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ــردن  ــازی ک ــا و ب ــیدن تعطیلی ه ــان رس ــه پای ــوس زود ب ــت و افس ــهریور اس ــر ش آخ

همــراه بــا کــم آبــی و قطعــی بــرق! آخ کــه چقــدر اســترس هــر لحظــه قطعــی بــرق 

ــود کــه ... ــت نرســیده ب ــه چک پوین ــوز ب ــود؛ هن وحشــتناک ب

خــدا را شــکر کــه حداقــل بــرای نوشــتن ایــن ســخن می تــوان هــر لحظــه Ctrl + S را 

کــه دیگــه!( را بیش تــر نکنــم...زد وگرنــه کــه بــاز هــم الحمدللــه. بگذریــم... اعصــاب خردی هــا )اعصــاب میمونــم 

ــت  ورِ و در نهای ــم اُ ــم آوَر، گی ــی گی ــریه تخصص ــوم نش ــماره ی س ــه ش ــیدیم ب رس

ترکیــب آن هــا یعنــی، گیــم آورِ کــه خــود ایــن نــام هــم در TGC2018 چالشــی بــود 

ــز کــه پــس از ســاعت ها بحــث و گفت وگــو متوجــه انتخــاب  ــان عزی ــرای مخاطب ب

دو نــام و ترکیب شــان شــدند )بــه خــدا اشــتباه تلفظــی نیســت(. رویــداد TGC امســال 

هــم بــا همــه ی خوبی هــا و بدی هــا، بالاهــا و پایین هــا، موافق هــا و مخالف هــا 

بــه اتمــام رســید و تیــم گیــم آور از برگــزاری ایــن رویــداد و دســتاوردهایش راضــی 

ــه ای  ــی بازی هــای رایان ــاد مل ــداد و همــکار رســانه ای بنی ــن روی ــود. حضــور در ای ب

شــدن، افتخــاری بــزرگ بــرای مــا بــود کــه در شــماره ی دوم توانســتیم بــه ایــن مهــم 

ــرات  ــی، نظ ــای ایران ــازان و بازی ه ــدرت بازی س ــور پرق ــم. حض ــدا کنی ــت پی دس

ــر، حمایــت بیکــران شــما باعــث شــد  بازی ســازان خــوب خارجــی و از همــه مهم ت

تــا انگیــزه ی مــا بــرای افزایــش صفحــات نشــریه و پربارتــر کــردن آن، بیــش از پیــش 

ــب  ــق گذشــته مطال ــن شــماره هــم مطاب ــد در ای ــد دی شــود و همان طــور کــه خواهی

ــوع  ــای متن ــه مصاحبه ه ــی را ب ــاخص، بخش ــورت ش ــده و به ص ــه ش ــدی اضاف جدی

ــداد  ــن روی ــد اهمیــت ای ــم کــه می توان و گزارشــی از TGC2018 اختصــاص داده ای

ــم  ــه می کن ــازان توصی ــه بازی س ــدا ب ــد. اکی ــخص کن ــگان مش ــرای هم ــا ب را کام

ــا دقــت مطالعــه کننــد و تمــام نــکات مهــم هــر  کــه مصاحبه هــای ایــن شــماره را ب

ــد دفترچــه ای از  ــا بتوانن ــد ت ــرار دهن ــار هــم ق ــه را یادداشــت کــرده و در کن مصاحب

ــار داشــته باشــند. ــدی را در اختی ــاه و بســیار مفی ــای کوت آموزه ه

لطفــا اگــر نظــر، پیشــنهاد یــا انتقــادی داریــد حتمــا از طریــق ایمیــل بــا مــا در تمــاس 
باشــید.

ایرانــی را فرامــوش نکنیــد.امیــدوارم از خوانــدن مطالــب ایــن شــماره هــم لــذت ببریــد و حمایــت از بازی هــای 

آیدین نوری

سردبیر
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آیدین نوری
کارشناسی ارشد مهندسی کامپیوتر

۳

اخبار بازی های ایرانی

خلاقانه ترین بازی، یک دایره و چند خط
O

تقابل دو جنبه ی یک مرد
Flipping Filip

ــن  ــای اکش ــا المان ه ــدی ب ــازل دوبع ــی پ ــازی ماجراجوی ــک ب Flipping Filip ی
دربــاره ی مــردی دو شــخصیتی بــه نــام Filip اســت کــه توســط اســتودیوی دیدمــا و 

تیمی 5 نفره توسعه می یابد.
ــا درون مایــه ی طنــز دنبــال خواهیــد کــرد  ــازی شــما داســتان »فلیــپ« را ب در ایــن ب
ــج  ــی رن ــیار عجیب ــال بس ــک اخت ــت و از ی ــرده اس ــال و افس ــان س ــردی می ــه م ک
می بــرد. درون او ابرقهرمانــی نهفتــه بــوده و فقــط یــک عطســه کافــی اســت تــا فلیــپ 
به صــورت کامــا ناخواســته بــه آن موجــود تبدیــل شــود. وی تــاش می کنــد تــا از 

ــه زندگــی  ــد در آرامــش و تنهایــی ب ــا بتوان جنبــه ی دیگــر خــود رهــا شــده ت
ادامه دهد.

پازل هــای  حــل  و  اکتشــاف  جســت وجو،  حــول  بــازی  گیم پلــی 
مختلــف می چرخــد. همان طــور کــه فلیــپ درگیــر کارهــای خطرناکــی 

ــی  ــه ی ابرقهرمان ــه جنب ــود، ب ــت Xila می ش ــزدش از دس ــات نام ــرای نج ب
ــد در  ــما بای ــن ش ــد. بنابرای ــدا می کن ــاز پی ــا نی ــر چالش ه ــه ب ــرای غلب ــود ب خ
بعضــی مواقــع هوشــمندانه بــه شــخصیت Pilif تبدیــل شــوید تــا از توانایی هــای 

او در حل پازل ها بهره ببرید.
تمامــی انیمیشــن های موجــود در بــازی کامــا بــا دســت طراحــی شــده اند و 

بــازی O دومیــن بــازی ســاخته شــده در اســتودیوی Lake Horse اســت. ایــن بــازی 
ــوان بســیار ســاده  ــن عن ــون ای ــرد. قان ــرار می گی ــازی )Arcade( ق در دســته بندی امتی
ــم و  ــل فه ــراه قاب ــن هم ــای تلف ــای بازی ه ــر گیمره ــرای اکث ــه ب ــوری ک ــوده به ط ب
انجــام اســت. در بــازی O، بازیکــن در هــر مرحلــه بــا یــک دایــره و تعــدادی خــط 
ــره  ــوی در دای ــه نح ــا را ب ــه، خط ه ــر مرحل ــل ه ــرای ح ــد ب ــود و بای ــه رو می ش روب
قــرار دهــد کــه یک دیگــر را قطــع نکننــد. در ایــن بــازی یــک مــد بــا 1000 مرحلــه 
ــون  ــم قان ــود دارد. علی رغ ــاز وج ــن امتی ــورد بالاتری ــا رک ــت ب ــد بی نهای ــک م و ی

ــت آن را  ــازی جذابی ــت ب ــا کیفی ــه آن بخشــیده اند و آرت هــای ب ــی ب ــوه ی زیبای جل
ــازی در نظــر گرفتــه شــده کــه هــر  دوچنــدان کرده انــد. حــدود 20 مرحلــه بــرای ب

کدام معماهای مخصوص به خود را دارد.
ــن  ــزه ی بهتری ــورگ 2018 جای ــنت پترزب ــته در White Nights س ــازی توانس ــن ب ای
داستان ســرایی و جایــزه بــزرگ )Grand Prize( ایــن کنفرانــس را بــه ارمغــان 
آورد. هم چنیــن در TGC2018 توانســت بهتریــن بــازی بصــری و بهتریــن 

بازی رایانه های شخصی شود.
ســازندگان عنــوان Flipping Filip در تــاش هســتند تــا ســاخت و 

ــرای   توســعه ی آن را کامــل کــرده و ب
کنســول ها  و   Mac ،Linux ،PC

منتشر نمایند.

ســاده ی بــازی، گیمــر بــرای رســیدن بــه مراحــل بالاتــر بایــد تمرکــز و عکس العمــل 
ــا اســتفاده از الگوهــای  ــد. O ب ــت کن ــا را تقوی ــش کشــیده و آن ه ــه چال خــود را ب

 Lake مینیمالیســم ســاخته شــده اســت. اســتودیوی
ــاخت ایــن بــازی تنهــا 3 هفتــه  Horse بــرای س
ــال  ــدای س ــازی O از ابت ــت. ب ــته اس ــان گذاش زم
ــه امــروز  ــا ب ــازار منتشــر شــده و ت 1397 در کافــه ب
ــق  ــازی موف ــن ب ــته اســت. ای ــود داش ــزار دانل 60 ه
ــازی  ــن ب ــوان خاقانه تری ــد در TGC 2018 عن ش

موبایــل ســال را کســب کنــد.
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اخبار بازی های ایرانی

فلسفه ی تبدیل انسان به چشم
Unsight

بــازی Unsight یــک بــازی معمایــی و پــازل ســکوبازی اســت کــه بســیار داســتان 
ــول ها  ــر و کنس ــرای کامپیوت ــق دارد و ب ــده و عمی ــه ی پیچی ــوده، پس زمین ــور ب مح

تولیــد شــده اســت و بــه زودی در خــارج از کشــور منتشــر خواهــد شــد.
ــی  ــی تخیل ــه در دنیای ــت ک ــان اس ــام و نش ــخصیتی بی ن ــورد ش ــازی در م ــتان ب داس
ــت و شــادی  ــال واقعی ــه دنب ــد و ب ــزرگ عمــل می کن ــر خــاف خواســته چشــم ب ب
واقعــی در زندگــی اســت. ایــن چشــم بــزرگ تمــام دنیــا را بــه تســخیر خــود درآورده 
ــه  ــل ب ــی تبدی ــد از مدت ــای او بع ــتورات و گفته ه ــروی از دس ــد از پی ــان ها بع و انس
ــه  ــل ب ــد و تبدی ــال می کنن ــران را دنب ــدام دیگ ــه م ــم هایی ک ــوند. چش ــم می ش چش

ــده اند.  ــزرگ ش ــم ب ــربازان چش س
ــراف  ــم های اط ــره و چش ــی روزم ــم از زندگ ــه چش ــان ب ــک انس ــل ی ــفه ی تبدی فلس
ــروع  ــتند، ش ــت هس ــادی و موفقی ــه ش ــا ب ــیدن م ــوار رس ــم و دی ــدام مزاح ــه م ــا ک م
ــود.  ــم می ش ــی خت ــبکه های اجتماع ــانه ای و ش ــری، رس ــبکه های خب ــه ش ــده و ب ش
ــت باعــث  ــن عوامــل در نهای همــه ای
می شــوند، شــادی واقعــی مــا از بیــن 
بــرود و مــا معنــی و طعــم شــادی 
ــم، هرچقــدر  واقعــی را فرامــوش کنی
دنیــای  ایــن  درون  بیش تــر  مــا 
مــدرن و چشــم های اطــراف فــرو 
می توانیــم  ســخت تر  می رویــم، 
ــی را درک  ــادی حقیق ــت و ش واقعی

