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متنـوع،  طرح‌هـای  بـا  سـبک  ورق‌هـای  ایـن 

از  به‌تدریـج  و  بودنـد  و مسـابقه  هنـر  از  ترکیبـی 

طریـق مسـیرهای تجـاری راهـی غـرب شـدند. با 

گذشـت زمـان، شـکل و معنـای آن‌ها دسـتخوش 

تغییـر شـد و در اروپـا بـه مجموعـه‌ای منظـم از 

نمادهـا و خال‌هـا تبدیـل گشـت. کارت‌هـای بازی 

ابتـدا، تلاشـی بودنـد بـرای پیونـد زدن  از همـان 

شـانس و مهـارت در قالبـی قابـل حمـل و سـاده.

        نقطه‌ای نورانی در کامپیوتر
فناوری‌هــــای  ظهـــور  بـــا  بعـــد،  قرن‌هـــا 

الکترونیکـی، بـازی در قالبـی کاملًا جدیـد متولد 

بـازی  ایـن   .Tennis for Two (1958( شـد: 

اسیلوسـکوپ  یـک  روی  بـر  هیگین‌بوتـم  توسـط 

بـه اجـرا درآمـد؛ نقطـه‌ای نورانـی کـه به دو سـوی 

صفحـه رفت‌وآمـد می‌کـرد و تنیـس دیجیتـال را 

سـاده،  تجربـه‌ی  همیـن  می‌نمـود.  شبیه‌سـازی 

دنیـای  بـه  بازی‌هـا  ورود  بـرای  گام  نخسـتین 

صنعـت  در  بعـدی  بـزرگ  انقالب  و  دیجیتـال 

سـرگرمی بـود.

D&D        
بـا گذشـت زمـان، و در نهایـت در سـال ۱۹۷۴، 

بـه  و  رفتنـد  فراتـر  رقابت‌هـای سـاده  از  بازی‌هـا 

شـد.  خیالـی کشـیده  جهان‌هـای  قلمـروی 

در جدال میان نیروهای خیر و شر بود. سِنِت در 

اولیه  تلاشی  حقیقت  در  اما  بود،  بازی  یک  ظاهر 

برای تبدیل رقابت به یک تجربه‌ی آیینی و معنادار 

باورهای  با  سرگرمی  جایی که  می‌شد،  محسوب 

عمیق فرهنگی آمیخته گشت.

        استخوان‌های کوچک شانس
سـرزمین‌های  و  ایـران  سـوخته‌ی  شـهر  در 

بین‌النهریـن، در حدود ۲۶۰۰ سـال پیـش از میلاد، 

سـاختند:  بـازی  بـرای  دیگـری  ابـزار  انسـان‌ها 

قطعـات صیقلـی اسـتخوان قـوزک حیوانـات کـه 

بعدهـا بـه شـکل امـروزی تـاس تبدیـل شـدند.

 ایـن قطعـات نـه تنها وسـیله‌ای برای سـرگرمی، 

بلکـه راهـی بـرای آزمودن شـانس و تفسـیر بخت 

بودنـد. هـر پرتاب، حرکتـی میان تصـادف و انتظار 

بازی‌هـای  نخسـتین  کـه  بـود  این‌گونـه  و  بـود 

تاس‌محـور بـه وجـود آمدنـد.

        ورق‌های شرقی
در چین، در زمان دودمان تانگ، هنگامی که کاغذ 

کارت‌های  نخستین  شد،  تبدیل  رایج  ماده‌ای  به 

بازی در سده‌ی نهم میلادی شکل گرفتند. 

دل  در  کوچکـی  جرقـه‌ی  بـا  بازی‌هـا،  خلـق 

شـد. آغـاز  تکـراری  زندگی‌هـای  یکنواختـی 

اگـر تاریـخ را ورق بزنیـم، بـه نقطه‌ای می‌رسـیم 

بـود؛  یکنواختـی  از  پـر  انسـان‌ها  زندگـی  کـه 

روزهایـی کـه کارشـان پایـان می‌یافـت و چیـزی 

بـرای پـر کردن سـکوت میـان لحظـات نداشـتند. 

