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 چكیده 
دی رهنگ و نژافها را از هر جهانی دارد و امکان ارتباط میان انسان جنبهای زبانی فراگیر است که های رایانهزبان بازی

رای همگام بی را بخام مناس مادهاند، ریشه گرفته مرزوبوماین  ورسومآدابسازد. از سویی دیگر، آثاری که از فراهم می

الاهای کای تولید ای فرصت مناسبی را برهای رایانهسازد. تفاوت ماهیت میان ادبیات و بازیم میفراههنر دو این دن ش

ده است. المللی فراهم نموملیّ و بین عرصهای در های رایانهفرهنگی و معرفی میراث کهن ادب فارسی از طریق بازی

ودن دو مگام نمهتصویری، رهیافتی است برای  نظامبهای متن ادبی نشانههای نظام مایهعنوان هنر تبدیل بناقتباس به

های شفظ ارزحترین راه برای منبع اقتباس و متن تولیدی، مهمهای مشترک بیانی میان حوزه قلم و تصویر. کشف هنر

ا بین دو هنر اای ساختاری هشناسایی اشتراکاین مقاله با باشد. هنری و انتقال مفاهیم و روح اثر در فرایند اقتباس می

الگو که  نماید. این سهمیپلی را ارائه و گیم نامهمحوریت شاهنامه، سه الگوی عملی برای بازگردانی ابیات شاهنامه به بازی

باشد مبتنی ای میهای رایانههای بازیسبک بر اساسابیات، گزینش موضوعی و گزینش ابیات  تکبهتکشامل؛ گزینش 

 رابطهکه سه  های تئوری و زیباشناسی سینما استخر در حوزهأپردازان مت(، از نظریه1945درو )دادلی انبر نظریه 

 گیری و تلاقی را مطرح نمود. بنیادین وفاداری، وام

 

 شاهنامه. نامه،یباز ،یاانهیرا یهایاقتباس، بازهای کلیدی: واژه

 

 

 ه مقدم -1
وسل بدون ت - جهان نقاط یدر اقص تواندیخود م ریرناپذییاست که به کمک علائم تغ ریوبر تص یمبتن یاانهیرا یهایزبان باز

ه شد لیتبد یصر بازععصر اطلاعات به  کندیکه بالستورف اذعان م یاگونهبه د،یمقاصدش را بازگو نما - یبه دستور زبان خاص

ها را از انسان انیباط مدارد و امکان ارت یجهان جنبهست که ا ریفراگ یزبان یاانهیرا یهایزبان باز ،دیگرعبارتیبه. {1} است

 یامدهایپ رامونیگرفته پصورت قاتیبه حجم تحق ی. نگاهسازدیفراهم م یو مکان یزمان تیو در هر موقع یهر فرهنگ و نژاد

 . بران استبر کار هایباز گونهنیا یتتربی – یاثرات فرهنگ تیاهم یایگو ،یاانهیرا یهایباز یمثبت و منف

                                                           

 دانشیار و عضو هیئت علمی دانشگاه علم و صنعت ایران. -1

 .مایصداوسکارشناس ارشد ادبیات نمایشی، دانشگاه  نویسنده مسئول: -*2

 .مایصداوسکارشناس ارشد ادبیات نمایشی، دانشگاه  -3
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 ات،یادب ان،یم نی. در اهاستیباز گونهنیا یهیتغذ یهامنابع و سرچشمه ،یاانهیرا یهایاز مسائل قابل تأمل در باز یکی

 موردتوجه تاکنون یریگکه از آغاز شکل دیآیم به شمار یاانهیرا یهایباز یهیتغذ یاصل یهااز منابع و سرچشمه یکیعنوان به

ست و آن ا به یو معنابخش یدرک هست یبشر برا یهاساخته نیتریمیو داستان از قد تیبوده است. روا سانینونامهیباز

 یهاجهان کشف یِآزاد ازآنجاکه  .{2}است  خود بنا شده یهاو داستان هاتیبر اساس روا یگفت که هر فرهنگ توانیم

دارند،  ییروا ریکه س ییهای، انجام و لذت بردن از باز {3}تو مطلوب اس ندیخوشا اریبس یاانهیرا یهایشده در بازکنترل

و  یزندگ یاندازهبهداستان  را،یز{4} کند یاریخود  رامونیو جهان پ یواقع یایمخاطب را در جهت شناخت بهتر دن تواندیم

و  کندیم انیرا ب مقاصد خود یبر کلمات نوشتار هیکه با تک اتیادب انیم تیتفاوت ماه {5}.است یو غن ریجهان، متغ

 قیرطاز  یادب آثار یمعرف یرا برا یناسبفرصت م کند،یبا مخاطب خود ارتباط برقرار م ریکه با خلق تصاو یاانهیرا یهایباز

 به شمار یانهایرا یهایباز یکودکان و نوجوانان را که مخاطبان اصل ژهیواز مردم به یعیوس یهابه توده یاانهیرا یهایباز

نگارش  یرابامه مانند شاهن رانیا یسرشار منابع ادب تیاز ظرف یریگلزوم بهره تی. علاوه بر اهمآوردیفراهم م ند،یآیم

پخش و  انعت ازکاربران و عدم امکان مم ینبی¬جهان یدهفرهنگ و شکل یدر عرصه هایباز گونهنیا تأثیرگذاری نامه،یباز

  .طلبدیم ازپیشبیشرا  هانامهیضرورت توجه به منابع نگارش باز ها،ینوع باز نیبه ا مندانعلاقه انیدر م هاآن یگستردگ

از  یکی عنوانبهنامه شاه م،یبدان یریتصو نظامبه یمتن ادب یانظام نشانه یهاهیمابن لیتبد خلاقانهاقتباس را هنر  اگر

 میتنظ ،یسیگفتگونو ،یسازتیشخص ،یپردازقصه ،یسینودرام ک،یادب درامات ،یشینما یهابه لحاظ جنبه تواندیم یمنابع غن

 و تجسم، فیر توصرنگ، صدا و مهارت د یدقت در کاربردها ،یرگریتصو ،ییآراصحنه ،یردازپداستان، مقدمه یحوادث و فضاها

  .ردیقرار بگ سانینونامهیباز یهیدستما

ارائه  نامهازیبه ب هشاهنام رینظ ،یکهن ادب فارس یهاهیسرما ینیبازآفر یبرا یعمل ییالگواین مقاله درصدد آن است تا 

