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چکیده

برخلاف اوایل قرن بیستم که غالب نظریات، ریشه های نمایش را تنها در آیین های اولیه می جستند و برپایة همین استدلال 

سعی در تحلیل متون و اتفاقات صحنه ای داشتند، امروزه پدیدة نمایش در توازی با دیگر ژانرهای اجرایی- از جمله بازی- و براساس 

ارتباطشان با هم مورد بازنگری قرار می گیرد و نظریات مبتنی بر خاستگاه برای آن، کمابیش اعتبار اولیة خود را از دست داده اند. 

آزمودن نمایش و متون نمایشی در سایة بازی، به عنوان یکی از ژانرهای موازی با نمایش، نیازمند شناخت کامل این پدیده و تسلط 

بر اشکال، حالات و مفاهیم و معانی مرتبط با آنها است. این شناخت نه تنها می تواند یاری رسان فهم بیشتر متون و اتفاق های 

صحنه ای کلاسیك  باشد، بلکه از رهیافت آن می شود به فرم های جدید و پیچیده تری- مثل بازی مبهم- رسید که راهگشای 

شناخت، تبیین و تدوین متون و اتفاقات تئاتری نو خواهند بود. این مقاله نیز بر آن است تا با مقدمه ای درباب رابطة بازی و نمایش، 

وارد بحث اختصاصی بازی شده و سپس با بررسی نظریات یوهان هوی زینگا روی نمایشنامة بازرس آنتونی شفر، با تمرکز بر شکل 

خاص بازی مبهم، این نظریات را در هنگام اجرا شناسایی کند، ابعاد جدیدی از این نظریات کشف کرده ونیز پیشنهاداتی برای تحلیل 

و تدوین متون پیش رو قراردهد.
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١- بازی و تئاتر

در میان نظریه پردازان اخیر اجرا و تئاتر، ریچارد شکنر در 
عین اینکه نمی خواهد آیین را از بررسی ژانرهای اجرایی خارج 
کند، معتقد است زمان آن رسیده که تاملی دوباره درباب این قبیل 
نظریات داشته باشیم و »نظریه های مبتنی بر خاستگاه« برای فهم و 
درک تئاتر مناسب نیستند )شکنر، 1387، 26(.در نتیجه، او الگوهای 
جدیدی پیشنهاد می کند که در آنها تئاتر به عنوان شکلی تکامل یافته 
عرضه نمی شود؛ بلکه در کنار گره های دیگر، پیوستاری تشکیل 
می دهد که در تحلیل مفاهیم مربوط به اجرا به کار می آیند. مثلاً در 
»الگوی بادبزنی« او در پیوستاری که دامنة آن از آیینی سازی7  های 
حیوانات )از جمله انسان ها( تا اجراها در زندگی روزمره- شامل 
خوشامدگویی ها، ابراز احساسات، صحنه های خانوادگی، نقش های 
حرفه ای و نظایر آن- تا بازی، ورزش ها، تئاتر، رقص، مناسک، 
آیین ها و اجراهای عظیم گسترده است، تئاتر تنها یک گره در کنار 

دیگر گره ها است )تصویر1( )شکنر،1386، 8(.

مقدمه
در میان نظریاتی که به دنبال یافتن خاستگاهی برای تئاتر 
می باشند، آن دسته که برای فرم های اجرایی متنوع1  نیز سهمی 
قایل اند، زمانی طولانی نیست که مطرح شده  و صدالبته در همین 
دوران اندک نیز مسیر پرفراز و نشیبی را پشت سر گذاشته اند. 
ضروری است این مساله مدنظر قرار گیرد که در جستجوی 
خاستگاه تئاتر، تاریخ نویسان تا حد زیادی متکی به نظریه اند، 
زیرا مدارک قابل اعتماد در این زمینه فراوان نیست. موضوع 
این است که “تاریخ نویس ناچار است زمانی را مجسم کند که 
عناصر تئاتری وجود نداشته اند؛ پس در مورد اینکه این عناصر 
چگونه کشف شدند، صیقل پذیرفتند و چگونه در فعالیتی مستقل 
تحت نام »تئاتر« تحکیم یافتند، نظریه بپردازد. از آنجا که بخش 
اعظم این فرآیند قبل از طلوع تاریخ نوشتاری است، تاریخ نویس 
تنها می تواند آن را از طریق حدس و گمان بازسازی کند”. در 
دوران معاصر پیگیرترین نظریه ها حاکی از آن بوده که »تئاتر 
از دل اسطوره و آیین به در آمده و رشد و نمو یافته است«. 
بنا بر ادعای مردم شناسان در اواخر قرن نوزدهم و اوایل قرن 
بیستم به رهبری سر جیمز فریزر2 ، مبنی بر اینکه “همة فرهنگ ها 
از یک الگوی تکاملی پیروی می کنند” )براکت، 1380، 30-29(، 
مواجهه با اشکال نمایشی دیگر نقاط دنیا، متفکران و اجراگران 
تئاتر غرب را به این فکر انداخت که الگوهای جدیدتری برای 
تحلیل تئاتر خود بیازمایند و اندکی تحلیل های خود که مبتنی 
بر منطق فلسفی و تبعات شهرنشینی جاری در یونان باستان 
بودرا متعادل سازند. از همین روی، شکل اجرایی آیین به جایگاه 
ویژه ای در ردیابی ریشه ها و نیز موشکافی در فرم های اجرایی 

تکامل یافته و موجود دست یافت.
یا بیشتر، تراژدی  این ترتیب در طی صد سال گذشته  به 

یونانی را نتیجه طبیعی آیین هایی درنظر گرفته اند که همه ساله 
در جشنواره دیونوسوس برگزار می شد. این آیین ها را هم در 
ارتباط با خدای دیونوسوس بررسی کرده اند و هم در ارتباط 
با مذهب ابتدایی یونانیان. پیامد طبیعی این رویکرد استنباطی 
از تراژدی یونانی بوده است که کاملاً متفاوت از استنباط غالب 
در دوره رنسانس تا قرن هجدهم است. انسان گرایان عصر 
رنسانس و وارثین آنها تراژدی یونانی را بر طبق معیارهای 
»مدنی« و عقلانی بررسی می کردند؛ و ما در دورة خودمان بخش 
اعظم فرم و معنای آن را ناشی از منشا بدوی اش، و جشنواره 
مذهبی ای می دانیم که تراژدی یونانی بخشی از آن بود. البته نه  
تنها متاسفانه ما چیز زیادی در مورد جشنواره دیونوسوس، 
به  را  تراژیک  فرم  که  اشیل،  وارثین  و  شاعران،  مورد  در  یا 
تدریج از حالت آیینی خارج کردند نمی دانیم؛ بلکه متخصصینی 
که زندگی خود را وقف چنین مسایلی کرده اند نیز، نه در مورد 
شواهد پذیرفته شده توافق دارند و نه در مورد تفسیر این شواهد 
)شکنر، 1387، 19(. در ادامة نظریات نسل اول مردم شناسان به 
رهبری فریزر، می بایست به نظریات مکتب کمبریج و پیشنهادات 
مکتب های »کارکردگرایی3«  به رهبری برانیسلاو مالینوفسکی4 و 
»ساختارگرایی5« به سردمداری کلود لوی استراوس6 نیز اشاره 
کرد. هرچند در رویکردها و روش های مطالعاتی مکاتب مذکور 
تفاوت هایی وجود دارد، ولی “ آنها یکصدا پذیرفته اند که تئاتر از 
آیین های ابتدایی سرچشمه گرفته است. امروزه اکثریت منتقدان و 
مورخان توافق دارند که آیین تنها یکی از خاستگاه های تئاتر است 
و نه لزوماً تنها خاستگاه آن. ]علاوه بر این[ غالب محققان این نظر 
را که تئاتر در همة جوامع از الگوی تکاملی واحدی پیروی کرده 

است را رد می کنند” )براکت،1380، 32(.