همان‌جـا بـود کـه احسـاس کسـالت و پیـدا کردن 

یـک سـرگرمی، به‌جـای مشـکل، تبدیـل بـه یـک 

جرقـه شـد؛ جرقه‌ای که انسـان را وادار به سـاخت 

چیـزی کـرد کـه زمـان را برایـش خوشـایندتر کند.

بازی‌هـای  نخسـتین  سـاده،  نیـاز  همیـن  از 

بـا  اولیـه  انسـان‌های  گرفتنـد.  شـکل  جهـان 

همـان ابـزار و وسـایل اطرافشـان –سـنگ، چوب، 

اسـتخوان یـا حتـی کاغـذ– راهـی پیـدا کردنـد تـا 

روایـت  یـا  شـانس  رقابـت،  یکنواختی‌هـا،  دل  از 

خلـق کننـد. گویـا بشـر هـر بـار کـه فراغـت یافت، 

دسـت بـه اختـراع زد؛ و بازی‌هـا یکـی از اولیـن و 

ماندگارتریـن‌ سـاخته‌های او بوده‌انـد.

در ادامـه، قصـد داریـم بـا نخسـتین بازی‌هـا از 

دسـته‌های گوناگـون و رونـد پیدایـش آن‌ها آشـنا 

یم. شو

        از چند مهره تا دنیای ارواح 
سِـنِت )Senet(، اولیـن بـازی شناخته‌شـده‌ی 

بـر روی یـک  بـا چنـد مهـره‌ی سـاده  رومیـزی، 

تختـه‌ی چوبـی )حـدود ۳۱۰۰ ق.م( آغـاز شـد. اما 

بـرای مصریان باسـتان، ایـن بازی چیـزی فراتر از 

یـک سـرگرمی روزمـره بود. 

روح  سفر  از  بازتابی  را  مهره‌ها  حرکت  آن‌ها 

خانه،  هر  می‌دانستند.  مرگ  از  پس  دنیای  در 

مرحله‌ای از مسیر معنوی، و هر جابه‌جایی، قدمی 

سـیده الهـه دهقان
دانشجـــــوی مهندســـی کامپیوتـر
دانشــکدگان فارابــی دانشــگاه تهـــران
edbelaheh85@gmail.com

 تاریخچه ماندگار بازی‌ها
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نمونـه‌ای   Dungeons & Dragons(D&D(

شـاخص بـود که بـرای اولین بار بـه بازیکنان اجازه 

داد تـا شـخصیت‌هایی مسـتقل بسـازند و مسـیر 

داسـتانی خـود را شـکل دهنـد. در این قالـب تازه، 

بـازی علاوه بـر رقابت، مشـارکت، روایت‌پـردازی و 

رویاپـردازی را نیـز در بـر می‌گرفـت و گامـی بزرگ 

بـرای شـکل‌گیری بازی‌هـای نقش‌آفرینـی مدرن 

محسـوب می‌شـد.

        حرکت روی سکوها 
سـمت  بـه  بازی‌هـا   ،۱۹۸۰ دهـه‌ی  آغـاز  در 

رفتنـد.  سـریع  واکنـش  و  حرکتـی  چالش‌هـای 

بـا سـکوهای متحـرک،   ،Donkey Kong بـازی

موانـع و قهرمانـی کـه باید می‌پرید و بـالا می‌رفت، 

تعریفـی تـازه از تعامل دیجیتال ارائـه کرد و به این 

صـورت، اولیـن بـازی پلتفرمـر مـدرن بـه حرکـت 

درآمـد. هـر مرحلـه از این بـازی، میدان آزمایشـی 

بـود بـرای سـنجش مهـارت و زمان‌بنـدی بازیکن، 

و ایـن سـبک به‌سـرعت بـه یکـی از سـتون‌های 

اصلـی صنعـت بازی‌سـازی تبدیـل شـد.

        شروع جست‌وجوهای پرماجرا
 Adventure(1979( بـازی در همـان سـال‌ها، 

بـرای کنسـول آتـاری Atari 2600( ۲۶۰۰( شـکل 

تـازه‌ای از بـازی را معرفـی کـرد: ترکیبـی از حـل 

معمـا، خطـر و اکتشـاف. بازیکـن بـرای نخسـتین 

انتخـاب  را  آزادانـه مسـیر خـود  بـار می‌توانسـت 

کنـد و در جهانـی هرچنـد سـاده، امـا غیرخطـی 

حرکـت کنـد. ایـن تجربـه، پایه‌گـذار ژانـر اکشـن-

ماجراجویـی شـد؛ سـبکی کـه آزادی و کنجکاوی را 

در مرکـز بـازی قـرار داد.