ــم. کنی

حس ترس در خیابان های مشهد
پاییز

بــازی پاییــز توســط یــک گــروه ســه نفــره ی مســتقل در طــی ســه ســال توســعه یافتــه 
کــه بــه مراحــل پایانــی ســاخت خــود نزدیــک شــده و در ســبک تــرس و بقــا اســت. 
ــی  ــک روز زندگ ــه ی ــتانی ک ــت؛ داس ــتوار اس ــتان آن اس ــر داس ــازی ب ــای ب پایه ه
ــال  ــه دنب ــا ب ــای تنه ــه تنه ــد ک ــت می کن ــود روای ــی زامبی آل ــانی را در آخرالزمان انس

امیــد و بقاســت.
محیط هــای بــازی از روی محیط هــای مختلــف شــهر مشــهد طراحــی شــده و 
ــازی ســوق می دهــد.  ــاز اســت امــا شــما را هوشــمندانه به ســمت مراحــل ب جهــان ب

کاربــر  پازل هــا  کــردن  حــل  بــرای 
ــا اســتفاده از آیتم هــای موجــود  می بایســت ب
در هــر پــازل ماننــد آتــش، صــدا، نــور و 
را  مختلــف  چشــم های  دیگــر  آیتم هــای 
در زمان هــای مختلــف غیــر فعــال کنــد، 
ــم در  ــر از هــر آیت ــدی و اســتفاده موث زمان بن

حــل پازل هــا بســیار مهــم هســتند.
ــن  ــی از ای ــرای رهای ــا ب ــی م ــخصیت اصل ش
دنیــای تســخیر شــده توســط چشــم بــزرگ، 

نیــاز بــه جمــع کــردن آیتم هایــی بــه اســم »شــادی« دارد، ایــن شــادی ها در گذشــته 
و زندگــی روزمــره مــا فرامــوش شــده اند و کاربــر تــاش می کنــد تــا تعــداد 

ــوند. ــاز ش ــدی ب ــل بع ــا مراح ــد ت ــع کن ــادی جم ــری ش بیش ت
ــف  ــا 4 روش مختل ــا ب ــل پازل ه ــه ح ــوط ب ــازی مرب ــی ب ــمت گیم پل ــن قس مهم تری
اســت، کاراکتــر اصلــی چهــار ســن دارد و بایــد هــر پــازل را بــا ســن های مختلــف 
ــد،  ــع آوری کن ــز جم ــن را نی ــوص آن س ــادی های مخص ــد ش ــا بتوان ــد ت ــل کن ح
ــردن آن  ــل ک ــود، ح ــل می ش ــی ح ــن کودک ــا س ــازل ب ــک پ ــی ی ــال وقت ــور مث به ط
ــد  ــود و اســتراتژی های مختلفــی بای ــا ســن بزرگ ســالی، بســیار متفــاوت خواهــد ب ب

بــرای هــر ســن اســتفاده شــود.

ــه  ــب 6 مرحل ــا در قال ــن پازل ه ــازل دارد و ای ــازی Unsight 240 پ ــوع، ب در مجم
تقســیم شــده اند. هم چنیــن یــک مرحلــه در ابتــدای بــازی به عنــوان مقدمــه معرفــی 
ــه و  ــوان خاتم ــا عن ــاوت ب ــا متف ــه کام ــز 2 مرحل ــازی نی ــای ب ــود و در انته می ش

ــه شــده اســت. ــازی در نظــر گرفت انتهــای ب

خانه هــای متروکــه، گــردش روز و شــب و آب و هــوای مختلــف متناســب بــا حــس 
و حــال لحظــه، تــرس مرمــوزی را القــا می کنــد. ســاح های مختلــف کــه شــاخص 
آن هــا تیــر و کمــان شــخصیت اصلــی اســت در ایــن مســیر پرتاطــم بــه کمــک شــما 

ــد. ــر بیایی ــد از پــس هجــوم زامبی هــای وحشــتناک ب ــا بتوانی ــد ت می آی
ــورت  ــده و در ص ــر ش ــد منتش ــل اندروی ــتم عام ــرای سیس ــه زودی ب ــز ب ــازی پایی ب
ــود. ــه می ش ــم عرض ــخصی ه ــای ش ــرای iOS و رایانه ه ــی ب ــال عموم ــب اقب کس
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سورنا در جایگاه ناشر یک بازی خارجی
What Happened

گم گشته در مسیری درست
 Woodfarer Lost in the Right Direction

بــازی What Happened بــا ســبک ترکیبــی ماجراجویــی و ترســناک دلهــره آور در 
مــورد پســر بچــه ای اســت کــه بــر اســاس مشــکاتی کــه در دوران نوجوانــی برایــش 
ــرف  ــه مص ــم ب ــت، تصمی ــر او هس ــان ب ــه از اطرافی ــارهایی ک ــد و فش ــش می آی پی
ــاده ی  ــن م ــا مصــرف ای ــد. ام ــی یاب ــن فشــارها رهای ــا از ای ــرد ت ــواد مخــدر می گی م
مضــر، باعــث ایجــاد دو شــخصیتی شــدن در ذهــن Styles، کاراکتــر اصلــی بــازی، 
ــه ســمت  ــش، او را ب ــراه دارد. چــون ذهن ــه هم ــی ب ــار منف ــرای او ب می شــود کــه ب
ــد  ــاش می کنن ــان ت ــاک و اشــتباه می کشــاند و تمــام اطرافی انجــام کارهــای خطرن
ــد  ــی می بین ــت های اهریمن ــد دس ــش را مانن ــا او اطرافیان ــد ام ــات دهن ــا وی را نج ت
ــتش،  ــت دوس ــدرش و خیان ــرگ پ ــس از م ــد. پ ــه کنن ــه او حمل ــد ب ــه می خواهن ک
ــا  ــارزه ب ــوده و درصــدد مب ــه رو ب ــا آشــفتگی ذهنــی بیش تــری روب پســرک بیچــاره ب

برمی آیــد. آن 
زمانــی کــه در راهروهــای مدرســه رفــت و آمــد می کنــد، در میــان قلمــروی واقعیــت 
و خیــال، ســرگردان شــده و بــرای رهایــی از چنــگال اهریمنــان و تفکــرات عجیــب 

ــد... ــی تــاش می کن ذهن
ــا ســرمایه گذاری و نشــر  ایــن بــازی ســاخته ی اســتودیوی 3A Family اســت کــه ب

اســتودیوی ســورنا همــراه خواهــد بــود.
بــازی به شــدت تاثیرگــذار و مفهومــی What Happened در آینــده ای نزدیــک و در 

خــارج از کشــور بــر روی رایانه هــای شــخصی و کنســول ها منتشــر خواهــد شــد.

ایرانــی  دانشــجویان  از   Woodfarer Lost in the Right Direction بــازی 
ــام  ــا ن ــران ب ــا در ای ــه قب ــت ک ــان اس ــن آلم ــر در Cologne Game Lab کل حاض
ــه  ــا و Live TV Tycoon را در کارنام ــق دبرن ــای موف ــز، بازی ه ــن گیم ــید گری اس
داشــته اند. داســتان بــازی در رابطــه بــا قهرمانــی اســت کــه بایــد جنگلــی ســوخته را از 
دســت غولــی نجــات دهــد. غولــی کــه تمــام روح هــای ایــن جنــگل را دزدیــده و در 
مکان هــای خاصــی قــرار داده اســت تــا از قــدرت آن هــا اســتفاده کــرده تــا دوبــاره 
ــک  ــبیه ماس ــه ش ــی ک ــه ارواح ــت ک ــه ی شماس ــال وظیف ــد. ح ــده کن ــود را زن خ
ــی  ــد. وقت ــد، برگردی ــروع کردی ــازی را ش ــه ب ــی ک ــه جای ــات داده و ب ــتند را نج هس
شــما ماســک ها را به دســت می آوریــد، می توانیــد آن هــا را پرتــاب کــرده و بــه 

ــد. ــی برخــی از معماهــا را حــل کنی ــا حت دشــمنان آســیب برســانید ی
ــا به وجــود آمــدن  ــار به صــورت متفاوتــی ایجــاد می شــود و ب ــازی هــم هــر ب نقشــه ب

ــویق  ــط تش ــر در محی ــت وجوی بیش ت ــاف و جس ــه اکتش ــما را ب ــد، ش ــوارد جدی م
ــاز  ــامتی و امتی ــطح س ــش س ــث افزای ــازی باع ــود در ب ــای موج ــد و آیتم ه می کن
شــما خواهــد شــد. هم چنیــن دشــمنانی بــا قدرت هــا و قابلیت هــای خــاص و 
ــم  ــی ه ــل فرع ــی و مراح ــای مخف ــری رویداده ــتید و یک س ــاهد هس ــوع را ش متن

ــازی بیــش از پیــش شــود. ــا جذابیــت ب در محیــط گنجانــده شــده ت
 itch.io ســایت  از  می توانیــد  را  بــازی  آلفــای  نســخه ی 
دریافــت کــرده و بــا ارائــه ی بازخوردهــای خــود به ســازندگان، 
ــر روی PC و  ــار آن ب ــازی و انتش ــد ب ــد تولی ــه ی رون در ادام

ــد. ــک کنی ــا کم ــه آن ه ــول ها ب ــی کنس حت
 TGC2018 در Woodfarer لازم بــه ذکــر اســت کــه

شــد. شــخصی  رایانه هــای  بــازی  خاقانه تریــن 
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نوری درخشان از فانوسی کوچک
Linn: Path of Orchards

آناهیتا، بهترین بازی از نگاه مردم
آناهیتا

ــد انیمیشــن  ــا ســابقه ی 20 ســاله در تولی ــی، ب ــا ســاخته ی مهــرداد رضای ــازی آناهیت ب
اســت کــه بــا موتــور Clickteam Fusion 2.5 توســعه یافتــه اســت. ایــده ی آناهیتــا 
حــدود دو ســال پیــش بــه ذهــن ســازنده رســید و ابتــدا مخاطــب اصلــی آن کــودکان 
بودنــد، امــا کمــی بعــد بــازه ی ســنی آن بــه بــالای 9 ســال تغییــر پیــدا کــرد. داســتان 
بــازی کا در یــک روز می گــذرد کــه مرحلــه ی اول صبــح و در مزرعــه اســت، دوم 
ظهــر و در قصــر، ســوم عصــر و در زیرزمیــن و چهــارم هــم غــروب و شــب اســت. 
بــازی، داســتان دختــر بچــه ای را روایــت می کنــد کــه یــک روز صبــح عروســکش 
ــگاه آن  ــه مخفی ــودش را ب ــد خ ــده و بای ــده ش ــب دزدی ــر عجی ــک جادوگ ــط ی توس
جادوگــر برســاند و عروســک دوســت داشــتنی اش را پــس بگیــرد کــه در ایــن مســیر 
ــده و  ــود برآم ــای موج ــس تله ه ــد از پ ــت و بای ــه رو اس ــی روب ــات مختلف ــا اتفاق ب

معماهایــی را حــل کنــد.