 - یفیتوص یوهیشبه هاآن نییو تب یاابخانهاطلاعات به روش کت یپس از گردآور ،یاجهینت نیبه چن یابیدست یبرا دینما

 تکبهتک نشیسود جست؛ گز نامهینگارش باز یبه سه روش از شاهنامه برا توانیکه م گرددیفرض مطرح م نیا ،یلیتحل

 .یاانهیرا یهایباز یهاسبک بر اساس اتیاب نشیو گز یموضوع نشیگز ات،یاب

 

 پیشینه پژوهش -2
است؛ آثار مرتبط  بررسیقابلاز آثار  فیدر سه ط نامهینگارش باز یاقتباس از شاهنامه برا یچگونگ ینهیشیجستجو در پ

 مرتبط با شاهنامه.  و آثار نامهیبا اقتباس، آثار مرتبط با نگارش باز

به  یاز اقتباس حداکثر یادر مهمان مامان، نمونه ینامتنیاقتباس ب»( در مقاله 1392)یسکوت جهرم ،یکوچک یمیسل

منوچهر  ی( ساخته1382مهمان مامان) لمیو ف یکرمان یرمان مهمان مامان اثر هوشنگ مراد قیبه تطب «یینمایاقتباس س

( در مقاله 1392)یکنار انیوسفیو  فریمیاند. فهمپرداخته یاندرو یدادل "یاقتباس تلاق" هیبا استفاده از نظر ییمهرجو

 یهاتیو ظرف یشینما یهابر جلوه هیبا تک ،«نمایو س ونیزیتلو یبرا یشیدر اقتباس نما رانیا ۀانیعام اتیادب ییروا یهاتیقابل»

نموده و با  یمعرف یارسانه داتیتول دررا  هاآن یهاتیقابل ران،یو کهن ا انهیعام اتیادب مجموعه آثارنهفته در  یفرهنگ

آثار  نیا یفیک یابیبه ارز ،یکهن فارس یهاتیروا یشیدر روند ارتقاء سطح نما یخیتار یهابه گسست شناسانهبیآس یکردیرو

نامۀ ابن خاوران یاقتباس و یشینما یهاتیبه ظرف ینگاه»( در مقاله 1394. پورشبانان )پردازندیم قیتحق اتیو اثبات فرض

واجد  یعنوان اثررا به یحسام خسفنامۀ ابنخاوران نما،یدر س یاقتباس از آثار ادب تیو اهم گاهیبر جا هیبا تک «یحسام خسف

آن را مشخص  یشیوجوه نما یقرار داده و برخ موردبررسی نمایو س اتیادب انیم یو تعامل یقیتطب یکردیاقتباس، با رو طیشرا

 . دکنیم

بر  یاانهیرا یهایساخت باز»( در مقاله 1392) یو باقر ینو، ذوالفقارقلعه یطاهر نامه؛یآثار مرتبط با نگارش باز در

و با  یاانهیرا یهایباز یدرباره یضمن طرح مباحث« بر داستان قهرمان قاتل( هی)با تک یرانیا یانهیبلند عام یهاقصه اساس
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 یباز قیاز طر یفارس یانهیو عام کیکلاس اتینسل امروز با ادب یآشناساز تیرمان قاتل به اهمقه یانهیداستان عام معرفی

 .پردازندیم یاانهیرا

در  یشینما هایمؤلفهعناصر و  یبررس»( در مقاله 1392مرتبط با شاهنامه، عسکرزاده طرقبه ) یادب یهاپژوهش در

اقتباس  یبرا ایگو یاداستان رستم و سهراب، نمونه یشینما هایمؤلفهو  عناصر یتلاش نموده با بررس« داستان رستم و سهراب

 .دیعرضه نما

اقتباس و نگارش  انیم وندیپ جادیپژوهش حاضر را در ا یو نوآور زیوجه تما توانیم شدهارائه ینهیشیتوجه به پ با

 آورد. به شماراست،  دهیشاهنامه استوار گرد یکه بر متن ادب نامهیباز

 

 وش پژوهشر -3
 .است ایو مشاهده ایپژوهش، کتابخانه نیاطلاعات در ا یروش گردآور

 راساطی و هااز افسانه شدهاقتباس ایانهیرا هاییباز یمشاهده و بررس نیو همچن یپژوهش با مراجعه به منابع نوشتار نیا

به  تینهاده، درنمو نییتب ،یلیتحل -یفیوصت قیرا بر اساس روش تحق "اقتباس" رامونیپ شدهیاطلاعات گردآور کندیتلاش م

 . ابدیدست  نامهیزنگارش با یبرا یکاربرد یدستورالعمل

  

 نامهاقتباس از شاهنامه برای بازی هایشیوه -4
به  زین سینونامهی. باز{6}کندیاستفاده م یرسازیدر تصو یچون شکل، حرکت، رنگ و معن یشاعر از مجموعه  عوامل

علل  یکینزد نیدارند. ا گریکدیبا  یکینزد وندیپ اتیو ادب یاانهیرا یهای. باززندیم ریدست به خلق تصاو ه،ادشدیکمک عوامل 

 زین ریند و تصوامفهوم کی انیب گونهو کلمه، دو  ری. تصوگرددبازمیو کلمه  ریبه رابطه تصو هاآن نیتردارد که مهم یمختلف

  {7} است شهیاندو  ممفهو انیدر ب یامانند کلمه، نشانه

 ،درنهایت رایکرد ز میو تنظ یطراح یسینونامه یهر دو هنر شعر و باز یواحد را برا یاحساس و معنا کی توانیپس م 

مشترک  یهانهیهرچه زم رایاست؛ ز یدو هنر ضرور نیا نیب یانیمشترک ب یهاکشف حوزه ،روازایناست.  یکی امیمقصد پ

 ترلیمؤثرتر و اص تر،قیدق نامهیو روح اثر در برگرداندن به باز می، مفاهیهنر یهاارزش کشف و آشکار گردد، حفظ یشتریب

  {8} صورت خواهد گرفت

 

 ریمؤلفه تصو -4-1

. کاربرد دارد نامهبازی و ادبیات یعرصه دو هر ، در{9}معنی و حرکت رنگ، شکل، یمجموعه از است که عبارت تصویر

 کلمات کههنگامی. شودمی خوانده «تصویر» باشد، که هر صورت به شود،می مطرح «دو عنصر یرابطه» بیان از شعر در آنچه