به این ترتیب اگر بخواهیم تئاتر و فعالیت های مرتبط با آن را در 
دسته های کلی قرار دهیم، آیین تنها یکی از این چندین است که با 
تئاتر، و نیز با یگر فعالیت ها، بیناکنش دارند. مابقی آنها عبارتند از 
بازی های مفرح، بازی های رقابتی، انواع ورزش، رقص و موسیقی. 
“ ارتباط میان این فعالیت-ها، عمودی یا مبتنی بر شکل گیری یکی 
از دیگری نیست- این ارتباط افقی است: یعنی بر مبنای آنچه که 
هر ژانر مستقل در آن، با ژانرهای دیگر سهیم است”)شکنر،1387، 
میان  به صورت  تحلیلی ای که می توان  نیز روش های  26(؛ و 
ژانری به کار برد. این هفت فعالیت در مجموع، همه فعالیت های 
اجرایی انسان ها را در بر می گیرند. اگر استدلال کسی این باشد 
که تئاتر بر مبنای برخی مراحل تکاملی، »جدیدتر«، »پیچیده تر« و 
یا »برتر« محسوب می شود، پاسخ شکنر این خواهد بود که “]این 
ادعا[ فقط وقتی معنی می دهد که ما تئاتر یونانی قرن پنجم پیش 
از میلاد )و مشابه آن در فرهنگ های دیگر( را بعنوان تنها تئاتر 
مشروع در نظر بگیریم”. در حالیکه مردم شناسان با دلایل متقن 
استدلالی غیر از این دارند و اشاره می کنند که تئاتر- و به عبارتی 
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نمایش داستان ها بوسیله نمایشگران- در همه فرهنگ ها شناخته 
شده و همه دوران ها، »همپای ژانرهای دیگر« وجود داشته است 
)همان(. علاوه براین”هستند محققانی که معتقدند سرچشمة تئاتر 
است  نزدیک  آن  به  که  دیگری  نظریة   ]...[ است  داستانسرایی 
معتقد است تئاتر از رقص و حرکات ضربی و ژیمناستیک، یا 
تقلید حرکات و صدای حیوانات آغاز کرده و به تدریج گسترش 
یافته است” )براکت،1380، 37-38(. این فعالیت ها به ماقبل تاریخ 
بر می گردند، دلیلی ندارد که دنبال »خاستگاه ها« یا مشتقات آنها 

باشیم.

تصویر1- الگوی بادبزن شکل.
 ماخذ: )شکنر،1386، 7(

در میان این ژانرها صرفاً تفاوت هایی از حیث شکل و نحوه  
ترکیب به چشم می خورد و این به هیچ وجه به معنای نوعی تکامل 
طولانی مدت از »شکل بدوی« به »پیچیده« یا »مدرن« نیست. گاهی 
زیبایی شناسانه  ژانرهای  و  بازی ها، ورزش ها  آیین ها،  اوقات، 
که  می شوند  ادغام  هم  در  طوری  موسیقی(  و  رقص  )تئاتر، 
دیگر نمی توان فعالیت مذکور را با یک نام مشخص اسم گذاری 
کرد. اما نباید از ذهن دور داشت که فعالیت های اجرایی- یعنی 
بازی های رقابتی، ورزش ها، تئاتر و آیین- در ویژگی های اولیه 
و متعددی سهیم هستند: “1( نظم خاص زمانی؛ 2( ارزش خاصی 
که می توان برای اشیا قایل شد؛ 3( وجه غیر مولد8 بر حسب سود 
و فایده؛ 4( قواعد و 5( غالباً برای اجرای این فعالیت ها مکان های 
خاصی- مکان های غیرمعمولی- درنظر گرفته یا ساخته می شود” 

)شکنر،1387، 27-26(.
بدیهی است که هریک از گونه های اجرایی بنابر اقتضا، کارکرد 
ادامه  در  لذا  و  می طلبند  مزبور  ویژگی های  از  منحصربفردی 
می توانیم دست به کار مقایسة این گونه ها، براساس موارد بالا 
شویم و به این ترتیب، به دسته بندی جدیدی از گونه های کمابیش 
شبیه یا مرتبط با هم برسیم. اما اینجا الویت ما، شناخت پدیدة 
بازی و مناسبات پیچیدة بین عناصر آن است. نکتة مهم این 

که مفهوم، ساختار و کارکرد بازی بسیار فراتر از ویژگی های 
ذکرشدة شکنر است و چنان که خواهیم دید شرایط متنوعی که 
بازی و بازی کردن می توانند پدید بیاورند یا در قالب آن ظهور 
یابند، کار ساختاربندی این پدیده را با مشکل مواجه می کند. شاید 
همین ویژگی بازی آن را تبدیل به مفهوم و واژه ای کرده که به 

کرات در تاریخ اندیشه مورد استفاده  قرار می گیرد.