بــازی Linn Path of Orchards ســاخته ی جدیــد اســتودیوی مســتقل فانــوس اســت 
ــن  ــم را داشــته اســت. ای ــی و گری ــق گرن ــازی موف ــه ی خــود ب ــا در کارنام کــه قب
ــام  ــه ن ــری ب ــرل کاراکت ــما کنت ــوده و در آن ش ــر ب ــازی پازل-پلتفرم ــک ب ــوان ی عن
»آبــان« را در یــک دنیــای باســتانی عجیــب و مرمــوز بــا ســاختمان بزرگــی کــه همــه 
ــده  ــر عه ــت، ب ــت اس ــال حرک ــه در ح ــوده و همیش ــق ب ــوا معل ــای آن در ه تکه ه
داریــد. پشــت تمــام ایــن قضایــا هــم داســتانی نهفتــه شــده کــه هنــوز اطاعاتــی از 
آن در دســترس نیســت. کاراکتــر بــازی هــم همیشــه در حــال حرکــت اســت و فقــط 

ــد جهــت حرکــت آن را عــوض کــرده  شــما می توانی
یــا بپریــد و او را بالاتــر بــرده و روی ســکوهای 
ــی  ــور اصل ــه ن ــت ب ــا در نهای ــه ت ــف رفت مختل

برســید.

ــه  ــه ب ــگام عرض ــا هن ــدد ت ــن ع ــا ای ــت ام ــه اس ــا دارای 20 مرحل ــازی فع ب
ــان رســاندن هــر مرحلــه نیازمنــد  ــه پای ــا 150 مرحلــه خواهــد رســید. ب 100 ی
واکنش هــای بــه موقــع و منطــق درســت و بــه جــا اســت. موســیقی و 
صداگــذاری بــازی هــم کامــا اختصاصــی و هماهنــگ بــا پس زمینــه ی بــازی 

ــت. ــد اس ــال تولی در ح

ــزه  ــده ی جای ــداد کــژوال کانکــت 2018 لنــدن، برن Linn توانســت در روی
ــب  ــا جل ــه ب ــتند ک ــاش هس ــازندگان در ت ــود. س ــزرگ AppLovin ش ب
رضایــت ناشــر خارجــی، ایــن بــازی را در آینــده ای نزدیــک بــرای سیســتم 
عامــل iOS و در App Store منتشــر کننــد و در صــورت دریافــت 
بازخوردهــای مثبــت، بــرای توســعه ی آن روی سیســتم عامــل اندرویــد 

هــم تــاش خواهنــد کــرد.

ــوده و  ــر بســیار ســاده ب ــرل کاراکت ــر اســت و کنت ــازی ســینماتیک پلتفرم ســبک ب
ــا به صــورت دســتی و  ــام آرت ورک ه ــد. تم ــراه می کن ــا خــود هم راحــت شــما را ب

ــده اند. ــی ش ــم طراح ــه فری ــم ب ــورت فری ــه ص ــن ها ب انیمیش
بــازی آناهیتــا در هفتمیــن جشــنواره بازی هــای رایانــه ای 
تهــران نامــزد بهتریــن بــازی ماجرایــی و بهتریــن داســتان 
بــود، هم چنیــن در TGC2018 توانســت بهتریــن بــازی 
از نــگاه مــردم شــود و چنــد ماهــی اســت کــه توســط 
شــرکت فرانســوی Clickteam روی گــوگل پلــی، اپ 

اســتور و اســتیم منتشــر شــده اســت.
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مقدمه:

بازی هــای ویدیویــی یکــی از ســریع ترین صنایــع در حــال رشــد اســت کــه در ســه 
ــن ســه  ــن تفــاوت ای ــه، کنســول و تلفــن همــراه اجــرا می شــوند. مهم تری بســتر رایان
بســتر، مــدت زمانــی اســت کــه بازیکــن صــرف آن می کنــد. بازی هــای ویدیویــی 
ــاص  ــود اختص ــه خ ــری را ب ــان طولانی ت ــولا زم ــراه معم ــای هم ــولی و تلفن ه کنس
ــای  ــه بازی ه ــردم ب ــه م ــی ک ــی از دلایل ــد یک ــان می ده ــات نش ــد. تحقیق می دهن
ویدیویــی روی می آورنــد، تجربــه اکتســابی آن هــا از انجــام بــازی ویدیویــی 
ــد  ــب می کنن ــه کس ــازی، تجرب ــای درون ب ــدن چالش ه ــا گذران ــان ب ــت. بازیکن اس
ــارت  ــه  عب ــود. ب ــر می ش ــازی بیش ت ــداف درون ب ــه اه ــیدن ب ــا رس ــان ب و مهارت ش
دیگــر، انگیــزه درونــی فــرد اســت کــه وی را بــه انجــام بازی هــای ویدیویــی تشــویق 
ــد  ــان می ده ــته نش ــه در گذش ــورت گرفت ــات ص ــن، تحقیق ــر ای ــاوه ب ــد. ع می کن

ــود. ــرد ش ــات در ف ــان احساس ــث غلی ــد باع ــی می توان ــای ویدیوی ــه بازی ه ک

ــت.  ــاعت اس ــان، دو س ــن جوان ــی در روز در بی ــای ویدیوی ــام بازی ه ــن انج میانگی
ــل توجهــی از گزارش هــا نشــان می دهــد پســران در روز  ــن وجــود، درصــد قاب ــا ای ب
چهــار ســاعت یــا بیش تــر بــازی می کننــد. ایــن واقعیــت کــه بســیاری از کــودکان و 
ــن  ــرات ای ــت تاثی ــان از اهمی ــد، نش ــام می دهن ــی انج ــای ویدیوی ــان بازی ه نوجوان

ــان دارد. ــار آن ــر رفت ــا ب بازی ه

امــروزه مطالعــات زیــادی در مــورد تاثیــرات بازی هــای ویدیویــی بــه ســبب 
محبوبیــت روزافــزون آن هــا صــورت می گیــرد. ایــن مطالعــات نشــان می دهــد 
ــت.  ــدت اس ــد م ــدت و بلن ــاه م ــورت کوت ــرد به ص ــر ف ــا ب ــن بازی ه ــر ای ــه تاثی ک
بنابرایــن در ادامــه بــه ذکــر بعضــی از تاثیــرات مثبــت و منفــی بازی هــای ویدیویــی 

یــم: می پرداز

ــای  ــه بازی ه ــاد ب ــه اعتی ــرد ک ــام ک ــال 2018 اع ــی در س ــت جهان ــازمان بهداش س
ویدیویــی بــه ســامت روانــی آســیب می زنــد. مطالعــات صــورت گرفتــه در 
 )National Institute on Media and the Family( »موسســه ملــی رســانه و خانــواده«
ــرای کــودکان اعتیــادآور باشــد  نشــان می دهــد کــه بازی هــای ویدیویــی می توانــد ب
ــش  ــا افزای ــترس را در آن ه ــطح اس ــی و س ــفتگی روان ــد آش ــاد می توان ــن اعتی و ای
ــراس  ــی ه ــای اجتماع ــام فعالیت ه ــودکان از انج ــته از ک ــن دس ــن ای ــد. هم چنی ده
دارنــد. عجیــب نیســت کــه آنــان در عملکــرد خــود در مدرســه نیــز ضعیــف 

اســکن های  می شــوند.  ظاهــر 
آشــکار   )MRI( آی«  آر  »ام 
اعتیــاد  کــه  اســت  کــرده 
ویدیویــی  بازی هــای  بــه 
و  داروهــا  مشــابه  تاثیــری 
افــراد  ذهــن  بــر  الــکل 
دارد. طبــق گفتــه ی پروفســور 
 ،)Ofir Turel( »ــورل ــر تی »افی
بازیکنــان رده ی ســنی 13 تا 15 
ســال کــه مــدت زمــان زیــادی 
را صــرف انجــام بازی هــای 

بازی های ویدیویی، خوب یا بد؟
سوالی پرتکرار و بدون جواب...

سروش حسین پوراسماعیل احسان منش
کارشناسی مهندسی کامپیوترکارشناسی مهندسی کامپیوتر

تاثیرات منفی:
بیش تــر تاثیــرات منفــی  بازی هــای ویدیویــی بــه ســبب محتــوای خشــونت آمیز 
ــرف  ــادی ص ــان زی ــه زم ــی ک ــی، کودکان ــات علم ــاس تحقیق ــر اس ــت. ب آن هاس
ــار ناهنجــار در آن هــا  ــکار، احساســات و رفت ــد، اف انجــام بازی هــای خشــن می کنن
ــده  ــازی ش ــونت شبیه س ــیعی از خش ــم وس ــراد حج ــن اف ــد. ای ــوج می زن ــر م بیش ت
ــه  ــبت ب ــی نس ــد از مدت ــه بع ــد. در نتیج ــه می کنن ــی تجرب ــای ویدیوی را در بازی ه

ــد  ــان، معتقدن ــی از متخصص ــوند. بعض ــاوت می ش ــا بی تف آن ه
ــر  ــودکان اث ــت ک ــر طبیع ــونت آمیز ب ــای خش ــه بازی ه ک

ــرای  ــودکان ب ــه ک ــا ب ــیاری از بازی ه ــذارد. بس می گ
خشــونت بیش تــر پــاداش می دهنــد. آن هــا در 
ایــن بازی هــا در حــال تجربــه اعمالــی ماننــد: 
تیرانــدازی  کشــتن، ضربــه زدن، چاقــو زدن و 

ــزار  ــاداش، اب ــال، تکــرار و پ هســتند. مشــارکت فع
ــیاری از  ــت. بس ــن رفتارهاس ــری ای ــری در یادگی موث

ویدیویــیِ  بازی هــای  کــه  می دهــد  نشــان  مطالعــات 
انجــام  بــه  منجــر  آینــده  اســت در  خشــونت آمیز ممکــن 

رفتــاری خشــونت آمیز از ســوی فــرد شــود. 

