودهه‌های‌مشابه‌که‌بیشتر‌روی‌جنب‌و‌بازی

کنناد‌تبا ‌‌‌‌استفاده‌مای‌پردازی‌و‌روایت‌‌داستانه‌های‌پیچیده‌و‌نوآوران‌امروز‌که‌از‌شیوه
اند.‌برخلاف‌سینما‌که‌برخی‌مخاتباان ‌‌‌آمارهای‌رسمی‌سالانه‌شاهد‌رشد‌ شمویر‌بوده
ه‌دانند‌و‌حتای‌آمارهاا‌از‌کااهش‌ساران‌‌‌‌‌آن‌را‌صرفاً‌افرادی‌خاص‌با‌علای ‌مشخص‌می

اماا‌باازی‌‌‌‌.(‌2041،)مرکز‌رصد‌فرهنوی‌کشاور‌‌دهند‌تماشاگران‌سینما‌در‌ایران‌خبر‌می
مخاتبان‌خود‌را‌اداماه‌‌رشد‌‌روبهجذب‌کرده‌و‌روند‌خود‌‌بهقشر‌افرادی‌را‌‌ای‌همه‌رایانه
ای‌نمایاان‌‌‌هاای‌رایاناه‌‌‌بندی‌دو‌گروه‌مخاتب‌در‌مواجهه‌با‌باازی‌‌دهد.‌در‌یک‌دسته‌می

کنناد‌‌‌می‌2شناسی‌گذارند‌و‌درواقع‌روایت‌گرایان‌که‌اصل‌را‌بر‌روایت‌می‌هستند:‌روایت
کنند.‌این‌ت ابل‌هام‌در‌‌‌می‌3شناسی‌گذارند‌و‌بازی‌می‌1ایان‌که‌اصل‌را‌بر‌رَویهگر‌و‌رویه

گروهای‌‌‌میاان‌‌ایان‌‌درتراحان،‌هم‌در‌بازیکنان‌و‌حتی‌در‌پژوهشوران‌نیاز‌وجاود‌دارد.‌‌‌
ایان‌دو‌نحلاه‌را‌‌‌ه‌نظیر‌آرست‌و‌بوگوست‌نیز‌وجود‌دارند‌کاه‌میانا‌‌‌0شناس‌روایت‌بازی

رویه‌در‌تحلیل‌بازی‌مهم‌هستند.‌به‌نظار‌اساکات‌‌‌گرفتند‌و‌معت دند‌هر‌دوی‌روایت‌و‌
‌.‌(12ص.‌‌،‌2331،)راجرز‌راجرز‌رویه‌گوشت‌و‌روایت‌نمک‌غذاست

را‌از‌ساوی‌‌‌زیاادی‌،‌توجاه‌‌ای‌رایاناه‌هاای‌‌‌هاای‌باازی‌‌‌ادغام‌سفر‌قهرمان‌در‌روایت
مخاتبان‌‌از‌تری جلب‌کرده‌است.‌این‌ساختار‌روایی‌عمی اً‌خود‌‌بهبازیکنان‌و‌منت دان‌

‌مطاگعاات‌‌شاود.‌‌و‌باعث‌افزایش‌تعامل‌عاتفی‌آنها‌در‌داستان‌بازی‌می‌شده‌بازتاب‌داده
‌از‌درصاد‌‌16دهاد‌کاه‌ت ریبااً‌‌‌‌‌نشاان‌مای‌‌‌های‌سرگرمی‌ایاالات‌متحاده‌‌افزار‌نرمانجمن‌
‌اوگویات‌‌در‌خاود‌‌پلای‌‌گیم‌تجربیات‌برای‌اصلی‌انویزه‌عنوان‌به‌را‌گویی‌داستان‌گیمرها،
‌باازیکن‌‌حفاظ‌‌و‌رضایت‌دهی‌شکل‌در‌را‌ها‌روایت‌حیاتی‌ن ش‌امر‌این‌و‌دهند‌می‌قرار

                                                                                              

1. Narratology 

1‌.Gameplayیند‌بازی‌نیز‌اتلاق‌شده‌است.اهایی‌نظیر‌روند،‌نحوه‌و‌فر‌پلی‌برگردان‌گیم‌:‌برای‌واژه‌
3. Ludology 
4. Ludonarratologist 
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تور‌ناخودآگاه‌ن ش‌خاود‌را‌در‌‌‌اغلب‌به‌کنانیباز.‌(Unknown, 2024)‌کند‌می‌برجسته
آنها‌‌یور‌از‌غوته‌نکهیخود‌را‌بدون‌ا‌یباز‌یو‌تجربه‌کل‌دهند‌یم‌صیسفر‌قهرمان‌تشخ

‌‌.(Moffitt, 2013, p. 30)‌بخشند‌یدر‌داستان‌کاسته‌شود،‌بهبود‌م
کنناده‌فراتار‌رفتاه‌و‌باه‌‌‌‌‌‌صرفاً‌سارگرم‌‌یاز‌قاگب‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌ر،یاخ‌یها‌در‌دهه

‌لیا‌تحل‌،میاان‌‌این‌دراند.‌‌شده‌لیتبد‌تالیجید‌یدر‌ف ا‌تیروا‌یبسترها‌نیتر‌از‌مهم‌یکی
‌یهاا‌از‌سااختارها‌‌‌از‌آن‌یاریکاه‌بسا‌‌‌دهد‌ینشان‌م‌ها‌یدر‌باز‌یپرداز‌داستان‌یها‌وهیش
‌یحاوزه،‌اگواو‌‌‌نیدر‌ا‌گذارتأثیر‌یاز‌اگووها‌یکی.‌برند‌ینما‌بهره‌میبرگرفته‌از‌س‌ییروا

جاوزف‌‌ه‌یا‌نظر‌ینیبا‌باازآفر‌‌6ووگلر‌ستوفریاست‌که‌کر«‌سفر‌قهرمان»‌یا‌مرحله‌‌دوازده
کارد.‌باا‌‌‌‌لیمدرن‌تباد‌‌یها‌در‌رسانه‌تیخل ‌روا‌یبرا‌یکاربرد‌ی،‌آن‌را‌به‌مدگ1کمپبل
‌نیکه‌ا‌ستیمشخص‌ن‌یروشن‌هنوز‌به‌ات،یو‌ادب‌نمایدر‌س‌اگوو‌نیاه‌گسترد‌تأثیروجود‌

کااربر‌هساتند‌ا‌‌‌‌ه‌بر‌تعامال،‌انتخااب‌و‌تجربا‌‌‌‌یا‌که‌مبتن‌‌یا‌انهیرا‌یها‌یساختار‌در‌باز
‌.آمده‌است‌دیآن‌پد‌ییروا‌یها‌در‌مراحل‌و‌ن ش‌یراتییو‌ ه‌تغ‌افتهی وونه‌بازتاب‌

‌یها‌یووگلر‌در‌باز‌ییروا‌یپژوهش‌حاضر‌آن‌است‌که‌اگوو‌یاصله‌مسئل‌رو،‌نیازا
‌،یرسانه‌تا‌ ه‌اندازه‌د ار‌دگرگاون‌‌نیا‌یشده‌و‌در‌بستر‌تعامل‌بازآرایی وونه‌‌یا‌انهیرا

و‌‌یشاناخت‌‌تیروا‌یکردیبا‌رو‌کوشد‌یپژوهش‌م‌نیشده‌است.‌ا‌ریبازتفس‌ای‌یساز‌ساده
‌یشااخص،‌ساازوکارها‌‌‌یهاا‌‌یاز‌بااز‌‌ییها‌نمونهکیفی‌نتایج‌حاصله‌از‌‌لیتحل‌ یاز‌تر
‌یبررسا‌‌ای‌رایانه‌یها‌یباز‌تیسفر‌قهرمان‌را‌در‌رواه‌گان‌تحول‌مراحل‌دوازده‌ایانطباق‌
‌یاگووهاا‌‌ یا‌تطبه‌نا‌یدر‌زم‌یرکاردن‌خان‌نظار‌‌‌ضامن‌پ ‌‌تواند‌یمسئله‌م‌نیا‌نییکند.‌تب
‌مندساود‌‌زیا‌ن‌یبااز‌‌ساندگان‌یتراحاان‌و‌نو‌‌یبرا‌،یتعامل‌یها‌با‌رسانه‌تیروا‌کیکلاس

‌یداستان‌یها‌به‌خل ‌تجربه‌تواند‌یموف ‌م‌ییروا‌یدرک‌آگاهانه‌از‌ساختارها‌رایباشد؛‌ز
 .‌منجر‌شود‌گذارترتأثیرتر‌و‌‌منسجم

 پژوهش های پرسش. 0

اگووی‌روایی‌سفر‌قهرمان‌اساساً‌مبتنی‌بر‌وجود‌قهرمان‌است.‌یکی‌از‌وجوه‌انکارناپذیر‌
شخصیت‌اصلی‌بازی‌است‌که‌همانا‌خاود‌‌‌عنوان‌بهای‌وجود‌قهرمان‌‌های‌رایانه‌در‌بازی

                                                                                              

5. Christopher Vogler 
6. Joseph Campbell 
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ها‌ممکن‌است‌از‌یاک‌فارد‌فراتار‌رفتاه‌و‌باا‌‌‌‌‌‌‌بازیکن‌است.‌این‌قهرمان‌در‌برخی‌بازی
‌26ای‌‌هاای‌رایاناه‌‌‌ ندین‌شخصیت‌پیش‌برود.‌آثار‌حاضر‌در‌این‌م اگه‌از‌بهترین‌بازی

 اند.‌ههای‌حال‌حاضر‌دنیا‌انتخاب‌شد‌و‌همچنین‌یکی‌از‌بهترین‌عنوان‌ایران‌سال‌اخیر

‌زیر‌است:‌های‌پرسشپاسخ‌به‌‌دنبال‌بهبا‌انتخاب‌این‌جامعه‌هدف‌این‌م اگه‌
هاایی‌در‌‌‌اگووی‌روایی‌سفر‌قهرمان‌کریستوفر‌ووگلر‌تا‌ ه‌حاد‌و‌باه‌ اه‌شایوه‌‌‌‌‌-2

 کند؟‌محور‌موف ‌عمل‌می‌ای‌داستان‌های‌رایانه‌ساختار‌روایت‌بازی

هاای‌منتخاب‌ ووناه‌‌‌‌‌در‌باازی‌گانه‌سفر‌قهرمان‌کریستوفر‌ووگلار‌‌‌مراحل‌دوازده‌-1
 شوند؟‌بازآرایی‌و‌اجرا‌می

گذارترناد‌یاا‌‌‌تأثیرکنناد،‌از‌نظار‌روایای‌‌‌‌‌هایی‌که‌از‌این‌اگواو‌تبعیات‌مای‌‌‌‌آیا‌بازی‌-3
 اند؟‌هایی‌که‌این‌اگوو‌را‌شکسته‌بازی

 اهداف پژوهش. 2

 هدف اصلی. 2-0

محاور‌‌‌ای‌داساتان‌‌های‌رایانه‌روایی‌بازی‌تحلیل‌و‌بررسی‌میزان‌تطاب ‌و‌انحراف‌ساختار
 .سفر‌قهرمان‌کریستوفر‌ووگلرمنتخب‌با‌اگووی‌

 هدف فرعی. 2-2

 ؛های‌منتخب‌سفر‌قهرمان‌در‌بازیه‌گان‌شناسایی‌و‌استخراج‌مراحل‌دوازه‌-2
هاای‌‌‌ارزیابی‌ن اط‌قوت‌و‌ضعف‌استفاده‌از‌این‌اگواوی‌روایای‌در‌ایجااد‌تجرباه‌‌‌‌‌-1

 .ای‌های‌رایانه‌بازیروایی‌منسجم‌و‌جذاب‌در‌

 پیشینه پژوهش. 1

‌یهاا‌‌لیا‌در‌تحل‌پ رکاربرد‌یها‌ هار وباز‌‌یکیووگلر‌‌ستوفریکر«‌سفر‌قهرمان»‌یاگوو
اگوو،‌‌نیاست.‌ا‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌یتازگ‌و‌به‌اتیادب‌نما،یدر‌مطاگعات‌س‌یشناخت‌تیروا

و‌باا‌‌‌ هاره‌کتااب‌قهرماان‌هازار‌‌‌‌مشهور‌جوزف‌کمپبال‌در‌‌‌یبند‌که‌بر‌اساس‌صورت
نظار‌‌‌ارائاه‌شاده‌اسات،‌مطما ‌‌‌‌‌سافر‌نویسانده‌‌توسط‌ووگلار‌در‌کتااب‌‌‌‌نآ‌یساز‌ساده

‌یهاا‌‌لمیفا‌‌لیا‌ها‌به‌تحل‌پژوهشه‌عمد‌که‌حاگی‌درقرار‌گرفته‌است.‌‌یپژوهشوران‌متعدد
اگوو‌را‌به‌حوزه‌نوظهاور‌‌‌نیا‌اند‌دهیکوش‌زین‌یتعداد‌محدودتر‌افته،یاختصاص‌‌یینمایس
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‌دهند.‌یتسر‌یتعامل‌یها‌تیرواو‌ای‌‌رایانه‌یها‌یباز
شناسی،‌مطاگعاات‌جنسایتی‌و‌فرهناگ‌‌‌‌‌ای‌از‌جامعه‌رشته‌ای‌میان‌گوِ نته‌نایری‌در‌مطاگعه

کاه‌‌‌دهاد‌‌ینشان‌م«‌دگرگونی‌شخصیت‌کریتوس‌در‌مجموعه‌خدای‌جنگ»عامه‌با‌عنوان‌
هدف‌‌است.‌ریاخه‌دو‌ده‌یت‌یدر‌مفهوم‌مردانو‌یاز‌تحولات‌اجتماع‌یقهرمان‌بازتاباین‌

هاای‌خادای‌جناگ‌و‌تحاول‌‌‌‌‌‌پژوهش‌بررسی‌شخصایت‌و‌قهرماان‌اصالی‌ساری‌باازی‌‌‌‌‌
تحاول‌‌‌ری،‌س3و‌مسرشمدت‌8،‌مسنر1کانل‌یها‌هیاز‌نظر‌یریگ‌با‌بهره‌یو‌شخصیتی‌اوست.

حاامی‌و‌‌‌یتاا‌پادر‌‌‌هیا‌اوگ‌یهاا‌‌جاو‌در‌نساخه‌‌‌خشن‌و‌انت اام‌‌یجنوجو‌کیاز‌‌توسیکر
‌یعااتف‌‌یمردانوا‌ساوی‌‌‌به‌کیهژمون‌یعنوان‌گذر‌از‌مردانو‌را‌به‌‌1428زیدر‌با‌باگذشت

در‌‌ایا‌و‌فر‌ریا‌میبروک،‌م‌،یندریمانند‌س‌یفرع‌یها‌تین ش‌شخص‌ن،ی.‌همچنکند‌یم‌نییتب
‌وناد‌ینشاانور‌پ‌‌،یبااز‌‌یو‌بصر‌ییروا‌راتییو‌تغ‌یو‌زنانو‌یاشکال‌متنوع‌مردانو‌شینما
‌.(Nyíri, 2022)‌تر‌است‌گسترده‌یو‌اجتماع‌یفرهنو‌ولاتمجموعه‌با‌تح‌نیا‌ یعم

خدای‌جنگ:‌مردانوی‌و‌پدرانوی‌»نامه‌کارشناسی‌ارشدش‌‌اندرو‌ام‌مورگان‌در‌پایان
خادای‌‌‌یدر‌بااز‌‌یو‌پادرانو‌‌یمردانوا‌‌ییبازنما‌یبه‌بررس«‌یفراینددر‌راستای‌بلاغت‌

باار‌‌‌کاه‌اوگاین‌‌‌اا‌‌24یفرایناد‌بر‌مفهوم‌بلاغت‌‌هیبا‌تک‌سندهی.‌نوپردازد‌ی(‌م1428)‌جنگ
فمینیساتی‌بارای‌تحلیال‌‌‌‌‌ای‌اگوووارهو‌رویکرد‌‌ا‌ارائه‌شده‌است‌22توسط‌یان‌بوگوست

‌تیروا‌ها،‌کیمکان‌یکه‌ وونه‌تراح‌دهد‌ینشان‌مکند‌و‌‌قدرت‌بلاغی‌بازی‌استفاده‌می
او‌باا‌‌ه‌رابطا‌‌تاوس،‌یکر‌یتیرشاد‌شخصا‌‌‌نیرا‌با‌م اام‌‌کنیبازه‌تجرب‌،یو‌تعاملات‌باز

و‌‌گار‌‌حمایات‌‌یخشان‌باه‌پادرانو‌‌‌‌یگاذار‌از‌مردانوا‌‌‌یهاا‌‌آترئوس‌و‌ ااگش‌‌سرشپ
‌.(Morgan, 2020)‌دهد‌یم‌وندیپ‌پذیر‌مسئوگیت

ای‌جاگب‌توجه،‌تحلیلای‌کمای‌از‌سانجش‌میازان‌‌‌‌‌‌زگیانگ‌ژانگ‌و‌همکاران‌در‌م اگه
تحلیال‌دگرگاونی‌‌‌»اناد.‌ایان‌پژوهشاوران‌در‌‌‌‌‌کنندگی‌و‌جذابیت‌بازی‌ارائه‌داده‌سرگرم
‌21(GRپاالایش‌باازی‌)‌‌ه‌از‌نظری«‌های‌اکشن:‌تحلیل‌موردی‌مجموعه‌خدای‌جنگ‌بازی

                                                                                              

7. Raewyn Connell 
8. Messner 
9. Messerschmidt 
10. procedural rhetoric 
11. I. Bogost 
12. Game Refinement 
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 اااگش،‌انتظااار‌و‌‌‌ یاااز‌تر‌یساارگرم‌یمهندساا‌ی وااونوانااد‌تااا‌‌‌اسااتفاده‌کاارده‌
شش‌عناوان‌مجموعاه،‌شاامل‌تاول‌‌‌‌‌‌یها‌داده‌لیروشن‌شود.‌تحل‌بودن‌ینیب‌شیپ‌رقابلیغ
و‌‌تیا‌مباارزات،‌ادغاام‌روا‌‌‌یدگیچیدر‌پ‌یتکامل‌یو‌تعداد‌حملات‌موف ،‌روندها‌یباز
‌نیدر‌عنااو‌‌یانیا‌آن‌است‌که‌مباارزات‌پا‌‌انوریب‌جی.‌نتادهد‌یرا‌نشان‌م‌کنیباز‌یریادگی
‌ریا‌متغ‌یها‌ییایپو‌یریکارگ‌با‌به‌یبعد‌نیعناو‌که‌حاگی‌در اگش‌را‌دارند،‌‌نیشتریب‌هیاوگ
کارهاا‌و‌‌‌تاازه‌‌انیو‌م‌کنند‌یم‌جادیا‌«ییترن‌هوا»‌هیشب‌یا‌تجربه‌،بودن‌ینیب‌شیپ‌رقابلیغ‌و