؛ زیرا مؤثر، اساسی و . لذا وصف در ادبیات ابزاری است بسیار مهم{10}هستیم  ایتازه تصاویر تولد شاهد شوندمی ترکیب باهم

ترین دهد. مهمبه ذهن خواننده یا شنونده انتقال مییا برداشت و احساس شاعر را نسبت به موضوعی خاص « تصویر خیال»

عینیت  وامور نامحسوس  مادی کردنفردوسی در  توانمندیتجسمی وصف،  -های بصریعلت برخورداری شاهنامه از جنبه

 شانن نحوی به کندمی وصف که را آنچه هر بخشیدن به مفاهیم درونی، معنوی و یا امور انتزاعی و نفسانی است. حکیم طوس،

 و تصویر او لامک از مصرع هر در. کشاندمی عینیت ویژهبه محسوسات یحوزه به و کندمی تصویر گذارد،می به نمایش دهد،می

ی او نسبت به العادهدارد که بیانگر کمال نیروی شاعری وی در بیان موضوع است. علت توجه و حساسیت خارق وجود حرکتی

رینش یجان و آفهایجاد  برای معمولاًز همین است )همان(. در آغاز هر نبرد و گاه در اوج آن، تصاویر نی روشنسایهرنگ، نور و 

شیهه و )ریزد و صدای موسیقی نبرد را با اثرات صوتی محیط را پی می "وصف"فضایی صوتی، با خروش سازهای جنگی 

 ی زیر توجه کنید:. به نمونه{11}یزد آممی به هملاح و نظایر آن( خروش اسبان، نعره و فریاد جنگجویان، ضربات س

 ندر آمد زجایازمین و زمان                   ی نای و بانــگ درای    ز بس نـاله                         
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 س بُد از پر تیـرهوا دام کرک            جـوش سـواران و از دار وگیـر            ز                         

 (138: 4ه کرُه گوش )ز بانگ تبیره شد                      کسی رانماند اندرآن دشت هوش                         

 

ی ویداد حماسی بخشی از رپردازد. ارائهبصری نبرد در فضای بالای میدان، یعنی به آسمان نیز می تأثیرفردوسی به 

 و شدت آن ی حماسهدر وسعت بخشیدن به فضا مؤثران، عاملی ی آسمو تصاویر مربوط به نبرد با تعابیر مختلف در زمینه

ن ا روح بیاکنند و باست. همچنان که اغلب با تصاویر دریا، کوه، دشت، خورشید، ستاره که وسعت و عظمت را تداعی می

 . {12}جوید رند، سود میحماسی و سبک فردوسی سازگا

 

 مؤلفه تدوین  -4-2

گر از ا. {13} نام دارد نیتدو ایمونتاژ  دهیسنج یتوال کیدر  ینیمستقل و ع یریدو عنصر تصو زشیبرخورد و آم

 سازندیم «ریتصو» عیو بد انیب یکه شاعران در حوزه آنجاچه  م،یشو قیشاعران دق یرگریتصو یبه نحوه نمایس دگاهید

مونتاژ  ایو  نی)با تدو نمایس بلکه با روش کنندینم ینقاش هاآنکه  میکنیم هدهمشا ،یو ماد یحس یهاو چه در وصف

 ،یمدرده تأثیراتکه  یمعتقد است حرکت ذهن نی. پودوفک{14} کنندیم «انیب»نماها( احساس و برداشت خود را 

ت خوردار اسبر ییانمیس اتیاز ح یزمان سازدیم هممنفرد فرا ریکنار هم گذاشتن تصاو قیطنز را از طر ایتضاد  ،تأکید

اصل  نیذا تدول  {15}عرضه شود  بیترک کیاز  یاشود و همچون پاره نیقر گریا موضوعات دموضوع ب کیکه تنها اگر 

 است.  یاانهیرا یو باز یدر دو هنر شاعر انیب یوهیش نیتریو اساس یادیبن

ه، بشبه)مشبه و م شودیم ادی« دو عنصر» نیب وندیپ ای« رابطه» یاستعاره، همواره از نوع کیدر  ایو  هیتشب کی در

 سهین مقاکه امکا چند خصلت مشابه و مشترک وجود دارد ای کیدو عنصر،  نیا نیب یمستعار و مستعارمنه(؛ و در رابطه

منفرد  یر دادن نماهااست که از کنار هم قرا "یانیب نیتدو"همان  نی. ا{16} آوردیم به وجودرا  هاآن نیب وندیپ ایو 

 قیراز ط یفور خاص و تأثیری دآوردنیپد ینماها برا یمتوال نشیچ ایتان، داس کینقل  منظوربه یزمان یتوال کیدر 

که آن  زین یریتصو یدر هنرها نیهمچن ات،یماژ در شعر و ادبیپس خلق ا {17} ردیگیصورت م ریدو تصو انیبرخورد م

ر دو در ه نیدوتارکرد است. ک ری)مونتاژ( تصاو نیتدو همآنو  ردیگیروش انجام م کیبا  م،ینامیم «یذهن ریتصو»را 

 یوسوصر دجداگانه )در شعر، عنا ریتک تصاواست که در تک یمفهوم ایخلق معنا  ،یریتصو یشعر و هنرها یحوزه

 . {18} دیآیم دیپد هاآنبرخورد  ایو  بیاستعاره( وجود ندارد، بلکه از ترک ای هیتشب

 یابیکه دست هاییهشیوکند( به  ایرا ) با حرکت تند  ابعاد فضا و زمان توانیاست، م یمصنوع لمیحرکت ف ازآنجاکه

 یصحنه کیدر  ،رویازاین .{19} دیاز تجربه آفر ایتازه هایجهانکرد و  کاریدست ستیممکن ن تیدر واقع هاآنبه 

 ینیدورب ای ونبرد  دانیناظر مشرف بر م کی دیاز د یحت دهند؛یم یزمان روطور همنبرد انبوه، صدها و هزاران اتفاق به

وجود  ن،یبرد سنگن کی عیوس اسیدر مق همآن، مؤثر اتیجزئ همهاین دنید ایاحاطه دارد، امکان تماشا و  دانیکه بر م

در  کیور و نزدد ریموقع تصاوارائه به نیهمچن کات،اعمال و حر نیترلحظات و نمونه مؤثرترین نشیندارد. تنها از راه گز