ــام  ــه انج ــان ب ــد، تمایلش ــی ندارن ــلط کاف ــان تس ــر اعمالش ــون ب ــد چ ــی می کنن ویدیوی
می شــود. بیش تــر  آینــده  زندگــی  در  خطرآفریــن  و  ناهنجــار  رفتار هــای 

حوزه سلامت:

اگــر کــودکان تمــام اوقــات فراغــت خــود را بــه انجــام بازی هــای ویدیویــی بپردازنــد 
و از غــذا خــوردن یــا اســتراحت کافــی بهره منــد نشــوند، اعتیــاد بــه بــازی ویدیویــی 
ــی کــه بیش تــر از دو  ــذارد. کودکان ــی بگ ــان تاثیــرات منف ــد بــر سامتش می توان
ســاعت در روز از وقــت خــود را بــه دیــدن تلویزیــون یــا انجــام بازی هــای ویدیویــی 
ــج  ــی رن ــکل چاق ــد از مش ــرکت نکنن ــی ش ــای فیزیک ــد و در فعالیت ه ــرف کنن ص
 )University of Texas( »می برنــد. عــاوه  بــر ایــن، تحقیقــات »دانشــگاه تگــزاس
در شــهر »دالاس« )Dallas( نشــان می دهــد کــه بازی کــردن طولانــی مــدت، عامــل 
ــود  ــر می ش ــر و س ــون کم ــدن همچ ــف ب ــای مختل ــدن درد در ناحیه ه ــود آم به وج
ــچ،  ــدن همچــون م ــر آن در خســتگی چشــم و بی حســی اعضــای ب و عــاوه ب
شــانه، آرنــج و دســت بی تاثیــر نیســت.
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تاثیرات مثبت:

حل مسئله و منطق:

 Angry Birds،  The Incredible Machine زمانــی که کــودکان عناوینــی همچــون
ــا  ــد ت ــا کمــک می کن ــه آن ه ــازی کــردن ب ــد، ب ــازی می کنن ــا Cut The Rope را ب ی

راه هــای خاقانــه ای را بــرای حــل معماهــا و دیگــر مســائل پیــدا کننــد. 

برنامه ریزی، مدیریت منابع و تدارکات:
ــا منابعــی  هم چــون زندگــی واقعــی، بازیکنــان در بازی هــای اســتراتژی می آموزنــد ت
را کــه محــدود هســتند، مدیریــت کــرده و از آن هــا بــه بهتریــن نحــو ممکــن اســتفاده 
کننــد. ایــن مهــارت در بازی هایــی همچــون SimCity، Age of Empires و 
ــادی  ــداد زی ــال تع ــوان مث ــرد. به عن ــرار می گی ــورد اســتفاده ق Railroad Tycoon م
از بازیکنــان بــازی SimCity در آینــده در حــوزه ی برنامه ریــزی و معمــاری شــهری 

فعالیــت دارنــد.

انجــام هم زمــان چنــد کار، دنبــال کــردن چندیــن متغیــر به طــور هم زمــان و 
مدیریــت کــردن موضوعــات متنــوع:

ــن  ــهر، ممک ــک ش ــاخت ی ــگام س ــتراتژیک هن ــای اس ــال در بازی ه ــوان مث ــه عن ب
اســت یــک اتفــاق پیش بینــی نشــده ماننــد آمــدن دشــمن رخ دهــد کــه بازیکــن را 

ــد. ــوض کن ــریع ع ــش را س ــد و تاکتیک های ــف باش ــازد، منعط ــور می س مجب

تفکر و آنالیز سریع و تصمیم گیری:
ــث  ــه باع ــد ک ــی بگیرن ــای آن ــه تصمیم ه ــد ک ــاز دارن ــان نی ــات بازیکن ــی اوق گاه
ــگران  ــق پژوهش ــاس تحقی ــر اس ــت. ب ــریع اس ــری س ــرای تصمیم گی ــز ب ــن مغ تمری
»دانشــگاه روچســتر« )University of Rochester( کــه بــا مدیریــت »دافنــی 
کــه  بازی هایــی  اســت،  پذیرفتــه  صــورت   )Daphne Bavelier( باولیــر« 
موقعیت هــای اضطــراب آور را شبیه ســازی می کننــد هماننــد مــواردی کــه در جنــگ 
یــا بازی هــای اکشــن دیــده می شــوند، می توانــد یــک تمریــن مناســب بــرای 
حــوادث زندگــی باشــد. مطالعــات نشــان 
ــن را  ــای اکشــن، ذه ــد کــه بازی ه می ده
ــاده  ــریع آم ــای س ــرای تصمیم گیری ه ب
ــش،  ــن پژوه ــاس ای ــر اس ــد. ب می کن

ارتباط با دیگران:
اگــر زمانــی کــه کــودک بــرای بــازی کــردن اختصــاص می دهــد بیش تــر از زمانــی 
کــه بــرای صحبت کــردن بــا دیگــران یــا بیــرون رفتــن بــا کســانی کــه دوســت دارد، 

باشــد در ارتبــاط بــا دوســتان و اعضــای خانــواده بــا مشــکل مواجــه می شــود.

ــاد  ــرک اعتی ــا ت ــاط ب ــایتی در ارتب ــایت On-Line Gamers Anonymous  )س س
از بازی هــا( در ایــن زمینــه می گویــد اگــر کــودکان اغلــب در مــورد بازی هــای 
ویدیویــی صحبــت کننــد یــا بــرای پنهــان کــردن زمــان بــازی کردنشــان بخواهنــد بــه 
شــما دروغ بگوینــد یــا دربــاره ی بیــش از انــدازه بــازی کردنشــان بــا شــما به مشــاجره 

بپردازنــد، بــازی کــردن ممکــن اســت بــر زندگــی آن هــا تاثیــرات منفــی بگــذارد.

 افزایش پرخاشگری:
بازی هــای ویدیویــی کــه ســناریوی اصلــی آن هــا خشــونت اســت، بازیکــن را نســبت 

بــه رفتارهــای خشــونت آمیز یــا پرخاشــگر بی تفــاوت می کنــد.

»ریچــارد گالاگــر« )Richard Gallagher( رئیــس مرکــز تحقیقــات کــودکان 
دانشــگاه نیویــورک )NYU Child Study Center( اظهــار می کنــد کســانی کــه 
ــازی کــردن آن هــا ممکــن  ــدازی می شــوند، ب مجــذوب بازی هــای اول شــخص تیران
اســت ســبب جامعه ســتیزی شــود یــا بــه افزایــش افــکار و رفتارهــای خشــونت آمیز در 

آن هــا کمــک کنــد. 

ــد از  ــش از ح ــتفاده بی ــد اس ــان می ده ــه نش ــود دارد ک ــز وج ــواهدی نی ــد ش ــر چن ه
ــرد  ــی در ف ــود همدل ــی در دراز مــدت و کمب ــه بی تفاوت ــی منجــر ب بازی هــای ویدیوی
نمی شــود. در ســال 2017 مقالــه ای در روزنامــه Frontiers in Psychology بــه چــاپ 
ــود  ــی در دراز مــدت و کمب ــر بی تفاوت ــچ مدرکــی دال ب رســید کــه نشــان مــی داد هی
 University( »همدلــی یافــت نشــده اســت. مطالعــه ی دیگــری در »دانشــگاه یــورک
را خشــن تر  بازیکنــان  بازی هــای خشــونت آمیز  کــه  می دهــد  نشــان   )of York

نمی کند.
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بازی هــای ویدیویــی می توانــد بــرای آمــوزش ســربازان یــا جراحــان مــورد اســتفاده 
ــن  ــای اکش ــان در بازی ه ــه بازیکن ــی ک ــه تصمیم های ــر آن ک ــرد. مهم ت ــرار گی ق
ــان  ــر اذع ــه باولی ــاس آن چ ــر اس ــت. ب ــوردار اس ــی برخ ــت بالای ــد از دق می گیرن
ــری  ــای دقیق ت ــان تصمیم ه ــد زم ــن در واح ــای اکش ــان بازی ه ــی د ارد، بازیکن م
می گیرنــد. اگــر شــما یــک جــراح باشــید یــا در وســط میــدان جنــگ حضور داشــته 

ــد.  ــز کن ــران متمای ــما را از دیگ ــد ش ــن می توان ــید، ای باش
دقت:

ــت دادن  ــدون از دس ــن، ب ــز بازیک ــه مغ ــوند ک ــث می ش ــن باع ــای اکش بازی ه
دقــت، تصمیم هــای ســریع تری را بگیــرد. در جهــان امــروز، حــرکات ســریع 

ــت.  ــم اس ــیار مه ــت بس ــت دادن دق ــدون از دس ب

استراتژی و پیش بینی:

»اســتیون یوهانســون« )Steven Johnson( نویســنده کتــاب »هــر چیــز بــد 
ــر  ــا را باهوش ت ــه م ــروزی چگون ــوب ام ــگ محب ــرای شــما خــوب اســت: فرهن ب
 Everything Bad is Good For You: How Today’s Popular( »می کنــد
Culture is Actually Making Us Smarter( ایــن مهــارت را تلســکوپی کــردن 
ــد، در  ــته باش ــروکار داش ــی س ــکات آن ــا مش ــد ب ــن بای ــد. بازیک می نام
حالــی کــه اهــداف بلنــد مدتــش را از دســت ندهــد.

تشخیص الگو:

ــن  ــا تشــخیص الگــو متوجــه ای ــد و بازیکــن ب ــی دارن ــک منطــق درون ــا ی بازی ه
منطــق می شــود.

منطق قیاسی و تست فرضیه ها:

»جیمــز پــاول جی« )James Paul Gee( پروفســور »دانشــگاه ویسکانسین-مدیســن« 
)Wisconsin-Madison( می گویــد بــازی کــردن ماننــد کار بــر روی یــک 
ــه  ــد ب ــر بای ــک دانشــجو در آزمایشــگاه، گیم ــد ی مســئله ی علمــی اســت. همانن
ــد به طــور مــداوم ترکیــب اســلحه  ــال، گیمــر بای ــوان مث ــه برســد. به عن یــک فرضی
ــی  ــر یک ــد. اگ ــان کن ــمن امتح ــت دش ــرای شکس ــا را ب و قدرت ه
ــر داده و از آن  ــه را تغیی ــرد، فرضی ــل نک عم

اســتفاده می کنــد. 
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ایجاد مهارت های خواندنی و ریاضیاتی:

ــازی را بخواننــد، خــط داســتانی را  ــازه وارد بایــد دســتورالعمل های ب بازیکن هــای ت
ــن اســتفاده  ــد. هم چنی ــازی اطاعــات کســب نماین ــد و از نوشــته های ب ــال کنن دنب
از ریاضــی، مهــارت مهمــی در بســیاری از بازی هــا اســت، به خصــوص بازی هایــی 

مثــل مدیریــت کــردن منابــع کــه شــامل تجزیــه و تحلیــل مقادیــر هســتند. 

استقامت:

ــه  ــار اول شکســت می خــورد و ب ــازی، بازیکــن معمــولا در ب ــر ب در مراحــل بالات
ــر برســد. ــه مراحــل بالات ــه را رد کــرده و ب ــا مرحل ــه می دهــد ت ــاش ادام ت

نقشه برداری: 

بازیکــن بــرای مســیریابی در جهــان مجــازی اطرافــش می توانــد از نقشــه هایی کــه درون 
بــازی هســتند، اســتفاده کنــد یــا بایــد یــک نقشــه در ذهنــش به خاطــر داشــته باشــد.