و‌‌یبار‌تجرباه‌بااز‌‌‌‌یپلتفرما‌‌یها‌تفاوت‌،این‌بر‌علاوه.‌سازند‌یتعادل‌برقرار‌م‌ها‌یا‌حرفه
‌یرا‌معرفا‌‌یسارگرم‌ه‌شده‌شش‌دسته‌جنب‌ارائه‌لیاثرگذار‌است‌و‌تحل‌‌GRیها‌شاخص

گری‌مکانیاک‌‌‌های‌روایت‌اما‌به‌بخش‌؛.‌گر ه‌این‌پژوهش‌متمرکز‌بر‌رویه‌استکند‌یم
‌.(Zhang et al., 2022)و‌رویه‌نیز‌اشاره‌دارد‌

‌یهاا‌‌کیا‌و‌مکان‌هاا‌‌تی:‌ وونه‌روادهایو‌اندرو‌انی،‌خداقاتلان»مطاگعه‌با‌عنوان‌‌در
رووان‌دانیلاز‌و‌همکاارانش‌باا‌‌‌‌‌،«دهناد‌‌یشکل‌مدر‌بازی‌را‌‌23یودایمونیکه‌تجرب‌،یباز

هاای‌‌‌(‌به‌تحلیال‌محتاوای‌باازی‌‌‌1441)‌20برداری‌سیتماتیک‌مبتنی‌بر‌نظر‌ماگیه‌یادداشت
اناد‌کاه‌‌‌‌نشان‌دادهو‌‌پرداختند«‌شدن‌قاتلان:‌ادیسه،‌خدای‌جنگ‌و‌دترویت:‌انسانه‌فرق»
‌کیا‌مونیودایی‌یهاا‌‌تجرباه‌‌توانناد‌‌یصرف‌فراتر‌رفته‌و‌م‌یاز‌سرگرم‌تالیجید‌یها‌یباز

‌نیا‌ا‌جیکنناد.‌نتاا‌‌‌جااد‌یا‌یاجتمااع‌‌یونادها‌یو‌پ‌یخودبازتاب‌،یقدردان‌،یشامل‌معنادار
‌،یبااز‌‌یکلا‌‌اماد‌یعناوان‌پ‌‌به‌یرا‌آشکار‌کرده‌است:‌قدردان‌یاصل‌ی هار‌اگوو‌پژوهش
‌وناد‌یپ‌جااد‌یا‌یبارا‌‌هاا‌‌یبااز‌ه‌ژیو‌تیظرف‌،یمعنادار‌و‌عاتف‌یها‌تجربه‌انیم‌یوشانپ‌هم

ن شاه‌‌‌کی‌میپژوهش‌با‌ترس‌نی.‌ایستیز‌و‌به‌ی ون‌نوستاگژ‌یمکمل‌میو‌مفاهی‌اجتماع
درک‌‌یبارا‌‌کپار اه‌ی‌ینظار‌‌یهاا‌‌مدله‌از‌مطاگعات‌موجود،‌بر‌ضرورت‌توسع‌یمفهوم

‌کناد‌‌یما‌‌دیتأک‌یرسانه‌و‌سرگرم‌یها‌هیو‌گسترش‌اف ‌نظر‌کیمونیودای‌یها‌بهتر‌تجربه
(Daneels & et al., 2021). 

باا‌عناوان‌‌‌‌یا‌در‌م اگه‌یفرخ‌ثمیبکشلو‌و‌م‌هیسم‌،ینیحس‌ریدبشیس‌نما،یدر‌حوزه‌س
‌«ایا‌ک‌یحااتم‌‌میاباراه‌‌ینمایدفاع‌م دس:‌سا‌‌ینمایقهرمان‌در‌س‌یو‌ارائه‌اگوو‌ییبازنما»

                                                                                              

13. eudaimonic 
14. Malliet 
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شااخص‌از‌‌‌لمی هار‌ف‌به‌بازنمایی‌این‌اگوو‌در‌26مبتنی‌بر‌نظریه‌بازنمایی‌استوارت‌هال
باه‌ناام‌پادر‌و‌ ‌‌‌‌‌،یا‌شاه‌یآژانا ‌ش‌‌باان،‌‌دهیا‌د‌یعنا‌یکارگردان‌‌نیا‌تی هار‌دهه‌فعاگ

و‌استخراج‌دوازده‌م وگاه‌متنااظر‌باا‌‌‌‌‌یاز‌روش‌کدگذار‌یریگ‌با‌بهره‌شانیاند.‌ا‌پرداخته
‌ریآگاهاناه‌در‌مسا‌‌‌یا‌گوناه‌‌باه‌‌ایا‌ک‌یکاه‌حااتم‌‌‌دهناد‌‌ینشاان‌ما‌‌«‌سفر‌قهرماان‌»مراحل‌
آن‌اسات‌کاه‌هر ناد‌‌‌‌‌یایا‌م اگاه‌گو‌‌جیاگوو‌استفاده‌کرده‌است.‌نتا‌نیاز‌ا‌یساز‌قهرمان

و‌‌کناد‌‌یم‌جادیا‌یراتییها‌تغ‌بخش‌یاما‌در‌برخ‌؛است‌وفادارکارگردان‌به‌ساختار‌ووگلر‌
دفااع‌م ادس‌‌‌‌ینمایس‌کیدئوگوژیو‌ا‌یبوم‌یبا‌ف ا‌یبخش‌تناسب‌یرا‌برا‌راتییتغ‌نیا

‌‌‌اند.‌های‌آن‌شده‌اما‌این‌تغییرات‌مانع‌ماندگاری‌شخصیت‌؛ندیب‌یم‌یضرور
‌یبااز‌‌لیا‌تحل»در‌م اگاه‌‌‌یو‌صادق‌قاارون‌‌ییرزایحامد‌م‌،یا‌انهیرا‌یها‌یدر‌حوزه‌باز

‌،«ووگلار‌‌ساتوفر‌یسافر‌قهرماان‌کر‌‌‌یبار‌اسااس‌اگواو‌‌‌‌چار‌یو‌ینا‌یآفر‌ژانر‌ن ش‌ییدئویو
اگواو‌را‌در‌‌‌نیا‌ا‌تاوان‌‌ی ووناه‌ما‌‌نشان‌دهند‌که‌تحلیلی‌ا‌‌‌به‌روشی‌توصیفی‌اند‌دهیکوش

که‌‌کنند‌یم‌دیخود‌تأک‌لیتحلها‌در‌‌کرد.‌آن‌ادهیپ‌ینیآفر‌ن ش‌یها‌ی ون‌باز‌یبستر‌متفاوت
‌یرخطا‌یو‌غ‌یتعاامل‌‌تیا‌ماه‌ازجملاه‌‌،یو‌بااز‌‌لمیف‌ومیمد‌انیم‌یذات‌یها‌با‌وجود‌تفاوت

‌ییووگلر‌قابل‌شناساا‌‌یهمچنان‌در‌انطباق‌با‌اگوو‌چریو‌یباز‌ییروا‌یساختار‌کل‌ها،‌یباز
‌یبرخا‌در‌‌یجزئا‌‌راتییا‌تغ‌ایا‌‌«یساز‌یسفارش»به‌مسئله‌‌نیم اگه‌همچن‌سندگانیاست.‌نو

تنهاا‌ن اص‌محساوب‌‌‌‌‌ناه‌‌یراتا‌ییتغ‌نیباورناد‌کاه‌ نا‌‌‌‌نیا‌مراحل‌سفر‌اشاره‌دارند‌و‌بر‌ا
‌.(2338)میرزایی‌و‌قارونی،‌‌است‌یومیمد‌یها‌تفاوت‌یعیتب‌یبلکه‌اقت ا‌شود،‌ینم

‌لیااتحل»بااا‌عنااوان‌‌‌یا‌مااوران‌در‌م اگااه‌‌نیتاار،‌ژاکلاا‌‌شناسااانه‌روش‌یدر‌سااطح
مطاگعاات‌‌‌یبرا‌یها‌و‌مسائل‌قهرمان‌در‌زگدا:‌فرصت‌یاز‌سفرها‌یریتفس‌یدارشناختیپد
.‌او‌باا‌‌دارد‌یناو‌برما‌‌‌یمنتشار‌شاده‌اسات،‌گاام‌‌‌‌‌Game Studiesکه‌در‌مجلاه‌‌‌«ها‌یباز
‌ساته‌یتجرباه‌ز‌‌یبه‌بررسا‌‌21(IPA)‌«یریتفس‌یدارشناختیپد‌لیتحل»از‌روش‌‌یریگ‌بهره
نفا ‌‌و‌‌28ناای‌زماان‌‌‌یعنا‌ی،‌21افساانه‌زگادا‌‌در‌دو‌نسخه‌مشهور‌از‌مجموعاه‌‌‌کنانیباز

تاور‌‌‌باه‌‌کنانینشان‌دهد‌که‌ وونه‌باز‌کوشد‌یم اگه‌م‌نی.‌موران‌در‌اپردازد‌یم23وحشی

                                                                                              

15. Stuart Hall 
16. Interpretative Phenomenological Analysis 
17. The Legend of Zelda 
18. Ocarina of Time 
19. Breath of the Wild 
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باا‌سااختار‌‌‌‌هاا‌‌یبازساز‌نیا‌زانیو‌تا‌ ه‌م‌کنند‌یم‌یرا‌بازساز‌یباز‌ییارو‌یفعال‌معنا
‌.(Moran, 2023)‌دارد‌یسفر‌قهرمان ‌کمپبل‌و‌ووگلر‌همخوان‌یا‌اسطوره
در‌‌زیا‌ن‌بیشاک‌‌ینیو‌فاتمه‌حس‌یکرمان‌یمنصور‌حسام‌،یوانیگلپا‌س.‌رضایدعلیس

ووگلار‌در‌‌‌ستوفریسفر‌قهرمان‌کر‌یاگوو‌ی یتطب‌یبررس»‌تحلیلی‌بها‌‌‌پژوهشی‌توصیفی
‌ویا‌کو وگو،‌د‌ییایدر‌یپر‌یمورده‌:‌مطاگعیزنیرنسان ‌ده‌و‌دور‌یازاکیم‌یها‌شنیمیان

پرداخته‌و‌اگووی‌روایی‌مذکور‌را‌با‌سااختار‌‌«‌من‌توتورو‌و‌شهر‌اشباح‌هیو‌دگبر،‌همسا
که‌هر‌‌دهد‌یپژوهش‌آنان‌نشان‌م‌جینتا‌اند.‌های‌مورد‌مطاگعه‌تطبی ‌داده‌پویانماییروایی‌
،‌حاال‌‌ایان‌‌باا‌.‌کنناد‌‌یما‌‌یرویووگلر‌پ‌یاز‌اگوو‌یتور‌کل‌به‌یازاکیو‌م‌یزنید‌انیدو‌جر
 اه‌در‌‌‌،یزنیدو‌مکتب‌وجود‌دارد:‌در‌آثار‌د‌نیا‌ینور‌جهان‌انیم‌یمعنادار‌یها‌تفاوت

باا‌جهاان‌مرداناه‌و‌‌‌‌‌ه،‌غلبا‌«جهاان‌ناشاناخته‌‌»قهرماان‌و‌ اه‌در‌قلمارو‌‌‌‌‌«یجهان‌عاد»
اماا‌در‌آثاار‌‌‌‌شاوند؛‌‌یما‌‌یجانب‌یمونث‌محدود‌به‌کارکردها‌یها‌پدرسالار‌است‌و‌ن ش

‌یتا‌یفیناشاناخته‌واجاد‌ک‌‌‌تیو‌هام‌در‌وضاع‌‌‌یعااد‌‌تیجهاان‌هام‌در‌وضاع‌‌‌‌،یازاکیم
.‌ابناد‌ی‌یتار‌ما‌‌‌پررناگ‌‌یوااه‌یزن‌جا‌یهاا‌‌تیاسات‌و‌شخصا‌‌‌هیا‌و‌ ندلا‌تر‌یخاکستر

‌یووگلار‌بااق‌‌‌یمنطب ‌بار‌اگواو‌‌‌همچنان‌ها‌تیروا‌نیادیبن‌ارها،‌ساخت‌تفاوت‌این‌وجود‌با
‌‌‌.(‌2042،و‌حسینی‌شکیب‌حسامی‌کمانی‌؛)س.گلپایوانی‌ماند‌یم

‌لیا‌باه‌تحل‌‌«یای‌روا‌لیا‌تحل‌کیا‌جناگ:‌‌‌یخادا‌»رابرت‌کاسار‌در‌م اگاه‌‌‌،درنهایت
‌،یوناان‌ی‌یشناسا‌‌اسطوره‌بی.‌او‌با‌ترکپردازد‌یم‌یباز‌این‌نخسته‌گان‌سهه‌شناسان‌روایت
‌لسان‌ین‌افتیدر‌هینظر‌نیووگلر‌و‌همچن‌/‌اگووها،‌مراحل‌سفر‌قهرمان‌کمپبل‌کهن‌هینظر

‌دهاد‌‌یکاسار‌نشان‌ما‌‌یها‌افتهی.‌دهد‌یگانه‌ارائه‌م‌سه‌نیاز‌ا‌ یعم‌یخوانش‌ران،و‌همکا
اسات‌کاه‌‌‌‌یای‌روا‌یواجد‌ساختار‌ن،ینخست‌یها‌در‌نسخه‌ژهیو‌جنگ،‌به‌یخدا‌یکه‌باز
توانساته‌باا‌‌‌‌حاال‌‌عاین‌‌درساازگار‌اسات‌و‌‌‌«‌سافر‌قهرماان‌‌»‌یباا‌اگواو‌‌‌یتور‌معنادار‌به
و‌‌ینیاگواو‌را‌باازآفر‌‌‌نیا‌ا‌،یتعاامل‌‌یها‌تیو‌روا‌یونانی‌یا‌سطورهاز‌عناصر‌ا‌یریگ‌بهره
‌.(Cassar, 2013)‌کند‌یساز‌یبوم
نشاان‌‌«‌سفر‌قهرماان‌»‌یو‌اگوو‌«جنگ‌یخدا»مرتبط‌با‌مجموعه‌‌یها‌پژوهشه‌نیشیپ
و‌‌یمطاگعاات‌فرهنوا‌‌‌،یشناسا‌‌تیا‌روا‌هاای‌‌ترکیبای‌از‌روش‌حاوزه‌در‌‌‌نیکه‌ا‌دهد‌یم

‌هاا‌‌از‌پاژوهش‌‌یاست.‌بخش‌مهم‌افتهیگسترش‌‌کنیبازه‌و‌تجرب‌یبلاغت‌باز‌ت،یجنس
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‌هاا‌‌کیا‌و‌هام‌در‌مکان‌‌تیا‌که‌هام‌در‌روا‌‌یتحوگ‌؛پرداخته‌توسیکر‌تشخصی‌تحول‌به
گیاری‌از‌نظریاه‌پاالایش‌باازی،‌‌‌‌‌‌با‌بهره‌زیژانگ‌و‌همکاران‌ن‌است.‌مطاگعات‌ریپذ‌تجربه

بندی‌جدیدی‌از‌سرگرمی‌ارائاه‌‌‌دسته‌کیو‌مکان‌تیروا‌وندیو‌پی‌تکامل‌ساختار‌سرگرم
‌ینمای)مانند‌سهای‌تحلیل‌کیفی‌یا‌توصیفی‌‌با‌استفاده‌از‌روش‌ها‌پژوهش‌اغلب‌اند.‌کرده

‌هاای‌‌هاا‌و‌باازی‌‌‌فایلم‌ووگلر‌در‌‌ی(‌اگوویازاکیو‌م‌یزنید‌یها‌پویانمایی‌ایدفاع‌م دس‌
‌یراتا‌یید اار‌تغ‌‌ی‌یا‌دلایال‌دیوار‌‌اند،‌هر ند‌بسته‌به‌بافت‌فرهنو‌نشان‌داده‌را‌مختلف

اماا‌‌‌؛ای‌نیاز‌انجاام‌شاده‌اسات‌‌‌‌‌های‌رایانه‌ط‌با‌بازیها‌در‌ارتبا‌این‌نوع‌پژوهش.‌شود‌یم
‌نظرهاای‌‌ن طهبا‌‌ها‌یمتنوع‌از‌باز‌یا‌پژوهش‌حاضر،‌تمرکز‌بر‌مجموعه‌یاصل‌زیتمان طه‌
در‌‌یرانا‌یا‌یهاا‌‌گنجانادن‌نموناه‌‌‌زنیا‌‌و‌اا‌‌شخص‌کل‌تا‌سوماز‌دانای‌‌ا‌متفاوت‌ییروا
سافر‌قهرماان‌را‌در‌‌‌‌یاگواو‌‌یریپاذ‌‌انعطااف‌‌یابیا‌که‌امکان‌ارز‌یکردیرو‌ست؛ا‌لیتحل
‌.کند‌یفراهم‌م‌رانیا‌ازجملهگوناگون،‌‌یو‌فرهنو‌یفراململی‌و‌‌یها‌بافت

 ادبیات و مبانی نظری. 4

 قهرمان. 4-0

‌:مانناد‌‌یدیا‌کل‌میمفااه‌‌ت،یشخصا‌‌یشناسا‌‌تیو‌روا‌اتیادبه‌نیدر‌زم‌یمطاگعات‌مفهوم
‌درانااد.‌‌را‌مشاخص‌کارده‌‌‌13سات‌یو‌آنتاگون‌11سات‌ی،‌پروتاگون12،‌ضادقهرمان‌14قهرماان‌
اسات‌کاه‌‌‌‌یقهرماان‌فارد‌‌‌ج،یگغت‌معتبر‌مانناد‌آکسافورد‌و‌کمبار‌‌‌‌یها‌فرهنگ‌فیتعر
.‌ردیا‌گ‌یجامعه‌قرار‌ما‌‌دیو‌تمج‌نیانجام‌اعمال‌شجاعانه‌و‌ارزشمند‌مورد‌تحس‌واسطه‌به

باوده‌و‌‌‌یقهرماان‌‌کیکلاسا‌‌یهاا‌‌یژگا‌یاست‌که‌فاقاد‌و‌‌یتیدرم ابل،‌ضدقهرمان‌شخص
هر ناد‌ممکان‌اسات‌در‌‌‌‌‌رد،یا‌گ‌یمورد‌ن د‌قرار‌ما‌‌یاو‌معمولاً‌از‌نظر‌اخلاق‌یرفتارها

در‌‌یاصال‌‌تیعناوان‌شخصا‌‌‌باه‌‌سات‌یکناد.‌پروتاگون‌‌فایا‌یمحور‌ین ش‌تیروا‌شبردیپ
هاا‌و‌‌‌کانش‌‌یو‌تماام‌‌شاود‌‌یما‌‌فیا‌تعر‌یمتاون‌ادبا‌‌‌ای‌ها‌لمیف‌ها،‌یباز‌یساختار‌داستان

‌یتیشخصا‌‌،دیور‌سوی‌‌در‌ست،یآنتاگون.‌ردیگ‌یداستان‌حول‌محور‌او‌شکل‌م‌یها‌تجربه
شابرد‌‌یتعاار ‌و‌پ‌‌جادیو‌عامل‌ا‌کند‌یاهداف‌او‌مخاگفت‌م‌ای‌ستیاست‌که‌با‌پروتاگون

                                                                                              