2- بازی

اگر دیدگاه های بدوی در مورد بازیِ بزرگسالان که شامل نبرد 
نیروهای طبیعی با نیروهای آسمانی، پیکارها و مسابقات ورزشی 
می شد را در گوشه ای امن حفظ کنیم، دردنیای متلاطم بازی 
غوطه ور شویم و در نقاطی ویژه چون چشم انداز »فردگرایانه« 
افلاطون و ارسطو، بازنگری کانت بر ارزش بازی در زندگی بشر 
و »انگیزة بازی« شیلرتمرکز کنیم؛ نقاطی رنگارنگ، دربر گیرندة 
طیفی وسیع، که از بازیِ رهایی یافته از بندِ خردِ نیچه، تا »دنیا 
بازی« هایدگر، »بازی هنری« گادامر و »بازی سیاسی« باختین؛و 
حتی دریدا و »بازی بی پایان دلالت« یا واقعیت فوکوییِ محصول از 
»بازی سطوح« گستره اش پهن است؛ ضمن اینکه به سادگی تا دیگر 
نظریات فرهنگی، اجتماعی، سیاسی و فلسفی که گوشه چشمی 
به بازی داشته اند قابل تکثرند و از شالوده های فرهنگِ جهانیِ 
معاصر به شمار می روند. این گونه با انبوهی از مفاهیم، تفاسیر، 
واژگان و کارکردها مواجه می شویم که حاکی از جنبه های متنوع 
»بازی« است9 - جنبه هایی که ضمن اهمیت، گیج کننده هم به نظر 
می رسند. از همین روی و به دنبال نیاز به تعبیری جامع که مفهوم، 
دنیا و کارکرد بازی را دربر گیرد، امروزه توصیف “هستی- 
پدیدارشناختی10 ” ، رویکرد استاندارد فلسفی به بازی است و 
ویتگنشتاین12   لودویگ   ” خانوادگی11  “تشابهات  مفهوم  شاید 
روشنگر چنین توصیفی باشد. با در نظر داشتن این مفهوم، یک 
فرد می تواند “بازی را با توجه به کنش و کارکرد آن دریابد، نه 
برمبنای تعریفش”. در واقع نظر ویتگنشتاین این است که “معنی 
یک واژه با کاربردش هم پوشانی دارد”؛ و این یعنی فرد می تواند 
“بازی را یا به عنوان یک مفهوم مورد استفاده قرار دهد؛ و یا 
به عنوان ابزاری اندیشه ای که در تاریخ اندیشه، مورد استفاده های 
مشخصی قرار گرفته و کارکردهای مشخصی را به انجام رسانده 

  .)Spariosu, 1989, 3(”است
برای تحلیل خودِ پدیدة بازی- و یا تحلیل پدیده ای به موازات 
بازی- ما نیازمند درگیری بیشتر با ساختار و فرم های متنوع 
بازی هستیم؛ به-عبارت دیگر، آنچه- کنش و یا مجموعه ای از 
کنش ها- که از آن در تعبیری همگانی به عنوان بازی یاد می شود. 
لازم به توضیح نیست که تنها شناخت دسته ای از کنش ها به عنوان 
بازی - مثل ضربه زدن با پا به توپ- تمام مساله نخواهد بود و 
درواقع ما به دنبال کیفیات و ویژگی هایی هستیم که با تزریق به 

کنش ها و اعمال در آنها ویژگی بازی بوجود می آورند.
یکی از کارهای اساسی در مطالعات معاصر بازی، لودگیِ 
بشر- مطالعه ای روی عنصرِ بازیِ فرهنگ 13  اثر هوی زینگاست. 

بازی و اهميت آن در نمايش
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این کتاب را که اولین بار در 1938 در هلند منتشر و در دهه های 
متمادی به زبان های گوناگون دیگری ترجمه شد، می توان “بیان 
نوگرایانة کلیدی در مورد بازی” تلقی کرد )Motte, 2009, 26). در 
فصل یکی مانده به  آخر این کتاب- »تمدن غربی زیرگونة لودگی«- 

هوی زینگا مباحثش را خلاصه می کند: 
“بدون دشواری نشان دادیم که یک عامل- بازیِ مشخص در 
تمام فضای فرآیند فرهنگی کنش گر است و بسیاری از شکل های 
بنیادین زندگی اجتماعی را تولید می کند. روح رقابت بازیگوشانه، 
به عنوان تکانه ای اجتماعی، از خودِ فرهنگ قدیمی تر است و مثل 
قارچ در تمام زندگی رشد می کند. آیین در بازی مقدس رشد 
کرد؛ شعر در بازی متولد شد و از آن تغذیه می کرد؛ موسیقی 
و رقص بازی ناب بودند. خرد و فلسفه در واژه ها و شکل های 
اخذشده از رقابت های مذهبی بیان پیدا کردند. قوانین میدان جنگ 
و رسوم زندگی اشرافی براساس الگوهای بازی ساخته شده اند. 
پس می توان نتیجه گرفت که تمدن، در ابتدایی ترین مراحل، بازی 
می شود. تمدن از بازی بوجود نمی آید، مثل بچه ای که خودش را 
از رحم جدا می کند: تمدن در بازی و به شکل بازی ظاهر می شود 

.)Huizinga, 1944, 173( ”و هرگز ترکش نمی کند
این خلاصه مشخص می کند که لودگیِ بشر اصولاً مطالعة 
بازی یا گیم ها نیست، بلکه “جستاری است در باب کیفیتِ خلاقِ 
اصلِ بازی در گسترة فرهنگ” )Caillois, 1961, 4(. با این اوصاف، 
فصل اول این کتاب تعریفی برای پدیدة بازی پیشنهاد می کند که 
تقریباً در تمام کتاب هایی که از آن زمان به بعد دربارة بازی یا 

گیم ها منتشر شده اند، نقل شده است:
“با نتیجه گیری از خصوصیات صوری بازی، می توانیم آن را 
فعالیت آزادی بنامیم که درعین »بی منظور«بودن، کاملاً آگاهانه، 
خارج زندگی »عادی« باقی می ماند، اما در همین حال، بازیگر را 
تمام و کمال جذب می کند. فعالیتی است که هیچ ربطی به سود 
مادی ندارد و هیچ بهره ای بواسطه اش کسب نمی شود. درون 
مرزهای زمانی و فضایی مناسب خودش و طبق قوانین ثابت 
و روشی منظم پیش می رود. از شکل گیری گروه های اجتماعی 
پشتیبانی می کند که تمایل دارند خود را محصور در رازآلودگی 
ببینند و با استتار یا ابزارهای دیگر بر تفاوتشان با دنیای عادی 

.)Huizinga, 1944, 13( ”تاکید ورزند
اجازه بدهید شش عنصر موجود در این تعریف را روشن 
کنیم. اول اینکه، همانند شیلر و رومانتیک های پیش از او، هوی زینگا 
بازی را بیان »آزادی انسان« درمقابل طبیعت و اخلاق تعریف 
می کند. بازی، مثل زیبایی در طبیعت و هنر، مقوله ای که ارتباط 
نزدیکی با بازی دارد، “بی  غرض” و “از »زندگی عادی« مجزاست”، 
“خودش شامل معنا و اصولش می شود” و خود را در قالب یک 
“میان پرده، وقفه ای در زندگی روزمره مان” ارایه می کند. بازی 
کردن “غیرجدی” است؛ به این معنا که با دغدغه های روزمره  مان 
در مورد غذا، سرپناه و هرچیز دیگری که موجودات شکننده ای 
مثل ما برای زنده ماندن احتیاج دارند، تشخص پیدا نمی کند. بازی 
“بیرون از و فراتر از ضرورت ها و جدیت زندگی روزمره اتفاق 
می افتد”؛ ورای »جدیت سطحی« است. هرچند این شاخصه منکر 