حافظه: 
بازی هــای شــوتر اول شــخصی ماننــد »نــدای وظیفــه« )Call of Duty( یــا 
مجموعــه »میــدان جنــگ« )Battlefield( بــه بازیکــن کمــک می کنــد تــا 
ــر  ــات را به خاط ــدام اطاع ــرد ک ــم بگی ــه دارد، تصمی ــی ک ــه ماموریت ــه ب ــا توج ب

ــپارد. بس
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ریسک کردن:

یــا   )Call of Duty( »بازی هــای شــوتر اول شــخصی ماننــد »نــدای وظیفــه
ــا  ــا ب ــد ت ــک می کن ــن کم ــه بازیک ــگ« )Battlefield( ب ــدان جن ــه »می مجموع
توجــه بــه ماموریتــی کــه دارد، تصمیــم بگیــرد کــدام اطاعــات را به خاطــر بســپارد.

همکاری و کارگروهی در هنگام بازی کردن با دیگران:

ــرای پیــروزی  ــن ب ــان آنای ــه دیگــر بازیکن ــاز ب ــی نی بســیاری از بازی هــای ویدیوی
دارنــد. ایــن بازی هــا بازیکنــان را تشــویق می کننــد تــا بیش تــر توانایی هــای 
ــز  ــنجی »مرک ــاس نظرس ــر اس ــد. ب ــارکت بگذارن ــه مش ــم ب ــا تی ــان را ب فردی ش
کــه  می کننــد  بیــان  معلمــان   )Joan Ganz Cooney( کانــی«  گنــز  جــان 
ــری  ــارکت بیش ت ــی مش ــای ویدیوی ــتفاده از بازی ه ــد از اس ــان بع دانش آموزان ش

در کاس دارنــد. 

مدیریت:

 Zoo Tycoon و   Rollercoaster Tycoon ماننــد  مدیریتــی  بازی هــای   
بــه بازیکــن می آموزنــد کــه چگونــه در تصمیم هــای مدیریتــی بهتــر عمــل 
کــرده و منابــع محــدود را اداره کنــد. بازی هایــی ماننــد Age of Empires و 
Civilization حتــی خــط ســیر یــک تمــدن را نیــز شبیه ســازی می کننــد.

شبیه سازی و مهارتهای دنیای واقعی:

تــاش  پــرواز هســتند کــه  شناخته شــده ترین شبیه ســازی ها، شبیه ســازی های 
ــل  ــام عوام ــد. تم ــد کنن ــا را تقلی ــک هواپیم ــی ی ــرواز واقع ــی پ ــد، چگونگ دارن
ــار  ــره در کن ــنج و غی ــاع س ــا، ارتف ــه ی بال ه ــوا، زاوی ــرعت ه ــون س ــرل همچ کنت
یــک نمایــش تصویــری از جهــان بــرای بازیکــن بــه نمایــش گذاشــته می شــوند.

دیگر مزایا:

طبــق تحقیقاتــی کــه مجلــه Current Biology صــورت داده اســت، بازی هــای 
ــکی  ــا دیسلِس ــی ی ــی )خوانش پریش ــه خوانش پریش ــی ک ــه کودکان ــی ب ویدیوی

یــک اصطــاح عــام بــرای تشــریح معلولیــت آموزشــی اســت کــه 
ایــن معلولیــت موجــب اختــال در روان خوانــی یــا درک مطلــب 

دقــت  بــا  و  ســریع تر  می کنــد  کمــک  دارنــد،  می شــود.( 
ــری بخواننــد. تحقیــق دیگــری نشــان داد کــه تنهــا یــک  بیش ت

ســاعت بــازی ویدیویــی می توانــد باعــث بهتــر شــدن »توجــه 
ــرای  ــمندان ب ــه دانش ــیوه ای ک ــود، ش ــری« ش ــی بص انتخاب

ــی  ــد، در حال ــتفاده می کنن ــز اس ــن در تمرک ــی ذه ــان توانای بی
ــتند،  ــط هس ــر مرتب ــه کم ت ــی ک ــه اطاعات ــبت ب ــان نس ــور هم زم ــن به  ط ــه ذه ک

بی اعتنــا اســت.

دکتــر »آدام گازالــی« )Adam Gazzaley( عصب شــناس »دانشــگاه کالیفرنیــا« 
ــه،  ــدای وظیف ــون ن ــخص همچ ــوتر اول ش ــای ش ــد بازی ه )California( می گوی
ــا انجــام  ــی مــدت ی ــرای طولان ــر روی توانایی هــای شــناختی همچــون تمرکــز ب ب
هم زمــان چندیــن کار اثــر می گــذارد. او حتــی پیشــنهاد می کنــد کــه ایــن بازی هــا 

بــرای کودکانــی کــه بــا تمرکــز در کاس درس مشــکل دارنــد، تجویــز شــود. 

بازی هــای ویدیویــی ممکــن اســت باعــث بهتــر شــدن قــوه ی بینایــی فــرد شــوند. 
از  بینایی شــان  قــوه ی  بــازی می کننــد،  مطالعــات، نشــان داده کســانی کــه 
 )McMaster( »ــر اســت. پژوهــش محققــان »دانشــگاه مک مســتر متوســط بالات
نشــان می دهــد کــه بازی هــای ویدیویــی بــا عــادت دادن مغــز بــه شناســایی 

جزئیــات، دنبــال کــردن حرکت هــا و شناســایی تغییــرات جزیــی نــور باعــث 
بهتــر شــدن قــوه ی بینایــی، حداقــل بــرای کســانی کــه مشــکل دارنــد، می شــود. 
تحقیــق دانشــمندان دانشــگاه های روچســتر و »وندربیلــت« )Vanderbilt( نشــان 
ــا  ــا هشــت ســاعت تمریــن ب می دهــد، کودکانــی کــه دیــد ضعیفــی دارنــد تنهــا ب

بازی هــای مخصــوص کــودکان، قــوه بینایی شــان بهبــود می یابــد. 

بــا توجــه بــه پژوهش هــای انجــام شــده در دانشــگاه روچســتر، بازی هــای 
ــگ  ــای رن ــی در طیف ه ــرات جزئ ــه تغیی ــراد ب ــا اف ــد ت ــک می کن ــی کم ویدیوی
حســاس تر شــوند. ایــن ویژگــی، حساســیت بــه کنتراســت نامیــده شــده و 
به  خصــوص در بازی هــای شــوتر اول شــخص مشــاهده می شــود. بــر اســاس 
ــن  ــازی اکش ــخص، ب ــه ش ــی ک ــر، هنگام ــی باولی ــد، دافن ــق ارش ــای محق گفته ه
ــد،  ــام می ده ــری انج ــردازش تصوی ــز در آن پ ــه مغ ــیری ک ــد مس ــام می ده انج
تغییــر می یابــد. در حقیقــت ایــن کار کمــک می کنــد تــا سیســتم بینایــی از 

ــد. ــری کن ــتفاده بهت ــد، اس ــت می کن ــه دریاف ــی ک اطاعات

ــایبری  ــک روانشــناس س ــود« )Berni Good( ی ــی گ ــای »برن ــاس گفته ه ــر اس ب
)Cyberpsychologist(، بازی هــای ویدیویــی، احســاس شــادی و خوشــی را بــه 
فــرد می دهنــد کــه یــک نیــاز روانــی انســانی اســت. عــاوه بــر حــس شایســتگی و 
تســلط کــه بــا پیشــرفت در مراحــل بــازی القــا می شــود، بازی هــای 
ویدیویــی باعــث یــک ارتبــاط معنــی دار می شــوند کــه 
ــره  ــد نف ــن و چن ــازی آنای ــه ب ــگام تجرب در هن
بــا دیگــران ایجــاد می شــود. هم چنیــن فــرد 
ــر سرنوشــت  ــد کــه مســلط ب احســاس می کن

خویــش اســت.
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نقد بازی مموراندا

موراکامی در سرزمین عجایب!
مموراندا یک محصول برای ترکیب ادبیات و بازی است

ــزش  ــه چی ــه هم ــزش ب ــه چی ــه ی »هم ــه جمل ــت ک ــته بازی هاس ــدا از آن دس مموران
ــد  ــه ی دی ــه را از زاوی ــد قص ــه نبای ــت! البت ــته اس ــش نشس ــه تن ــابی ب ــد« حس می آی
منفــی نــگاه بکنیــم. قضیــه ایــن اســت کــه ممورانــدا یــک پکیــج کامــل از چیــزی 
اســت کــه بایــد باشــد؛ یــک محصــول کــه گویــی از ابتــدا قــرار بــوده همیــن باشــد 
و همین طــور خلــق شــود و به غیــر ایــن، موجودیتــش ناقــص و بــی در و پیکــر 

ــت؟ ــازی ای اس ــور ب ــدا چج ــا مموران ــود. ام می نم

بــا ایــن اوصــاف بایــد بدانیــد کــه بــا چه جــور بــازی ای روبــه رو هســتید؛ یــک بــازی 
ماجرایــی اشــاره و کلیــک بــا کلــی شــخصیت جالــب و عجیــب در دنیایــی جادویــی 
کــه البتــه از کاریکاتــور فاصلــه ی زیــادی دارد. آدم هــای قصــه ی موراکامــی، 
ــی،  ــود میزوک ــد. خ ــل توصیف ان ــب و غیرقاب ــتند، عجی ــی هس ــه واقع ــدر ک همان ق
دختــری کــه از همســرش جــدا شــده و نمی توانــد بخوابــد و تــوی شــهر راه می افتــد 
و بــا هدفــی بــدون هــدف )!( معمــا حــل می کنــد و بــه ایــن و آن کمــک می رســاند، 
نمونــه ی کاملــی اســت از دنیایــی کــه بــازی بــا کمــک شــخصیت های داســتان های 

موراکامــی خلــق کــرده اســت. 

طراحــی هنــری جــذاب و شــاد و رنگارنــگ بــازی )کــه البتــه رنگ هــا از آن بیــرون 
نمی زننــد و یــک جــور فیلتــر محــو، رنگ هــای آن را بــرای ایجــاد موقعیــت کمــی 
ــازی را  ــای ب ــرده( دنی ــف ک ــی، تلطی ــی میزوک ــالات روح ــرده ی ح ــمتی افس ــا قس ت
بیــش از پیــش بــه شــاکله ی رمان هــای موراکامــی نزدیــک کــرده اســت. البتــه اگــر 
ــا و  ــا، دیالوگ ه ــخصیت ها، مکان ه ــدن ش ــا دی ــید، ب ــده باش ــا را خوان ــن رمان ه ای
ــر لــذت بــردن از  ــازی وجــود دارنــد، عــاوه ب موقعیت هایــی کــه در جــای جــای ب
خــود بــازی، حســابی کیــف خواهیــد کــرد. بــا ایــن حــال، طراحــی هنــری و طراحــی 
ــار موراکامــی هــم  ــه شــکلی اســت کــه قطعــا، اگــر از خواننــدگان آث ــازی ب خــود ب
نباشــید بــه انــدازه ی کافــی از بــودن در ایــن دنیــای فانتــزی و غریــب لــذت خواهیــد 
بــرد. صداپیشــه های بــازی نیــز عالــی هســتند و خیلــی حرفــه ای دنیــای ممورانــدا را 
ــه  ــد. موســیقی و صداگــذاری هــم ب ــزی کرده ان ــز و فانت ــر از صوت هــای دل انگی پ
ــر  ــته را کامل ت ــروف بس ــول مع ــه ق ــرده و ب ــی ک ــک بزرگ ــای کار کم ــدن فض درآم

کــرده اســت.