 نمایس . در{20}خلق کرد  را ییهاصحنه نیچن توانیم ر،یاز تصاو قیدق «ینیوتد»با  دهیسنج یرینظم تصو کی

 یهیبر پا ز،یطوس ن میحک یرسازیصوت یروش عمده {21}درهم فشرد  ایفضا و زمان را جدا کرد، توسعه داد  توانیم

نشان  که میآوریاو را ماز شعر  یانمونه اینجامستقل استوار است. در  ینماها نیتدو قیاز طر یریتصو انیب نیهم

 یعموم ریه تصونماها هستند ک ینیتدو یمجموعه نیوجود دارد؛ و ا یو حرکت یریدر هر مصرع از کلام او تصو دهدیم

 :{22}اند را در وصف شاعر ساخته نیسنگ یبرف یامنظره
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 ــاهیز ابــر س ـدیاربـ ـریتـ یمـاه                        هـمـ ـرهیابـر و شد ت یکیبرآمـد          

 در هـوا پـر زاغ یهمــ ـنـمیو نه دشت و نه راغ                         نــه ب دیپد اینه در         

 (1670: 2عاج ) یگشت از برف چون گو نیروز هـول خـراج                         زم یـرگیت ـنیبد         
 

 

 همؤلفه صدا در تصاویر شعری شاهنام -4-3
یدان الای مببصری فردوسی این است که او در اغلب موارد، بخش آسمانی و فضای -های الگوی توصیف سمعییکی از ویژگی

ای ر طنین صدی که اثکند. بدین معنسینمایی، قسمت فوقانی نما را با صدا پر می اصطلاحبهسازد و نبرد را از صدا آکنده می

ف و وص "بیندمی"ی آسمان در زمینه معمولاًها را ویان و صدای ضربات سلاحسازهای رزمی، خروش اسبان، فریاد جنگج

 :{23}است  توجهجالبنمونه زیر  مثلاً . کندمی

  

 ( 41: 4وا شد ستوه )هدل کرکس اندر                گ تبیـره میان دو کـوه             ـز بان                        
 

های زیبا با بندی نمود که از این سه، دو قسم اول آنتوان در سه طیف طبقهنامه میهای شاهصداها را در داستان

 ها.. گفتار یا کلام شخصیت3. اثرات صوتی؛      2. موسیقی؛     1ای، اشتراک ساختاری دارند؛ رایانه

 

 موسیقی در شاهنامه -4-3-1
های تاریخی و مراسم باشد. فردوسی مناسبتهای سازی میبیت موسیقایی با واژه 720شاهنامه دارای یک منظومه کامل از  

ت موسیقی است حاموسیقایی که شامل موسیقی رزمی، موسیقی بزمی و برخی اصطلا  هایآیینی و مذهبی را با مدد این واژه

 .{24}کشد به تصویر می

 

 موسیقی و سازهای رزمی و اعلامی -4-3-1-1
ی ورود یک انهقی رزمی در آغاز به علامت حمله و یا حرکت سپاه، همچنین به نشهای نبرد شاهنامه، موسیدر اغلب صحنه

آوری را در رسشود که فضای پرهیجان و یا تشخصیت به صحنه، یا حرکت یک پهلوان و ورود او به میدان نبرد نواخته می

م، سرغین، گاودرویین، نای، شیپور، نایاند از: بوق، کرنا، هندی درای، زنگآفریند. این آلات عبارتی صوتی نبرد میمقدمه

مانده نقیه باقی بامی از کرنا امروزه جز ن جزبهاند و زدند( و تبیره که همه سازهای باستانیخم، جام )که بر آن مهر میرویینه

اش ن حماسهندا خوابو استادی به توصیف چگونگی نواختن، کاربرد و جنس ... سازها پرداخته که  بامهارتاست. فردوسی بزرگ 

آن  صدا درآمده،اسبان و سپاهیان به  گردوغباراند و در ، کوس که بر پیل نهادهوخروشپرجوشدرای گویی صدای آن هندی

شنوی سوزانند، میخسرو آن را میدر سوگ مرگ  آنگاهنوازد و را که باربد می "رود"های خسروانی و آن دف و چنگ در جشن

{25} . 

 (192: 4نـاله گـاودم ) سپهبـد بـزد نـای و ریینـه خـم                       خـروش آمـد و                              

 

 موسیقی و سازهای بزمی و مجلسی -4-3-1-2
شود و فاده میود استرموسیقی بزمی: در مجالس بزم در شاهنامه، بیشتر از سازهای زهی چون رباب، چنگ، تنبور، بربط، عود و 

ها نیز رود(. در جشنکار میای نظیر دف و زنگ و ساز بادی چون نی یا نای )که این ساز در رزمگاه هم بهاز سازهای کوبهگاه 

 . {26}شود وعی از انواع سازها یاد میاغلب از ترکیبات متن

 (15: 5ساختند )می رودمی وچـو از جنـگ و کشتن بپرداختند                      نشستنگه                               
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 و اصطلاحی چندمعناییهای تک و واژه -4-3-1-3
روش، خ، یچنگ زن، چنگ آمدن، آوا، آواز، ابریشم، بانگ، برآمدن، برافراختن، برافشاتدن، پاکوفتن، پهلوی، چرم، چامه، چنگ،

نالیدن،  یه، ناله،انی، موگاو، لوریان، مازندرخسروانی، خنیاگر، دستان، دم، رامشگر، زخم، زدن، سراییدن، سرود، کشیدن، گنج، 

 نوازنده.

خاص  وی که غنی اصطلاحی موسیق هایواژهاست.  "رامشگر"تک معنایی و مختص واژه  هایواژهبالاترین بسامد             

ر ما بن سرودها . ایوندرمی، مثل: سرود مازندرانی، سرود خسروانی، و سرود پهلوی، همه یک بار در شاهنامه به کار اندموسیقی

ی معنی موسیق هاآنی و یکی از معان اندچندمعنایی. بیشترین بار معنایی را افعال موسیقایی به دوش دارند که اندناشناخته

د مثل: ت پذیری شاهنامه مکرر صوراست؛ همین ویژگی موجب شده که حذف به قرینه لفظی و گاه معنوی در ابیات موسیقای
{27} 

 ( 123 :3گران و سرود )نشستند یک هفتـه با نـای و رود                       مـی و ناز و رامش                        

 

 ها یا اثرات صوتی در شاهنامهجلوه -4-3-2
 ین، شیههسوارا وتازتاختویژه نبردهای گروهی، اثرات صوتی شامل نعره و خروش جنگجویان، های نبرد شاهنامه، بهدر صحنه