این مساله نیست که فعالیت بازی کردن نیازمند توجه کامل بازیگر 
است. بازی کردن »تفریح« محض نیست، بلکه مقید است، حتی 
“تقیدی مقدس”. برای هوی زینگا این فقط یک بیان تمثیلی نیست: 
“همواره ]بازی انسانی[ در تمام شکل های عالی ترش، تا حدی 
متعلق به دایرة فستیوال و آیین است- دایرة مقدس”. برای تمایز 
این گونه تقید مقدس و ذاتی از جدیت سطحی، شاید بد نباشد 
“بی منظور”  بازی کردن  اینکه،  بنامیمش. دوم  »جدیت مقدس« 
است، اشاره به فعالیتی »صرفاً وانمودکننده« دارد. چیزی که در 
بازی بازنمایی می شود واقعی نیست. بازی کردن تنها انجام عملی 
»مثلنی14«  است. هوی زینگا این حالت را “آگاهی ای که »متفاوت« از 
»زندگی عادی است«”، می نامد. سوم اینکه، بازی فقط دربرگیرنده، 
به این معنی که بازیگر را شدیداً جذب کند، نیست. این حالت ذهن 
“درگیر احساس تنش، لذت نیز هست”. چهارم، بازی هم از لحاظ 
مکانی و هم زمان استمرار با زندگی عادی فرق دارد. مشخصة 
این پدیده »حدود زمانی و مکانی« ویژه اش است: »حلقة جادویی15 
« بازی، حلقه ای نیست که فقط فضایی را مشخص کند، بلکه زمان 
گذرایی را نیز دربر می گیرد. بازی »در« و »به شکل« چیزی که 
بنامیم روی می دهد: “می تواند در هر  شاید »چرخة« جادویی 
لحظه ای تکرار شود، خواه “بازی بچه گانه” باشد، خواه شطرنج، یا 
در یک بازة زمانی ثابت مثل یک راز. یکی از اساسی ترین کیفیات 
بازی ریشه در این ظرفیت تکرار دارد”. پنجم، قوانینی که دنیای 
بازی را می سازند، در مفهوم بازی نقشی تعیین کننده دارند: “هر 
بازی ای قوانین خودش را دارد که یادآور چیزی هستند، چیزی 
پشتیبان دنیای موقتی که به وسیلة بازی مشخص شده. قوانین یک 
بازی مطلقاً لازم الاجراهستند و هیچ شکی در آنها جایز نیست]...[ 
به محض اینکه از قوانین تخطی می شود، دنیای بازی به کلی فرو 
می ریزد”. درحالیکه فرد متقلب همچنان وانمود می کند که مشغول 
بازی است و به این ترتیب، حلقه و چرخة جادویی را خاطرنشان 
می کند؛ “بازیگری که قوانین را می شکند یا پشت گوش می اندازد 
یک »جِرزن« است”. ششم، “بازی نظم می آفریند، نظم است. به 
دنیایی ناکامل و آشفتگی زندگی، کمالی ولو محدود و موقتی 
تزریق می  کند”. بازی” برای سلامت جامعه، باروری دیدگاه های 
کیهانی و پیشرفت اجتماعی، امری غیرقابل چشم پوشی است”. از 
آنجایی که هوی زینگا بازی را »بخشی بنیادین از زندگی« می داند، 
تعریف بازی که در فصل اول لودگی بشر ارایه شده طنینی جهانی 
دارد. هوی زینگا علناً ادعا می کند که “تمام انواع بشر بازی می کنند، 
با شباهتی شایان توجه”؛و دو فرم اساسی برای بازی مشخص 
می کند: “دو شکل همیشه در تکرار که تمدن در آنها و در قالب 
بازی رشد می کند، اجرای مقدس و رقابت جشن گونه هستند” 

 .)Ibid, 5-48(

روژه کای یوا با پیگیری کار هوی زینگا در انسان و بازی )1961(، 
گونه شناسی ارایه می کند که مشتمل بر چهار دسته است. علاوه بر 
دو فرمی که هوی زینگا ذکر کرد- و کای یوا آنها را »شبیه سازی16«، 
از تقلید کودکانه گرفته تا تئاتر؛ و »رقابت17«، بازی آزاد، ورزش های 
قانون مند، مسابقات و غیره می نامد- او »شانس18«، مثلاً در اعلام 
اعداد لاتاری؛ و »سرگیجه19«، از چرخ فلک تا کوهنوردی را نیز 
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ابعاد  آنها  به اجرای  با نگاهی  از بازی های گوناگون که  است 
جدیدی از بازی پیش چشم ما شکل خواهند گرفت؛ فرم هایی مثل 
آنچه شکنر »بازی مبهم23« می نامد؛ بازی ای که وجود خودش را 
پنهان می کند و به این ترتیب تمایز مطلق بین دنیای بازی و دنیای 

جدی را به  چالش می کشد )تصویر 2(. 
در این شکل بازی، بعضی از بازیگران نمی دانند که مشغول 
بازی هستند. بازی مبهم ممکن است کاملاَ خصوصی و فقط برای 
بازیگر شناخته شده باشد، یا ممکن است به طور ناگهانی بروز کند. 
نوعی از ریزبازی24 بازیگران را جذب کند و به سرعت ته نشین 
شود- تیکه انداختن، جنون آنی، هذیان یا خطر مرگ آور. بازی مبهم 
بنیان نظم را به هم می زند، چارچوب ها را محو می کند و قوانین خود 
را می شکند- تا حدی که حتی خود بازی در معرض نابودی قرار 
می گیرد. بازی مبهم در حقیقت ویرانگر است و عواملش همیشه 
پنهانند. اهداف بازی مبهم »فریب دادن، مختل کردن، افراط کاری و 

  .(Schechner, 2002, 106-107( »خوشنودی اند
برجسته ترین نکته درمورد بازی مبهم مربوط به چیزی است 
که هوی زینگا از آن تحت عنوان »حلقه ی جادویی« یاد کرده بود.  
تعابیر مشابهی چون »قاب بازی« در کارهای اروینگ گافمن25 و 
»وجه شرطی« به بیان گرگوری بیتسون26، در واقع استراتژی هایی 
برای کاهش خطر بازی هستند. اجازه بدهید کمی مفصل تر به این 