ــیک  ــک کاس ــاره و کلی ــی اش ــک معمای ــازی ی ــد، ب ــاره ش ــه اش ــور ک همان ط
اســت. بازی هــای معمایــی هــم یــک ســری مکانیــک دارنــد کــه طراحــان 
ــاخت  ــا در س ــت از آن ه ــا اس ــا دنی ــا دنی ــد و ت ــت نمی زنن ــش دس ــه ترکیب ــولا ب معم
بازی های شــان اســتفاده خواهنــد کــرد. ممورانــدا نیــز از ایــن قضیــه مســتثنی 
ــا،  ــد، معماه ــع می کنی ــار جم ــه و کن ــه از گوش ــی ک ــتی، آیتم های ــت؛ کوله پش نیس
ماموریت هــا، راهنمایی هــا، نقشــه و یــک دفترچــه کــه میزوکــی اهــداف خــودش را 
داخــل آن می نویســد تــا مدیریــت کارهــا و معماهایــی کــه قــرار اســت حــل بکنیــم 

ــم. ــان نکنی ــیم و قاطی ش ــته باش ــاد داش را در ی

معماهــا، شــکل های مختلفــی از نظــر درجــه ی ســختی دارنــد؛ برخــی آســان هســتند 
و برخــی ســخت! البتــه ســخت بــودن برخــی از معماهــا، به دلیــل منطــق بی منطقــی 
ــم  ــد، رئالیس ــاره ش ــه اش ــور ک ــت! همان ط ــان اس ــل کردن ش ــرای ح ــاز ب ــورد نی م
جادویــی دنیاهــای خلــق شــده توســط موراکامــی در همــه  جــای اثــر مشــهود اســت، 
ــی  ــم! گاهــی معمای ــن خصیصــه را در معماهــا هــم ببینی ــدارد کــه ای ــی ن پــس تعجب
چنــان منطــق هچــل هفــت و بــی در و پیکــری دارد کــه رســیدن بــه جوابــش نیازمنــد 
درســت فکــر نکــردن اســت! مکانیــک همــه چیــز را روی همــه چیــز امتحــان کــن 

میزوکــی شــخصیت اصلــی بــازی ممورانــدا هفــده روز اســت کــه نخوابیــده؛ چــون 
یــک ملــوان یــک چشــم کوتــاه قامــت پیــر ســمج نمی گــذارد کــه بخوابــد! میزوکــی 
در شــهر راه می افتــد و آدم هــا و شــخصیت های مختلفــی را می بینــد کــه مشــکات 
ــن اســت کــه  ــش ای ــرار کــرده و آرزوی ــی کــه از ســیرک ف ــد؛ فیل خودشــان را دارن
روی یــک مبــل راحتــی پیــپ بکشــد! گربــه ی آوازخوانــی کــه ســتاره ی اپــرای شــهر 
اســت، مــردی کــه اســپاگتی می پــزد و دانشــمندی بــا ســر پرنــده کــه معجونــی بــرای 
تبدیــل کــردن حیواناتــی کــه ســر حیــوان و بــدن انســانی دارنــد بــه انســان کامــل و 
برعکســش را ســاخته اســت. البتــه میزوکــی بــه خاطــر کم خوابــی بــه ســرش نــزده و 
چــرت و پــرت نمی بینــد و دنیایــی هچــل هفــت و بــی در و پیکــر را تجربــه نمی کنــد! 
ــن  او یکــی از شــخصیت های رمان هــای هاروکــی موراکامــی اســت! یکــی از چندی
ــاکله ی  ــه ش ــب ک ــهری عجی ــوررئال( ش ــی )س ــت فراواقع گرای ــخصیت و موقعی ش
رمان هــای موراکامــی در جــای جــای آن تنیــده شــده اســت. ممورانــدا، یــک بــازی 
در ســتایش آثــار موراکامــی و دنیــای مملــو از فانتــزی و رئالیســم جادویــی اوســت.
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ــی  ــون وقت ــبد. چ ــازی را می چس ــران ب ــه ی کارب ــرد و یق ــا می گی ــا پ ــم از همین ج ه
ــه  ــه البت ــد ک ــان کنی ــم امتح ــز را روی ه ــه چی ــد هم ــید مجبوری ــی نمی رس ــه جواب ب
ــن  ــا ای ــزی اســت! ب ــرت برانگی ــس داده ی نف ــر امتحــان پ ــه ســر ب ــک حوصل مکانی
ــی  ــوردن در دنیای ــه خ ــت؛ غوط ــخت نیس ــا س ــدا اص ــردن مموران ــازی ک ــود ب وج
ــیدن در  ــرک کش ــدن و س ــرای دی ــه ب ــذاب ک ــخصیت های ج ــو از ش ــزی ممل فانت
ــای  ــه بخش ه ــی ب ــا دارد. دسترس ــردن معم ــل ک ــه ح ــاز ب ــش نی ــای مختلف بخش ه
مختلــف بــازی ســاده و روان اســت و از صفحــه ی بارگــذاری هــم خبــری نیســت. بــه 
همیــن خاطــر حتــی اگــر بــه نقشــه بــرای ســفر ســریع هــم مراجعــه نکنیــد، بــا چنــد 
بــار کلیــک بــر روی مکان هــای مشــخص شــده می توانیــد بــه مــکان مــورد نظرتــان 
ــخصیت در  ــت دادن ش ــن روش حرک ــه ای ــت ک ــن اس ــب ای ــه ی جال ــید. نکت برس
ــرای مــن  ــا این کــه ممکــن اســت وقــت بیش تــری بگیــرد، ب ــازی ب داخــل محیــط ب
ــرد.  ــل می ک ــذاب عم ــک ج ــک مکانی ــد ی ــش و مانن ــیار آرامش بخ ــه بس ــی ک یک
ــایر  ــش از س ــاده بی ــا افت ــش پ ــک پی ــت و مکانی ــن حرک ــرا ای ــه چ ــاره ی این ک درب
ــازی و  ــه های ب ــی نقش ــه طراح ــاید ب ــود، ش ــذاب ب ــم ج ــازی برای ــای ب مکانیک ه

ــط داشــته باشــد. اصــا دو دل  ــط دیگــر رب ــه محی ــال از محیطــی ب ــودن انتق روان ب
ــه، چــون احســاس می کنــم یــک  ــا ن ــاورم ی ــه را داخــل متــن بی ــودم کــه ایــن قضی ب
تجربــه ی شــخصی از بــازی اســت. ولــی حــالا بــه ایــن نتیجــه رســیده ام کــه دیــدن 
ــه قــاب  ــی ب ــر از قاب ــا آن طراحی هــای جــذاب و فانتــزی و تغیی ــازی ب محیط هــای ب
دیگــر مثــل یــک ملــودی جــذاب عمــل کــرده کــه ایــن لــذت بنــده از ایــن بخــش 
ــر  ــر گی ــزی اث ــای فانت ــی در دنی ــل میزوک ــم مث ــن ه ــاید م ــا ش ــد. ی ــه می کن را توجی

ــد! ــد می کن ــن درآوردی تولی ــال م ــس و ح ــانه و ح ــزم دارد افس ــاده ام و مغ افت

بــا تاکیــد بــر جملــه ی ابتدایــی متــن، ممورانــدا یــک پکیــج کامــل اســت کــه بــازی 
ــیاری  ــد بس ــاید از دی ــک و ش ــای کوچ ــود. ایراده ــه می ش ــدیدا توصی ــش ش کردن
بــزرگ بــازی را مــن هــم دیــدم ولــی حــس و حــال اثــر به شــکلی اســت کــه خیلــی 
راحــت می توانــم فراموش شــان بکنــم و بــا اعتمــاد بــه نفــس بالایــی بگویــم، 
ــای  ــا نمونه ه ــه ب ــت ک ــی اس ــک معمای ــه ی ــل و درج ــازی کام ــک ب ــدا ی مموران

ــد. ــم می کن ــی ه ــا آقای ــر آن ه ــچ، ب ــه هی ــت ک ــی اش رقاب خارج
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ــی از  ــه یک ــن همیش ــرای م ــی ب ــازان ایران ــتایش بازی س س
ــوده اســت و احتمــالا  ــن کارهــای ممکــن ب دور از ذهن تری
ــورد  ــد م ــر چن ــود. مگ ــد ب ــم خواه ــر ه ــال های دیگ ــا س ت
اســتثنایی و غیرعــادی کــه حتمــا خودشــان هــم واقــف 
ــای  ــالا روزه ــه ح ــران، ک ــم ای ــای گی ــتِ نوپ ــتند، صنع هس
پایانــی کودکــی اش را همچنــان سرخوشــانه و در کمــال 
آرامــش و نــاز و نعمــت ســپری می کنــد، هنــوز هــم محکــی 
جــدی نخــورده و البتــه لزومــی هــم دیــده نمی شــود. پــس 
ــق  ــه خل ــه ای ک ــر جاودان ــر اث ــه خاط ــی را ب ــود کس نمی ش
ــه  ــن راه ب ــدای ای ــزی در ابت ــر چی ــون اگ ــتود، چ ــرده س ک
ــه  ــی را دارد ک ــم لباس ــال حک ــد، ح ــیده باش ــی رس موفقیت
بــه قــواره ی کــودکِ در حــال رشــد امــروزی تنــگ اســت و 

اگــر چیــزی در دور دســت در انتظــار اســت می توانــد بــا یــک تــب و لــرز شــبانه بــه 
کلــی نابــود شــود. امــا مــن همیشــه بازی ســازان ایرانــی را بــه خاطــر جسارتشــان در 
ارائــه، و تاششــان بــرای انجــام بهتریــن کاری کــه از آن هــا ســاخته اســت ســتوده ام. 