وع ن نیفردوسی به ا ی تبرزین و یا خروش طبیعت است.افزارها، پرتاب تیر و نیزه، ضربه، برخورد جنگهاآناسبان و صدای سم 

انان با ی پهلوهای نبرد گروهی، توجهی خاص دارد و اغلب، صداآمیزی صوتی صحنهویژه در فضاسازی و رنگاثرات صوتی، به

خروشند غرند و میشود. جنگجویان و دلاوران چون ابر یا رعد میمقایسه و تشبیه میترین صداهای موجود در طبیعت عظیم

ساز جنگی  در بیت زیر، صدای یک پهلوان به صدای یک ازجمله(. و حتی در مواردی، 191: 2؛ 45: 2؛ 50: 3؛ 63: 2)

 {28}ار بوده استصدای پرقدرتی برخورد شود این ساز ازمعلوم می ضمناًشود که خم( تشبیه می)رویینه

 (252: 2خـم )نـد رویینهبغریـد مان              چـو بشنیـد گفتـار او پیلسـم                                           
 

نگ، نگاترهایی چون چکاچک، ترانگیزش صوتی در این مقوله، هنری است در تصویرسازی فردوسی از صداها؛ واژه

 . {29}ردارند برخو ها از اثربخشی فراوانیچاک، چکاچاک، هرای و الفاظ و اصواتی نظیر اینچرنگیدن، تراک، ترنگ، چاک

 

 مؤلفه رنگ در تصاویر شعری شاهنامه  -4-4
فکار و عواطف یعنی یکی از عناصر مهم مربوط به صور خیال که ا{30}ترین عامل تداعی تصویرهاست قوی رنگ در شاهنامه

 سازد رنگ است. اثر را از سوی دیگر به هم مربوط می هیمادرونو شاعر را از سویی، و موضوع 

ر گرفته ی داستان به کاماند و جدا از تصاویر دیگر و هسته روای، رنگ در محدوده یک تصویر، محبوس نمیدیگرعبارتبه         

 کند. در اینمک میکپیام داستان  گیریپیزند و به کند، حوادث را به هم پیوند میشود، بلکه تصاویر دیگر را تداعی مینمی

 کهآنگاهب یاهی شای است که فردوسی هرگز از آن غفلت نکرده است. سزمینه تناسب عناصر رنگی تصویر و هسته روایی، نکته

 شود: در ارتباط با میدان جنگ باشد، با عناصری چون روی زنگی و دریای قیر تصویر می

 (86: 2روی زنگی سیاه ) شب آمـد یکی ابـر شـد با سپـاه                      جهان کرد چون                               

 

 {31}گردد: چون حریر سیاه بیان می ترینرمبا بزم شبانه و دل مشتاق عاشق پیوند خورد، با عناصر  کههنگامیاما 

 (348: 7با دستگاه ) به جشن آید آن مرد           چـو گـردون بپوشـد حریر سیـاه                                    
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س، فتاب، المااند از برف، آب، آطور خلاصه عبارتوسیعی دارد، به نسبتاًی های رنگ در شاهنامه که البته دامنهجانشین

ای هرو پرنیان، پ وس، پرند،آبن بیجاده، بادرنگ، یاقوت، بسد، ارغوان، پیروزه، قیر، یاقوت، قار، مرجان، لاژورد، سندرس، زر، دیبا،

 . {32}قوس و قزح، .... و بسیاری دیگر  پرندگان، چشم خروس، زرده، زنگی، زنگار، شب، سمن، مشک، شنگرف،

 
 

 نامهچگونگی اقتباس از شاهنامه برای نگارش بازی -5
اص خو تفسیری  ده با برداشتکننیا تفسیر جدید است که در آن، اقتباس تأثیرپذیریاقتباس از آثار ادبی، نوعی برداشت، 

ن را برای بیان آدر اثر،  ییراتیر دارد، با ایجاد تغنماید. نویسنده، با توجه به اهدافی که در نظاز اثری ادبی، آن را بازتولید می

رو دادلی اند های پژوهش در حوزه ادبیات تطبیقی، اقتباس است.، یکی از بخشترتیباینبهآفریند. مقاصد خود از نو می

گیری و تلاقی امداری، وبنیادین وفا رابطههای تئوری و زیباشناسی سینما است که سه پردازان متاخر در حوزه(، از نظریه1945)

بر  اتیاب تکبهکت نشیسود جست؛ گز نامهینگارش باز یشاهنامه برادر سه روش از این  توانیم که مطرح نموددر اقتباس را 

 یهاسبک بر اساس اتیاب نشیو گزاز روش اقتباسی تلاقی سود جسته  یموضوع نشیگز ،ی استگیراساس روش اقتباس وام

 .باشدی بر پایه اقتباس وفاداری میاانهیرا یهایباز

های بازی  ونهای گوناگرا در قالب ژانرها و سبک های آنتوان داستانناپذیر که میبها و پایانای است گرانشاهنامه گنجینه

تواند با طب میورده که در آن مخاآژانرهای روایی جدید فراهم  ارائهها، راه را برای ماهیت تعاملی رایانه ای ارائه نمود، زیرارایانه

ای نامهیرای ساخت بازنویس با مطالعه دقیق ابیات شاهنامه بتواند بنامهرسد بازی. به نظر می{33} روایت تعامل داشته باشد

کر ر مقدمه ذندرو داهای بنیادین اقتباس که توسط دادلی املی همراه با لذت و سرگرمی برای کاربرانش و با توجه به روشتع

 شد، از سه روش زیر استفاده کند. 