20. Hero 
21. Antihero 
22. Protagonist 
23. Antagonist 
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داساتان،‌‌‌یاصل‌تیکه‌شخص‌دهد‌ی هار‌مفهوم‌نشان‌م‌نیا‌لیاست.‌تحل‌تیدرام‌در‌روا
ضاادقهرمانانه‌داشااته‌باشااد.‌‌‌ایااقهرمانانااه‌‌یتیماااه‌توانااد‌یماا‌ساات،یپروتاگون‌یعناای
کامال‌‌‌یاخلاقگحاظ‌‌به‌ایشجاع‌‌یفرد‌شهیندارد‌هم‌یاگزام‌ستیپروتاگون‌،دیور‌عبارت‌به

‌،ترتیاب‌‌هماین‌‌باه‌دارا‌باشاد.‌‌‌زیا‌را‌ن‌مانضادقهر‌‌کیا‌‌یهاا‌‌یژگیباشد‌و‌ممکن‌است‌و
ضادقهرمانانه‌باشاد‌و‌گزومااً‌‌‌‌‌ایقهرمانانه‌‌یها‌یژگیو‌یممکن‌است‌دارا‌زین‌ستیآنتاگون

‌یشاتر‌یب‌تیا‌اهم‌لیا‌تحل‌نیا‌،ای‌رایانه‌یها‌یبازه‌نینکند.‌در‌زم‌فایرا‌ا‌یصرفاً‌ن ش‌منف
و‌‌کند‌یرا‌تجربه‌م‌یداستان‌یها‌کنش‌ستیدر‌قاگب‌آواتار‌پروتاگون‌کنیباز‌رایز‌؛ابدی‌یم

ه‌تجربا‌‌تواناد‌‌یما‌‌یاصال‌‌تیشخص‌یو‌ضدقهرمان‌یقهرمان‌اتیاز‌خصوص‌یبیدرک‌ترک
‌یبررسا‌‌ن،یبناابرا‌‌؛قرار‌دهاد‌‌تأثیررا‌تحت‌‌تیبا‌روا‌کنیباز‌یاحساس‌یریو‌درگ‌یباز
فاراهم‌‌‌تیا‌روا‌یو‌تراحا‌‌هاا‌‌تیشخصا‌‌لیا‌تحل‌یبارا‌‌یلا‌یتحل‌ی هار وب‌میمفاه‌نیا
‌یهاا‌‌یژگا‌یاز‌و‌یبا‌یترک‌تواناد‌‌یداساتان‌ما‌‌‌یاصل‌تیکه‌شخص‌دهد‌یم‌نو‌نشا‌آورد‌یم

‌مختلف‌باشد.‌یزشیو‌انو‌یاخلاق

 سفر قهرمان. 4-0-0

و‌‌در‌کتااب‌قهرماان‌هازار‌ هاره‌مطارح‌‌‌‌‌‌جوزف‌کمپبل‌بار‌توسط‌که‌اوگین‌سفر‌قهرمان
ه‌شاده‌اسات،‌دربردارناد‌‌‌‌نیمناد‌تادو‌‌‌صاورت‌نظاام‌‌‌ووگلار‌باه‌‌‌ستوفریکرتوسط‌سپ ‌
‌ییرا‌بازنماا‌‌یاصال‌‌تیتحاول‌شخصا‌‌‌ریگانه‌است‌کاه‌سا‌‌‌از‌مراحل‌دوازده‌یا‌مجموعه

عزیمات،‌تشارف‌و‌بازگشات،‌اگواویی‌‌‌‌‌‌:این‌ساختار،‌متشکل‌از‌مراحلی‌مانناد‌‌.کند‌یم
بازیکنان‌با‌تجسم‌ن ش‌قهرماان،‌یاک‌قاوس‌‌‌‌‌وکند‌‌سرایی‌فراهم‌می‌جذاب‌برای‌داستان

 .کنند‌ها‌را‌تجربه‌می‌ها‌و‌پیروزی‌ر‌از‌رشد‌شخصی،‌ اگشروایی‌غنی‌پ 
‌:اند‌نیتور‌خلاصه‌ ن‌مراحل‌به‌نیا

 پرده اول )عزیمت(:
‌وااه‌یآشانا‌کاه‌جا‌‌‌یطیمح‌؛شود‌یم‌یمعرف‌یقهرمان‌در‌آغاز‌داستان‌در‌جهان‌عاد‌-2

‌‌‌؛سازد‌یم‌انیرا‌نما‌شیها‌یاو‌و‌کاست‌یکنون
‌تیکه‌او‌را‌به‌ترک‌وضع‌یفراخوان‌شود؛‌یمواجه‌م‌ییبا‌دعوت‌به‌ماجراجو‌سپ ‌-1

‌‌‌؛کند‌یم‌بیترغ‌یعاد
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رو‌‌دعوت‌روباه‌‌نیا‌رشیامتناع‌از‌پذ‌ای‌دیترد‌یقهرمان‌معمولاً‌در‌ابتدا‌با‌نوع‌وگی‌-3
‌‌‌؛شود‌یم
آغااز‌سافر‌‌‌‌یلازم‌را‌برا‌یو‌آمادگ‌زهیانو‌،یمرب‌ایمرشد‌‌کی‌تیو‌هدا‌یاریبا‌‌اما‌-0
‌‌‌؛ابدی‌یم
‌شاود،‌‌یما‌‌«ژهیا‌جهاان‌و‌»‌ایا‌آساتانه‌وارد‌جهاان‌ناشاناخته‌‌‌‌‌نیبا‌عبور‌از‌نخسات‌‌و‌-6

 ‌.متفاوت‌سرشار‌از‌ اگش‌ییقلمرو
 پرده دوم )تشرف(:

‌شیهاا‌‌ییو‌توانا‌گردد‌یرو‌م‌متحدان‌و‌دشمنان‌روبه‌ها،‌مونجهان‌تازه‌با‌آز‌نیدر‌ا‌-2
‌؛شود‌یمحک‌زده‌م

و‌از‌آساتانه‌دوم‌‌‌شاود‌‌یم‌کیبحران‌نزد‌یهسته‌اصل‌ای‌یآنواه‌قهرمان‌به‌غار‌درون‌-1
‌؛گذرد‌یم
‌شامار‌‌باه‌که‌اوج‌ اگش‌سفر‌‌شود‌یمحنت‌بزر ‌مواجه‌م‌این طه‌با‌آزمون‌‌نیدر‌ا‌-3
 .رود‌یم

 پرده سوم )بازگشت(:
‌دسات‌‌باه‌خاود‌را‌‌‌یدساتاورد‌اصال‌‌‌ایا‌آزمون،‌قهرمان‌پااداش‌‌‌نیغلبه‌بر‌ا‌یپ‌در‌-2
‌؛آورد‌یم
‌یو‌قهرمان‌اغلب‌در‌راه‌بازگشت‌به‌جهان‌عاد‌شود‌یبازگشت‌آغاز‌م‌ریسپ ‌مس‌-1

‌؛گردد‌یخطرات‌تازه‌مواجه‌م‌ای‌بیبا‌تع 
را‌تجرباه‌‌‌نیادیا‌بن‌یو‌دگرگاون‌‌زیاز‌رساتاخ‌‌یا‌ساوم،‌مرحلاه‌‌ه‌او‌با‌عبور‌از‌آستان‌-3
‌؛ابدی‌یمتحول‌م‌یو‌وجود‌کند‌یم
و‌‌گاردد‌‌یباازم‌‌یارزشمند‌به‌جهان‌عااد‌‌ینعمت‌ایگنج‌‌ر،یسرانجام،‌قهرمان‌با‌اکس‌-0
 ,Vogler(‌)2)شاکل‌‌‌دهاد‌‌یقارار‌ما‌‌‌شتنیخو‌ایدستاورد‌را‌در‌خدمت‌جامعه‌‌نیا

2020, pp. 21-22.) 
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 منبع: )بازطراحی شده توسط نگارنده(

 (064 .ص :برگرفته از کتاب سفر نویسنده) شماتیک سفر قهرمان کریستوفر ووگلرالگوی  (:0) شكل
‌

 ای بازی رایانه. 4-2

مطاگعاات‌‌‌،یشناسا‌‌در‌حوزه‌فلسافه،‌روان‌‌زیبرانو‌از‌مباحث‌مناقشه‌یکی‌«یباز»‌فیتعر
بوده‌اسات.‌پژوهشاوران‌و‌‌‌‌ویدئویی‌/‌ای‌رایانه‌/‌تالیجید‌یها‌یو‌مطاگعات‌باز‌یفرهنو
جاامع‌و‌‌‌یفا‌یتعر‌یو‌ نادوجه‌‌پ رکاربرد‌دهیپد‌نیا‌یبرا‌اند‌دهیبارها‌کوش‌پردازان‌هینظر

ناکاام‌‌‌یبااز‌‌یذات‌یویو‌ ندلا‌یدگیچیپ‌لیبه‌دگ‌ها‌تلاش‌نیاما‌اغلب‌ا‌؛مانع‌ارائه‌دهند
وجاود‌نادارد‌و‌هار‌‌‌‌‌ییواحاد‌و‌نهاا‌‌‌فیا‌تعر‌کیا‌بر‌سر‌‌یمانده‌است.‌درواقع،‌اجماع

‌.دکن‌یم‌دیتأک‌یخاص‌از‌باز‌یا‌بر‌جنبه‌فیتعر



 015   میثم فرخی   و  یکروئ یهاشم میرحدیس/  ...بر یمحور مبتن داستان یا انهیرا یها یباز لیتحل

را‌‌یاشااره‌کارد‌کاه‌بااز‌‌‌‌‌لریشا‌‌شیفاردر‌‌دگاهیا‌به‌د‌توان‌یها‌م‌کوشش‌نینخست‌از
و‌‌فیزیکای‌اگر اه‌باه‌جنباه‌‌‌‌‌فیتعر‌نی.‌اداند‌یم‌یاضاف‌یانرژ‌هدف‌یمصرف‌آزاد‌و‌ب

و‌‌یفرهنوا‌‌،یتر‌اجتمااع‌‌ابعاد‌گسترده‌یپاسخوو‌تواند‌یاما‌نم‌؛توجه‌دارد‌یباز‌یفراغت
گاذت‌‌»که‌باا‌‌‌داند‌یم‌یتیرا‌فعاگ‌یباز‌لموریج.‌برنارد‌گ‌،راستا‌درهمینآن‌باشد.‌‌یشناخت
از‌آنکه‌به‌‌شیاو‌ب‌فیهمراه‌است.‌تعر‌«یشخصه‌حینشاط،‌قدرت‌و‌احساس‌قر‌،ینسب

اماا‌همچناان‌‌‌‌؛پاردازد‌‌یما‌‌کنیبااز‌‌یو‌احساس‌یتوجه‌کند،‌به‌تجربه‌روان‌یساختار‌باز
‌.لازم‌را‌ندارد‌تیجامع
‌تار‌‌یکارآمادتر‌و‌کااربرد‌‌‌یفیتعار‌اند‌دهیکوش‌یباز‌تراحان‌یدوران‌معاصر،‌برخ‌در

حرکت‌آزاد‌در‌»را‌‌ی،‌بازقواعد‌بازیدر‌کتاب‌‌مرمانیز‌کیساگن‌و‌ار‌یعرضه‌کنند.‌کت
‌نیا‌در‌ا‌.(Schell, 2019, pp. 37-38)‌کنناد‌‌یما‌‌یمعرفا‌«‌سفت‌و‌محکم‌یساختار‌انیم
از‌‌یناشا‌‌یهاا‌‌تیو‌محادود‌‌کنیبااز‌‌یآزاد‌انیا‌تنش‌م‌شود،‌یآنچه‌برجسته‌م‌ف،یتعر

‌کیا‌او‌هماواره‌در‌دل‌‌‌یهاا‌‌اماا‌انتخااب‌‌‌؛آزاد‌است‌انتخاب‌کناد‌‌کنیقواعد‌است؛‌باز
و‌‌یآزاد‌انیا‌م‌ایا‌تعامال‌پو‌‌یناوع‌‌یبااز‌‌ور،ید‌ری.‌به‌تعبدهند‌یمند‌رخ‌م‌ساختار‌قاعده

‌.است‌تیمحدود
«‌سااختار‌بساته‌‌‌کیا‌حرکات‌درون‌‌‌یآزاد»بار‌‌‌زیفوگرتون‌ن‌یسیتر‌ر،یمس‌نیهم‌در
‌یکه‌باز‌ییو‌مرزها‌نیقوان‌ یساختار‌بسته‌از‌تر‌نیا .(Fullerton, 2024)‌کند‌یم‌دیتأک

مانناد‌‌‌زیا‌فوگرتاون‌ن‌‌فیا‌.‌تعرکناد‌‌یعمل‌ما‌‌سازد،‌یم‌زیمتما‌یباز‌ریغ‌یها‌تیرا‌از‌فعاگ
‌.تمرکز‌دارد‌تیو‌محدود‌یآزاد‌انیم‌یکیاگکتیبر‌رابطه‌د‌مرمانیساگن‌و‌ز‌فیتعر
حال‌‌‌تیا‌فعاگ‌کیا‌»را‌‌یمشاهور،‌بااز‌‌‌پرداز‌هیشل،‌تراح‌و‌نظر‌یجس‌،دیور‌سوی‌از

او‌.‌(Schell, 2019, p. 39)‌کناد‌‌یما‌‌یمعرف‌«ووشانهیشاداب‌و‌باز‌یمسئله‌همراه‌با‌حاگت
آن‌‌یاا‌روانا‌‌‌یحل‌مسئله‌و‌بر‌وجاه‌عااتف‌‌‌یعنی‌یباز‌یبر‌وجه‌شناخت‌ف،یتعر‌نیبا‌ا
صارفاً‌‌‌یکاه‌بااز‌‌‌دهاد‌‌ینشاان‌ما‌‌‌فیتعر‌نی.‌اورزد‌یم‌دیتأک‌یووشیو‌باز‌یشاداب‌یعنی

هاا‌و‌مواناع‌‌‌‌با‌ ااگش‌‌کنیاست‌که‌در‌آن‌باز‌دهیچیپ‌یفرایندبلکه‌‌ستین‌یتفنن‌یتیفعاگ
‌.ابدیخلاقانه‌ب‌یها‌حل‌راه‌دیو‌با‌شود‌یرو‌م‌روبه

ارائاه‌‌‌یرنفاوذ‌موجز‌اماا‌پ ‌‌فی،‌تعر10تمدن یباز‌یا‌تراح‌افسانه‌ریما‌دیس‌،درنهایت
                                                                                              

24. Civilization 
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‌ف،یا‌تعر‌نیا‌در‌ا‌.«جاگب‌و‌جذاب‌اسات‌‌یها‌از‌انتخاب‌یا‌مجموعه‌یباز»کرده‌است:‌
در‌هار‌گحظاه‌باا‌‌‌‌‌کنیکه‌باز‌کند‌یم‌دایمعنا‌پ‌یزمان‌یاست؛‌باز«‌انتخاب»‌یعنصرمحور

خود‌دست‌باه‌‌‌تیخلاق‌ایراهبرد‌‌ل،یو‌بتواند‌بر‌اساس‌م‌ودمواجه‌ش‌یمتعدد‌یها‌نهیگز
‌.انتخاب‌بزند

‌ییتنهاا‌‌هاا‌باه‌‌‌از‌آن‌کیا‌‌چیکه‌ها‌‌افتیدر‌توان‌یم‌ف،یتعار‌نیکنار‌هم‌قراردادن‌ا‌با
نخسات،‌‌‌:دارند‌دیبر‌ ند‌عنصر‌مشترک‌تأک‌یاما‌همو‌؛لازم‌را‌ندارد‌تیو‌مانع‌تیجامع
هماواره‌در‌دل‌‌‌یدوم،‌بااز‌‌؛یووشا‌یو‌باز‌یبر‌گاذت،‌شااداب‌‌‌یاست‌مبتن‌یا‌دهیپد‌یباز

‌نیا‌درون‌ا‌کنیانتخااب‌بااز‌‌‌یو‌سوم،‌آزاد‌ردیگ‌یم‌شکلقانونمند‌و‌هدفمند‌‌یساختار
باازی‌‌‌وار،‌ید‌انیا‌.‌باه‌ب‌کناد‌‌یما‌‌فایا‌یو‌تجربه‌باز‌فیدر‌تعر‌کننده‌نییتع‌یساختار‌ن ش

‌فعاگیتی‌بازیووشانه‌و‌شاد‌همراه‌با‌قانون‌و‌هدف‌است.‌

 رویه / روایت. 4-1

ریچارد‌دنسکی‌روایت‌را‌روشی‌جهت‌ایجاد‌ارتباط‌باین‌اصاول‌داساتان‌باا‌مخاتباان‌‌‌‌‌‌
درواقاع‌ایان‌روایات‌اسات‌کاه‌داساتان‌را‌باه‌‌‌‌‌‌‌‌‌.(Dansky, 2021, p. 2)‌کند‌تعریف‌می

دید‌فرد‌به‌ه‌رسد‌داستان‌رخدادی‌واقعی‌است‌که‌زاوی‌کند.‌به‌نظر‌می‌مخاتب‌تفهیم‌می
کناد‌کاه‌‌‌‌ای‌از‌داساتان‌را‌نمایاان‌مای‌‌‌‌سازد.‌روایات‌آن‌زاویاه‌‌‌آن،‌روایت‌آن‌فرد‌را‌می

به‌تماشاگر‌نشاان‌دهاد.‌داساتان‌عاشاورا‌‌‌‌‌خواهد‌‌کارگردان‌یا‌نویسنده‌یا‌تراح‌بازی‌می
ها‌هام‌‌‌اند؛‌روایت‌بود‌که‌هنرمندان‌متعدد‌از‌زوایای‌مختلفی‌آن‌را‌روایت‌کرده‌یرخداد

حماسی‌و‌قهرمانانه‌بود‌و‌هم‌تراژیاک.‌آن‌روشای‌کاه‌نویسانده‌جهات‌ایجااد‌ارتبااط‌‌‌‌‌‌‌‌
کناد.‌‌‌گیرد‌نوع‌روایت‌را‌مشاخص‌مای‌‌‌مخاتب‌با‌داستان‌عاشورا‌انتخاب‌کرده‌و‌پی‌می

شاود.‌از‌‌‌هنری‌واجاد‌شادت‌و‌ضاعف‌مای‌‌‌‌‌مندی‌اثرهای‌بسته‌به‌قدرت‌راویان‌روایت
گاری‌داساتان‌اسات؛‌‌‌‌‌ای‌همدستی‌رویاه‌در‌روایات‌‌‌های‌رایانه‌های‌مختص‌بازی‌ویژگی
آید.‌متفکران‌مطاگعات‌بازی‌از‌سه‌منظر‌‌معنی‌که‌حتی‌رویه‌نیز‌به‌کمک‌روایت‌می‌بدین