تغییــر می کنــد.  موبایــل  دنیــای  بــه  مــا  بازی ســازان  نســل  بــا ورود  موضــوع 
آن تاشــی کــه در تیم هــای بازی ســازی قدیمــی بــود و آدم را همیشــه مجــاب 
می کــرد بــرای احتــرام بــه مرثیه خــوان هــم کــه شــده چنــد قطــره ای بــه حــال و روز 
آن هــا اشــک بریــزد، دیگــر یافــت نمی شــود. این کــه چــه اتفاقاتــی ســبب شــده ایــن 
حــال رقــم بخــورد، موضوعــی بــس متفــاوت اســت، امــا مرتبــط. بــه نتیجــه رســیدن 
صنعــت خردســال گیــم در ایــران از همیــن جــاده عبــور می کنــد. جــاده ای کــه مــن 
ــا  ــه ننربازی ه ــه ب ــوش و بی توج ــراغ خام ــدن، چ ــر ش ــا هموارت ــم ت ــح می ده ترجی
ــا  ــم ت ــور کنی ــب از آن عب ــی عق ــرده در صندل ــا خوش ک ــه ی ج ــیطنت های بچ و ش

ــوند.  ــت نش ــع حرک ــت اندازها مان دس

ــه  ــن ب ــد ای ــی ام، نق ــل درون ــا می ــل ب ــاد کام ــه و در تض ــن مقدم ــا همی ــت ب درس
ــته ی  ــت شایس ــد جه ــک 2 از چن ــای تاری ــم. بال ه ــب می دان ــر را واج ــاح اث اصط

سعید زعفرانی
سردبیر گیم نیوز

در ستایش بازی سازان ایرانی
بال های تاریک 2

بررســی اســت. اول این کــه ایــن بــازی عــدد »دو« را در اســم خــود یــدک می کشــد 
و ایــن یعنــی ادامــه ای اســت بــرای یــک بــازی دیگــر کــه احتمــالا بــه دلیــل موفقیــت 
ــذا ادامــه  ــل توجهــی برســد و ل ــه ســوددهی قاب ــی، توانســته ب و ایجــاد چرخــه ی مال
ــا و  ــتِ پوی ــر صنع ــرار اســت در ه ــاق معمــول و مرســومی کــه ق ــه اســت. )اتف یافت
ــت.(  ــران نیس ــم ای ــوص گی ــازی و علی الخص ــت ب ــت صنع ــد و حکای ــی بیفت موفق
و دوم این کــه ایــن بــازی ادعاهــای بزرگــی دارد کــه به نظــر محقــق شــده هــم 
ــدی از طــرف  ــم و کلی ــه ی مه ــد جمل ــرازو چن ــه ی ت ــک کف ــی در ی می رســند. یعن
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ــار  ــه ی دیگــر آم ــرد و در کف ــرار می گی ــات( ق ــم تبلیغ ســازندگان )و حــالا شــاید تی
دانلــود و تعــداد خریدهــای انجــام شــده در بــازی و امتیــازات و بازخــورد مخاطبیــن 

ــوازن برقــرار اســت.  ــوده. ظاهــرا ت ــرا مثبــت ب کــه اکث

ــای  ــر بال ه ــر س ــن ب ــوای م ــل دع ــز ثق ــار، مرک ــن گفت ــدی در ای ــارت کلی دو عب
تاریــک 2 اســت. نخســت واژه ی »موفقیــت« کــه بســیار نســبی اســت و مفهومــی 
ــل  ــار هــورا کشــیدن عــده ی قلی ــد ب ــه صــرفِ چن ــازی ب کشســان دارد. گاه یــک ب
ــروش  ــطه ی ف ــه واس ــازی ب ــک ب ــود و گاه ی ــوب می ش ــق محس ــش موف طرفداران
ــازی را  ــا قاطعیــت یــک ب ــه همیــن خاطــر نمی شــود ب ــالا و هــزار عامــل دیگــر. ب ب
ــا بررســی فاکتورهــای کلیــدی مثــل  ــا ناموفــق دانســت و اگرچــه معمــولا ب موفــق ی
ــازی  ــره موفقیــت یــک ب ــزان فــروش و غی رضایــت بازی کننــده، نظــر منتقدیــن، می
ــد آمــاری محاســبه می شــود  ــق کســب براین ســنجیده می شــود، این هــا همــه از طری
کــه بــه هــر حــال می توانــد پاییــن و بــالای زیــادی داشــته باشــد. واژه ی موفقیــت را 
همین جــا بایــد رهــا کــرد چــون یــک بــازی در عیــن حــال می توانــد بــرای یــک نفــر 

بــازی موفقــی باشــد و بــرای نفــر دیگــر ناموفــق. 
امــا عبــارت کلیــدی دیگــر »تــوازن ادعــا و تحقــق«  اســت. 
موضوعــی کــه به نظــر مــن می شــود موفقیــت را بــه آن 
ــاد و  ــه ابع ــازی چ ــک ب ــه ی ــت ک ــپس دریاف ــط داد و س رب
اندازه هایــی دارد. بال هــای تاریــک 2 بســیار حقیــر و ناچیــز 
ــش  ــا و چال ــادی معم ــداد زی ــازی مدعــی تع ــن ب اســت. ای
اســت. در حالــی کــه بــه پایــان رســاندن آن در نهایــت 
2 ســاعت زمــان می بــرد. هیــچ چیــز جدیــدی نــدارد. 
مجمــوعِ زمــان پخــش میان پرده هــای آن )کــه کیفیــت 
قابــل قبولــی حتــی بــرای یــک بــازی موبایــل هــم ندارنــد، 
عیــار  تمــام  فاجعــه ی  یــک  شــخصی  رایانه هــای  در  و 
ــه  ــتند( ب ــوم هس ــزاره ی س ــی ه ــال های ابتدای ــه س ــق ب متعل
ــتان گویی  ــی داس ــازی مدع ــد. ب ــم نمی رس ــاعت ه ــم س نی
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ــا  ــی؟ اص ــه مدیوم ــد؟ در چ ــتان بگوی ــد داس ــا می خواه ــازی کج ــن ب ــت. ای اس
ــت!  ــودن اس ــناک ب ــی ترس ــازی مدع ــر ب ــت آخ ــرد؟ و دس ــکل می گی ــی ش مدیوم

ــم. ــورد آن نمی زن ــی در م ــچ حرف ــه هی ــی ک ادعای

بــازی بــا ژســتِ متوهــم و مشــوش داســتان گویی، یــک روایــت چنــد خطــی را تکــه 
تکــه کــرده و بــدون رعایــت اصــول درام نویســی –و حتــی نگارشــی اســت! مــا فعــلِ 
»می باشــد« در زبــان فارســی نداریــم، ایــن هــزار و یــک بــار- سراســیمه بــه اجــرا در 
مــی آورد و در مســیر نیم بنــدی کــه ایجــاد می کنــد چنــد معمــا هــم می گــذارد. بــه 
ــه مخاطــب می دهــد و در ازای آن  ــازی ماجرایــی و معمایــی هــر چیــزی را ب اســم ب

بهــای گزافــی هــم می گیــرد.

104.5

ایــن یعنــی بــازی ابــدا بــرای برقــراری تــوازن بــه میــدان نیامــده، بلکــه از طریــق ژســت 
و ادا آمــده تــا چرخــه ی معیوبــی از شــبه موفقیــت بســازد و چــه جایــی بهتــر از مســیر 
ــز  ــزی ج ــرا چی ــازی ظاه ــاری ب ــن تج ــازی؟ پل ــت ب ــی صنع ــوار دوران نوبلوغ ناهم
گیــج کــردن بازی کننــده، ایجــاد معماهــای غیرقابــل حــل و مجبــور کــردن اســتفاده 
از راهنمــا بــرای فــروش و درآمــد بیش تــر نیســت. بــه همیــن ســبب اشــیای مخفــی، 
در بــازی وجــود ندارنــد. بــا اشــیای نامرئــی مفقــود شــده در محیطــی روبــه رو هســتیم 
کــه نــه طراحــی دلچســب و منحصــر بــه فــردی دارد نــه چینــش جالبــی. از نظــر فنــی 

هــم ایــراد بــه آن وارد اســت. 

ــد.  ــل کنی ــا ح ــتفاده از راهنم ــا اس ــد ب ــازی بای ــن ب ــم در ای ــا را ه ــاده ترین معماه س
هیــچ منطقــی وجــود نــدارد و بــازی کوچک تریــن ســرنخی بــه شــما نمی دهــد کــه 
قــرار اســت الان چــه پازلــی را حــل کنیــد. تنهــا ســه بــار در طــول بــازی خــاف ایــن 
ــی و مهره هــای رنگــی کــه مشــخص  ــار در صفحــه ی چوب ــد. یــک ب اتفــاق می افت
اســت بایــد چطــور بچینیــد، یــک بــار در چیــدن تابلــوی رنــه ماگریــت و دســت آخــر 
هــم در شــش معمــای نهایــی بــازی. در جــای دیگــر بایــد به طــور شانســی و اتفاقــی 

رمــزِ قفل گشــای آخــر بــازی را از ســالِ خلــق تابلــوی پســر انســانِ ماگریــت و تلفیــق 
آن بــا اســم و تاریــخ تولــدش بــدون کوچک تریــن ســرنخی حــدس بزنیــد یــا معمــای 
مســخره و شــبه رزیدنــت ایولــی آسانســور را بــه خیــالِ بــازی حــل کنیــد. ایــن همــه ی 

چیــزی اســت کــه بال هــای تاریــک بــه شــما می دهــد. 

ــد  ــان می گویی ــه خودت ــا ب ــه ت ــدی ک ــاه. در ح ــدت کوت ــت. به ش ــاه اس ــازی کوت ب
کــه از این جــا بــه بعــد بــا قلــق معماهــا و ســبک بــازی آشــنا شــده ام و بهتــر 
می شــوم، تمــام می شــود. آنتاگونیســت بــازی هــم مثــل همــان حضــور مضحــک و 
بی فایــده ی آغازیــن، در انتهــا ظاهــر می شــود و ادای مرمــوز و خطرنــاک بــودن در 

ــورد.  ــت می خ ــی شکس ــای ایران ــروژه ی جیگس ــود. پ ــو می ش ــی آورد و مح م

ــد؛ در  ــرا کنی ــوید آن را اج ــق ش ــر موف ــاد دارد و اگ ــم زی ــاگ ه ــازی ب ب
ــه  ــما را ب ــا ش ــد باره ــود. می توان ــده می ش ــدام آزاردهن ــی م ــیر گیم پل مس
ــرود،  ــش ن ــرد، پی ــی بپ ــه ی قبل ــه مرحل ــد، ب ــر برگردان ــط قبل ت ــد محی چن
هنــگ کنــد، لمــس صفحــه از کار بیفتــد و هــزار عیــب و ایــراد دیگــر کــه 

ــازی هســتند؟  بایــد فهمیــد چــرا هنــوز در ب

در بال هــای تاریــک 2 هیــچ چیــز درســت نیســت. نــه تعــداد زیــاد معماهــا 
و پازل هــای وعــده داده شــده درســت اســت، نــه داســتان درگیــر کننــده 
ــا  ــد؟ ب ــدا کنی ــط را پی ــی در محی ــیای مخف ــد اش ــور بای ــذاب. چط و ج
ــا  ــی. ب ــط تاریک ــی در وس ــای پیاپ ــک کردن ه ــا کلی ــا. ب ــون و خط آزم
کمــک گرفتــن از راهنمــا. چطــور بایــد معماهــای نامفهومــی کــه بــازی 
ــا  ــا ب ــد؟ نهایت ــد، حــل کنی ــه شــما نمی کن ــش ب ــرای فهماندن تاشــی را ب

