
طراحی  در  مهمی  مساله  کــاربــر  نیازسنجی 
ــت بــه  ــبـ ــسـ ــی نـ ــ ــوم ــ ــم ــ ــورع ــ ــــص بــــــــازی اســــــــت. ت
داستان‌های مولانا و ثقیل بودن آن این سوال را 
به وجود می‌آورد که چطور می‌توان این فضا را در 

قالب بازی تعریف کرد؟
  در جریان طراحی و ایده‌پردازی، داستان‌سرایی 
ــت کــه مــا آن را نــه فقط بــرای  تکنیکی ویـــژه‌ اس
طراحی بــازی بلکه حتی در پــروژه‌هــای دیگر هم 
ح می‌کنیم. داستان‌ها برای تولید محتوای  مطر
ادبی، فیلم، موسیقی و بازی ظرفیت‌های زیادی 
دارند. در حال حاضر در دنیا جریان‌هایی شکل 
گــرفــتــه کــه بـــراســـاس داســتــان‌هــا مــحــصــولات 
مختلف را طــراحــی و بــه مخاطب ارائـــه می‌کنند 
امــا مــا بــا داشــتــن ظرفیت‌های بکر در ادبــیــات 
داســتــانــی بــه اینها نــپــرداخــتــه‌ایــم. اگــر محتوای 

داستانی وجود داشته‌باشد می‌توان براساس 
آن بازی طراحی کرد. ضمن این‌که داستان‌های 
ادبیات کلاسیک درون‌مایه اخلاقی و آموزشی 
دارند و چرا نباید از اینها در طراحی بازی استفاده 
ــرای کــارآفــریــنــی اســت  ــ کــنــیــم کــه فــرصــتــی هــم ب
مشروط بر این‌که بتوان اســتــانــدارد و کیفیت 

لازم را به دست آورد و آنها را صادر کرد.
 چــــرا ایــــن بـــــازی در تـــیـــراژ مـــحـــدود عــرضــه 

شده‌است؟
ح می‌شود  آنــچــه بــه عــنــوان تفکر طــراحــی مــطــر
ــای بــــــــه‌روزشــــــــده اســـــت،  ــه‌هــ ــخــ ــــســ ــحــــث ن ــ ب
ــونـــه‌ای  اگــــر ســـاخـــتـــار طـــراحـــی هـــر بـــــازی بـــه گـ
بـــاشـــد کـــه ظــرفــیــت‌هــایــی بـــــرای اصـــــاح ایــن 
محصول در نسخه‌های بــعــدی در اخــتــیــار ما 
ــد مــوفــقــیــت  ــوانـ ــی‌تـ ــذارد آن مــحــصــول مـ ــ ــگ ــ ب

ــدت اشــکــال  ــ ــان داشــتــه‌بــاشــد و در درازمـ ــوأم ت
توسعه‌یافته بیشتر و بهتری را به بازار ارائه کند 
و ایــن ظرفیت‌ها به مدیریت جریان طراحی و 
تولید بازمی‌گردد. در حال حاضر بــازی طوطی و 
بقال در تیراژ مــحــدودی تولیدشده تا فرصت 
اصــاح بــازی را در صــورت نیاز و براساس تجربه 
مخاطب و بازخورد او داشته‌باشد. این بازی در 
اولین نسخه در تیراژ محدود ارائه شد و منتظر 
ــا در صـــورت نیاز  بـــازخـــورد مــخــاطــب هستیم ت

تغییراتی در آن اعمال شود.
ــاره بسته‌بندی ایــن بــازی و مــاده خــام آن  درب

توضیح دهید.
 ، ــازی، ســه تــاس مصور ــزای بـــازی 36 کـــارت بـ اجـ
، دفترچه راهنما و کــارت کتاب  12تــوکــن امتیاز
صــوتــی اســـت. وســایــل مـــورد اســتــفــاده در این 
بازی کاغذ، مقوا و پلاستیک است که به دلیل 
افــزایــش قیمت کاغذ، مقوا و مصالح دیگر در 
طول زمان تولیدش با چالش‌های زیادی مواجه 
بــودیــم امـــا ســعــی کــردیــم بهترین چــیــزی را که 
می‌توان با شرایط موجود تولید کرد و با قیمت 
بسیار مناسب بــرای همه، به مخاطب عرضه 
کنیم. ما در مجموع تولید بازی‌ها طراحی جدید 
و اصیل ارائــه می‌کنیم و طوطی و بقال با وجود 
اقتباس، یک بــازی اورجینال اســت. از تولید تا 
اجرای یک بازی جریان پرمشقتی وجود دارد اما 
برایمان مهم اســت بــازی با قیمت مناسب به 
دســت مخاطب برسد و بتوانیم با بازخوردها 
کاربر آن را توسعه دهیم و حتی برای صادراتش 

برنامه‌ریزی کنیم.