سای.‌‌شنا‌روایات‌‌شناسای،‌باازی‌‌‌شناسای،‌باازی‌‌‌اند:‌روایت‌ای‌نوریسته‌های‌رایانه‌به‌بازی
و‌‌پلات،‌شخصیت‌داستان،‌انیبه‌ویش‌ت،یساختار‌روا‌لیو‌تحل‌یبررسشناسی‌به‌‌روایت
ترین‌ یزهاا‌‌‌شناسی‌مهم‌پردازد.‌از‌منظر‌بازی‌می‌تیروا‌نیدر‌برخورد‌با‌ا‌کنبازیه‌تجرب
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ها‌و‌تعامل‌بازیکن‌است‌که‌مبتنی‌بر‌روند‌پیشاروی‌و‌اتفاقاات‌رخ‌داده‌‌‌‌قوانین،‌مکانیک
شود.‌یان‌بوگوست‌معت اد‌اسات‌‌‌‌که‌به‌بازیکن‌قدرت‌کنش‌داده‌میهایی‌است‌‌در‌زمان

دهناد،‌ اون‌تاوجهی‌باه‌عملکارد،‌‌‌‌‌‌‌ها‌را‌ت لیل‌می‌مندی‌در‌بازی‌این‌دو‌رویکرد‌سوژه
های‌درگیار‌در‌تجرباه‌ندارناد.‌بوگوسات‌باا‌اساتناد‌باه‌‌‌‌‌‌‌‌فرایناد‌گیاری‌و‌‌‌تصمیم‌فرایند

های‌‌دیدگاه‌اساساً‌بر‌تحلیلدهد‌که‌هر‌دو‌‌پژوهشورانی‌مانند‌فرسکا‌و‌جنکینز‌نشان‌می
‌شاود‌‌هایی‌وجود‌دارد‌که‌غاگباً‌نادیده‌گرفته‌مای‌‌ها‌شباهت‌فرماگیستی‌استوارند‌و‌بین‌آن

(Bogost, 2006)شناسای‌را‌باا‌هام‌ترکیاب‌‌‌‌‌‌حال‌وی‌دو‌نواه‌گودیک‌و‌روایت‌ای‌.‌علی
ای‌از‌واحادهای‌ساازنده‌‌‌‌رسد.‌او‌بازی‌را‌مجموعه‌می«‌تحلیل‌عملیات‌واحد»کرده‌و‌به‌

‌زند‌کاه‌‌تنهایی‌معنایی‌دارند‌و‌در‌کل‌نیز‌معنادار‌هستند.‌او‌مثال‌می‌بههرکدام‌داند‌که‌‌می
سامت‌‌‌باه‌(‌فاصاله‌گرفتاه‌و‌‌‌ستمی)س«‌عنوان‌کل‌هژن‌ب»مدرن‌از‌تمرکز‌بر‌‌کی وونه‌ژنت

 .Bogost, 2006, p)‌)واحدها(‌حرکت‌کرده‌است«‌از‌روابط‌یا‌ها‌در‌شبکه‌عملکرد‌ژن»

واحدهای‌معنا‌در‌بازی‌شامل‌مکانیک،‌تصمیمات،‌صدا،‌زمان‌و‌روایات‌هساتند.‌‌‌‌.(145
(Bogost, 2006)نظری‌حااکم‌بار‌پاژوهش‌حاضار،‌‌‌‌‌‌ هار وبو‌‌.‌با‌توجه‌به‌موضوع

های‌منتخب‌بوده‌و‌رویکردی‌‌تمرکز‌بیشتر‌بر‌روی‌روایت،‌گفتووها‌و‌رخدادهای‌بازی
‌اتخاذ‌شده‌است.‌‌ شناسانه‌روایت

 روش پژوهش. 5

جهات‌انتخااب‌‌‌در‌این‌م اگه‌در‌مرحله‌نخست‌به‌بررسی‌محتوای‌نظری‌موضوع‌م اگاه‌‌
ی‌ماورد‌مطاگعاه‌یعنای‌‌‌‌هاا‌‌اجرای‌بازیپرداخته‌شد.‌سپ ‌با‌نصب‌و‌نظری‌‌ هار وب

هاای‌‌‌(پلتفرمساکو)‌روی‌‌«سافیر‌عشا ‌‌»و‌«‌فرزنادان‌مورتاا‌‌»،‌«خدای‌جنگ:‌رگناارک‌»
توساط‌‌‌بازی‌خدای‌جنگ‌و‌تماامی‌مراحال‌دو‌باازی‌دیوار‌‌‌‌‌مختص‌آن،‌برخی‌مراحل

بازی‌مشخص‌شاود.‌جهات‌‌‌ه‌پژوهشور‌تجربه‌شد‌تا‌نحوه‌کنترل‌و‌شیوه‌روایت‌و‌روی
هاا‌کاه‌داساتان‌را‌باه‌پایش‌‌‌‌‌‌‌روایت‌و‌گفتووهای‌میاان‌شخصایت‌‌‌تمرکز‌بیشتر‌بر‌شیوه

شده‌و‌توساط‌‌‌(دانلودبارگیری)ها‌از‌یوتیوب‌و‌آپارات‌‌بازیه‌برند‌ویدیوی‌کامل‌هم‌می
سااعت‌شاد‌کاه‌‌‌‌‌‌06بیش‌از‌کدگذاری‌شد.‌مجموع‌زمان‌ویدیوها‌MaxQDAافزار‌‌نرم

 شده‌است.‌نشانور‌حجم‌بالای‌محتوای‌بررسی
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هاای‌‌‌شی ه‌و‌شانون‌تحلیل‌محتوای‌کیفی‌را‌روشی‌پژوهشی‌برای‌تفسایر‌ذهنای‌داده‌‌
داناد‌و‌ساه‌‌‌‌سازی‌مای‌‌های‌رمزگذاری،‌م مون‌یا‌انوارهفرایندمتنی‌یک‌محتوا‌از‌تری ‌
شمارد.‌در‌رهیافت‌قاراردادی‌پژوهشاور‌‌‌‌شده‌و‌تلخیصی‌را‌برمی‌نوع‌قراردادی،‌هدایت

شود‌و‌رویکردی‌کاملاً‌است رایی‌دارد.‌‌ها‌می‌ادهنظری‌اوگیه‌وارد‌د‌ هار وببدون‌هیچ‌
هاای‌‌‌زمینه‌نظری‌مشخص‌یاا‌یافتاه‌‌‌دار،‌پژوهشور‌پیش‌شده‌یا‌جهت‌در‌رهیافت‌هدایت

باا‌‌کناد.‌رهیافات‌تلخیصای‌‌‌‌‌‌پیشین‌را‌برای‌ساخت‌اگووهای‌اوگیه‌کدگذاری‌استفاده‌می
هادف‌آن‌‌‌اماا‌‌؛شاود‌‌هاا‌و‌واحادهای‌معناایی‌آغااز‌مای‌‌‌‌‌‌شمارش‌فراوانی‌کلماات،‌واژه‌

هاا‌و‌اگووهاای‌‌‌‌استفاده‌از‌واژگان،‌گفتماان‌ه‌سازی‌نیست‌و‌هدف‌آن‌شناخت‌نحو‌کمّی
رهیافت‌ماورد‌اساتفاده‌در‌‌‌‌.(Hsieh & Shannon, 2005, pp. 1278-1284)زبانی‌است‌

‌هاای‌‌نظریاه‌‌رویکارد‌‌ایان‌‌در.‌اسات‌‌«شده‌هدایت»روش‌تحلیل‌محتوای‌کیفی‌حاضر،‌
 Graneheim)‌گیرند‌می‌شکل‌راهنما‌و‌اوگیه‌کدهای‌عنوان‌به‌پیشین‌مطاگعات‌یا‌موجود

& Lundman, 2003, p. 111)‌. محتاوای‌‌تحلیال‌‌باا‌‌پژوهشاور‌‌هاا،‌‌م وگه‌این‌بر‌منطب‌
‌ا‌‌و‌ف اساازی‌‌رویاه،‌‌روایات،‌‌شخصایت،‌‌داساتان،‌‌شاامل‌‌اا‌‌هاا‌‌صاحنه‌‌در‌موجود ...

و‌باا‌‌‌یاسا‌یق‌کردیرو‌یغاگباً‌بر‌مبنا‌دار‌تحلیل‌محتوای‌جهت‌وهیش‌در.‌کند‌می‌کدگذاری
هاا‌‌‌روش‌ریآن‌با‌ساا‌‌زی.‌وجه‌تماردیگ‌یصورت‌م‌یبند‌تب ه‌موجود‌ازپیشه‌یاتکا‌به‌نظر

ه‌درباار‌‌ینا‌یب‌شیامکان‌پ‌یکردیرو‌نینهفته‌است.‌ ن‌هینظر‌ینیآفر‌و‌نوع‌ن ش‌زانیدر‌م
‌فرایناد‌‌ب،یا‌ترت‌نیا‌ا‌ه.‌بسازد‌یها‌را‌فراهم‌م‌آن‌انیمه‌نوع‌رابط‌ای‌یمورد‌بررس‌یرهایمتغ
‌تااً‌یکاه‌ماه‌‌یموضاوع‌‌شاود؛‌‌یما‌‌لیکدها‌تسه‌انیارتباط‌م‌زیو‌ن‌هیاوگ‌یکدگذار‌یتراح
‌.‌(10ص.‌‌،‌2334،)ایمان‌و‌نوشادی‌است‌یاسیق‌ هار وبدر‌‌یبند‌م وگهه‌دهند‌نشان

هاای‌‌‌با‌توجه‌به‌قدرت‌روایی‌بازی‌.‌در‌ابتدادر‌این‌پژوهش‌سه‌بازی‌انتخاب‌شدند
AAA‌‌،که‌موف ‌به‌کسب‌برتارین‌‌‌«16رگناروکخدای‌جنگ:‌»ه‌تحسین‌شدبازی‌جهانی

ایان‌باازی‌در‌‌‌‌.های‌مختلاف‌نظیار‌گایم‌آوارادز،‌بفتاا‌و...‌شاده‌اسات‌‌‌‌‌‌‌جوایز‌جشنواره
جملاه‌‌‌های‌مختلف‌مان‌‌های‌معتبر‌از‌نظر‌داوران‌و‌منت دان‌در‌بسیاری‌از‌بخش‌جشنواره

‌.‌انتخاب‌گردید‌(IMDB)‌1413و‌‌1411روایت،‌نامزد‌بهترین‌بازی‌سال‌
جهت‌ات اان‌‌اما‌‌؛پذیری‌نتایج‌حاصله‌ندارد‌پژوهش‌حاضر‌ادعایی‌در‌رابطه‌با‌تعمیم

                                                                                              

25. God of War: Ragnarök 

https://www.imdb.com/title/tt13119450/awards/
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‌هاا‌‌محور‌نیز‌مدنظر‌قرار‌گرفت.‌این‌باازی‌‌روایت‌دو‌بازی‌ایرانی،‌پذیری‌در‌انت ال‌نتایج
های‌اجتمااعی‌تلوارام،‌‌‌‌در‌شبکه‌ها‌ترفداری‌بازیمختلف‌تی‌یک‌نظرسنجی‌از‌جوامع‌

باازی‌‌‌16نفر‌شرکت‌داشاتند‌و‌از‌‌‌30.‌در‌این‌نظرسنجی‌ندشد‌انتخاب‌بله‌و‌دیسکورد
‌ایرانای‌‌باازی‌‌16سه‌بازی‌را‌انتخاب‌کردند.‌برای‌انتخاب‌هرکدام‌سال‌گذشته‌‌26برتر‌

‌ هار‌شاخص‌مدنظر‌قرار‌گرفت:‌‌
‌؛ای‌فجر‌های‌رایانه‌بهترین‌بازی‌سال‌ایران‌در‌جشنواره‌بازی‌-2
‌؛بازخورد‌مناسب‌در‌اکوسیستم‌ترفداری‌بازی‌و‌تعداد‌فروش‌بالا‌-1
‌؛های‌تخصصی‌و‌استریمرها‌انتخاب‌رسانه‌-3
‌.واجد‌داستان‌و‌روایت‌منظم‌-0

و‌پاژوهش‌روی‌‌‌بازی‌دو‌بازی‌فرزندان‌مورتا‌و‌سفیر‌عش ‌انتخاب‌شاد‌‌16از‌میان‌
‌این‌سه‌بازی‌صورت‌گرفت.

 های پژوهش یافته. 9

 )رستاخیز( بازی خدای جنگ: رگناروک. 9-0

و‌درواقع‌خط‌پایاانی‌بار‌‌‌‌1428ه‌بر‌نسخ‌یا‌(‌ادامه1411)‌خدای‌جنگ:‌رگناروک‌یباز
و‌‌تاوس‌یکر‌تار‌‌ یا‌عمه‌و‌رابطا‌‌نتار‌یو‌مبولیبا‌آغاز‌ف‌یباز‌تیرواخدایان‌نورس‌است.‌

عناوان‌‌‌خاود‌باه‌‌‌تیهو‌ تیکشف‌ح ‌یکه‌آترئوس‌در‌پ‌ییجا‌شود؛‌یآترئوس‌شروع‌م
مختلاف‌‌‌یسفر‌پدر‌و‌پسر‌به‌قلمروهاا‌‌ن،یثور‌و‌اود‌یناگهانه‌است.‌پ ‌از‌حمل‌یگوک

کاه‌آترئاوس‌باا‌‌‌‌‌ییجاا‌‌م،یوتنهاا‌یو‌‌مایتاا‌هِلها‌‌‌مایو‌ساواتلفه‌‌مایاز‌آگفه‌؛شود‌یآغاز‌م
‌‌در.‌شاود‌‌یبار‌او‌آشاکار‌ما‌‌‌‌هاا‌‌و‌سرنوشت‌مبهم‌جهان‌و‌غول‌کند‌یآنوربودا‌ملاقات‌م

خود‌‌نخشه‌گذشت‌کند‌یو‌تلاش‌م‌رسد‌یبه‌صل ‌م‌یاز‌دشمن‌ایبا‌فر‌توسیکر‌،میان‌این
و‌‌شود‌یو‌مر ‌بروک‌ختم‌م‌نیاود‌انتیبه‌خ‌ریبا‌تا‌یرا‌پشت‌سر‌بوذارد.‌اتحاد‌ظاهر

‌شاود،‌‌ی.‌سارانجام‌در‌رگنااروک،‌ثاور‌کشاته‌ما‌‌‌‌‌کشااند‌‌یما‌‌ییگروه‌را‌به‌جنگ‌نها‌نیا
‌آنها‌اودیان‌ه‌قلمرو‌خدایان‌و‌پدر‌هما‌‌و‌آزگارد‌کند‌یم‌یرا‌زندان‌نیآترئوس‌روح‌اود

‌رفتاه‌یپذ‌یعنوان‌قهرماان‌‌عنوان‌نابودگر،‌بلکه‌به‌نه‌به‌توسیکر‌ان،ی.‌در‌پاگردد‌ینابود‌م‌ا
ه‌.‌ایان‌باازی‌باا‌ارائا‌‌‌‌خود‌و‌جهاان‌رقام‌زده‌اسات‌‌‌‌یبرا‌یا‌که‌سرنوشت‌تازه‌شود‌یم

انویازی‌هام‌در‌رویاه‌و‌‌‌‌‌های‌شوفت‌های‌ماندگار‌نوآوری‌خصیتهای‌بدیع‌و‌ش‌مکانیک
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کناد‌کاه‌‌‌‌هم‌در‌روایت‌داشته‌است.‌بازیکن‌در‌این‌بازی‌ ندین‌شخصیت‌را‌کنترل‌می
و‌‌تیا‌در‌روا‌یبا‌نوآور‌یباز‌نیارا‌دارد.‌خود‌‌بهداستان‌و‌سرنوشت‌مخصوص‌هرکدام‌
را‌فراهم‌کرده‌است.‌در‌ابتدا‌هادف‌پاژوهش‌‌‌‌یی ند‌قوس‌روا‌یریویامکان‌پ‌ک،یمکان
ه‌گانا‌‌نشان‌داد‌کاه‌سااختار‌دوازده‌‌‌تر‌ یدق‌یاما‌بررس‌؛بود‌توسیکر‌یسفر‌قهرمان‌لیتحل

‌کیا‌ناه‌‌‌یبااز‌‌تیروا‌نیمنطب ‌است؛‌بنابرا‌زین‌یگوک‌/‌آترئوس‌یرشد‌ریووگلر‌بر‌مس
همچناین‌‌سااختار‌‌‌نیا‌.‌ادهاد‌‌یزماان‌را‌شاکل‌ما‌‌‌‌هم‌یواحد،‌بلکه‌دو‌سفر‌قهرمان‌رسف
بر‌ب ا،‌مباارزه‌و‌‌‌یمبتن‌یدانش‌توسی:‌کرباشداستوار‌‌شاگردی‌ا‌مرشد‌یبر‌اگووتواند‌‌می
دادن‌اعتماد،‌کنتارل‌خشام‌و‌‌‌‌ادیبا‌‌زیو‌آترئوس‌ن‌کند،‌یرا‌به‌آترئوس‌منت ل‌م‌تیمسئوگ
هار‌دو‌‌‌ب،یا‌ترت‌نیا‌ا‌.‌باه‌ساازد‌‌یل‌ما‌یتحول‌پدر‌را‌تکم‌ریگذشته،‌مسه‌دربار‌یشیبازاند
‌تیا‌روا‌کیا‌از‌‌یا‌نموناه‌‌یو‌باز‌کنند‌یم‌یرا‌ت‌یا‌دهیتن‌سفر‌مست ل‌اما‌درهم‌تیشخص

‌‌دارد.‌یدر‌آن‌ن ش‌اساس‌یتعامل‌ومیمد‌یها‌یژگیکه‌و‌دهد‌یارائه‌م‌ی ندقهرمان

 فرزندان مورتا. 9-2

مواجاه‌‌«‌فسااد‌»‌یمنیاهر‌یروین‌یداریکوه‌مورتا،‌با‌ب‌باستانی‌نوهبانان‌برگسون،ه‌خانواد
خانواده‌‌نیکرده‌است.‌ا‌لیتبد‌ولایرا‌آگوده‌و‌موجودات‌را‌به‌ه‌نشانیکه‌سرزم‌شوند‌یم

‌ی(،‌ماار‌فرماناده‌جان‌)پادر‌و‌‌‌مارگارت‌)مادربزر ‌و‌پیر‌و‌مرشد‌خانواده(،‌متشکل‌از
‌نیراهاب‌جنوجاو(،‌کاو‌‌‌پسر‌و‌جادوگر(،‌مارک‌)‌و‌)دختر‌ی(،‌گوسدهنده‌و‌عش ‌)مادر
متحد‌‌دیبا‌خانواده‌مخترع(عمو‌و‌کماندار(‌و‌بن‌)دختر‌و‌)‌ندای(،‌گانجو‌ینجاینپسر‌و‌)

:‌کشااند‌‌یما‌‌اصالی‌ه‌ها‌را‌به‌ساه‌منط ا‌‌‌آن‌داستان.‌فساد‌را‌نابود‌کنند‌نیشوند‌تا‌منشأ‌ا
فاسدشاده‌‌‌یولاهاا‌یباا‌ه‌‌ییساوزان،‌جاا‌‌‌یهاا‌‌ابانیو‌ب‌ یعم‌یآگوده،‌غارها‌یها‌جنول
از‌‌یکاه‌فسااد‌ناشا‌‌‌‌ابناد‌ی‌یدرم‌،(کوه‌نوهبانه‌)اگه‌«ائر»‌یی.‌تحت‌راهنماکنند‌یمبارزه‌م
نبرد‌تنها‌‌نهها‌‌آن‌سفر.‌دان‌است‌که‌جهان‌را‌شکل‌داده‌یا‌هیاز‌موجودات‌اوگ‌یکیانحراف‌