موضوع بپردازیم.
درحالی که شاید بازی های تئائری و نقش بازی کردن ابزاری 
برای رسیدن به یک هدف باشند، توجه جامعه شناسانه به قاب، 
می تواند به نمونة آرمان شهری تری از بازی منجر شود. برایان 
ساتن اسمیت27 با تمرکز ویژه بر کودکان و در ادامة نظریات 
هوی زینگا و مخصوصاً شیلر اعتقاد دارد،”بازی در وهلة اول، 
قاب سازی مجدد فعالیت است. بازی با یک چیز، موشکافی آن چیز 
برای تحلیل و انتخاب است. بازی اندیشه را می گشاید. همان طور که 
پیش می رود، اندیشه ای جدید یا ترکیبی از اندیشه ها را بنا می نهد.”  
به پیشنهاد او بعضی از فرم های بازی، “به دنبال تقلید از فرم های 
زندگی روزمره نیستند، بلکه در پی عیان ساختن جنبه های بسیار 
دیگری از احساسات و روابط هستند که قاب های زندگی روزمره 
کتمان می کنند”. بازی در قالب یک قاب اتفاق نمی افتد، بلکه خود 
 .)Shepherd & Wallis, 2004, 124-25( حالتی از »خلقِ قاب« است
به این ترتیب ما شاهد این نکته هستیم که بازی مبهم پایه های پیامی 
را که بیتسون برای آغاز، ادامه و پایان بازی ضروری می دانست، 
سست می کند. “از سوی دیگر کنش هایی که در زمان اجرا بازی 
نبودند، در حین تعریف کردن همان وقایع و با نگاه به گذشته، تبدیل 
به بازی می شوند”)Schechner, 2002, 109). با کنار هم گذاشتن 
این موارد، درواقع بازی مبهم به گونه ای وجود تناقض آمیز خود 
را توجیه می کند: وجود قاب یا پیام، بر ظهور بازی اولویت ندارند؛ 
هرچند شناخت آنها برای نسبت دادن بازی به چند کنش ضروری 
است. در نتیجه، در هنگام اجرای فعالیت های بازیگوشانه، برعکس 
آنچه هوی زینگا و کای یوا می گویند، به خارج از دنیای روزمره و 
درون حلقة جادویی قدم نمی گذاریم، بلکه وجود خود را مضاعف 

می کنیم. فینک این طور توضیح می دهد:

تشخیص می دهد. او با کنار قراردادن این دسته بندی انواع بازی، 
دو نگرش نسبت به بازی تمیز می دهد: »پایدیا20« و »لودوس21«. 
و  شادی  بداهه پردازی،  آزاد«،  »بازی  به  دارد  اشاره  »پایدیا« 
سرخوشی بی قید، خیال پردازی خودانگیخته، تکانشی، شادمانه 
و مهارنشده. »لودوس« از سوی دیگر، به »پایدیا« نظم می بخشد 
و غنی اش می کند؛ چراکه به »گیم« اشاره دارد، به بیان شفاف تر 
اشکال قانون مند بازی که غالباً پای مهارت های ویژه و تسلط را 
وسط می کشند )Caillois, 1961, 11-36). در هر یک از آن چهار 
گروه، پدیده های بازی جایی بین قطب های »پایدیا« و »لودوس« 
قرار می گیرند. مثلاً »رقابت« و »شانس« تمایل به قطب »لودوس« 
دارند، درحالیکه »سرگیجه« و »تقلید« متمایل به »پایدیا« هستند. این 
دو دسته بندی در کنار یکدیگر ابزار کارآمدی برای تحلیل بازی در 

فرهنگ معاصر به حساب می آیند 22. 

3- اجرای بازی

مطالب فوق شاید سرنخ هایی ارزشمند برای ردیابی شباهت ها 
و تفاوت های تئاتر کلاسیک و آنچه عرفاً بازی نامیده می شود، 
فراهم کنند؛ولی نکتة مهم تر، ظرافت های موجود در هرکدام است 
باز  پیچیده تر  و محتواهای  فرم ها  برای شکل گیری  را  راه  که 
می گذارند. در اولین نگاه، نکته ای که جلب توجه می کند، مربوط 
به تناسب دنیای بازی و واقعیت- یا دنیای جدی- است. چند مثال 
ساده نشان می دهد که درنظر گرفتن بازی به عنوان چیزی صلب 
که »بی منظور« و »بی غرض« است و همیشه در »حلقة جادویی« 
رخ می دهد، تا حدودی سهل انگاری است. اتفاق های جدیِ درون 
بازی های ورزشی را به یاد آورید؛ یا جرقه های ناگهانی بازی در 
محیطی کاملاً جدی. نمایش هایی که در ارتباط با چیزی در دنیای 
جدی، کمتر یا بیشتر از آنچه درخورشان بوده مورد توجه قرار 
گرفته اند؛ یا »تئاتر نامریی« آگوستو بوآل که هیچ تلاشی برای 
جداسازی خود از واقعیت، درهنگام اجرا ندارد. تشبیه متناسب، 
قرارگیری بازی بین دو قطب است که یکی از آنها بی منظوری 
واقعیت  صرف  بازنمایی  دیگری  و  است  بازی  بی غرضی  و 
یا دنیایی دیگر مثل آیین. البته این دو قطب نباید فقط از لحاظ 
نیز  تعبیری محتوایی  بلکه می توانند  فرمی مدنظر قرار گیرند 
داشته باشند. چنان که یک بازی با فرم پیچیده و هدفدار می تواند 
محتوایی بی غرض داشته باشد و یا از طرف دیگر، بازی ای با فرم 
بی منظور، بازنمایی محتوایی غنی باشد؛ مثل رقابت های ورزشی 
بین المللی. آنچه در این زمینه می تواند کلید تفسیر باشد، بیناکنش 
دایمی این دنیاها- واقعیت، بازی، آیین و به طور کلی دنیاهای 
واقعی و مجازی که با تعاریف گوناگون می توانند از هم تفکیک 
شوند- با هم است. بیناکنشی که با توجه به موقعیت بازی، واقعیت 
و پیشینه ی فرهنگی که در آن تجلی می یابد- یا اجرا می شود- 

می تواند شدت های متفاوتی داشته باشد. 
از  نمونه ی جالبی است  آنتونی شفر،  بازرس  نمایشنامه ی 
بیناکنش های متنوع بازی و واقعیت و برای این منظور از فرم های 
جالب بازی سود برده. به بیان دیگر، این نمایشنامه مجموعه ای 
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“بازیگری که در یک بازی شرکت می کند، در دنیای واقعی 
کنشی از نوعی آشنا اجرا می کند؛ هرچند که در زمینة معنای 
درونی بازی، نقشی برعهده می گیرد. اینجا ما باید بین فرد واقعی 
که “بازی می کند” و فردی که از طریق نقشِ داخلِ بازی خلق شده 
تمایز قایل باشیم. بازیگر خود واقعی اش را پشت نقشش که در 
آن غرق شده پنهان می کند. او با جدیت منحصربفردی در نقشش 
زندگی می کند، ولی نه شبیه به یک اسکیزوفرنیایی که قادر به 

تمایز میان “واقعیت” و “توهم” نیست. بازیگر می تواند از نقشش 
به خودش بازگردد؛ چرا که در حین بازی، انسان آگاهی از وجود 
دوگانه اش را حفظ می کند، هرچند که این آگاهی شاید بطور عمده 
کاهش داده  شده باشد. فرد همزمان در دو کره زندگی می کند؛ نه 
از روی عدم تمرکز یا فراموش کاری، بلکه این شخصیت دوگانه 

.)Fink, 1968, 23( ”برای بازی ضروری است
با این توضیحات برمی گردیم به بازی P3 در بازرس. اندرو، 

تصویر 2- بازی های نمایش بازرس به ترتیب ظهور در نمایشنامه.
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مایلو را به  تور بازی P3 انداخته و او را ناخواسته به سمت مرگ 
می کشاند. آیا مرگ مایلو می تواند پایان یک بازی باشد؟ واقعاً بازی 
می تواند تا این حد جدی گرفته شود؟ در واقع در پایان پرده ی اول 
نمایش ما با این حقیقت مواجه شده ایم که اندرو با طراحی بازی 
P2، مایلو را به کام مرگ در دنیای واقعی کشانده است. ولی در 

اواسط پرده ی دوم و با نمایان شدن بازی -P4 بازی ای که در آن 
مایلو نقش بازرس داپلر را بازی می کند و به خانة اندرو آمده تا 
در مورد مرگ مایلو تحقیق کند- ما به وجود بازی P3 پی می بریم. 
یعنی کنش هایی که در زمان اجرا بازی نبودند، در  حین تعریف 
کردن تبدیل به بازی می شوند. در مورد بازرس جالب تر اینکه، 
کنش های P3 در زمان اجرا نه تنها تلاش نداشتند خود را واقعی 
نشان دهند، بلکه در پوشش بازی P2 خود را پنهان کرده بودند. 