 

 ابیات تکبهتکگزینش  -5-1
شود، گرفته میهای مضمونی و یا ساختاری یک متن به عاریت مایهگیری که ایده و بنبر اساس روش اقتباسی وام

ن نظر گرفت بدون در درهم،  یعنی صورتبهرا  هاآنخود را انتخاب نموده و  موردنظرنویس تعداد نامحدودی از اشعار نامهبازی

یاء و عر بین اشباشد و شااکثر اشعار دارای بیانی آکنده از ابهام می کهازآنجاییدهد. موضوعی خاص در اختیار کاربر قرار می

 دنیایی جدید یت شعر،پیوند برقرار کرده است، کاربر با تدوین ذهنی خود، دست به آفرینش و خلاقیت زده و از هر بها پدیده

 مثال با انتخاب این بیت: طوربه. {34} های تعاملی استسازد. این آزادی انتخاب و آزادی دسترسی، یکی از امتیازات برنامهمی

 از کِشته ندروی جزبهکای نور چشم من      سالخورده چه خوش گفت با پسر         دهقان                              
 

که  ا هر طرحیی کشاورزی یکاربر با امکاناتی که طراح از پیش برای او تدارک دیده است، این بیت را تبدیل به مزرعه

نماید و یمدگرگون  دلخواهبهم خود را مفهو تأثیری و نحوه کند و شخصیت قصهآید، تبدیل میبه ذهنش در آن لحظه می

 گزیند. شب و روز و تناوب فصول در گردش، برمی تناسببهآهنگ، نظم و حرکت را 

 

 گزینش موضوعی ابیات  -5-2
شود که متن ای حفظ میگونهمتن اصلی به فردمنحصربهدر این گزینه از روش اقتباسی تلاقی که در آن کلیت و خصوصیات 

شود. بیشتر ابیات شاهنامه به مناسبت و یا حول موضوعی خاص سروده شده اقتباسی متمایز باشد، استفاده میاصلی از متن 

بندی،  فهرست و در اختیار کاربر ای از موضوعات را دستهتواند طیف گستردهبندی موضوعی این اشعار، طراح میاست. با دسته

دهد تا بر حسب جنسیت، علائق و دیگر امکان را در اختیار کاربران قرار می ی این روش آن است که اینقرار دهد. امتیاز ویژه

را انتخاب کنند. این انتخاب برای کاربران خود شرایطی فراهم  شانموردعلاقههای موضوع خاص دلایل شخصی، زیرمجموعه
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وصیات شخصیتی خود، که در هویت نیز بتوانند داستان بازی را به کنترل خود درآورند و با توجه به خص هاآنکند که می

تن از این ابیات بهمثال برای زیرمجموعه نبردهای تن طوربه{35} ، مسیر روایت را مشخص کنندتبلوریافته هاآنمجازی 

 شود استفاده کرد:می

 زین کمندو بر  به دست اندرون گرز         قلون دیو، دیوی بجسته ز بنـد                                       

 نـــــد جوشـن گــشبـزد نیـزه و ب  بـر او حملـه آورد مـاننـد بــاد                                             

 انــده شگفــتقلـون از دلیـریش مـ         تهمتن بزد دست و نیزه گرفت                                       

 زه را بــر زمـیــنبـزد آن بـن نـیـــ       ستد نیـزه و بر گرفتش ز زیـن                                        

 (61-60: 2)بـه تـن  ـه تـنقلون گشت چون مرغ بر با بزن                       بـدیـدنـد لشگــر هم                        

 

شود چنین می نامه رای بالا برای برگرداندن این ابیات به بازیحنهظرایف هنری و نمایشی در تدوین تداومی نماهای ص

 ذکر کرد؛

ورانی را هلوان تپآید که ابهت تصویر این افزارهای او میشود، سپس نام جنگ( وصف میپرقدرتابتدا قلون )همانند دیوی -1

مایش ا به نرد که موقعیت و وضعیت او توان نمای معرفی  پهلوان تورانی به شمار آورکند. بیت نخست را میتکمیل می

 گذارد.می

 کند )نمای کنشی(.حمله می سرعتبهقلون  -2

 گیرد )نمای واکنشی(.ی قلون را در هوا با دست میرستم نیزه -3

 ی مات و متحیر پهلوان تورانی که از این حرکت شجاعانه رستم در شگفت مانده است.چهره -4

 زند )نمای کنشی(.ی به قلون میانیزه ضربه با همانرستم  -5

 گذرد )نمای نمایشی(.نیزه از بدن قلون می -6

 کوبد )نمای کنشی(.رستم طرف دیگر نیزه را بر زمین می -7

ان را به و پهلوی اوست، نبرد دشود )نمای واکنشی(. این عمل رستم که شگرد ویژهقلون همچون مرغی به سیخ کشیده می -8

 آورد.اند درمیآور برای ایرانیان که ناظر صحنهخنده حالدرعینانیان و شکلی دردناک برای تور

 . {36}اند آور رستماین هنرنمایی شگفتنماهای پایانی از تماشاگران صحنه )لشگریان(  که شاهد  -9

 

 های بازیگزینش ابیات بر اساس ژانر و سبک -5-3  

ک محیط غنی، یرا پوشش دهد. ایجاد  {37}ای های رایانههای بازیبکای است که اکثر سگونهگستردگی ابیات شاهنامه به 

دنیای واقعی و  . کاربر انتظار دارد همچون{38}شودکاربر در فضای مجازی منجر می مؤثرعاملی است که به حضور فعال و 

. لذا برای {39} اردبگذ تأثیر کند، از چنان قدرتی برخوردار باشد که بتواند بر محیط اطراف خودجهانی که در آن زندگی می

تن ساسی از ماد نثری اقتباس بازتولی وظیفهکنیم که در این شیوه، این گزینه از روش اقتباسی وفاداری و تبدیل استفاده می

خلق  اباستانی و ببک ورزش عنوان نمونه، کاربر با قرار دادن اشعار پهلوانی در ژانر و ساست. به ایبازی رایانه رسانهاصلی در 

لیقه سرخانه به ریت زوای به سلیقه خود، شروع به ورزش نمودن و یا خواندن ابیات پهلوانی از جایگاه مرشد و یا مدیزورخانه

 نماید.  خود، می

ی ابزارآلات جنگی، ی دقیق اشعار برای هر یک از این سه طرح، باید در زمینهلازم به ذکر است طراح بعد از مطالعه

آن زمان، جواهرات، تندیس، تمثال، شکل، صورت، نقش، تصویر، منظره، مظهر، نقشه، نمونه، حیوانات، اشیاء،  مهمات مربوط به

ها دارند، ارتباط برقرار ها بتواند با برقراری ارتباط با افرادی که تخصص یا اطلاعات کافی در این زمینهاشخاص، صداها و رنگ

نامه نماید. زیرا شعر که خود مخلوق و مولود تخیل شاعر است، باید موجد تخیل ازینموده و با اطلاعات کافی اقدام به نوشتن ب
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، مجسم کردن، لازم است و حس بینایی، تصور کردنکاربر نیز باشد. لذا آنچه برای تصویر کردن، نشان دادن، توصیف کردن، 

 می، زبری، را فراهم کند. نماید مانند روایت سختی، گرما، سرما، رطوبت، نرشنوایی، لامسه را درگیر می

ر دد را نیز ی دارنهای محسوس، آن دسته از عواطف و احساساتی که جنبه درونگیری از اشیاء و پدیدهتواند با بهرهطراح می

کشد که با تصویر میباغی به صورتبه، فردوسی مفهوم انتزاعی و غیرمادی احساس کین را مثالعنوانبهاختیار کاربر قرار دهد. 