باا‌‌‌یاسات:‌گوسا‌‌‌یشخصا‌‌یهاا‌و‌ت اادها‌‌‌باا‌تارس‌‌‌یدرونا‌‌یا‌بلکه‌مباارزه‌‌،یکیزیف
اتحااد‌‌‌یو‌جاان‌و‌ماار‌‌‌دیا‌آزما‌یشجاعتش‌را‌م‌نیکو‌د،یآ‌یکنار‌م‌دشیجد‌یها‌قدرت

سااز‌باا‌موجاود‌‌‌‌‌سرنوشت‌یها‌در‌نبرد‌ن طه‌اوج،‌برگسون‌در.‌کنند‌یخانواده‌را‌حفظ‌م
شکسات‌‌‌یکیتاار‌‌شاود‌‌یخاانواده‌موجاب‌ما‌‌‌‌ی.‌اتحاد‌و‌فداکارشوند‌یرو‌م‌فاسد‌روبه
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کاه‌‌‌دانند‌یها‌م‌اما‌برگسون‌؛کند‌یبخورد‌و‌تعادل‌به‌کوه‌بازگردد.‌اگر ه‌فساد‌فروکش‌م
‌.‌‌ندارد‌یانیاز‌کوه‌پا‌ینوهبان

 سفیر عشق. 9-1

هجری‌قمری‌و‌در‌بستر‌‌12مذهبی‌است‌که‌در‌سال‌ا‌‌‌‌بازی‌سفیر‌عش ‌روایتی‌تاریخی
اسات‌کاه‌از‌‌‌‌ایرانگیرد.‌شخصیت‌اصلی‌آن‌مهران،‌پهلوانی‌ایرانی‌و‌اهل‌‌کوفه‌شکل‌می

(‌به‌کوفه‌آماده‌و‌هماراه‌همسارش‌‌‌‌اگسلام‌علیهها‌پیش‌برای‌خدمت‌به‌امام‌حسن)‌مدت
بیناد‌و‌‌‌خود‌خوابی‌مای‌ه‌زندگی‌آسود‌دنبال‌بهاو‌بیت‌دارد.‌‌ای‌عمی ‌به‌اهل‌پروانه‌علاقه

مر ‌دختر‌خردساگشان،‌هانیه،‌زخمی‌بار‌دل‌‌شنود.‌‌را‌می«‌هل‌من‌ناصر‌ینصرنی»ندای‌
ب‌اما‌علت‌مر ‌و‌حتی‌تبدیل‌نمادین‌کودک‌به‌شمشایر‌بارای‌مخاتا‌‌‌‌؛آنان‌نهاده‌است

توان‌آن‌را‌ناشی‌از‌شک‌یا‌سستی‌در‌وفاداری‌به‌‌شود‌و‌تنها‌می‌تور‌کامل‌روشن‌نمی‌به
‌امام‌دانست.‌با‌شدت‌گرفتن‌ظلم‌حاکمان‌و‌فشار‌بر‌شیعیان،‌مهران‌بار‌دیوار‌باه‌کوفاه‌‌‌

(،‌بارای‌بررسای‌‌‌اگسالام‌‌علیه؛‌همانجا‌که‌مسلم‌بن‌ع یل،‌نماینده‌امام‌حساین)‌گردد‌برمی
ته‌است.‌از‌این‌گحظه،‌بازیکن‌در‌ن ش‌مهران‌در‌متن‌حاواد ‌‌دعوت‌کوفیان‌ح ور‌یاف

گیری‌کند،‌باه‌‌‌ر اگش‌او‌تصمیمگیرد‌و‌باید‌در‌مسیر‌پ ‌اجتماعی‌و‌سیاسی‌کوفه‌قرار‌می
مبااارزه‌برخیاازد‌و‌از‌ع یااده‌و‌وفاااداری‌خااویش‌دفاااع‌نمایااد.‌داسااتان‌بااا‌ح ااور‌‌‌‌

و...‌مختار‌ث فی،‌هانی‌بن‌عروه‌و‌نعمان‌بن‌بشایر‌‌‌ابن‌زیاد،‌های‌تاریخی‌ ون‌شخصیت
های‌کوفه‌با‌جزئیات‌بازآفرینی‌‌یابد‌و‌ف اهایی‌همچون‌زندان،‌داراگعماره‌و‌محله‌غنا‌می

کناد‌در‌کناار‌مختاار‌قبایال‌‌‌‌‌‌مهران‌تلاش‌مای‌شده‌تا‌ح ‌واقعیت‌تاریخی‌منت ل‌گردد.‌
یاک‌روایات‌‌‌‌ماوازی‌‌ازگوییبا‌بر‌‌علاوهکوشد‌‌بازی‌میاتراف‌را‌برای‌یاری‌همراه‌کند.‌

ای‌کاه‌‌‌ای‌تعاملی‌از‌آزادی،‌ایثار‌و‌وفاداری‌به‌مخاتب‌ارائه‌دهد؛‌تجرباه‌‌مذهبی،‌تجربه
ف ط‌به‌شکلی‌فردی‌بلکه‌در‌پیوند‌با‌سرنوشت‌جمعی‌شیعیان‌‌سفر‌قهرمانانه‌مهران‌را‌نه

 .کند‌کوفه‌و‌قیام‌عاشورا‌بازنمایی‌می
 پرده اول: عزیمت

هاا‌‌‌ای‌غاگباً‌داستان‌های‌رایانه‌با‌توجه‌به‌ن ش‌قدرتمند‌خیال‌در‌بازی: جهان عادي -1
اساتیری‌هستند.‌در‌سه‌نمونه‌انتخاب‌شده‌نیز‌دو‌باازی‌ف اای‌اسااتیری‌دارناد‌و‌‌‌‌‌
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یک‌بازی‌نیز‌تاریخی‌است.‌ورود‌به‌ف ای‌داستانی‌و‌روایات‌جهاان‌عاادی‌بسایار‌‌‌‌‌
جناگ:‌رگنااروک‌کریتاوس‌در‌‌‌‌افتد.‌در‌بازی‌خادای‌‌‌ها‌اتفاق‌می‌کوتاه‌در‌این‌بازی

شود.‌‌غاری‌نشسته‌و‌در‌فکر‌فرو‌رفته‌است‌و‌آترئوس‌نیز‌با‌شکاری‌به‌او‌ملح ‌می
وینتر‌دارند.‌در‌سفیر‌عشا ‌اماا‌از‌ابتادا‌‌‌‌‌هر‌دو‌در‌فکر‌آرامشی‌هستند‌که‌در‌فیمبول

ش‌هساتند.‌اگبتاه‌‌‌دنبااگ‌‌باه‌گویی‌جهان‌برای‌مهران‌عادی‌نیست.‌در‌ابتدا‌سوارکارانی‌
و‌قیااام‌امااام‌‌اگساالام(‌)علیهدر‌شااکاف‌زمااانی‌میااان‌شااهادت‌امااام‌حساان‌داسااتان‌
هنوز‌وارد‌رخدادهای‌بعدی‌نشاده‌اسات.‌گکان‌‌‌‌‌افتد‌و‌اتفاق‌می‌اگسلام(‌)علیهحسین

ها‌و‌ورود‌به‌دنیای‌توهمات‌مهاران‌کمای‌ساردرگم‌‌‌‌‌بک‌نوع‌روایت‌با‌توجه‌به‌فلش
اماا‌فرزناد‌مهاران‌‌‌‌‌؛دکننا‌‌اش‌زندگی‌می‌است.‌در‌جهان‌عادی‌کوفه‌مهران‌و‌خانواده

شود.‌در‌فرزندان‌مورتاا‌‌‌شود‌و‌او‌وارد‌توهمات‌از‌دست‌دادن‌فرزندش‌می‌بیمار‌می
ها‌در‌کوه‌مورتا‌که‌نوهبان‌آن‌نیاز‌هساتند‌باا‌خوشای‌زنادگی‌‌‌‌‌‌‌نیز‌خانواده‌برگسون

‌گیرد.‌نوهبان‌ارتباط‌میه‌رود‌و‌با‌الاه‌کنند.‌مارگارت‌به‌زیارتواه‌رئا‌دانا‌می‌می
ابتادا‌در‌آراماش‌خاناه‌‌‌‌‌تاوس‌یجنگ‌رگنااروک،‌کر‌‌یدر‌خدا: ییبه ماجراجو دعوت -2

کشاف‌‌‌یو‌دعاوت‌او‌بارا‌‌‌یتحرکا‌‌یاما‌صحبت‌آترئوس‌درباره‌خطر‌با‌‌؛خود‌قرار‌دارد
‌ریاو‌را‌از‌آراماش‌باه‌مسا‌‌‌‌ن،یا‌ثاور‌و‌اود‌‌میعظا‌‌یدهایهمراه‌با‌ورود‌تهد‌،یگوک‌تیهو

و‌تالاش‌‌‌میهاا‌‌وتنیا‌باه‌‌‌یپنهان‌یو‌سفرها‌اهایبا‌رؤ‌زی.‌آترئوس‌نکشاند‌یم‌ییماجراجو
عشا ،‌‌‌ری.‌در‌ساف‌کناد‌‌یمشاابه‌را‌تجرباه‌ما‌‌‌‌یا‌خود،‌تجربه‌یواقع‌تیشناخت‌هو‌یبرا

،‌اگسالام(‌‌)علیهنیو‌دعوت‌مردم‌کوفه‌از‌امام‌حسا‌‌یاخبار‌ظلم‌حکام‌امو‌دنیمهران‌با‌شن
و‌‌ردیا‌گ‌یخود‌فاصله‌م‌یمعموگ‌یاز‌زندگ‌تدریج‌بهکرده‌و‌‌دایپ‌یدرون‌تیاحساس‌مسئوگ

.‌در‌فرزندان‌مورتا،‌خانواده‌برگساون‌باا‌‌‌شود‌یح ‌فراخوانده‌م‌زمبارزه‌و‌دفاع‌ا‌ریبه‌مس
کاه‌جاان‌را‌‌‌‌رساند‌‌یما‌‌یبحران‌یا‌مارگارت،‌به‌ن طه‌یها‌وقوع‌فساد‌در‌جنول‌و‌کابوس

‌یاع اا‌‌نیو‌نمااد‌‌یعااتف‌‌تیا‌حما‌کناد؛‌‌یما‌‌دیا‌مجبور‌به‌دفاع‌از‌کوه‌و‌م ابله‌با‌تهد
‌ییآغااز‌مااجراجو‌‌‌یبارا‌‌یکاف‌زهیوو‌بوسه،‌ان‌ریتکه‌گوهر،‌شمش‌هیهد‌ازجملهخانواده،‌
و‌‌تیمسائوگ‌‌د،یا‌همزمان‌با‌تهد‌ییدعوت‌به‌ماجراجو‌ت،ی.‌در‌هر‌سه‌رواآورد‌یفراهم‌م
و‌ن طاه‌‌‌دهاد،‌‌یبزر ‌ساوق‌ما‌‌‌یها‌آشنا‌به‌ اگش‌یایقهرمان‌را‌از‌دن‌ن،ینماد‌یها‌نشانه

‌‌‌و‌داستان‌است.‌تیآغاز‌تحول‌شخص
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در‌خدای‌جنگ‌رگناروک،‌کریتوس‌تمایلی‌باه‌ورود‌باه‌جناگ‌‌‌‌: دعوتامتناع از  -3
‌کاه‌‌حااگی‌‌دردهاد‌آراماش‌و‌امنیات‌خاناه‌را‌حفاظ‌کناد،‌‌‌‌‌‌‌‌جدید‌ندارد‌و‌ترجی ‌می

آترئوس‌به‌دگیل‌سردرگمی‌درباره‌هویت‌خود‌و‌ترس‌از‌پذیرفتن‌ن ش‌گوکی،‌د ار‌
در‌سافیر‌‌‌گاردد.‌‌شود؛‌پدرش‌عملاً‌مانع‌از‌پذیرش‌دعاوت‌درونای‌او‌مای‌‌‌‌تردید‌می

هاا،‌‌‌کناد؛‌کاابوس‌‌‌عش ،‌مهران‌نیز‌ابتدا‌در‌برابر‌دعوت‌باه‌مسائوگیت‌م اومات‌مای‌‌‌‌
ها‌و‌سردرگمی‌ذهنی،‌ترس‌از‌بازگشت‌به‌میدان‌نبرد‌و‌نورانی‌برای‌آرامش‌‌وسوسه

دارناد.‌‌‌های‌رد‌دعوت‌هستند‌که‌او‌را‌در‌تعلی ‌و‌تأمل‌نوه‌می‌و‌خانواده،‌همه‌نشانه
شاود،‌ساایر‌‌‌‌سارعت‌وارد‌مسایر‌مااجراجویی‌مای‌‌‌‌‌ان‌بهدر‌فرزندان‌مورتا،‌اگر ه‌ج

‌اسات امت(‌ابتادا‌‌‌باا‌‌ماارک‌‌و‌زدگای‌‌شتاب‌با‌گوسی‌تردید،‌با‌)کوین‌اع ای‌خانواده
‌باازی‌‌روایات‌‌در‌بخش‌این‌،حال‌این‌با‌کنند؛‌می‌تجربه‌را‌خود‌مرددبودن‌یا‌م اومت
‌تمرکاز‌‌تأمال‌‌کوتاه‌گحظات‌و‌ذهنی‌سازی‌آماده‌بر‌بیشتر‌و‌است‌شده‌برجسته‌کمتر
‌م اومات‌‌و‌تارس‌‌تردیاد،‌‌صاورت‌‌به‌روایت‌سه‌این‌در‌دعوت‌رد‌درمجموع،.‌دارد
‌شادت‌‌و‌سافر‌‌آغااز‌‌دشواری‌دادن‌نشان‌برای‌ضروری‌ای‌ن طه‌و‌کند‌می‌جلوه‌اوگیه

‌قابال‌‌قهرماان‌‌تحاول‌‌امتناع،‌این‌با‌مواجهه‌بدون‌زیرا‌؛است‌ماجراجویی‌به‌فراخوان
‌.‌بود‌نخواهد‌درک

قهرماناان‌باا‌‌‌‌،یدر‌هار‌ساه‌بااز‌‌‌«‌ملاقاات‌باا‌مرشاد‌‌‌»در‌بخش‌: مرشدملاقات با  -4
‌یآماوزش‌و‌ابازار‌لازم‌بارا‌‌‌‌،ییکه‌راهنما‌شوند‌یرو‌م‌روبه‌ییروهاین‌ای‌ها‌تیشخص

و‌آترئاوس‌‌‌تاوس‌یجنگ‌رگناروک،‌کر‌ی.‌در‌خداکنند‌یرا‌فراهم‌م‌تیمأمور‌شبردیپ
و‌‌دهناد‌‌یرا‌ارت اا‌ما‌‌‌حاتشاان‌یکاه‌ابازار‌و‌تسل‌‌‌کنناد‌‌یما‌‌داریو‌بروک‌د‌یندریبا‌س

باا‌‌‌نی.‌آترئاوس‌همچنا‌‌دهناد‌‌یهاا‌قارار‌ما‌‌‌‌آن‌اریا‌لازم‌را‌در‌اخت‌یعملا‌‌یها‌مهارت
کنتارل‌خشام‌قارار‌‌‌‌‌یبارا‌‌توسیتحت‌آموزش‌پدرش‌کر‌کند،‌یانوروبودا‌ملاقات‌م

و‌‌ییو‌بروک،‌راهنماا‌‌یندریدوباره‌با‌س‌داریو‌د‌نیگفتوو‌با‌اود‌ یو‌از‌تر‌ردیگ‌یم
‌ یا‌عشا ،‌مهاران‌از‌تر‌‌‌ری.‌در‌سفکند‌یم‌کسبخود‌‌تیوردرباره‌مأم‌یشتریب‌نشیب

و‌‌ناد‌یب‌یآماوزش‌ما‌‌‌ساپارد،‌‌یکه‌او‌باه‌او‌ما‌‌‌ییها‌تیو‌مأمور‌یارتباط‌با‌مختار‌ث ف
او‌‌یبارا‌‌کنناده‌‌تیو‌هادا‌‌یمعنو‌یا‌جنبه‌زین‌یعرفان‌یها‌و‌خواب‌یدرون‌یها‌تجربه
ارائاه‌‌‌او‌با‌‌کناد‌‌یما‌‌فای.‌در‌فرزندان‌مورتا،‌مارگارت‌ن ش‌مرشد‌را‌اآورند‌یفراهم‌م



 0415 بهار و تابستان(، 96)پیاپی  اول، شماره وسوم سیسال       064

‌کناد؛‌‌یما‌‌ییخاانواده‌برگساون‌را‌راهنماا‌‌‌‌،یها‌و‌مشورت‌روحاان‌‌تلسم‌،یشفابخش
و‌دعا‌باه‌اگهاه‌کاوه‌‌‌‌‌بخشند‌یها‌م‌به‌آن‌یدیجد‌نشیو‌ب‌ها‌تیقابل‌زیارواح‌آزادشده‌ن

بخاش‌‌‌نیا‌سفر‌است.‌درمجماوع،‌ا‌‌تیهدا‌یبر‌قدرت‌برتر‌برا‌هیدانا‌نشانه‌تکا‌‌‌رئا
ابازار‌‌‌ایا‌‌یمعناو‌‌تی ه‌هدا‌م،یآموزش‌مست ‌ یکه‌مرشدها‌ ه‌از‌تر‌دهد‌ینشان‌م
ها‌و‌عبور‌از‌مراحل‌‌ اگش‌رشیپذ‌یقهرمانان‌برا‌یساز‌در‌آماده‌یاتین ش‌ح‌،یعمل

‌‌هستند.‌تیرشد‌و‌تحول‌شخص‌ساز‌نهیخطرناک‌دارند،‌و‌زم
‌میبا‌سفر‌باه‌ساوارتاگفها‌‌‌توسیجنگ‌رگناروک،‌کر‌یدر‌خدا: آستانهنخستين عبور از  -5

و‌آترئاوس‌‌‌شاود،‌‌یو‌موجودات‌ناشناخته‌م‌دهایپر‌از‌تهد‌ییوارد‌قلمرو‌ر،یتا‌افتنی‌یبرا
سرنوشت‌مر ‌پادر‌‌‌کند‌یتلاش‌م‌،11یریدر‌کنار‌دشمنان‌اسِ‌یبا‌رفتن‌به‌ازگارد‌و‌زندگ

عشا ،‌مهاران‌باا‌تارک‌‌‌‌‌‌ریسف‌دررو‌شود.‌‌روبه‌دیدهد‌و‌همزمان‌با‌خطرات‌جد‌رییرا‌تغ
‌انات،‌یخ‌اسات،‌یاز‌س‌یجهاان‌‌شاود؛‌‌یما‌‌یدیا‌جد‌یایو‌ورود‌به‌کوفه،‌وارد‌دن‌یشهر‌ر