البته نکات جالبی نیز در مورد خود بازی P2 وجود دارند. 
بازی P2 این طور پیش می رود که اندرو صریح و البته با 
مقدمات کافی مایلو را متقاعد می کند که درآمد او کفاف زندگی با 
مارگریت را نخواهد داد و البته خود او نیز دیگر تمایلی به بازگشت 
مارگریت ندارد و نیتش ادامة زندگی با معشوقه اش تئاست. او 
صوری  سرقت  برای  خودش  با  مایلو  همکاری  در  را  چاره 
جواهراتی می داند که سال ها پیش برای فرار از بار مالیات، پول 
نقدش را تبدیل به آنها و در خانه نگهداریشان می کند. به  این ترتیب 
هر دوی آنها به مقادیر قابل توجهی پول نقد خواهند رسید. اندرو، 
مایلو را به همبازی بودن در بازی مبهمی که برعلیه قوانین مالیاتی 
و بیمه طراحی کرده دعوت می کند: شبیه سازی یک صحنةسرقت؛ 
این بازی هیچ گاه نباید وجودش برای مردان قانون علنی گردد؛ 
شرط پیروزی در بازی پنهان نگه داشتن آن است؛ تنها نکته در 
اینجا طبیعی جلوه دادن دزدیست. اندرو راهنمای مایلو در مراحل 
مختلف دزدی می شود و قوانین این بازی در تناسب کامل با 
قوانین دنیای واقعی هستند چرا که باید پنهان بماند. دست آخر 
اتفاقات را طوری طراحی می کند که مایلو هدف  اندرو ترتیب 
اسلحه اش قرار بگیرد. پرده با شلیک اندرو به شقیقة مایلو فرو 
می افتد. بازی P2، وسیله ای شده که بازی P3 پنهان بماند؛ حلقة 
جادویی کاملاً در زمان و مکان واقعی شکل می گیرد و البته پس 
از کشف P3، به زمان، مکان و حتی تزیینات و دکوراسیون خانه 

معنای جدیدی اضافه می شود. 
نکتة مهم دیگر که در مورد این بازی ها مربوط به خطرات این 
بازی هاست. آیا هیچکدام از این بازی ها )حتی بازی P3 پس از 
مرور وقایع پردة دوم نمایشنامه تا انتها( ارزش چنین خطراتی 

را داشته اند؟ 
این سوال ما را به سمت حالتی از بازی راهنمایی می کند که 
»بازی ژرف28« نامیده می شود. مفهوم »بازی ژرف« بنتهام در 
کتاب نظریة قانون گذاری جرمی بنتهام29 یافت می شود. منظور او 
از این مفهوم، “بازی ای است که در آن میزان خطر چنان بالاست 
که، از نقطه نظر اخلاق گرای او، شرکت در آن برای انسان ها به کلی 
غیرمنطقی است” )Geertz, 2001, 222(. کلیفورد گیرتز30 با کار 
بیشتر روی این نظریه، معنایی با محدودة وسیع ارایه می کند. در 
واقع بازی ژرف چنان خطر زیادی دارد که فرد تعجب می کند چرا 

مردم در آن شرکت می کنند. آنطور که گیرتز توضیح می دهد، 
بین مرگ و  تا حد جدال  را  تمام وجود شخص  “بازی ژرف 
زندگی جذب می کند و از این طریق نه تنها تعهد فردی )حتی به 
امور پیشاعقلی( را بیان می کند، بلکه ارزش های اجتماعی را نیز 
نشان می دهد” )Schechner, 2002, 106). بازی ژرف تمام وجود 
را جذب می کند- و به  شدت وابسته به چیزی است به نام »بازی 
مبهم«. استفادة گیرتز از عبارت بازی ژرف، به نوعی معکوس 
کردن ارزش هاست؛ چرا که از نظر بنتهام، غیاب ابعاد عملی و 
اخلاقی در این گونه سرگرمی ها، آنها را مطلقاً بی ارزش می سازد. 
همین کیفیت برای گیرتز شاهد اهمیت نمادین است. بر همین 
اساس است که او بازی ژرف را دراماتیزه کردن درون مایه هایی 
با مرکزیت فرهنگ شرکت کنندگان در بازی می داند؛ »داستانی که 

 .)Ibid( »آنها در مورد خود به خود می گویند
در بازی ژرف ناب، این میزان خطر برای هر دو طرف بازی 
مشترک است. آنها هر دو پاک باخته اند. آنها در جستجوی تفریح، 
وارد رابطه ای شده اند که برای بازیگران، به طور دسته جمعی، 
رنج خالص به همراه دارد تا تفریح خالص، موردی که بیشتر در 

