
 گفت‌وگو را از اینجا آغــاز کنیم که همکاری 
شما با کانون در طراحی بازی‌های رومیزی و کارتی 

چگونه شکل گرفت؟
ــاه 98 از ســوی کــانــون بـــرای طــراحــی 10 بــازی  آذرمــ
بر پایه ادبیات کهن فارسی به همکاری دعوت 
شدم که با تشکیل یک تیم 10نفره از طراحان و با 
مدیریت بنده در پروژه‌ها، ماکت‌سازی و تحویل، 
کار را با مشاوره دکتر آیدین مــهــدی‌زاده، رئیس 
دبیرخانه شورای نظارت بر اسباب‌بازی و زیر نظر 
آقای حموله پیش بردیم و در نهایت این 10بازی 
به دفتر سرگرمی‌های کانون تحویل داده شد. 
طوطی و بقال نخستین بازی از این مجموعه بود 
که ســال گذشته رونمایی و همزمان با آن بازی 
غ« نیز توزیع شد و اخیرا نیز‌ »هفت گنبد«  »سیمر

به بازار عرضه شده‌است.
طوطی و بقال اولین بازی از این مجموعه با 
طراحی شماست؛ چرا داستانی از مثنوی معنوی 

مولانا را انتخاب کردید؟
هدف اصلی در طراحی بازی‌های رومیزی انتخاب 
داستان با اولویت ادبیات کلاسیک بود و کانون 
هــم دســـت طــراحــان را در انــتــخــاب داســتــان بــاز 
ــذاشـــت. مـــن عــاقــه‌مــنــد بـــه مــثــنــوی معنوی  گـ
هستم و به نظرم آموزه‌های مولانا جذابیت‌های 
ــه مــی‌تــوان آنــهــا را  ــادی دارد کــه در چندین لای زیـ
ح کرد؛ در لایه‌های نخستین این داستان‌ها  مطر
بسیار دلنشین و گوش‌نواز است، ساختارهای 
لایـــه‌هـــای بعدی  و در  ــی مستحکمی دارد  ــ ادب
مضامین داستانی و محتوای پندآموز بسیاری 
در خود نهفته دارد. ضمن این‌که مولانا مثنوی 
را داستان‌سرایانه سروده‌است و در هر قسمتی 
از آن می‌بینیم حتی اگر داستانی غایت و سرانجام 
نــدارد امــا آن را به جایی می‌رساند که پند و انــدرز 
می‌دهد و سپس آن را به داستان دیگری متصل 
می‌کند. به‌طور مثال نمی‌دانیم در پایان داستان 
ــرای طــوطــی افــتــاد  ــ ــقــال چـــه اتــفــاقــی ب طــوطــی و ب
امــا مــولانــا بسیار مــاهــرانــه وارد داســتــان بعدی 

می‌شود و این هیجان‌انگیز است.

ــای مــولانــا  ــان‌هـ ــتـ نــکــتــه دیــگــر ایــــن کـــه در داسـ
ــوانـــات، فـــضـــاســـازی جــنــگــل و قــصــر وجـــود  ــیـ حـ
دارد و در داســـتـــان طــوطــی و بــقــال نــیــز اســاســا 
شخصیت‌پردازی‌ها قابل‌توجه اســت. بنابراین 
ــه شخصی،  ــاق ــراســـاس ع مــثــنــوی مــعــنــوی را بـ
ظرفیت‌های موجود و مضامین داستانی جذاب 
انتخاب کردم و از میان داستان‌هایش طوطی و 
بقال را مستعدتر و در عین حال سهل‌الوصول‌تر 
دیــدم. البته داستان‌های دیگری همچون پیل 
در تاریکی، شیر و نخجیران، بــاز و جغد و... هم 
ظرفیت‌های پـــردازش خوبی دارنـــد امــا داستان 
ح و  ــر در کـــانـــون مـــطـــر ــش‌ت ــی طـــوطـــی و بـــقـــال پ

استاپ‌موشن آن ساخته شده‌بود.
ــن بـــازی چگونه   از ایـــده تــا اجـــرا و ســاخــت ای