‌تار‌‌یاو‌را‌جاد‌‌تیدور‌و‌مسائوگ‌‌یعاد‌یاو‌را‌از‌زندگ‌یها‌که‌تجربه‌یشهادت‌و‌آشفتو
فاساد‌‌ه‌ اگا‌‌اهیسا‌‌نیوارد‌اوگا‌‌ییدروازه‌جاادو‌‌ یا‌.‌در‌فرزندان‌مورتا،‌جان‌از‌ترکند‌یم
و‌خانواده‌برگسون‌خانه‌امن‌خود‌را‌ترک‌کرده‌و‌متعهد‌به‌م ابله‌با‌فسااد‌مورتاا‌‌‌‌شود‌یم
هاا‌‌‌باه‌آن‌‌ییهاا‌‌مختلف،‌ابزار‌و‌مهاارت‌‌یها‌تیارتباط‌با‌شخص‌ر،یمس‌نیدر‌ا‌شوند؛‌یم
‌تیا‌آستانه‌در‌هار‌ساه‌روا‌‌‌نیمبارزه‌کنند.‌درمجموع،‌عبور‌از‌نخست‌یکیتا‌با‌تار‌دهد‌یم

بازر ‌اسات‌و‌ن طاه‌‌‌‌‌یها‌تیمسئوگ‌رشیتازه،‌مواجهه‌با‌خطر‌و‌پذ‌یاینماد‌ورود‌به‌دن
‌‌‌.زند‌یرا‌رقم‌م‌تیسفر‌قهرمان‌و‌تحول‌شخص‌یآغاز‌واقع

 جنگ( ی)خدا توسیکر متیعز(: 0جدول )

 مفاهيم و شواهد مرتبط مقوله فرعی مقوله اصلی

‌پرده‌اول
‌)عزیمت(

‌جهان‌عادی

میادگارد‌در‌حاال‌تیاز‌‌‌‌‌نتریو‌مبولیو‌آترئوس‌در‌ف‌توسیکر
‌‌کردن‌تیرکمان

‌آورد‌آترئوس‌گوزنی‌را‌شکار‌کرده‌و‌به‌غار‌می

‌خوابد‌کریتوس‌به‌خانه‌رفته‌و‌می

‌تواند‌ریسک‌باشد‌تحرکی‌می‌آترئوس‌به‌کریتوس:‌بی‌ییبه‌ماجراجو‌دعوت

                                                                                              

26. Asier 
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 مفاهيم و شواهد مرتبط مقوله فرعی مقوله اصلی

‌دعوت‌آترئوس‌از‌کریتوس‌برای‌یافتن‌هویت‌گوکی

‌جنگ‌نورسدعوت‌برای‌یافتن‌تایر‌خدای‌

‌ورود‌ثور‌و‌اودین‌به‌خانه‌کریتوس

‌خواهد‌وارد‌جنگ‌جدیدی‌شود‌کریتوس‌نمی‌امتناع‌از‌دعوت

‌ملاقات‌با‌مرشد
‌کنند‌شان‌مابین‌قلمروها‌دیدار‌می‌با‌سیندری‌و‌بروک‌در‌خانه

‌ارت ای‌ابزار‌و‌تسلیحات‌توسط‌بروک‌و‌سیندری‌

‌‌برای‌یافتن‌تایر سوارتاگفهایم سفر‌به‌آستانهنخستین‌عبور‌از‌

‌

 جنگ( ی)خدا یلوک / آترئوس متیعز(: 2جدول )

 مفاهيم شواهد مرتبط مقوله فرعی مقوله اصلی

‌پرده‌اول
‌)عزیمت(

‌جهان‌عادی

کااری‌‌‌،‌تمارین‌شاکار،‌پنهاان‌‌‌میادگارد‌ در‌پادرش‌زندگی‌با‌
‌وجوهایش‌جسته‌دربار

‌میرد‌گر ‌محبوبش‌فنریر‌می

‌ییبه‌ماجراجو‌دعوت

‌دعوت‌اودین‌از‌او‌برای‌سفر‌به‌ازگارد

‌یوتنهایم آغاز‌رؤیاها،‌سفر‌پنهانی‌به

‌تلاش‌برای‌فهم‌هویت‌خود‌)گوکی(

دهد‌ماادرش‌از‌آنهاا‌خواساته‌باشاد‌تاا‌‌‌‌‌‌‌آترئوس‌احتمال‌می
‌گوکی‌را‌بشناسند

‌امتناع‌از‌دعوت
‌‌تردید‌نسبت‌به‌هویت‌خود،‌ترس‌از‌پذیرفتن‌ن ش‌گوکی

‌شود‌پدرش‌مانع‌از‌پذیرش‌دعوت‌درونی‌وی‌میدر‌واقع‌

‌ملاقات‌با‌مرشد

‌انوروبودا دیدار‌با

‌آموزش‌آترئوس‌توسط‌کریتوس‌برای‌غلبه‌بر‌خشم

‌گفتوو‌با‌اودین

‌ملاقات‌با‌سیندری‌و‌بروک

‌آستانهنخستین‌عبور‌از‌
‌برای‌تغییر‌سرنوشت‌مر ‌پدر،‌ازگارد رفتن‌به

‌اسِیری‌زندگی‌در‌کنار‌دشمنان
‌
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 (: عزیمت مهران )سفیر عشق(1جدول )

 مفاهيم شواهد مرتبط مقوله فرعی مقوله اصلی

‌پرده‌اول
‌)عزیمت(

‌جهان‌عادی

،‌به‌اگسلام(‌)علیههران‌پ ‌از‌پایان‌جنگ‌و‌صل ‌امام‌حسنم
‌و‌ ‌آرام ‌زندگی ‌به ‌همسرش ‌کنار ‌در ‌و ‌بازگشته ‌ری شهر

‌روزمره‌مشغول‌است

‌دنبال‌آرامش‌و‌فراموشی‌گذشته‌است‌به‌مهران

‌ییبه‌ماجراجو‌دعوت

‌ناآرامی ‌از‌‌اخبار ‌کوفه ‌دعوت‌مردم ‌اموی‌و ‌حکام ‌ظلم ها،
‌‌اگسلام(‌)علیهامام‌حسین

‌مسلم‌بن‌ع یل‌مبنی‌بر‌عدم‌همراهی‌مهران‌ه‌گل

‌امام‌ ‌با ‌همراهی ‌برای ‌مهران ‌درونی ‌کشمکش آغاز
‌اگسلام(‌)علیهحسین

‌مسئوگیت‌برای‌پیوستن‌به‌اماماحساس‌

‌امتناع‌از‌دعوت

‌کابوس ‌وسوسه، ‌تردید، ‌د ار ‌ابتدا ‌سردرگمی‌‌مهران ‌و ها
‌ذهنی‌است.‌

ترس‌از‌بازگشت‌به‌‌:ف ای‌آغاز‌بازی‌نماد‌این‌امتناع‌است
‌‌دادن‌آرامش‌و‌خانواده‌میدان،‌ازدست

‌ملاقات‌با‌مرشد

‌دارند. ‌مرشد ‌ن ش ‌مختلف ‌ افراد ‌ث فی ترین ‌‌مهممختار
هایی‌به‌او‌‌کند‌و‌مأموریت‌هاست‌که‌مهران‌را‌هدایت‌می‌آن
ای‌‌ها‌هم‌جنبه‌های‌درونی‌و‌خواب‌سپارد.‌از‌ترفی‌تجربه‌می

‌.دهند‌عرفانی‌از‌راهنمایی‌را‌نشان‌می

‌کند‌‌پروانه‌همسرش‌به‌او‌از‌گحاظ‌روحی‌کمک‌می

‌آستانهنخستین‌عبور‌از‌

‌رود‌کوفه‌میسمت‌‌بهمهران‌شهر‌را‌ترک‌کرده‌و‌

‌
‌خیانت‌و‌ ‌دنیای‌ملون‌سیاست، ‌با ‌به‌کوفه‌و‌مواجهه ورود

‌آشَفتوی
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 (: عزیمت خانواده برگسون )فرزندان مورتا(4جدول )

 مفاهيم شواهد مرتبط مقوله فرعی مقوله اصلی

‌پرده‌اول
‌)عزیمت(

‌جهان‌عادی

ه‌مطاگع‌غذا،‌های‌وعدها‌‌ها‌در‌پای‌کوه‌مورتا‌برگسونه‌مزرع
‌نمایش‌روزمره‌زندگی‌عنوان‌به‌ا‌خانوادگی‌پیوندهای‌آرام،
‌فساد‌ظهور‌از‌پیش‌فرزندان‌و‌مارگارت‌جان،.‌شود‌می‌داده
‌شوند‌می‌دیده‌خود‌معمول‌های‌فعاگیت‌در

‌کند‌رود‌و‌زیارت‌می‌مارگارت‌به‌رئا‌می

‌ییبه‌ماجراجو‌دعوت

جنول‌اوگین‌هجوم‌فساد‌که‌بیند.‌‌مارگارت‌خواب‌پلیدی‌می
خواند‌تا‌از‌‌کند،‌جان‌را‌فرامی‌وحش‌را‌دگرگون‌می‌و‌حیات

‌ن ط ‌این ‌کند. ‌دفاع ‌کوه ‌عادی‌ه ‌زندگی ‌در ‌شکافی عطف،
‌‌تلبد‌کند‌و‌اقدام‌را‌می‌خانواده‌ایجاد‌می

‌دهد‌مارگارت‌به‌جان‌تکه‌گوهر‌درخشان‌می
‌دهد‌برادرش‌شمشیر‌به‌او‌می
‌می ‌بوسه ‌او ‌‌همسرش‌به ‌دگیل ‌اینکه ‌برای ‌برای‌دهد کافی

‌بازگشت‌داشته‌باشد

‌امتناع‌از‌دعوت

‌می ‌پیش ‌بلافاصله ‌جان ‌اع ا‌اگر ه ‌دیور ‌‌رود، ‌تردیدا
‌ابتدا‌ا‌مارک‌است امتی‌خوی‌و‌گوسی‌زدگی‌شتاب‌کوین،
‌کنند‌می‌تجربه‌را‌خود‌ای‌گحظه‌«نه»‌هریک‌و‌شوند‌می‌مردد

‌این‌ ‌و ‌ندارند ‌دفاع ‌در ‌تردیدی ‌هیچ ‌ها ‌برگسون ‌واقع در
‌پرداخته‌شده‌استبخش‌کمتر‌

‌ملاقات‌با‌مرشد

ه‌ها‌و‌مشاور‌مارگارت‌نماد‌مرشد‌است:‌او‌شفابخشی،‌تلسم
آنای‌،‌آنای‌راها،‌آنای‌دایادهد.‌ارواح‌آزادشده‌)‌روحانی‌می

‌ایفا‌میساراوا های‌جدید‌‌کنند‌و‌قابلیت‌(‌نیز‌ن ش‌راهنما‌را
‌‌بخشند‌به‌خانواده‌می

‌خواهند‌کنند‌و‌از‌اول‌کمک‌می‌میدانا‌دعا‌ا‌‌کوه‌رئاه‌در‌کنار‌اگه

‌آستانهنخستین‌عبور‌از‌

ه‌ اگ‌ورود‌به‌اوگین‌سیاهجادویی‌ه‌عبور‌جان‌از‌تری ‌درواز
‌‌شده‌کاگدیپو‌افسون‌های‌ویرانه‌یا‌سنوی‌تالارهایا‌‌فاسد
‌مورتا‌تاریکی‌با‌م ابله‌به‌و‌کرده‌ترک‌را‌امنه‌خان‌خانواده
‌شود‌‌می‌متعهد

‌تواند‌به‌جنگ‌فساد‌رفت‌میهای‌مختلف‌‌با‌شخصیت
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 پرده دوم )تشرف(
‌یباا‌متحادان‌‌‌تاوس‌ی،‌کر«رگناروک‌:جنگ‌یخدا»در‌: ها، متحدان، دشمنان آزمون -1

مانناد‌‌‌یو‌در‌کناار‌آناان‌باا‌دشامنان‌قدرتمناد‌‌‌‌‌‌کناد‌‌یما‌‌یهمکار‌ریو‌فر‌ایمانند‌فر
آترئاوس‌باا‌‌‌‌کاه‌‌حااگی‌‌در‌کناد،‌‌یو‌فراست‌فانتوم‌م ابلاه‌ما‌‌‌یخیو‌‌یسنو‌یها‌غول

اا‌‌‌نیا‌و‌اود‌فیس‌مدال،یثور،‌ها‌ثرُود،‌ا‌‌‌یریاِس‌یایدن‌یدیکل‌یها‌تیملاقات‌شخص
عش ،‌مهران‌در‌کوفاه‌‌‌ری.‌در‌سفشود‌یآشنا‌م‌دیجد‌یدهایروابط‌و‌تهد‌یدگیچیپ‌با

‌یاماو‌‌انیو‌ساپاه‌‌ادیا‌ز‌هاا،‌مازدوران‌ابان‌‌‌‌روست؛‌جاسوس‌روبه‌یبا‌دشمنان‌متنوع
و‌‌لیا‌مانند‌مختار،‌مسلم‌بن‌ع ‌یو‌همزمان‌با‌متحدان‌دهند‌یاو‌را‌شکل‌م‌یها‌آزمون

و‌‌یآموزشا‌‌یا‌تجرباه‌‌گونااگون‌‌یهاا‌‌تیا‌کاه‌مأمور‌‌کند‌یم‌یناشناس‌همکار‌ارانی
عناوان‌‌‌باه‌‌یبااز‌‌ی.‌در‌فرزندان‌مورتا،‌مراحال‌تصاادف‌‌کنند‌یم‌جادیاو‌ا‌یبرا‌یتیت و

‌یاد‌دشمنمتفاوت‌فس‌یها‌از‌فرزندان‌برگسون‌با‌جلوههریک‌و‌‌کنند‌یآزمون‌عمل‌م
و‌‌کناد‌‌یما‌‌تیا‌را‌ت و‌یها،‌حا ‌همکاار‌‌‌ن ش‌ضیو‌تعو‌یاتحاد‌خانوادگ‌کنند؛‌یم

بخاش‌‌‌نیا‌.‌درمجماوع،‌ا‌دهناد‌‌یارائه‌م‌دیجد‌یها‌نشیو‌ب‌ها‌تیارواح‌آزادشده‌قابل
قهرماان‌‌‌یها‌ییها‌و‌توانا‌مهارتتنها‌‌نهها،‌متحدان‌و‌دشمنان‌‌که‌آزمون‌دهد‌ینشان‌م
را‌‌شیهاا‌‌تیبلکه‌روابط،‌اتحادها‌و‌شناخت‌قهرمان‌از‌جهاان‌و‌مسائوگ‌‌‌سنجند‌یرا‌م
نکتاه‌‌‌در‌سافر‌قهرماان‌هساتند.‌‌‌‌تیو‌ن طاه‌اوج‌رشاد‌شخصا‌‌‌‌دهناد‌‌یشکل‌ما‌‌زین

تکرار‌و‌تغییر‌برخی‌منازل‌سفر‌قهرمانی‌در‌شخصیت‌کریتوس‌در‌خادای‌‌‌توجه‌قابل
شمنان‌دوبار‌رسد‌مرحله‌غار‌درونی‌و‌متحدان‌و‌د‌جنگ:‌رگناروک‌است.‌به‌نظر‌می

‌ای‌هماهنگ‌است.‌های‌رایانه‌با‌ویژگی‌ذاتی‌بازی‌نوعی‌بهاند‌که‌‌تکرار‌شده
،‌قهرمانان‌باه‌عما ‌‌‌«آستانه‌دوم‌/‌غار‌درونی»در‌بخش‌: آستانه دوم / درونیغار  -2

باا‌دشامنان‌‌‌تنها‌‌نهکه‌‌گذارند،‌جایی‌های‌درونی‌خود‌قدم‌می‌دنیای‌ناشناخته‌و‌ اگش
شوند.‌در‌خدای‌‌رو‌می‌های‌شخصی‌روبه‌ها‌و‌وسوسه‌ها،‌ف دان‌ترسبیرونی،‌بلکه‌با‌

جنگ‌رگناروک،‌کریتوس‌با‌سفر‌به‌هلهایم‌برای‌دربندکردن‌گارم،‌دمیدن‌روح‌فنریر‌
در‌آن‌و‌مواجهه‌با‌سرخوردگی‌ناشی‌از‌مر ‌بروک،‌و‌همچنین‌شکار‌باا‌آترئاوس‌‌‌

هاا‌و‌تصامیمات‌‌‌‌مهارتکند‌و‌‌وپنجه‌نرم‌می‌در‌میدگارد،‌با‌درد‌و‌ف دان‌خود‌دست
زنااد.‌آترئااوس‌نیااز‌در‌آزاد‌کااردن‌گااارم،‌ورود‌بااه‌اتاااق‌‌را‌محااک‌ماای‌اش‌دروناای
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های‌ماساک‌ح ی ات،‌باا‌وسوساه‌داناایی‌مطلا ‌و‌‌‌‌‌‌‌‌مخصوص‌اودین‌و‌ساخت‌تکه
شود‌و‌رشاد‌شخصایتی‌او‌در‌ایان‌مرحلاه‌شاتاب‌‌‌‌‌‌‌مسئوگیت‌هویت‌خود‌مواجه‌می

به‌ح ی ت‌وفااداری‌و‌خیانات‌پای‌‌‌‌گیرد.‌در‌سفیر‌عش ،‌مهران‌در‌دل‌فتنه‌کوفه‌‌می
های‌اخلاقی‌فشاار‌روانای‌و‌رشاد‌‌‌‌‌گیری‌کاری‌و‌تصمیم‌های‌مخفی‌برد؛‌مأموریت‌می

های‌‌مورتا،‌جان‌و‌مری‌با‌پیشروی‌در‌محیط دهند.‌در‌فرزندان‌درونی‌او‌را‌شکل‌می
گاه‌کوه‌و‌معاباد‌زیرزمینای،‌تعلیا ‌و‌فشاار‌داساتانی‌را‌تجرباه‌‌‌‌‌‌‌‌تر‌مانند‌تخت‌عمی 
آورناد‌‌‌می‌دست‌بهها‌و‌ت ادهای‌اگهی‌‌شخصیته‌اتلاعات‌بیشتری‌از‌پیشین‌کنند،‌می

شوند.‌درمجموع،‌این‌مرحله‌همزماان‌آزماونی‌بارای‌‌‌‌‌و‌برای‌مواجهه‌نهایی‌آماده‌می
های‌عملی‌و‌هم‌برای‌بلوغ‌درونی‌قهرمان‌است،‌جایی‌که‌تحاول‌شخصایت‌‌‌‌توانایی

‌.‌‌گیرد‌تر‌شکل‌می‌های‌بزر ‌و‌آمادگی‌برای‌ اگش
‌یزنادگ‌‌یهاا‌‌هاا‌و‌بحاران‌‌‌ ااگش‌‌نیدتریقهرمانان‌با‌شد: آزمون یا محنت بزرگ -3

اسات‌و‌هام‌‌‌‌شاان‌یها‌و‌مهارت‌ها‌ییتوانا‌یبرا‌یکه‌هم‌آزمون‌شوند‌یرو‌م‌خود‌روبه
‌تاوس‌یجنگ‌رگنااروک،‌کر‌‌ی.‌در‌خدازند‌یرا‌رقم‌م‌تشانین طه‌عطف‌تحول‌شخص