        پرواز در جهانی دیجیتال
بـا ورود شبیه‌سـازها، بازی نه‌تنها ابزار سـرگرمی، 

بلکـه وسـیله‌ای بـرای تجربه‌کـردن موقعیت‌هـای 

پیچیده شـد. 

 Flight Simulator(1980( اولیه‌ی نسخه‌های 

تلاش داشتند حس پرواز را –حتی در محدودترین 

امکانات–  بازآفرینی کنند. این تلاش، آغاز دوره‌ای 

بود که در آن بازی‌ها مرز میان واقعیت و بازآفرینی 

در  تازه‌ای  نقش  و  ساختند  را کمرنگ  دیجیتال 

آموزش و تجربه‌سازی یافتند.

        فرماندهی در لحظه 
ــکل  ــه ش ــتراتژی ب ــبک اس ــه‌ی ۱۹۹۰، س در ده

مــدرن خــود رســید. بــازی Dune II  الگــوی 

ــگاه و فرماندهــی  ــع، ســاخت پای جمــع‌آوری مناب

هم‌زمــان بــه یگان‌هــا را تثبیــت کــرد. 

در ایــن ســبک، میــدان نبــرد پویــا و زنــده بــود و 

هــر تصمیــم بایــد در لحظــه گرفتــه می‌شــد. ایــن 

بــازی ترکیبــی از ســرعت، دقــت و برنامه‌ریــزی را 

ــیاری  ــد، در بس ــال‌ها بع ــه س ــرد ک ــذاری ک پایه‌گ

از بازی‌هــای اســتراتژی، تــداوم یافــت.

        یک نقشه، صد نفر
ســمت  بــه  بازی‌هــا  مســیر  نهایــت،  در 

رقابت‌هــای گســترده و محوریــت بقــا پیــش 

ــه داد:  ــازه ارائ ــه‌ای ت رفــت. )PUBG(2017 تجرب

ــه یــک میــدان مشــترک و  ورود ده‌هــا بازیکــن ب

ــن  ــه. ای ــن لحظ ــا آخری ــدن ت ــرای مان ــاش ب ت

ــال  ــبک بتل‌روی ــش، س ــا پرتن ــاده ام ــاختار س س

را تثبیــت کــرد و نشــان داد چگونــه بازی‌هــا 

می‌تواننــد حــس بقــا، اســتراتژی و هیجــان را در 

ــد. ــم آورن ــرد ه ــد گ ــب واح ــک قال ی

        پایان یک مسیر، آغاز بازی بعدی...
همان‌طـور کـه دیدیـم، بازی‌هـا از چنـد مهـره‌ی 

سـاده روی تخته‌ای در مصر باسـتان آغاز شـدند و 

مسـیر طولانـی‌ای را طـی کردنـد: از اسـتخوان‌های 

شـانس و کارت‌هـای کاغذی، تـا صفحه‌های نورانی 

اسیلوسـکوپ، جهان‌هـای خیالـی و میدان‌های نبرد 

دیجیتـال. هـر بـازی، نه فقـط یک سـرگرمی، بلکه 

انعکاسـی از خلاقیـت، رقابـت و کنجـکاوی انسـان 

بوده اسـت.

روزی  آنچه  می‌دهد  نشان  بازی‌ها  تاریخچه‌ی 

فرهنگی  به  تبدیل  به‌مرور  بود،  ساده  تفریحی 

گسترده، صنعتی پویا و دنیایی بی‌پایان از سرگرمی 

و داستان‌سرایی شد. و شاید جالب باشد بدانید: 

هر بار که انسان حوصله‌اش سر می‌رود، صفحه‌ای 

جدید، سکویی تازه یا جهان دیگری خلق می‌شود. 

پس می‌توان گفت این مسیر همچنان ادامه دارد و 

بی‌تردید، بازی بعدی فقط یک قدم جلوتر، منتظر 

شماست تا کشفش کنید.