 رد:کنند؛ و این درخت کین، از دید او، ظاهری سورئالیستی و ترسناک دااشتن درخت، زمین آن را بارور میک

 که در باغ کین تازه کشتی درخت               ای بـد شوربخـتندانـی همـی                        

 (110:4تنش خون خـورد بـار او سـر بـود )               کـه بالـش بر چرخ همبـر بـود                        

 

 کند:بوییم مجسم میبرگ گیاهی که آن را می صورتبهو یا احساس اندوه را که امری درونی و انتزاعی است، 

 (168:3به باغ جهان برگ اندُه مبوی )              شادمـانی مجوی جزبهتو از وی                         

 

 شود:کند که پرخاش، همچون بذر، در آن پاشیده میای تصویر میمزرعه صورتبهدگی را در بیتی دیگر، زن

 (176:3پراکنده شد تخم پرخاش و رست )              چنین گفت کاینت سرکین نخست                        

 

 ور جوان باربد، رامشگکه  ایدرصحنه مثلاً کند؛ جالب است که فردوسی درخت را هم با بیانی حماسی تصویر می

کند، نهان میهای انبوه درخت پپوشد و خود را در میان شاخهلباس سبز می خسروپرویزمعرفی خود به  منظوربهناشناس، 

 دهد:فردوسی از آن سرو تصویری حماسی می

 (227:9شن )اه پبرو شاخ چون رزمگ            یکی سرو بد سبز و برگش گشن                                    

 

ت، چنان نی اسی مورد وصفش را که احساسی عاطفی و ذهنی و دروی درونی شاعر و پدیدهدر واقع، طراح باید رابطه

ا رن احساس بتواند هما کهنحویبه شدهبرانگیختهها، صداها ها، رنگاین نقوش، خط یوسیلهبهعینی نماید که حس کاربر 

نگام وصف دوسی هها، تشبیهات و کنایات شاعر است. مانند این بیت که فر، مترجم استعارهتجربه نماید. در حقیقت، طراح

 تشبیه ارائه نموده است. صورتبهمادر رودابه، چهار تصویر را در یک بیت  سیمیندخت

  "فتن تذروبه ر "و  "میانش چم غرم"               "به بالا چو سرو "و  "به رخ چون بهار"                        

 
 

 پلیی اقتباسی از شاهنامه به گیمنامهتبدیل بازی -6
توان به دو روش یپلی را نیز مکاربر محور و غیر کاربر محور قرار دارند، گیم یدوپایههای تعاملی بر داستان کهازآنجایی

 پلی غیرکاربرمحور. پلی کاربرمحور و گیمزیر ارائه داد. گیم

 

 اربر محورپلی غیر کگیم -6-1
ی در این روش، طراح مانند معمار زمینه عهده دارد نه کاربر.را، طراح بهی اصلی داستان ، ایدهایدر این نوع از بازی رایانه

بر کامل یا نزدیک به کامل  صورتچیدمان داستان را به کاربرکند و داستان را بر اساس انتخاب اشعار توسط کاربر طراحی می

یکی از سه روشی که در بالا ذکر شد، گزینش  بر اساسی اقتباس از شاهنامه، طراح ابتدا ابیات شاهنامه را مینهدارد. در ز عهده

ها شرایطی گیریآورد. این تصمیمای فراهم میهای کاربر در طول بازی رایانهگیریکند و زمینه را برای حرکت و تصمیممی

ابیات فردوسی شامل تصاویر مرکبی است که  کهازآنجاییربر را در پی دارد. آفریند که اتخاذ تصمیمات بعدی از سوی کامی

ی ترکیب دو یا چند تشبیه و استعاره است، لازم است طراح، راهبردهایی برای امکان ساخت روایت این ابیات در اختیار نتیجه
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بر اساس  -اشخاص، صدا، رنگ و...  -فته استهایی که در اختیارش قرار گربتواند با انتخاب گزینهکاربر قرار دهد تا کاربر 

عناصری مانند غافلگیری، عوامل بازدارنده،  کارگیریبههای ذهنی خود از ابیات، به طراحی صحنه بپردازد. طراح با وارهطرح

 بخشد. های کاربر را ارتقاء یا رد فرضیه دیتائمسیرهای انحرافی، قادر است فرآیند برانگیختگی، 

محور را برای و هدف درکقابلهایی که در اختیار وی قرار گرفته است، مسیری منسجم، شد به کمک گزینهکوکاربر می

ویر و داها، تصاصه کمک خود خلق نماید. در این روش، کاربر با دیدن هر بیتی از شاهنامه، این امکان را دارد تا مسیرش را ب

این  اهنامه، درشی کاربر از ابیات در این فرایند، ادراک و فهم خلاقانههایی که در اختیارش قرار گرفته است، برگزیند. رنگ

 روش سهم بسزایی دارد. 

 

 پلی کاربرمحورگیم -6-2
یختن ن برانگهای زندگی واقعی، امکابرای ما جذاب هستند که برخلاف موقعیت جهتازآنطور خاص های روایی بهفیلم

آورند. هم میها را فرایا رد این فرضیه تأییدی پاسخ کامل در و ارائه "شد اگره میچ»های ی تخیل ما را برای طرح فرضیهقوه

حنه را نیز استان و صی اصلی دای، کاربر این امکان را دارد که علاوه بر بازی، طراحی ایدهدر این نوع از روایت در بازی رایانه

کند. راحی میطکامل  صورتبه باًیتقرغاز، میانه و پایان بازی را ، این خود کاربر است که آدیگرعبارتبهخود به عهده بگیرد. 