پیش رفت؟
آنچه در طراحی بــازی اهمیت دارد تم اســت. در 
طراحی یک بازی از مکانیک‌ها و مکانیسم‌های 
مختلفی کــمــک گــرفــتــه مــی‌شــود تــا یــک بــازی 
رومیزی ساخته شود، اما چیزی که به یک بازی 
جــذابــیــت مــی‌بــخــشــد، داســـتـــان اســـت. چــه در 
داســتــان طوطی و بقال و چــه در داستان‌های 
شعرا و ادیبان دیگر این جذابیت وجود دارد و 
اینها بهانه‌های خوبی برای طراحان بازی است 

که از آن استفاده کنند.
نکته مهم دیگر ایــن‌کــه محتوای داستانی به 
تنهایی اثربخش نیست و از مضامین آموزشی 
بــه فعالیت‌هایی در  آن و تــوصــیــه  و فرهنگی 
ــای  ــارت‌ه ــه داخــــل بــــازی مــبــتــنــی بـــر ارتـــقـــای م
شناختی کودکان و نوجوانان استفاده می‌کنیم.

مــولانــا در داســـتـــان طــوطــی و بــقــال بــر منطق 
قیاسی تأکید دارد و بر پایه این اصــول قیاسی 
داستان را پرورانده و در اختیار ما می‌گذارد. حال 
این‌که ما موقعیتی ایجاد کردیم تا به واسطه آن 
مخاطب را به چالش بکشیم، فرصت تحلیل به 
او بدهیم، شروع و پایانی در اختیارش بگذاریم 
و قدرت تشخیص او را محک بزنیم. همه اینها 
ظــرفــیــت‌هــای خــوبــی بــود کــه مــی‌تــوانــســت این 

ایده را تبدیل به محصول کند. البته این روند 
در مورد همه بازی‌های این پروژه صدق می‌کند.

ح بازی تایید شد این ایده هم  پس از این‌که طر
به وجــود آمــد که اگــر بتوانیم داستان را همراه 
ــازی دراخــتــیــار والــدیــن و کــودکــان و نوجوانان  ب
قــرار دهیم خیلی خــوب اســت، زیــرا هم متوجه 
خاستگاه بازی می‌شوند و هم با اصل داستان 
بــی‌واســطــه ارتــبــاط بــرقــرار می‌کنند و چــه بسا 
جــذابــیــت‌هــای داســتــان بـــرای آنــهــا دوچــنــدان 
شود. در همین خصوص با همراهی مجموعه 
»واو بــوک« و انتشارات کانون یک کار مشترک 
گروهی انجام دادیم و کتاب گویای طوطی و بقال 
در هفت اپیزود کوتاه آماده شد و به صورت یک 

کارت هدیه داخل بسته‌ بازی قرار گرفت.
ــای فـــکـــری و رومــــیــــزی از  ــ ــازی‌هـ ــ عـــمـــومـــا بـ
نمونه‌های خارجی الگوبرداری می‌شوند. آیا این 
ــرده یـــا طــراحــی  ــ ــد را طـــی ک ــ ــازی هـــم هــمــیــن رون ــ ب

مختص به خود دارد؟
ببینید، در حال حاضر تعداد مشخصی مکانیک 
و مکانیسم در همه بــازی‌هــای وجــود دارنـــد، به 
طور مثال بازی‌هایی مانند منچ و مارپله، شطرنج 
یا کارت بازی‌ها و ... مکانیک‌ها و مکانیسم‌های 
ــژه‌ای دارنـــد کــه همه از آن استفاده می‌کنند  ویـ
و ایـــن قــوانــیــن و ســاخــتــارهــا همیشه در حــال 
تــکــرارنــد و طــراحــان بــازی بــراســاس تــم داستانی 
ــاد مختلف  ــع و ذوق و سلیقه خـــودشـــان از اب