بازی های پردة  دوم نمایشنامه بازرس با آن مواجهیم.
در پردة دوم، بازرس داپلر که مامور پیگیری دلایل ناپدید شدن 
مایلوست، شواهدی بدست آورده که مایلو شب ناپدید شدنش 
مهمان اندرو بوده است. اندرو ابتدا قضیه را به کلی کتمان می کند، 
اما زمانیکه با سرسختی و دلایل منطقی داپلر مواجه می شود، ادعا 
می کند که اندرو را دعوت کرده بوده تا با ترتیب دادن بازی ای او 
را تحقیر کند. شواهد موجود در مکان واقعه اما داپلر را متقاعد 
کرده است که ادامة تحقیقات در ادارة پلیس پیگیری شود. در 
آخرین لحظات که اندرو هیچ راه گریزی ندارد، داپلر نقاب از چهره 
برمی دارد و ما شاهد حضور مایلو در صحنه می شویم. تمام 
اتفاقات رنگ تازه ای به خود می گیرند؛ بازی اندرو )P3( را باور 
می کنیم و پی به بازی مایلو )P4( می بریم که برای انتقام تنظیم 
کرده بود. او برای طراحی این بازی مبهم، قبلاً از فرصت استفاده 
کرده، پنهانی به خانة اندرو آمده و صحنة بازی اش را چیده: حلقة   
جادویی را شبیه به واقعیت تنظیم کرده.در پایان بازی P4 اما مایلو 
اعتقاد دارد که هنوز نتوانسته انتقام کاملی بگیرد و اتفاق جدی تری 
در انتظار اندروست. مایلو تئا را به قتل رسانده وسایل مربوط 
به او را در خانة اندرو پنهان کرده است. اینها را در کنار حضور 
قریب الوقوع پلیس می گذاریم که مایلو آنها را با داستانی متفاوت 
به محل کشانده است. اندرو فرصت دارد تا رسیدن پلیس شواهد 
موجود را پیدا و نابود کند. یک بازی ژرف دیگر )P5(، این بار اما 
وجودش پنهان نیست. بلکه حتی قوانینش تاکید بر بازی بودن آن 
دارند: زمان مشخص. مایلو راهنمایی هایی در لفافه ارایه می کند و 
اندرو در آخرین لحظات شواهد را نابود می کند. در لحظه ای که همه 
انتظار حضور پلیس را دارند و حتی صدای آنها را نیز می شوند، 
متوجه می شویم که این بار نیز مایلو با همکاری تئا بازی ای ترتیب 
داده است. او با استفاده از بازی P5 اندرو را در موقعیتی قرار 
می دهد که واقعیت نداشته و به این ترتیب وجود بازی P6 آشکار 
می شود. رابطه ی بازی های P5 و P6، تاحدودی شبیه به رابطة 
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بین بازی های P2 و P3 است. اما مایلو برای کشاندن اندرو به دام 
بازی P6، از حالتی که اندرو نسبت به بازی دارد استفاده می کند: 
شیفتگی خاصی که مایلو اینطور توصیفش می کند: “تو الان در یک 
حالت شور و جذبه ای. فکر بازی کردن سر زندگیت عملاً تو رو به 

اوج لذت رسونده” )شفر، 1387 ، 86 - 85(.
حالت اندرو شبیبه به شرایط قرار گرفتن درون یک تجربه، 
از دست دادن خودآگاهی در آن و از لحاظ ذهنی غرق شدن در 
کنش های مربوط به آن است، به طوریکه برای انتخاب آن کنش ها 
تلاش واضحی برای اندیشیدن مشاهده نمی شود- با تشخیص 
اینکه این حالت به طریقی خارج از شرایط روزمرة زندگی است، 
میهالی سیژنتمیهالی31  این حالت ذهنی را »جریان32« نامیده است. 
به نظر سیژنتمیهالی، واژة جریان به حالتی اشاره می کند که مردم 
در زمان از دست دادن احساس آگاهی شان نسبت به دنیای خارج 
و فرو رفتن در آنچه انجام می دهند، احساس می کنند. درگیری 
آنها با فعالیت شان به وضوح جلوه های زیر را به نمایش می گذارد: 
و  پیچیده  زمان  آنی، حس  بازخورد  نامتناقض،  تمرکز، هدف 
از دست دادن نفس. “در حالت جریان هر کنش در ادامة کنش 
دیگر است، بر طبق یک منطق درونی. به نظر می رسد نیاز به هیچ 
درگیری آگاهانه ای از سوی کنش گر نیست ]...[ بازی حالت کمال33  
جریان تجربه است. ]هدف، خودِ فعالیت است[ بازی در اینجا شبیه 
به کاری است که کار نیست، به عبارت دیگر، کاری که بیگانه 

 .)Shepherd & Wallis, 2004, 125( ”نشده است
بازیگران “به این دلیل وقت و تلاش صرف فعالیتشان می کنند 
که به مرحلة ویژه اي از تجربه در آن می رسند، تجربه اي که در 
»زندگي روزمره« قابل دستیابي نیست. ]در مرحلة جریان[، کنش 
از پي کنش منطبق بر منطق دروني که به نظر هیچ احتیاجي به 
 Csikszentmihalyi,( دخالت آگاهانه کنشگر ندارد”، رخ مي دهد 
36-35 ,1975(. او این مسأله را همچون جریان یافتني یکپارچه از 

یک لحظه به لحظة بعد، که در آن شخص تحت کنترل کنش هایش 
است، و در آن تمایز اندکي بین شخص و محیط، محرک و پاسخ، 
یا بین گذشته، حال و آینده وجود دارد، تجربه مي کند. “جریان 
 .)Ibid, 36( ”همان چیزي است که ما »تجربة خودبیانگر34« نامیده ایم
سخنان هوی زینگا در مورد »بی غرض« و »بی منظور« بودن بازی 

و »حلقة جادویی« را به یاد آورید.
به بیان ساده تر، جریان زمانی اتفاق می افتد که بازیگر در بازی 
حل می شود. در همین زمان، جریان می تواند خودآگاهی عظیمی 
باشد؛ چرا که بازیگر کنترل کاملی بر کنش بازی دارد. این دو 
نقطة دید آشکارا متقابل در مورد جریان، ذاتاً یکی هستند و در هر 
مورد، مرز بین خود روانشناسی درونی و فعالیت اجرا شده، حل 
می شود. درک جریان مساله مهمی را در مورد ارتباط میان تاویل 
معنای یک بازی خاص و تجربه بازی کردن آن به ما منتقل می کند 

.)Schechner, 2002, 88(

پس از پایان بازی P6، مایلو به نظر راضی از نتیجة کارش 
است و می خواهد محل را ترک کند. اندرو که شیفتة بازی های 
مایلو شده، خواهان حضور دایمی مایلو در کنار خود است و 
زمانی که با مخالفت مایلو مواجه می شود، او را تهدید به قتل 
می کند. مایلو هشدار می دهد که پلیس را پیشاپیش در جریان 
ماوقع قرار داده و آنها تا لحظاتی دیگر در خانة اندرو خواهند بود. 
اندرو که نمی خواهد برای بار سوم فریب مایلو را بخورد، به سمت 
او شلیک می کند. پایان نمایشنامه همراه با علایم حضور پلیس در 

محل است.
بازی نمایشنامه نویس با ما ادامه دارد. او چندین بار ما را 
غافلگیر کرده و لذت این غافلگیری ها ما را بر آن می دارد که چند 
بار از ورق زدن آخرین صفحة  نمایشنامه مطمئن شویم. البته این 

بازی خود نیازمند مطالعه ای جداگانه است. 