از اصـــلـــی‌تـــریـــن  کـــــانـــــون 
ــان ســرگــرمــی بـــراســـاس  ــی ــول ــت م
ــت. تــیــم شــمــا تجربه  خــاســتــگــاه‌هــای بــومــی اسـ
ساخت چندین بازی براساس ادبیات کهن را در 
کارنامه خود دارد. به نظر شما ادبیات کلاسیک و 
ــازی و ســرگــرمــی چــگــونــه بــه هــم پیوند  دنــیــای بـ

خورده‌اند؟
در دنیا رمان‌ها و داستان‌های معروفی وجود 
دارنـــد کــه بــراســاس آنــهــا فیلم‌هایی بــه عنوان 
ــات کلاسیک  ــی ــاس ادب ــار کــاســیــک و بــر اسـ ثـ آ
در چــنــد نسخه ســاخــتــه شـــده‌انـــد. ایـــن کــه ما 
ــای کــهــن بــرداشــت  ــان‌ه ــت هــم بــتــوانــیــم از داس

کـــنـــیـــم یــــک اتــــفــــاق مـــهـــم اســــت، 
ــا مــحــتــوای  ــ ــی ب ــ ــای ــان‌هــ ــ ــت داســ

عــمــیــق و پــرمــغــز کـــه ممکن 
اســـت جــنــبــه‌هــای مــعــنــوی و 
عــرفــانــی هــم داشــتــه‌بــاشــنــد. 
حــتــی بــه نــظــرم داســتــان‌هــای 

قـــرآنـــی قــابــلــیــت‌هــای بــســیــاری 
ــن داســتــان‌هــا در  ــد و همه ای دارنـ

ســـنـــیـــن مــخــتــلــف قــابــل 
ــد،  ــنـ ــتـ ــسـ ارائـــــــــــــه هـ

مــشــروط بــر این‌که 
مــتــنــاســب بـــا نــیــاز 

طراحی  مخاطب 

شـــــونـــــد. مــــــی‌تــــــوان بـــــا حــفــظ 
ــــت داســــتــــان‌هــــا و بــا  ــوری ــحــ مــ
رعــایــت مــصــادیــق اســبــاب‌بــازی 
ــیــم و ایــن  ــزن ــم ب ــ ــازه‌ رق ــ ــی تـ ــات ــاق ــف و بـــازی‌هـــا ات
وظیفه طـــراح اســـت. طـــراح منشأ الهامی دارد 
 کــه آن را متناسب بــا خــواســتــه‌هــای مخاطب 
پــردازش می‌کند. اگر یک طراح تجربه کاربر را به 
لحاظ فرهنگی، آموزشی، سرگرمی و توانمندی 
او درســـت مــشــاهــده کــرده‌بــاشــد، مــی‌تــوانــد با 
ایـــن مــنــابــع الــهــام‌بــخــش و ارزشــمــنــد مــحــتــوا و 

درون‌مایه مناسبی برای محصول ارائه کند. 
ــازی و ســـرگـــرمـــی به  ــ ــوزه بـ ــ ــا در حـ ــه نـــظـــرم مـ بـ
مشارکت جمعی احتیاج داریم. این مشارکت 
می‌تواند از سوی تولیدکننده، طراح و ... اتفاق 
بیفتد و این‌که در ایــن مسیر در کنار کانون 
حرکت کنیم، بسیار ارزشمند اســت و به 
لطف کــانــون مــی‌تــوان جــریــان تولید بــازی 
اورجینال را تسهیل و تسریع کــرد؛ چرا 
ــت که  کــه کــانــون همچون خــانــه‌ای اس
مــی‌تــوانــد سقف بــزرگــی بـــرای توسعه و 
بالفعل کـــردن ایــده‌هــایــی بــاشــد کــه در 
طولانی‌مدت سرمایه‌های مهمی 
خواهندشد و امیدوارم 
بــتــوانــیــم مشارکت 
بیشتری با کانون 
 داشـــــــــــــــتـــــــــــــــه‌