می‌گیرند.  کمک  مکانیسم‌ها  و  مکانیک   ایــن 
چه بسا در ساخت یک بــازی از مکانیسم‌های 
ــازی متفاوت استفاده شــود و نتیجه آن  چند ب
ــه تــولــیــد یــک اثـــر تـــازه و خــاقــانــه باشد  منجر ب
و ایــن یعنی در اســتــفــاده از ایــن مکانیسم‌ها 
محدودیتی وجــود نــدارد. در مــورد طوطی و بقال 
نیز همین‌گونه است. اگر ادعا کنم اصول حرکتی 
بازی خلاقانه و نو بوده، خیر این‌طور نیست و از 
یک بــازی معروف‌ گرته‌برداری شده‌است اما به 
دلیل ویژگی‌های داستان تغییرات بسیاری پیدا 
کــرد و چیدمان کــارت‌هــا، مراحل تغییرات حین 
بــازی و قوانین مــوجــود آن مختص بــه خــودش 
است ولی ساختار اصلی و کلیات بازی اقتباسی 
ــع طــوطــی و بــقــال، داســـتـــان یک  اســــت. در واقــ
، همدیگر را به  بــازارچــه اســت که طوطی و قلندر

واســطــه داســتــان شناخته‌اند و در ایــن بــازارچــه 
در حال حرکت هستند و در طول بــازی از شش 
بقالی رد می‌شوند و برخی از ایــن بقالی‌ها روی 

طوطی یا قلندر اثراتی می‌گذارد.
آیا از مشاوره کارشناسان حوزه ادبیات هم 

استفاده کردید؟
طوطی و بقال، داستان واضــح و روشنی دارد و 
کانون هم کتاب داستان آن را پیشتر منتشر 
کرده و از طرفی من هم به دلیل علاقه شخصی 
به آثار مولانا از جریان‌های این داستان بی‌اطلاع 
نبودم. مشاور مستقیمی نداشتیم امــا در دو 
مــورد بــرای شناسایی بهتر جنبه‌های قیاسی و 
افزودن شخصیت به داستان از برخی دوستان 
کمک گرفتیم اما در بازی‌های دیگر این پروژه‌ به 

فراخور نیاز این مشورت‌ها اتفاق افتاده‌است.
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یح راهبردهای رسانه‌ای  تشر
اربعین امسال

کارگروه‌های مختلفی ذیل کمیته فرهنگی و آموزش 
ستاد مرکزی اربعین، فعالیت داشتند که یکی از آنها 
کمیته رســانه و فضای مجــازی بود کــه فعالیت‌های 
مختلــف و متنوعــی را در جریــان مراســم اربعیــن 
امســال برعهده داشــت. به گــزارش ایســنا، مجتبی 
جوانبخت مســؤول کمیته رســانه و فضــای مجازی 
ســتاد فرهنگــی اربعیــن دربــاره فعالیت‌هــای ایــن 
بخش گفت: استراتژی و سیاستی که ما برای اربعین 
امســال داشــتیم این بــود که بگوییــم اربعیــن برای 
همه اقشار است و فعالیت‌های رسانه‌ای باید همه 
طیف‌ها و گروه‌ها را دربرگیرد، حتی افرادی که نسبت 
به رویــداد اربعیــن آشــنایی ندارنــد؛ بنابر این ســعی 
کردیــم از ظرفیت همــه پلتفرم‌ها با ســایق مختلف 
 در جهت پوشــش مراســم اربعیــن اســتفاده کنیم.

جوانبخــت با بیــان این‌که کارگــروه نرم‌افــزار نیز ذیل 
کمیتــه رســانه و فضــای مجــازی فعالیــت داشــت، 
افــزود: نرم‌افــرازی توســط کمیتــه فرهنگی آموزشــی 
ســتاد مرکــزی اربعیــن بــرای امســال راه‌انــدازی شــد 
کــه در بخــش ارائــه خدمــات بــه زائــران، آمــوزش، 
اطلاع‌رســانی و... فعالیــت داشــت. بــرای ســال‌های 
آینده خدمات بیشــتری در بســتر ایــن نرم‌افــزار اجرا 
خواهد شــد. رئیــس کمیته رســانه و فضــای مجازی 
ســتاد فرهنگی اربعین به کارگروه پخش زنده اشاره 
کــرد و افــزود: یکــی از فعالیت‌هــای ایــن بخــش این 
بود کــه به‌صــورت شــبانه‌روزی مراســم راهپیمایی را 
در دو اســتودیو )عمود‌‌۱۱۲۰ و کربلای معلی( پوشش 
مــی‌داد. از همــه پلتفرم‌هــای مختلف دعــوت کردیم 
تــا به‌صــورت تعاملــی و رایــگان تصاویــر تولیدشــده 
پخــش  را  اعتاب‌مقدســه  و  اربعیــن  مراســم  در 
کننــد. نمونــه ایــن کار را تاکنــون نداشــتیم کــه همه 
پلتفرم‌ها یک ســیگنال 
را به‌صــورت همزمــان 
و از یــک قــاب پخش 