مشاهده کردیم که بازی در طیف وسیعی از تمایز کامل با 
واقعیت )قاب و پیام بازی(، تا فراموشی کامل مرز واقعیت و 
بازی )حالت جریان یا به قول هوی زینگا »جدیت مقدس«( در 
نوسان است. علاوه بر این، کافی است دسته بندی های کای یوا 
از بازی را در کنار تمایزات هوی زینگا از این پدیده قرار دهیم و 
هرکدام از موارد بدست آمده را در یکی از ساختارها و یا حالات 
متنوع بازی تصور کنیم، تا گوشه ای از احتمالات گسترده ای که 
بازی در اختیارمان می گذارد، پیش چشممان آشکار گردد. ناگفته 
پیداست که هر بازی در هنگام و لحظات متفاوت اجرا، موقعیت 
جداگانه ای را می تواند از شبکه ی پیچیده ای که مثال زدیم اخذ 
کند و به  این ترتیب در نوسان دایم و گریزان از تعریف ثابت و 

مشخص است. 
از سوی دیگر اجرای بازی، این امکان را فراهم می کند که 
موقعیت بازی در هر لحظه را ثبت و به این ترتیب مسیری فرضی 
برای نوسانات بازی ترسیم کنیم. با چنین دیدگاهی شاید بتوان به 

نتیجه
»تشابهات خانوادگی« ویتگنشتاین در مورد بازی، علاوه بر معنا و 
کارکرد، اجرا را نیز افزود. به این معنی که برای درک مفهوم بازی، 
اجرای آن- شرایط و حالات متنوعی که در مقاطع مختلف اجرا 

می تواند به خود بگیرد- نیز اهمیت دارند. 
از دیدگاه تئاتری، طراحی یک بازی و اجرای آن در رابطه ای 
تنگاتنگ با هم قرار دارند و سهل انگارانه خواهد بود اگر اولویتی 
برای یکی نسبت به دیگری قایل باشیم. ولی از لحاظ کاربردی 
می توان امکانات اجرایی که بازی فراهم می کند را در هنگام طراحی 
متن، و امکانات دراماتورژی که پیش روی می نهد را در هنگام کار 
بر روی متن، مدنظر داشت. مهم تر اینکه چنین زاویة دیدی صرفاً 
به بازی محدود نمی شود و دیگر رویدادهای اجرایی، مثلاً دادگاه، 

را نیز می تواند دربر گیرد. 
مورد جذاب دیگر در مورد بازی، تجلی آن در سطح اجتماعی 
است. شرایط متناقضی که بازی می تواند خلق کند، پیشنهاد امکانات 
جدید را پیش می کشند و به این ترتیب جایگاهی ویژه در تحلیل 
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پی نوشت ها

1 مثل آیین، انواع بازی و مسابقه، رقص، موسیقی و از این قبیل.

2 Sir James Frazer.

3 Functionalism.

4 Branislaw Malinowski.

5 Structuralism.

6 CludeLeve Strauss.

7 Ritualization.

8 Non- Productivity.

 9 برای آشنایی بیشتر با این مطالب نگاه کنید به:
مکاریک، ایرناریما )1384(، »بازی« در دانش نامه ی نظریه های ادبی 
معاصر، مترجم مهران مهاجر، محمد نبوی،  تهران: موسسه ی انتشارات 

آگاه.
برای مطالعه ی اجمالی نگاه کنید به:

آقازاده مسرور، سیاوش )1390(، بررسی بازی در ادبیات نمایش با 
تکیه بر بازی مبهم، پایان نامه کارشناسی ارشد، دانشکده هنرهای نمایشی 

و موسیقی، پردیس هنرهای زیبا، دانشگاه تهران.
و برای مطالعه ی مفصل رجوع کنید به:

Spariosu, Mihai (1989). Dionysis Reborn: Play and the 
Aesthetic Dimension in Modern Philosophical and Scien-
tific Discourse, London: Cornell UP.

10 Onto-Phenomenological.

Family Resemblances  11: ویتگنشتاین این مفهوم را در تحقیقات 
فلسفی به منظور روشن کردن نظریه ی کارکردی اش در مورد زبان به 
عنوان شبکه ای نامتناهی از بازی های متقاطع ارائه داده است )اسپاریوسو، 

.)4 ،1989
12 Ludwig Wittgenstein.

13 Homo Ludens; a Study of the Play-Element in

Culture.

14 as if.

15 Magic Circle.

16 Mimicry.

17 Agon.

سطوح فرهنگی به خود اختصاص می دهد. کما اینکه شکل گیری، 
تکامل و محبوبیت یک بازی در ارتباط با فرهنگی است که در 
آن اجرا می شود و یا در جهت معکوس، با طراحی و به جریان 
انداختن یک بازی خاص و سنجش ساختار و حالات اجرایی آن، 
می توان به  نکاتی جالب برای تحلیل فرهنگی یک جامعه ی فرضی 

دست یافت.  
مطلب نهایی این که شکل گیری بی پایان بازی های متنوع- یا 
دیگر گونه های اجرایی- بسته به پیشرفت تکنولوژی یا امکانات 

فرهنگی دوران؛ و از سوی دیگر نوسانات فرهنگی و تکنولوژیکی 
که از اجرای بازی های متنوع حاصل می شوند؛ گویی در ارتباط 
متقابل، باعث ادامة حیات یکدیگر می شوند و به این ترتیب هر یک 
از مجراهای متنوعی که برای عبور از یکی به دیگری می توان 
یافت، بستر مناسبی برای مطالعه است. با تجسم درهم تنیدگی این 
ارتباط، با شبکة گسترده ای از گره ها مواجه می شویم که گزینش 
هر دستة مرتبط از آنها، خمیرمایة بازی با مفاهیم و ساختارها و 

نیز کشف ابعاد جدیدی از آنها را دراختیارمان قرار خواهد داد.

18 Alea.

19 Ilinx.

20 Paidia.

21 Ludus.

 22 اغلب، در بازی و گیم ما ترکیباتی از دسته بندی های مزبور پیدا 
می کنیم. مثلًا در فوتبال، فقط ابعاد آشکار رقابت یافت نمی شود، بلکه 
شانس نیز )سکه انداختن، شوت های شانسی( مثل تقلید )بازیکنانی که 
به روش تئاتری نقش بازی می کنند( و سرگیجه )هم درمورد بازیکنان 
و هم تماشاگران هیجان زده( نقش مهمی بازی می کنند. علاوه بر این، 
فوتبال هم از رفتار بشدت قانون مند تشکیل شده و هم عناصر بازیگوشانة 
بداهه؛ برای مثل در استیل شخصی یک بازیکن. در کنار این ها، این چهار 
دسته یندی می توانند ابژة یکدیگر شوند. هوی زینگا وقتی درمورد رقابت 
و بازنمایی می نویسد، توجهمان را به این مساله جلب می کند: » این 
دو کارکرد می توانند به گونه ای متحد شوند که بازی ]spel[ یک رقابت 
را »بازنمایی کند«، یا تبدیل به رقابتی بر سر بهترین بازنمایی از چیزی 
بشود« )هوی زینگا، 1944، 13(.یک نمونه از اولی شطرنج است که میدان 
جنگ را بازنمایی می کند. نمونة دوم را هم در فرهنگ پیشاسقراطی پیدا 
می کنیم که در جشنوارة دیانوسیا تراژدی نویس ها با هم بر سر جایزة 

بهترین تراژدی رقابت می کردند.
23 Dark Play.

24 Micro Play.

25 Erwing Gaffman.

26 Gregory Bateson.

27 Brian Sutton Smith.

28 Deep Play.

29 Geremy Bentham.

30 Clifford Geertz.

31 Mihaly Csikszentmihaly.

32 Flow.

33 Par Excellence.

34 The Auto telic Experience.
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