باشیم.
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ادبیات و هنر

یخ‌دار   دومین مثنوی تار
کتابخانه ملی شناسایی شد

دومین مثنوی تاریخ‌دار با تاریخ کتابت‌‌۲۰شعبان‌ 
‌۸۳۸ قمری توسط کارشناسان و فهرست‌نویسان 
ســازمــان اسناد و کتابخانه ملی ایــران شناسایی 
شده است. به گزارش جام‌جم، حمزه مرادی‌بهرام، 
فــهــرســت‌نــویــس نــســخ خــطــی ســـازمـــان اســنــاد و 
کتابخانه ملی بــا اعــام ایــن خبر گفت: کتابخانه 
ملی ایــران نسخه‌های فــراوانــی از مثنوی دارد که 
تاریخ کتابت آنها از قرن هشتم تا سیزدهم قمری 
ــود. فهرست‌نویس نسخ خطی  را شــامــل مــی‌ش
ــزود: قــدیــمــی‌تــریــن نسخه تـــاریـــخ‌دار  ــ ســـازمـــان افـ
موجود در کتابخانه ملی ایران مربوط به سال‌ ‌۷۱۵ 
و‌ ‌۷۱۶ قمری )حــدود‌ ‌۳۸ سال پس از مرگ مولانا( 
است و اخیرا نیز دومین نسخه تاریخ‌دار با تاریخ 
کــتــابــت‌ ‌۲۰ شــعــبــان‌ ‌۸۳۸ قــمــری شــنــاســایــی شــده 
اســـت. مــرادی‌بــهــرام همچنین تصریح کـــرد: این 
نسخه نویافته مثنوی از دو جهت کتابشناسی 
و نسخه‌شناسی قــابــل بــررســی اســـت. کــتــاب هر 
شش دفتر مثنوی را دربــردارد و در آغاز هر مثنوی 
ــه خــط رقـــاع آمـــده اســت.  نــیــز دیــبــاچــه هــر دفــتــر ب
فــهــرســت‌نــویــس نــســخ خــطــی ســـازمـــان اســنــاد و 
کتابخانه ملی ادامــه داد: از جهت نسخه‌شناسی، 
نسخه در ۳۰۱ بــرگ بر روی کاغذ بخارایی نخودی 
به خط نستعلیق چهارستونی به خط محمد بن 
علا قرطاسی کتابت شده است. همچنین صفحه 
افــتــتــاح هــر دفــتــر دارای ســرلــوح و کتیبه مذهب 
و مــرصــعِ دوره تیموری و بــه سبک شــیــراز اســت. 
مـــرادی بــهــرام در ادامـــه اظــهــار کــرد: آغــاز نسخه با 
بیت معروف نی‌نامه »بشنو از نی چــون شکایت 
می‌کند‌/ از جدایی‌ها حکایت می‌کند« آغاز شده و 
با بیت »جان را ریزد اندر بحر جان ‌/ تا شوی دریای 

بی‌حد و کران« پایان می‌پذیرد.‌

ادبیات

پزشـــــــکان دیروز عزت‌ا... مهرآوران را بـــــــه خواب مصنوعی بردند. هژیـــــــر مهرآوران، فرزند ایـــــــن بازیگر درباره 
وضعیت پدرش به ایمنا گفت: پدر را از خواب مصنوعی بیدار کرده بودند اما ظاهرا اســـــــترس تنفسی داشت. 
 وضعیت کلی ایشـــــــان خوب اســـــــت و روزنه امیدی از دیروز باز شـــــــد. درگیری ریه پدرم بالای ۹۰درصد است 

و پزشکان همه تلاش خود را انجام می‌دهند. از مردم هم می‌خواهم دعا کنند تا حال پدر زودتر خوب شود.

تماشاخانه ایرانشهر با سه نمایش »کرکس« به کارگردانی فرزاد امینی، »اسطرلاب« به کارگردانی صدرا 
صباحی و »غلامرضا لبخندی« به کارگردانی کهبد تاراج فعالیت‌های خود را از ســـــــر گرفت. روابط‌عمومی 
این تماشاخانه خبر داد که از 12 تیر با اعلام غیررسمی اداره‌کل هنرهای نمایشی این تماشاخانه تعطیل 

شده بود اما حالا هر شب از ساعت 17و 30دقیقه میزبان علاقه‌مندان به تئاتر است.

تماشاخانه ایرانشهر دوباره فعال شدمهرآوران در خواب مصنوعی

مبنــای حکایتــی از دفتــر اول »مثنــوی معنوی« مولاناســت. این بــازی رومیــزی کارتی بــا طراحی 
عمــاد ارغنــد، کاری از مجموعــه »دوّاره، خانه طراحــی ایده« و با مشــارکت کانــون تولید و بــه بازار 
عرضــه شده‌اســت.  عمــاد ارغنــد، طــراح جــوان و خوش‌ذوقی اســت کــه پیــش از ایــن در تولید 
ـــ رویــداد  قطعــات و اجــرای چنــد بــازی رومیــزی مشــارکت داشــته و منتــور رویــداد »ایــده آزاد« ـ
ایده‌پردازی و طراحی بازی و اســباب‌بازی اســت. وی علاوه بر طوطی و بقال، طراحی بازی دورهمی 
»پرسُــنا« و »ایاز و یــاران« را نیز در کارنامه خــود دارد. با او دربــاره ردپای مولانــا در بازی‌های فکری، 
 روند تولید بازی طوطی و بقال و پیوند ادبیات و ســرگرمی به گفت‌وگو پرداختیم که مشــروح آن 

پیش‌روی شماست.

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

اگر ساختار 
طراحی هر بازی 

به گونه‌ای باشد 
که ظرفیت‌هایی 

برای اصلاح 
این محصول 

در نسخه‌های 
بعدی در اختیار 

ما بگذارد آن 
محصول می‌تواند 

موفقیت توأمان 
داشته‌باشد و در 
درازمدت اشکال 

توسعه‌یافته 
بیشتر و بهتری را 

به بازار ارائه کند