رند ل کامل داخود، استقلا دلخواهبهتعاملی نامحدود که در آن کاربران برای انجام کارهایی که دوست دارند و هدایت پیرنگ 

ستان و دا بین شترک و متقابلمخاطب مشارکتی و آفرینشی مشترک، بلکه وابستگی م تنهانهی نهایی این روش . نتیجه{40}

 جایبهکند و کند بلکه جهان بازی را خلق می. در این روش، کاربر، داستان را تعریف نمی{41}باشد مخاطب آن نیز می

 تدریجبها اویر رکند. این همان کاری است که فردوسی در خلق تصاویر انجام داده است. فردوسی تصگویی میفردوسی داستان

 یتدرنهاتواند ن میبخش برای کاربر خواهد بود.، کاربر با تمام کردن داستا. خلق تدریجی تصاویر، فعالیتی لذتکندخلق می

 . {42}دی خداگونه از مضمون داشته باشد دی

ی را برای وی نبرد و ...، ی ابیات، با برداشتی خاص از هر یک از قهرمانان، طبیعت، صحنهذهن کاربر پس از مطالعه

اویر، تدوین تص ونتاژ ومانگیزاند که از این تصاویر ذهنی خود از خلال اوصاف، تشبیهات، استعارات و مجازها ... برمیآفریدن 

 ای از تصاویر خلاق دست یابد.تواند به مجموعهکاربر می

 صورتبهه ک صویر،های نبرد و دلاوری پهلوانان را با استفاده از این روش تدریجی خلق تفردوسی خود نیز تمام صحنه

 ل، موقعیتعم أثیرتاز: تشدید  اندعبارتهای این روش شود، شکل داده است. ویژگیسینمایی، نما به نما، توصیف و تدوین می

 طوربهو ای تجسم ی تخیل کاربر و ایجاد تحرک و پویایی در نیروبر تنوع، وسعت دادن به دامنه تأکیدو یا حالت شخصیت، 

ه ونی را زندها و صور گوناگشود که در ذهن خود اندیشهتصویر توسط کاربر، به وی این امکان داده میرپی. در روش خلق دپی

ت نند و حرکقابله کمی خیال او با حالات مختلف و گاه پیچیده با یکدیگر این تصاویر گوناگون، در صحنه حالدرعیننماید و 

ت. وی پویا اس کاملاً، دهد. تفکر کاربر در این روشای کاربر را شکل میهای از برداشتذهن از تصویری به تصویر دیگر، زنجیره

 کند.یمرا سیر  های گوناگونیاندیشد و تخیل او، فضاها و موقعیتمی "به تصویر»و  "با تصویر»طور مداوم و آزادانه به

 

 گیرینتیجه -7
خوان با تصاویر ی اخلاقی و فلسفی، همپشتوانه ای قوی ومایهزمین به لحاظ تصاویر بدیع، با درونمتون ادبی ایران

تجاری غربی و شرقی، باری از معنا  صرفاًهای نمونه برخلافهای متعالی انسانی است که ها و پیامدر متن، واجد ارزش شدهارائه

دهد. ی ارزشمند قرار میاهای رایانهمایه مناسبی برای تبدیل به بازیدهد و آن را دستو معرفت را به مخاطب خود انتقال می

های های متفاوت بازیناپذیر این قابلیت را دارد که در ژانرها و سبکبها و پایانای گرانعنوان گنجینههای شاهنامه بهداستان

یف و تری از لطاارائه گردد که علاوه بر سرگرمی کاربران، تقویت مبانی ملیت، بالا رفتن اطلاعات عمومی و درک عمیق ایرایانه

 بر اساس، موضوعی و یا تکبهتکدقایق ادب فارسی را برای ایشان به ارمغان خواهد آورد. با گزینش ابیات شاهنامه به سه روش 
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ی اصلی داستان و صحنه را پلی، به دو صورت کاربرمحور که کاربر در آن علاوه بر بازی، طراحی ایدهتوان آن را به گیمژانر، می

دارد  بر عهدهی اصلی داستان را در تبیین رابطه میان عناصر مهم روایت رد و غیرکاربر محور که طراح، ایدهنیز خود به عهده دا

کند، تبدیل نمود. ویژگی ممتاز هر دو روشِ ی داستان را بر اساس انتخاب اشعار توسط کاربر طراحی میو مانند معمار زمینه

 یت توسط کاربر است که بر درک و برداشت وی از ابیات مبتنی است.کاربرمحور و غیرکاربر محور، در سهم بالای خلاق

 

 پیشنهاد -8

ا ی ادبی ایران رای، گنجینهرشتههای میانزمان آن فرا رسیده است که پژوهشگران حوزه ادبیات با مسلط شدن به دانش

، ی زبان و ادبیاتخواه، در رشتهتحولریزان درسی به کالاهای گوناگون فرهنگی و هنری تبدیل نمایند. شایسته است برنامه

نری رهنگی و هقاصد فهایی عملی برای آشنا کردن دانشجویان با فرایند بازسازی یا بازآفرینی متون داستانی کهن برای مدرس

سی، بجای ردبیات فاان و االتحصیلان زبسازد که فارغمختلف و متناسب با زبان روز، در نظر بگیرند. این امر فرصتی را فراهم می

ایع بدیع لید صنهای لازم در این عرصه، به توبسنده نمودن به حفظ و مرور انتزاعی شاهکارهای ادبی، با کسب توانمندی

 فرهنگی ورود نمایند.
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Abstract 
The language of video games as a universal language with Global perspective provides 

communication between humans from every culture and race at anytime and anywhere. On the 

other hand, the works of the customs and culture originated of this land is a good raw material to 

keep pace between two media of videogames and literature. The difference in nature of literature, 

relying on its written words and purposes, with video games, by creating images for its audience, 

provides a good opportunity for the production of cultural goods for introducing the heritage of 

Persian literature through videogames in national and international arena. Adaptation as a creative 

art motifs conversion becomes a sign system for the video system in approach along to literature 

and image media. Discovering common areas of expression between the source of borrowing and 

the produced text, is the most important and most effective way for maintaining artistic values 

and conveying the spirit of work In the process of adaptation, identifying structural subscriptions 

in videogames from Iran's rich literature, with a focus on Shahnameh, three practical models is 

provided to restore the text of Shahnameh to videogames and gameplay. The three models are 

included: selection of individual lines of poem, selection of individual topics and selection of 

poems according to the genres of computer games. According to Dudley-Andrew article 

“adaptation”, (1945), the contemporary theorists in the areas of theory and aesthetics of cinema, 

she has raised between adaptation and a literary text three fundamental relationship: Loyalty, 

Borrowing, and Confluence. 

 

Keywords: adaptation, videogames, screen gameplay, Shahnameh. 
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