‌عیوقاا‌‌نیا‌شود؛‌یو‌مر ‌بروک‌مواجه‌م‌نیاود‌عنوان‌به‌ریتا‌یواقع‌تیبا‌کشف‌هو
اداماه‌‌‌یاو‌را‌بارا‌‌ریو‌مسا‌‌تیبلکه‌مسائوگ‌‌کنند‌یم‌جادیا‌یدیغم‌و‌ف دان‌شدتنها‌‌نه

‌مات،یتصم‌یبا‌مر ‌بروک‌و‌قصور‌خود‌در‌برخ‌زی.‌آترئوس‌نکنند‌یم‌نیینبردها‌تع
او‌‌یریپذ‌تیکه‌بلوغ‌و‌مسئوگ‌کند‌یو‌احساس‌گناه‌را‌تجربه‌م‌یدرون‌ یعم‌یریدرگ

کوفاه،‌‌‌یهاا‌‌در‌کو اه‌‌دیشد‌یها‌یریبا‌درگ‌رانعش ،‌مه‌ری.‌در‌سفدهد‌یرا‌شکل‌م
‌ایا‌و‌باه‌مارز‌شکسات‌‌‌‌‌شاود‌‌یرو‌ما‌‌روبه‌یو‌ت ابل‌با‌دشمنان‌اصل‌ها‌انتیکشف‌خ
رشاد‌و‌‌‌ریاوست‌و‌مسا‌‌یرونیو‌ب‌یمرحله‌اوج‌کشمکش‌درون‌نیا‌رسد؛‌یشهادت‌م
‌یمارگاارت‌بارا‌‌‌یمر ‌و‌جانفشاان‌.‌در‌فرزندان‌مورتا،‌کند‌یم‌تیرا‌تثب‌اش‌یوفادار
دشاوار‌‌‌یبا‌نوهبانان‌فاساد،‌آزماون‌‌‌یفرع‌ یرئ‌یباردار،‌همراه‌با‌نبردها‌یرنجات‌م

‌یو‌مراسام‌ساوگوار‌‌‌دیآ‌یم‌حساب‌به‌یخانوادگ‌یوندهایمهارت،‌شجاعت‌و‌پ‌یبرا
آن‌است.‌درمجماوع،‌محنات‌بازر ‌‌‌‌‌یامدهایو‌پ‌یفداکار‌تیمارگارت‌نشانور‌اهم

‌یبرا‌یساز‌تحول‌و‌آماده‌نهیزمبلکه‌‌د،یآزما‌یشجاعت‌قهرمانان‌را‌ممهارت‌و‌تنها‌‌نه
‌‌‌.کند‌یرا‌فراهم‌م‌ییمواجهه‌نها
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 (: تشرف کریتوس )خدای جنگ(5جدول )

 مفاهيم و شواهد مرتبط مقوله فرعی مقوله اصلی

‌پرده‌دوم
‌)تشرف(

ها،‌متحدان،‌‌آزمون
‌دشمنان

‌ایجاد‌اتحاد‌با‌فریا،‌فریر‌و‌دیوران
‌دشمنان‌)غول‌سنوی‌و‌یخی،‌فراست‌فانتوم‌و...(‌مبارزه‌با

‌آستانه‌دوم‌درونی/غار‌
‌گارم‌)گر ‌بزر (‌دربندکردنبرای‌ هلهایم سفر‌به

‌دمند‌روح‌گر ‌فنریر‌را‌در‌گارم‌می

‌بروک و‌مر تایر‌)اودین(‌ کشف‌هویت‌واقعی‌بزر یا‌محنت‌آزمون‌

‌غار‌درونی‌)تکرار(‌
‌سر‌خورده‌از‌مر ‌بروک

 برای‌تسلی‌یافتن‌آتروس‌در‌میدگاردشکار‌با‌

‌
متحدان‌و‌دشمنان‌

‌)تکرار(

‌واناهایم‌برای‌متحدکردن‌سیوران بهفریا‌سفر‌
‌آگفهایم‌برای‌متحدکردن‌سرتر‌سفر‌فریر‌به

سفر‌هیلدیسوینی‌و‌میمیار‌باه‌هلهاایم‌بارای‌اتحااد‌گشاور‌‌‌‌‌‌‌
‌مردگان

‌ها‌سفر‌سیندری‌به‌سوارتاگفهایم‌برای‌اتحاد‌کوتوگه
‌آترئوس‌به‌ماسپلهایم‌برای‌اتحاد‌سرتر‌سفر‌کریتوس‌و

‌اتحاد‌با‌رگناروک‌برای‌حمله‌به‌آزگارد

‌

 (: تشرف آترئوس / لوکی )خدای جنگ(9جدول )

‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌پرده‌دوم
‌)تشرف(

‌سیف،‌اودین،‌هایمدال،‌ثرودثور،‌‌دیدار‌با‌ها،‌متحدان،‌دشمنان‌آزمون

‌درونی/آستانه‌دومغار‌

‌روح‌آزاد‌کردن‌گارم‌گر ‌بی
‌ورود‌به‌اتاق‌مخصوص‌اودین

‌ماسک‌ح ی ت‌و‌وسوسه‌دانایی‌مطل های‌‌ساخت‌تکه
‌دمیدن‌روح‌فنریر‌در‌گارم‌بزر 

‌‌بروک‌و‌قصور‌آترئوس مر ‌‌بزر یا‌محنت‌آزمون‌

‌
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 (: تشرف مهران )سفیر عشق(7جدول )

‌شواهد مرتبطمفاهيم و ‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌پرده‌دوم
‌)تشرف(

ها،‌متحدان،‌‌آزمون
‌دشمنان

شااود‌‌رو‌ماای‌مهااران‌در‌کوفااه‌بااا‌دشاامنان‌مختلفاای‌روبااه‌
ها،‌مزدوران‌ابن‌زیاد،‌سپاهیان‌اموی(.‌متحادان‌او‌‌‌)جاسوس
هایی‌مثل‌مختار،‌مسالم‌بان‌ع یال‌و‌یااران‌گمنامناد.‌‌‌‌‌‌‌ هره

‌اند‌های‌این‌مرحله‌های‌بازی‌همان‌آزمون‌مأموریت

‌آستانه‌دوم‌درونی/غار‌

مهران‌باید‌در‌دل‌فتنه‌کوفه‌به‌ح ی ت‌وفاداری‌و‌خیانت‌پی‌
های‌اخلاقای‌‌‌گیری‌کاری‌و‌تصمیم‌های‌مخفی‌ببرد.‌مأموریت

دهند.‌او‌از‌نظر‌درونای‌نیاز‌باه‌مارز‌‌‌‌‌‌این‌مرحله‌را‌شکل‌می
‌‌شود‌تغییر‌نزدیک‌می

‌بزر یا‌محنت‌آزمون‌
هاا‌و‌‌‌کشف‌خیانات‌‌های‌کوفه،‌های‌شدید‌در‌کو ه‌درگیری

ت ابل‌با‌دشامنان‌اصالی،‌اوج‌کشامکش‌درونای‌و‌بیرونای‌‌‌‌‌‌
‌‌رسد‌مهران‌است.‌او‌به‌مرز‌شکست‌یا‌شهادت‌می

‌

 (: تشرف خانواده برگسون )فرزندان مورتا(1جدول )

‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌پرده‌دوم
‌)تشرف(

ها،‌متحدان،‌‌آزمون
‌دشمنان

کنند‌و‌‌عمل‌می«‌آزمون»عنوان‌‌تصادفی‌به‌‌مراحل‌توگیدشده
رو‌‌از‌فرزناادان‌برگسااون‌بااا‌دشاامنان‌متمااایز‌روبااههریاک‌‌

‌شوند‌‌می
‌حا ‌‌ها‌آن‌بین‌تعویض‌ا‌اند‌متحدان،‌خود‌اع ای‌خانواده

‌متفااوت‌‌هاای‌‌جلوه‌دشمنان‌و‌ا‌کند‌‌می‌ت ویت‌را‌همکاری
‌سازند‌‌می‌نمایان‌را‌فساد

‌دوم‌درونی/آستانهغار‌

جان‌و‌مری‌در‌روستای‌برهوت‌یاد‌نخستین‌دیدارشاان‌در‌‌
‌افتند‌جشن‌انوور‌می

گااه‌کاوه،‌معاباد‌‌‌‌‌تر‌)تخات‌‌عمی ‌های‌محیطروی‌به‌‌با‌پیش
‌یابد.‌‌زیرزمینی(،‌تعلی ‌و‌فشار‌داستانی‌افزایش‌می

آوری‌‌او‌و‌ت اد‌اگهی‌جماع‌ه‌پیشینه‌اتلاعات‌بیشتری‌دربار
‌آماده‌شوندنهایی‌ه‌شود‌تا‌برای‌مواجه‌می

‌مر ‌و‌جانفشانی‌مارگارت‌برای‌نجات‌مری‌باردار‌بزر یا‌محنت‌آزمون‌
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‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

های‌‌اندوه‌یا‌انبانه‌فرعی‌با‌نوهبانان‌فاسد‌)مثلاً‌بیو‌نبردهای‌
کنناد.‌ایان‌‌‌‌های‌مرکزی‌عمال‌مای‌‌‌عنوان‌آزمون‌فریادزن(‌به

مبارزات‌هم‌مهارت‌بازیکن‌و‌هم‌پیونادهای‌خاانوادگی‌را‌‌‌
‌‌سنجند‌زیر‌فشار‌می

‌گیرند‌برای‌مارگارت‌مراسم‌سوگواری‌می

‌
 پرده سوم )بازگشت(

هاا‌و‌‌‌از‌سفر‌قهرمان،‌قهرمانان‌پا ‌از‌عباور‌از‌آزماون‌‌‌«‌پاداش»در‌بخش‌: پاداش -1
کاه‌هام‌‌‌‌رساند‌‌یارزشامند‌ما‌‌‌یاورددسات‌‌به‌،یرونیو‌ب‌یدرون‌یها‌مواجهه‌با‌ اگش
.‌در‌کناد‌‌یهماوار‌ما‌‌‌ییهدف‌نهاسمت‌‌بهرا‌‌رشانیاست‌و‌مس‌یملموس‌و‌هم‌معنو

اتحااد‌‌‌جااد‌یو‌ا‌ ات‌یآوردن‌ماساک‌ح ‌‌دسات‌‌با‌به‌توسیجنگ‌رگناروک،‌کر‌یخدا
را‌کساب‌‌‌تیا‌اداماه‌مأمور‌‌یلازم‌بارا‌‌نشیا‌و‌هام‌ب‌‌یرگناروک،‌هم‌توان‌عمل‌یبرا
و‌‌وار‌ید‌یهاا‌‌میآترئوس‌با‌بازگشت‌به‌پدر،‌اتحاد‌دوباره‌باا‌اقلا‌‌‌که‌حاگی‌در‌کند،‌یم

‌دسات‌‌باه‌خاود‌‌‌یایاز‌دن‌یتر‌و‌فهم‌گسترده‌یتیرشد‌شخص‌ن،یاود‌نتیاز‌ت‌یآگاه
و‌‌فاه‌یوظ‌ماان،‌یا‌ ات‌یو‌ح ‌رساد‌‌یما‌‌رتیبصا‌عش ،‌مهران‌باه‌‌‌ری.‌در‌سفآورد‌یم

‌یتاا‌بارا‌‌‌ساازد‌‌یاو‌را‌آماده‌م‌یپاداش‌معنو‌نیا‌کند؛‌یرا‌درک‌م‌یضرورت‌فداکار
‌یقادرت‌‌ایا‌‌یماد‌متیآن‌از‌هر‌غن‌تیو‌عداگت‌جان‌خود‌را‌فدا‌کند‌که‌اهم‌ تیح 
‌رها‌‌افتنیا‌ورود‌آپان‌به‌خاانواده‌و‌‌‌،یاست.‌در‌فرزندان‌مورتا،‌توگد‌نوزاد‌مر‌شتریب

خاورده،‌‌‌م ادس‌حاصال‌از‌نوهباناان‌شکسات‌‌‌‌‌یهاا‌‌همراه‌باا‌روح‌‌ات،یسه‌دانه‌ح
‌کناد‌‌یها‌را‌آمااده‌ما‌‌‌و‌آن‌آورد‌یها‌به‌ارمغان‌م‌برگسون‌یبرا‌یا‌تازه‌دیها‌و‌ام‌قدرت

و‌مناابع‌قهرماناان‌را‌‌‌‌ییتواناا‌تنها‌‌نهها‌‌رمجموع،‌پاداشرا‌بشکنند.‌د‌یتا‌ رخه‌قربان
مواجهه‌‌یکرده‌و‌آنان‌را‌برا‌تیآنان‌را‌ت و‌دیو‌ام‌یوبلکه‌رشد‌معن‌دهند‌یم‌شیافزا
‌‌‌.کنند‌یآماده‌م‌یینها

‌شاوند‌‌یرو‌ما‌‌روباه‌‌یینها‌یدهایقهرمانان‌با‌عواقب‌و‌تهد: راه بازگشت هايخطر -2
جناگ‌‌‌یرا‌رقام‌بزناد.‌در‌خادا‌‌‌‌ورانیسرنوشت‌خود‌و‌د‌تواند‌یم‌ماتشانیکه‌تصم
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گالاهورن‌و‌فراخوان‌رگناروک‌ندارد‌‌پوریجز‌نواختن‌ش‌یا‌ اره‌توسیرگناروک،‌کر
او‌‌تیئوگکه‌شدت‌خطر‌و‌مسا‌‌یروزیپ‌ایمر ‌است‌‌ایکه‌در‌انتظار‌اوست‌‌یانیو‌پا

ازگاارد،‌‌‌یو‌ناابود‌‌ییدر‌کناار‌پادر‌در‌نبارد‌نهاا‌‌‌‌‌زیا‌.‌آترئوس‌نرساند‌یرا‌به‌اوج‌م
‌یدهایا‌جنگ‌را‌بر‌عهاده‌دارد‌و‌باا‌تهد‌‌ه‌در‌بحبوح‌گناهان‌ینجات‌جان‌ب‌تیمسئوگ
مواجاه‌‌‌یینهاا‌‌میعش ،‌مهران‌باا‌تصام‌‌‌ری.‌در‌سفشود‌یرو‌م‌و‌گسترده‌روبه‌میمست 

او‌را‌مشاخص‌‌‌یقهرماان‌‌ریانتخاب،‌هم‌مس‌نیا‌خر؛تا‌آ‌یوفادار‌ای‌دانیاست:‌ترک‌م
‌انیا‌هر ناد‌پا‌‌کناد،‌‌یم‌تیرا‌تثب‌یو‌فداکار‌مانیا‌ ت،یو‌هم‌تعهد‌او‌به‌ح ‌کند‌یم
.‌در‌ماناد‌‌یما‌‌یبااق‌‌ریرپذیمخاتاب‌تفسا‌‌‌یآن‌بارا‌‌یامادها‌یباز‌است‌و‌پ‌یکم‌یباز

‌وهارواح،‌باه‌لاناه‌خادا‌در‌کا‌‌‌‌‌یروهاا‌ین‌یاریا‌فرزندان‌مورتا،‌خانواده‌برگساون‌باا‌‌‌
کردن‌نوزاد‌‌یقربان‌ینف‌یبرا‌میهاست؛‌تصم‌آن‌یمرحله‌آزمون‌اخلاق‌نیو‌ا‌رسند‌یم

هاسات.‌‌‌آن‌یینهاا‌‌یریپذ‌تیکوه،‌نشانور‌بلوغ‌و‌مسئوگ‌یبا‌خدا‌میمست ‌ییارویو‌رو
بازر ‌و‌‌‌یخطرهاا‌‌،یینهاا‌‌یامادها‌یمرحله‌نماد‌مواجهه‌قهرمان‌با‌پ‌نیدرمجموع،‌ا

سافر‌‌‌لیا‌و‌تکم‌دهاد‌‌یاو‌را‌شاکل‌ما‌‌‌یاقعا‌است‌که‌بازگشت‌و‌یاخلاق‌یها‌آزمون
‌‌‌.زند‌یقهرمان‌را‌رقم‌م

باه‌هام‌‌‌‌یرونا‌یب‌یو‌نبردهاا‌‌یدرونا‌‌راتییا‌کاه‌تغ‌‌ییجا: آستانه سوم / رستاخيز -3
جناگ‌‌‌ی.‌در‌خادا‌خاورد‌‌یخودشان‌رقام‌ما‌‌‌تیو‌شخص‌ایو‌سرنوشت‌دن‌زندیآم‌یم

‌یآن‌ناابود‌‌جاه‌یکه‌نت‌شود‌یم‌میعظ‌یبا‌متحدان‌خود‌وارد‌نبرد‌توسیرگناروک،‌کر
‌یبلکاه‌تحاوگ‌‌‌کند‌یجهان‌را‌آزاد‌متنها‌‌نه‌یروزیپ‌نیاست،‌و‌ا‌نیآزگارد‌و‌مر ‌اود

‌انیا‌ماساک‌و‌پا‌‌ی.‌آترئوس‌با‌نابودکند‌یم‌جادیو‌سرنوشت‌او‌ا‌تیدر‌شخص‌یینها
‌یتیو‌همزمان‌رشاد‌و‌بلاوغ‌شخصا‌‌‌‌دهد‌ینجات‌م‌بیرا‌از‌آس‌ها‌میاقل‌ن،یسلطه‌اود

‌ریاوسات.‌در‌ساف‌‌‌یتیهاو‌‌یهاا‌‌که‌نشانه‌عبور‌کامل‌از‌آزمون‌کند‌یخود‌را‌تجربه‌م
مارد‌‌‌وار‌یو‌د‌شاود‌‌یدگرگاون‌ما‌‌‌د،یا‌عش ،‌مهران‌با‌غلبه‌بر‌ترس،‌وسوساه‌و‌ترد‌

‌شاود‌‌یما‌‌لیمن‌تبدؤآگاه،‌شجاع‌و‌م‌یاو‌به‌مبارز‌ست؛یخسته‌از‌جنگ‌ن‌نینش‌خانه
را‌دارد.‌در‌فرزنادان‌مورتاا،‌خاانواده‌‌‌‌‌یینهاا‌‌ثاار‌یو‌ا‌یوفادار‌یلازم‌برا‌یکه‌آمادگ

شاده،‌‌‌لیقدرتمناد‌تباد‌‌‌ییولایا‌که‌باه‌ه‌کوه‌‌یتالار‌با‌خدا‌نیتر‌کیبرگسون‌در‌تار
(‌را‌از‌نی)کو‌شانیاز‌اع ا‌یکی‌باًیخانواده‌ت ر‌ن،ینبرد‌نماد‌نیدر‌ا‌شوند؛‌یرو‌م‌روبه
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‌ییو‌اتحاد‌نهاا‌‌نیآفر‌تحول‌یروزیاما‌با‌شکست‌قلب‌فاسد‌دشمن،‌پ‌؛دهد‌یدست‌م
‌تیو‌تکامال‌شخصا‌‌‌زیاوج‌رستاخ‌انوریمرحله‌نما‌نی.‌درمجموع،‌اکنند‌یرا‌تجربه‌م