کنند.

ادبیات و هنر

خبر روز

مراسم رونمایی از کتاب »نگاهبان«، 50 خاطره از نیروهای نگه‌دارنده اســـــــیران عراقی در ایران با همکاری انتشارات سوره مهر 
و خبرگزاری تسنیم با حضور مرتضی ســـــــرهنگی، مدیر دفتر ادبیات مقاومت و پایداری، ســـــــرهنگ اصغر عزیزی، امیر سرتیپ 
رحمت شاه‌پناه، امیر ســـــــرتیپ دوم داوود مهدی‌زاده و ســـــــرهنگ احمد حافظ اکبریان از راویان این کتاب، علی‌اکبر شیروانی 

مدیرعامل انتشارات سوره مهر و نسرین ساداتیان، نویسنده کتاب شنبه آینده در باشگاه خبرنگاران پویا برگزار می‌شود.

فیلم سینمایی »شـــــــین« به کارگردانی میثم کزازی و تهیه‌کنندگی شهاب حسینی به صورت آنلاین 
اکران می‌شود. کزازی درباره اکران این فیلم به مهر گفت: ســـــــینماها باز هستند اما بیشتر از 10 یا 15 
نفر برای تماشای فیلم به هر ســـــــالن نمی‌رود. در نهایت به احتمال زیاد شین را به شکل آنلاین به 

نمایش می‌گذاریم اما به فکر شرکت دادن این فیلم در جشنواره‌های خارجی هم هستیم.

شین شهاب حسینی برخط می‌شودآیین رونمایی کتاب »نگاهبان« برگزار می‌شود

  امروز روز بزرگداشــت مولانا جلال‌الدین محمد بلخی، شاعر و عارف 
صبا کریمی

جام‌جم

نهایی که خیلی به ادبیات و شعر هم  بزرگ ایران اســت که همه ما حتی آ
علاقه‌ای ندارنــد، بخشــی از ســروده‌های او را در ذهــن دارند. شــاید برای 
ین و آموزنده مولانا را  شما هم جالب باشد که یکی از داستا‎ن‌های شیر
تفاقــی کــه کانــون پــرورش فکــری  در قالــب یــک بــازی فکــری ببینیــد. ا
ثار  تی آن را رقم زده و 10 بازی رومیــزی و کارتی برگرفته از آ کودکان و نوجوانان طی یک پــروژه عملیا
فاخــر ادبیــات کهــن فارســی و ادبیــات معاصــر در مجموعه »میــز بــازی ایرانــی« طراحــی و تولید 
کرده‌اســت. »طوطی و بقــال« به‌عنوان نخســتین بــازی از این مجموعــه، یک ســرگرمی جذاب بر‌ 

گفت‌وگو با عماد ارغند که داستانی از مولوی را به یک بازی جذاب برای کودکان تبدیل کرده‌است

کارت بازی با مولانا
 داستان‌های ادبیات کلاسیک ما، درونمایه اخلاقی و آموزشی دارند.  می‌توان از این داستان‌ها در طراحی بازی استفاده کرد

البته مشروط بر این‌که بتوان استاندارد و کیفیت لازم را به‌دست آورد

آنچه در طراحی 
بازی اهمیت 
دارد تم است. در 
طراحی یک بازی 
از مکانیک‌ها و 
مکانیسم‌های 
مختلفی کمک 
گرفته می‌شود تا 
یک بازی رومیزی 
ساخته شود، اما 
چیزی که به یک 
بازی جذابیت 
می‌بخشد، داستان 
است