‌راتییا‌و‌تغ‌نندینشا‌‌یسفر‌باه‌ثمار‌ما‌‌‌‌یها‌ها‌و‌مهارت‌که‌درس‌ییقهرمان‌است،‌جا
‌‌.ابندی‌یهمزمان‌تح  ‌م‌یرونیو‌ب‌یدرون

هاا‌و‌‌‌سار‌گذاشاتن‌تماام‌ ااگش‌‌‌‌‌قهرمانان‌پا ‌از‌پشات‌‌: و گنج ارزشمند رياکس -4
آناان‌اسات.‌‌‌‌ندهیسفر‌و‌هم‌ابزار‌رشد‌آ‌جهیکه‌هم‌نت‌رسند‌یم‌یاورددست‌بهها‌‌آزمون
جو‌به‌‌انت ام‌یجنو‌یاز‌خدا‌م،یبا‌اتحاد‌همه‌اقاگ‌توسیجنگ‌رگناروک،‌کر‌یدر‌خدا
تکامال‌‌‌رنشاانو‌تنهاا‌‌‌ناه‌تحاول‌‌‌نیا‌شود؛‌یم‌لیتبد‌گر‌تیمورد‌پرستش‌حما‌یخدا
.‌آترئوس‌با‌آورد‌یاوست‌بلکه‌ثبات‌و‌صل ‌در‌جهان‌نورس‌را‌به‌همراه‌م‌تیشخص

‌میوتنهاا‌ی‌یو‌نجاات‌اهااگ‌‌‌وار‌ید‌یهاا‌‌غاول‌‌افتنی‌یمست ل‌برا‌یترک‌پدر،‌به‌سفر
‌ری.‌در‌ساف‌ساازد‌‌یما‌‌انیرا‌نما‌شتریو‌بلوغ‌ب‌تیمسئوگ‌یاو‌برا‌ریکه‌آغاز‌مس‌رود‌یم

.‌یعاشورا‌و‌وفادار‌ تیدرک‌ح ‌مان،یاست:‌ا‌یو‌اخلاق‌یمهران‌معنو‌ریعش ،‌اکس
‌یرتیو‌بصا‌‌امیا‌اما‌مهاران‌حامال‌پ‌‌‌؛رسد‌یکامل‌به‌کربلا‌نم‌صورت‌بههر ند‌داستان‌

‌یتا‌در‌ادامه‌همراه‌ح ‌باشد‌و‌اعمال‌شجاعانه‌و‌اخلاقا‌‌کند‌یاست‌که‌او‌را‌آماده‌م
گردد‌و‌خاانواده‌‌‌یانجام‌دهد.‌در‌فرزندان‌مورتا،‌با‌بخشش‌رئا‌دانا،‌تعادل‌مورتا‌بازم

.‌درمجموع،‌گردند‌یبازم‌یبه‌خانه‌و‌زندگ‌د،یتازه‌و‌ام‌یها‌برگسون،‌همراه‌با‌قدرت
و‌‌یمعناو‌‌نشیا‌ب‌ت،ی:‌رشاد‌شخصا‌‌ساازد‌‌یسفر‌را‌آشکار‌ما‌‌یعمرحله‌گنج‌واق‌نیا

‌قهرمانان‌است.‌شده‌یت‌یها‌ها‌و‌آزمون‌تجربه‌میکه‌ثمره‌مست ‌رییتغ‌جادیا‌ییتوانا

  (: بازگشت کریتوس )خدای جنگ(6جدول )

‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌پرده‌سوم
‌)بازگشت(

‌اتحاد‌برای‌رگناروکآوردن‌ماسک‌ح ی ت‌و‌‌دست‌به‌پاداش

‌راه‌بازگشت‌هایخطر
کریتوس‌راهی‌جز‌نواختن‌شایپور‌گاالاهورن‌و‌فراخاوان‌‌‌‌

‌رگناروک‌ندارد
‌پایان‌جنگ‌یا‌مر ‌است‌یا‌پیروزی‌

‌آستانه‌سوم‌/‌رستاخیز
‌ثور‌و‌اودین‌بزر ‌متحدان‌و‌رگنارک‌با‌نبرد

‌ویرانی‌آزگارد
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‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌مر ‌اودین‌

‌و‌گنج‌ارزشمند‌ریاکس
‌اقاگیم‌را‌متحد‌کرده‌استکریتوس‌همه‌

گار‌‌‌او‌از‌خدای‌جنگ‌به‌خادای‌ماورد‌پرساتش‌حمایات‌‌‌‌
‌شود‌تبدیل‌می

‌

 (: بازگشت آترئوس / لوکی )خدای جنگ(01جدول )

‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌پرده‌سوم
‌)بازگشت(

‌پاداش
‌بازگشت‌به‌پدر
‌های‌دیور‌با‌اقلیم‌اتحاد‌دوباره

‌اودینآگاهی‌از‌تینت‌

‌راه‌بازگشت‌هایخطر
‌و‌نابودی‌ازگارد‌کنار‌پدر‌در‌نبرد‌نهایی

‌جنگه‌گناهان‌در‌بحبوح‌نجات‌جان‌بی

‌ها‌از‌آسیب‌اودین‌‌نجات‌اقلیمنابودی‌ماسک،‌پایان‌اودین،‌‌آستانه‌سوم‌/‌رستاخیز

‌و‌گنج‌ارزشمند‌ریاکس
ی‌دیوار‌و‌نجاات‌‌‌ها‌ترک‌کریتوس،‌سفر‌برای‌یافتن‌غول

‌یوتنهایماهاگی‌

‌

 (: بازگشت مهران )سفیر عشق(00جدول )

‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌پرده‌سوم
‌)بازگشت(

‌پاداش

رسد:‌ح ی تِ‌ایمان،‌وظیفاه‌و‌گازوم‌‌‌‌مهران‌به‌بصیرت‌می
تار‌از‌‌‌کند.‌ایان‌پااداش‌معناوی‌مهام‌‌‌‌‌فداکاری‌را‌درک‌می

آماده‌است‌کاه‌بارای‌‌‌‌درنهایتغنیمت‌یا‌قدرت‌است.‌او‌
‌ح ی ت‌از‌جان‌بوذرد

‌راه‌بازگشت‌هایخطر
مهران‌باید‌به‌تصمیم‌نهایی‌برسد:‌ترک‌میدان‌یا‌وفااداری‌‌

اما‌مسیر‌قهرمان‌‌؛تا‌آخر.‌اگر ه‌پایان‌بازی‌کمی‌باز‌است
‌و‌ایمان‌کامل‌استخود‌‌بهبازگشت‌‌روبه

‌آستانه‌سوم‌/‌رستاخیز
نشاین‌و‌‌‌شاود.‌او‌دیوار‌آن‌مارد‌خاناه‌‌‌‌‌مهران‌دگرگون‌می

خسته‌از‌جنگ‌نیست.‌با‌غلبه‌بر‌ترس‌وسوسه،‌و‌تردیاد،‌‌
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‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌به‌مبارزی‌آگاه‌و‌مومن‌تبدیل‌شده‌است

‌و‌گنج‌ارزشمند‌ریاکس

اکسیر‌او،‌نه‌گنج‌یاا‌قادرت،‌بلکاه‌ایماان،‌درک‌ح ی ات‌‌‌‌‌‌
صورت‌کامال‌باه‌‌‌‌عاشورا‌و‌وفاداری‌است.‌گر ه‌بازی‌به

اما‌مهران‌حامل‌پیام‌و‌بصیرتی‌اسات‌کاه‌‌‌‌؛رسد‌نمی‌کربلا
‌کند‌تا‌در‌ادامه‌همراه‌ح ‌باشد‌اش‌می‌آماده

‌

 (: بازگشت خانواده برگسون )فرزندان مورتا(02جدول )

‌مفاهيم و شواهد مرتبط‌مقوله فرعی‌مقوله اصلی

‌پرده‌سوم
‌)بازگشت(

‌پاداش

‌آید‌نوزاد‌مری‌به‌دنیا‌می
‌شود‌خانواده‌اضافه‌میآپان‌دختر‌عمو‌بن‌به‌
‌یابند‌هر‌سه‌دانه‌حیات‌را‌می
خاورده‌یاک‌روح‌م ادس‌باه‌ارمغاان‌‌‌‌‌‌‌هر‌نوهبان‌شکست

‌آورد‌‌می
‌شاید‌که‌یابند‌می‌تازه‌امیدیهای‌جدید‌و‌ها‌قدرت‌برگسون
‌بشکنند‌‌را‌قربانیه‌ رخ

‌راه‌بازگشت‌هایخطر
‌رسد‌او‌در‌برابر‌خدا‌میه‌ا‌نیروهای‌ارواح،‌خانواده‌به‌لانب

ها‌برای‌نفی‌قربانی‌کاردن‌نوزادشاان‌و‌‌‌‌تصمیم‌اخلاقی‌آن
‌ح ی ی‌با‌خدای‌کوه‌ه‌مواجه

‌/آستانه‌سومرستاخیز

ترین‌تالار‌با‌خدای‌کوه‌که‌هیولایی‌تبدیل‌شاده‌‌‌در‌تاریک
‌شوند‌می‌رو‌روبه

‌واقعی‌و‌نمادین‌است.‌«‌رستاخیز»نبرد‌نهایی‌با‌او‌هم‌
را‌شوند‌و‌قلب‌فاسد‌‌آفرین‌متحد‌می‌در‌یک‌پیروزی‌تحول

‌شکنند‌می

‌و‌گنج‌ارزشمند‌ریاکس

‌گرداند.‌‌بخشش‌رئا‌دانا‌تعادل‌مورتا‌را‌بازمی
‌گردند‌ها‌به‌خانه‌برمی‌برگسون
تنها‌با‌برکات‌جادویی‌جدید‌بلکه‌باا‌‌‌ها‌نه‌شده:‌آن‌دگرگون

‌تر‌به‌هم‌و‌دانشای‌کاه‌شاف ت‌)ناه‌قرباانی(‌‌‌‌‌‌عش ی‌عمی 
‌اند‌تواند‌شفا‌دهد،‌ثروتمند‌شده‌می
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 گیری نتیجه

کریستوفر‌ووگلر،‌با‌وجود‌«‌سفر‌قهرمان»دهد‌که‌اگووی‌روایی‌‌پژوهش‌حاضر‌نشان‌می
سینمایی‌خود،‌توانایی‌ شمویری‌در‌سازگاری‌با‌رساانه‌تعااملی‌‌‌ای‌و‌‌اسطورهخاستواه‌
شناسانه‌‌برای‌تحلیل‌روایتی‌معتبر‌ هار وبتواند‌همچنان‌‌دارد‌و‌می‌ای‌رایانههای‌‌بازی

‌اا‌‌محور‌باشد.‌بررسی‌سه‌بازی‌منتخاب‌‌های‌داستان‌در‌بازی‌شناسانه‌روایت‌و‌حتی‌بازی
‌ایان‌‌کاه‌‌اسات‌‌آن‌بیاانور‌‌اا‌«‌عش ‌سفیر»‌و‌«مورتا‌فرزندان»‌،«رگناروک:‌جنگ‌خدای»

اغلاب‌‌‌هاا‌‌باازی‌‌تماامی‌‌در.‌تطبی ‌پیدا‌کرده‌اسات‌‌ها‌این‌بازی‌ساختاری‌سط ‌در‌اگوو
ه‌توسعغام،‌حذف‌یا‌اد‌توزیع،ه‌شیو‌اما‌؛اند‌شناسایی‌قابل‌قهرمان‌سفره‌گان‌دوازده‌مراحل
باودن‌‌‌بارخط‌حتای‌‌بودن‌روایت‌و‌‌های‌مدیومی‌بازی،‌ ندقهرمانی‌ها‌تابعی‌از‌ویژگی‌آن

 .آن‌استهمزمان(‌‌صورت‌به)انتخاب‌ ند‌شخصیت‌توسط‌ ند‌نفر‌

هاای‌اجارای‌ایان‌اگووسات؛‌‌‌‌‌‌ترین‌گونه‌ای‌از‌پیچیده‌نمونه«‌خدای‌جنگ:‌رگناروک»
بارد‌و‌باا‌‌‌‌زمان‌پایش‌مای‌‌‌روایتی‌ ندقهرمانی‌که‌قوس‌روایی‌کریتوس‌و‌آترئوس‌را‌هم

،‌سافر‌‌های‌دیور‌روایت‌خردههای‌مبارزه،‌سفر‌میان‌قلمروهای‌نورس‌و‌‌تکیه‌بر‌مکانیک
کند.‌این‌باازی‌نشاان‌‌‌‌اسی‌برای‌بازیکن‌تبدیل‌میای‌ ندلایه‌و‌احس‌قهرمان‌را‌به‌تجربه

ای‌امکاان‌‌‌هاای‌رایاناه‌‌‌هاای‌مادیومی‌باازی‌‌‌‌با‌خلاقیت‌و‌استفاده‌از‌ویژگای‌‌دهد‌که‌می
سافر‌‌‌موازی‌وجود‌دارد‌و‌حتی‌برخی‌مراحال‌و‌مناازل‌‌‌صورت‌بههای‌م اعف‌‌روایت

غاار‌‌‌ا‌های‌مختلف‌است.‌ضمناً‌با‌تکرار‌دو‌مرحله‌قهرمان‌ن طه‌ت اتع‌روایت‌شخصیت
‌‌‌درونی‌و‌متحدان،‌دشمنان‌و‌آزمون و‌جابجایی‌آن‌شیوه‌روایت‌خود‌را‌گیراتر‌کرده‌‌اها

هاای‌تعااملی‌‌‌‌باا‌ظرفیات‌‌شود‌کاه‌‌‌تر‌میوفاداری‌ساختاری‌به‌اگوو‌زمانی‌اثرگذاراست.‌
 .مدیوم‌بازی‌گره‌بخورد

ارت اا‌‌«‌سفر‌یک‌خاانواده‌»به‌«‌سفر‌یک‌قهرمان»،‌روایت‌از‌سط ‌«فرزندان‌مورتا»در‌
دهاد‌کاه‌سافر‌‌‌‌‌های‌مختلف،‌نشان‌می‌ها‌میان‌شخصیت‌ها‌و‌توانایی‌یابد.‌توزیع‌ن ش‌می

و‌باین‌ ناد‌‌‌‌بارخط‌‌صاورت‌‌باه‌)حتی‌‌تواند‌در‌قاگب‌تیمی‌و‌ ندشخصیتی‌قهرمان‌می
ای‌کاه‌مادیوم‌باازی‌امکاان‌آن‌را‌فاراهم‌‌‌‌‌‌‌نیز‌روایت‌شود؛‌تجرباه‌‌شخصیت(‌/‌بازیکن
کند‌و‌هم‌رشد‌فاردی‌و‌‌‌روایتی‌مشارکتی‌خل ‌می‌کند.‌این‌ساختار‌ ندقهرمانی،‌هم‌می

 .‌‌سازد‌می‌قابل‌تفسیرجمعی‌قهرمانان‌را‌به‌شکلی‌نمادین‌
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های‌تااریخی‌و‌فرهنوای‌ایاران،‌حتای‌باا‌‌‌‌‌‌‌دهد‌که‌روایت‌نیز‌نشان‌می«‌سفیر‌عش »
هاا،‌‌‌باک‌‌های‌توگید،‌توانایی‌بازآفرینی‌سفر‌قهرمان‌را‌دارند.‌اساتفاده‌از‌فلاش‌‌‌محدودیت
در‌بستر‌روایتی‌عاشا انه‌و‌مبتنای‌‌‌‌های‌اخلاقی‌و‌تعامل‌محیطی‌ی،‌انتخابتوهمات‌ذهن

سبب‌شده‌است‌کاه‌باازیکن‌در‌م اام‌قهرماان‌ناه‌یاک‌‌‌‌‌‌‌‌بر‌کهن‌اگووی‌پدر‌و‌فرزندی،
نباودن‌‌‌گر ه‌غنی‌گیری‌روایت‌باشد.‌کننده‌فعال‌در‌شکل‌گر،‌بلکه‌یک‌مشارکت‌مشاهده

‌؛کیفیت‌روایت‌داستان‌کاسته‌اسات‌پرداخت‌و‌ضعف‌در‌برخی‌مراحل‌سفر‌قهرمانی‌از‌
تواند‌در‌بسترهای‌باومی‌‌‌دهد‌که‌اگووی‌ووگلر‌می‌نشان‌می‌اما‌وجود‌خط‌اصلی‌داستان

 .نیز‌کارایی‌داشته‌و‌با‌ساختارهای‌فرهنوی‌درآمیزد
های‌ویادئویی‌‌‌کند‌که‌اگووی‌سفر‌قهرمان‌در‌بازی‌درمجموع،‌نتایج‌پژوهش‌بیان‌می

صاورت‌خلاقاناه‌باازآرایی‌و‌‌‌‌‌ر‌بسایاری‌ماوارد‌باه‌‌‌تنهاا‌حفاظ‌شاده،‌بلکاه‌د‌‌‌‌‌منتخب‌نه
ها،‌حذف‌یا‌ادغام‌مراحل‌نتیجه‌سازگاری‌با‌ریتم‌‌سازی‌شده‌است.‌در‌برخی‌بازی‌بومی

دیور،‌توزیع‌روایت‌میان‌ ند‌شخصیت‌اگواو‌‌‌بازی‌و‌تراحی‌مراحل‌است،‌و‌در‌برخی
 تبدیل‌کرده‌است.‌‌«‌سفر‌قهرمانان»به‌«‌سفر‌قهرمان»را‌از‌

کاه‌اساتفاده‌از‌اگواوی‌سافر‌قهرماان‌‌‌‌‌‌‌دهاد‌‌های‌پژوهش‌نشان‌مای‌‌،‌یافتهبراین‌افزون
ها‌کمک‌کرده‌است‌و‌این‌جذابیت‌باا‌اساتفاده‌‌‌‌کریستوفر‌ووگلر‌به‌جذابیت‌روایی‌بازی

‌از‌تغییارات‌در‌مراحاال،‌و‌شکسااتن‌و‌جابجااایی‌آن‌بیشااتر‌نیااز‌شااده‌اساات.‌همچنااین‌
‌سااختارهای‌‌و‌محیطای‌‌تعامال‌‌مباارزه،‌‌انتخااب،‌‌ازجمله‌ا‌های‌بازی‌ها‌و‌رویه‌مکانیک

‌‌ پاردازی‌روایات‌‌‌‌در‌نظریاه‌‌یلا‌یتحل‌یعنصار‌‌بلکه‌روایت،‌حامل‌ف ط‌نه‌ا ندقهرمانی
‌هاای‌آیناده‌در‌حاوزه‌‌‌‌ای‌را‌بارای‌پاژوهش‌‌‌تواناد‌مسایر‌تاازه‌‌‌‌بازی‌هستند.‌این‌امر‌مای‌

ها‌بوشااید‌و‌نشاان‌دهاد‌کاه‌‌‌‌‌‌بازی‌تشناسی‌و‌تراحی‌روای‌روایت‌بازی‌شناسی،‌روایت
یابد‌که‌با‌ماهیات‌‌‌اگووی‌سفر‌قهرمان‌در‌مدیوم‌بازی‌بالاترین‌ظرفیت‌خود‌را‌زمانی‌می

 .تعاملی،‌مشارکتی‌و‌ ندصدایی‌این‌رسانه‌پیوند‌بخورد
‌
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