رفتــن بــه صفحــه ی کانــال آپــارات و تماشــای ویدیــو. و 
ــه، کــه  ایــن صــدای دیالــوگ تکــرار شــونده ی ابلهان
ــه«  ــته باش ــی داش ــی خاص ــه معن ــد »می تون می گوی

ــدازد؟  ــرج ملکــی نمی ان ــاد ای ــه ی چطــور شــما را ب

ــد  ــک 2 دارد چن ــای تاری ــه بال ه ــزی ک ــه ی چی هم
میان پرده هــای  اســت،  موفــق  تیپیــک  شــخصیتِ 
طراحــی شــده ی جالــب،  صداگــذاری نســبتا خــوب 
ــن نســخه های  ــرای فروخت ــب ب ــه ی عجی و یــک حرب
ــان  ــه ی راه از خریدت ــه در میان ــما، ک ــه ش ــف ب مختل
پشــیمان می شــوید ولــی بــازی بــا یــک غافل گیــری، 
راه  میانــه ی  بفهمیــد  تــا  می شــود  تمــام  ناگهــان 
ــازی  ــدن ب ــه خری ــم ب ــوده کــه تصمی ــی ب ــان جای هم

گرفته ایــد. 
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پلیــس بــودن قطــع بــه یقیــن تجربــه شــیرینی اســت. تجربــه ای کــه بــه احتمــال 
ــازی گشــت  ــه آن رســید. ب ــی ب ــازی ویدیوی ــک ب ــا ی ــوان ب ــاد فقــط می ت زی
پلیــس هــم بــه ســراغ ارائــه ایــن تجربــه رفتــه و تــا حــد زیــادی موفــق عمــل 
کــرده اســت. در ایــن بــازی نقــش آرش را ایفــا می کنیــم کــه بــا تاش هــای 
ــس  ــت پلی ــه گش ــد و ب ــی کار کن ــروی انتظام ــود در نی ــق می ش ــیار موف بس
تبدیــل شــود. بــازی تمــام تــاش خــود را کــرده تــا ســختی های کار 
پلیــس را بــه تصویــر بکشــد و تــا حــد زیــادی در ایــن موضــوع موفــق عمــل 
ــن  ــی دارای دو بخــش اســت کــه وجــود ای ــازی به طــور کل کــرده اســت. ب
بخش هــا در بــازی باعــث شــده حالتــی تکــراری بــه خــود نگیــرد. یکــی از 
ــا  ــی بازی ه ــه نوع ــدی را ب ــش بع ــت و بخ ــه ای اس ــش مرحل ــا، بخ بخش ه
یــا مینی گیم هــا تشــکیل می دهنــد. در بخــش مرحلــه ای، ماموریت هــای 
مختلفــی بــه شــما اعــام می شــود کــه بایــد آن هــا را بــا دقــت انجــام دهیــد و 
بــه پایــان برســانید. ممکــن اســت ایــن ماموریــت، تعقیــب یــک کیــف قــاپ 

یــا حتــی بررســی یــک دعــوا در یــک ســاختمان باشــد. تنــوع بــالای مراحــل ســبب 
ــرد. در  ــرار نگی ــاف ق ــط ص ــک خ ــچ گاه در ی ــل هی ــوع مراح ــودار تن ــا نم ــده ت ش
بخــش دیگــر بــازی نیــز قســمت هایی ماننــد تیرانــدازی وجــود دارد کــه از تکــراری 

ــه ای، ماموریت هــا توســط  ــد. در طــول بخــش مرحل ــری می کن ــازی جلوگی شــدن ب
بیســیم بــه شــما اعــام می شــود و بایــد از روی نقشــه خیلــی زود خــود را بــه 
ماموریــت برســانید. توجــه داشــته باشــید کــه رســیدن بــه مرحلــه و اتمــام آن، زمــان 
ــورد.  ــد خ ــت خواهی ــما، شکس ــان ش ــن زم ــان یافت ــورت پای ــی دارد و در ص خاص
ــازی  ــن شــکل اســت کــه شــما در طــول ب ــه ای ــد مراحــل ب ســاختار و رون
ــا  ــد ب ــاده شــدن از آن نیســت. بای ــری از پی ــور هســتید و خب ــر موت ســوار ب
ــازی آن هــا را  ــق خواســته ب ــه ماموریت هــا برســانید و طب ــور، خــود را ب موت
ــه  ــد ب ــی، موضــوع دیگــری کــه بای ــد. جــدا از ســاختار گیم پل انجــام دهی
آن اشــاره کنــم، گرافیــک بــازی اســت. ســازندگان تمــام تــاش خــود را 
کرده انــد تــا جزئیــات بالایــی در بــازی قــرار دهنــد و خــب تــا حــد زیــادی 
ــر  ــی کاراکت ــران، طراح ــای ته ــازی خیابان ه ــد. شبیه س ــق بوده ان ــم موف ه
ــن  ــول کار شــده اند. همی ــل قب ــازی و انیمیشــن های موجــود همگــی قاب ب

دقــت در جزئیــات و البتــه نمــای کلــی گرافیــک، 
ظاهــر خوبــی بــه بــازی بخشــیده اســت. از نظــر 
ــاش  ــازندگان ت ــم س ــیقی ه ــذاری و موس صداگ
ــن بخــش  ــل ذکــر ای ــه قاب ــد. نکت ــادی کرده ان زی

ــی  ــت خاص ــه جذابی ــت ک ــازی اس ــه ب دوبل
ــاید  ــه ش ــزی ک ــت. چی ــیده اس ــه آن بخش ب
آن  شــاهد  ایرانــی  عناویــن  از  خیلــی  در 
پلیــس،  گشــت  کلــی  به طــور  نباشــیم. 
ــه  ــت ک ــی اس ــرگرم کننده و جذاب ــازی س ب
می توانــد شــما را جــذب خــودش کنــد. 
برخــی مــوارد  انتظــار می رفــت در  فقــط 
ــه  ــر ب ــا اث ــه خــرج دهنــد ت دقــت بیش تــری ب

ــیم. ــاهد باش ــری را ش ــب کامل ت مرات
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آزمون و خطا در مدار مریخ
به دور مریخ

ــرح  ــی مط ــل اساس ــد اص ــل چن ــای موبای ــاب بازی ه ــه در انتخ ــن همیش ــرای م ب
ــا  ــد. ب ــروی می کن ــول پی ــه ی آن اص ــخ« از هم ــه دور مری ــازی »ب ــه ب ــد ک بوده ان
ــک  ــه ی ــن ب ــش م ــن واکن ــه مثبت تری ــن جمل ــالا ای ــه احتم ــن این ک ــر گرفت در نظ
ــه دور  ــازی »ب ــه ب ــت ک ــه گرف ــود نتیج ــوده می ش ــال ب ــه ح ــا ب ــی ت ــازی موبایل ب
مریــخ« بــازی خــوب و ســرگرم کننده ای اســت. امــا از طرفــی چــون ایــن را از قبــل 
ــا  ــا بازی ه ــه ب ــدی در رابط ــای جدی ــواره چیزه ــت دارم هم ــن دوس ــتیم و م می دانس
کشــف کنــم، بایــد بــه چرایــی ایــن مســئله بپردازیــم. یــک قــدم بعــد از ایــن گــزاره 

ــی  ــازی خوب ــخ ب ــه دور مری ــه »ب ک
دور  بــه  »چــرا  می شــود  اســت« 
ــرای  ــازی خوبــی اســت«. ب مریــخ ب
ــه پاســخ، شــاید برشــمردن  رســیدن ب
مطــرح  مــن  بــرای  کــه  اصولــی 

ــد.  ــی باش ــتند، کاف هس
البتــه کــه ایــده ی نــاب و گاهــی 
بــرای  معمــولا  فــرد  بــه  منحصــر 
آن  موبایــل،  بازی هــای  موفقیــت 
هــم در ســطح بازی هــای مســتقل 
یکــی  احتمــالا  می افتــد،  کارگــر 
در  همــه  بــرای  مهــم  اصــول  از 
انتخــاب بازی هــای موبایــل بــرای 
ســرگرمی هســتند. بــه نظــر می رســد 

ــه  ــد ب ــر نرس ــه نظ ــذاب ب ــرای او ج ــازی ب ــده ی ب ــه ای ــل از این ک ــا قب ــس ت هیچ ک
ــن  ــن حس ــخ از ای ــه دور مری ــی رود. ب ــل نم ــازی موبای ــک ب ــراغ ی س

برخــوردار اســت، امــا بایــد در نظــر گرفــت کــه یــک ایــده ی 
ــازی کمکــی نکــرده، بلکــه  ــک ب ــه ی صــرف، هرگــز ب

کیفیــت اجــرا حــرف اول و آخــر را از ایــن حیــث 
زده اســت. این جــا هــم بایــد اذعــان داشــت 

کــه بــازی بــه دور مریــخ یــک موفقیــت 
ــده ی  ــون ای ــود، چ ــوب می ش محس

نســبتا ســاده و البتــه جــذاب و تــا 
ــه  ــادی بکــر خــود را ب حــد زی

ــند  ــورد پس ــه م ــیوه ای ک ش
داده  ارائــه  شــود،  واقــع 

ــت.  اس
ــت  ــن موفقی ــا ضام ــی الزام ــل کل ــن اص ــا ای ام
یــک بــازی نیســت. یــک بــازی موبایــل زمانــی 
واقعــا بــه شــما می چســبد کــه هیــچ المــان 
ــه  ــا ک ــن معن ــد. بدی ــته باش ــده ای نداش پس زنن
اولا رابــط کاربــری ســاده و شــیکی در کار 
باشــد کــه در ایــن بــازی هســت و ثانیــا، بــازی 
ــا  ــد ت ــوردار باش ــی برخ ــکل خوب ــر و ش از س
عــاوه بــر این کــه ارتبــاط برقــرار کــردن بــا آن 
ــای  ــدن در فض ــود، مان ــذاب می ش ــاده و ج س
ــته  ــر، خس ــا آن و مهم ت ــه زدن ب ــر و کل آن، س
نشــدن از آن، کار ســاده  و کم دردســری باشــد. 
بــه دور مریــخ اول از همــه بــرای مــن بــه خاطــر 

شــیک بــودن، روان بــودن و ســادگی در ظاهــر در عیــنِ ســاخت یــک اتمســفر گیــرا 
و بــه غایــت زیبــا جــذاب شــد و تــا مــدت زیــادی جذابیــت خــود را حفــظ کــرد. 
ــی جــذاب اســت.  ــای صوت ــه جــا و متناســب و افکت ه ــدی، موســیقی ب اصــل بع
ــه  ــایندی ب ــاس خوش ــا آن احس ــد و ب ــادت کردی ــازی ع ــر ب ــه ظاه ــه ب ــد از این ک بع
شــما دســت داد،  نیــاز اســت تــا از موســیقی آن هــم لــذت ببریــد. هنــوز بــه گیم پلــی 
ــد  ــه خــود جــذب می کن ــد آن هــم شــما را ب ــا می دانی ــازی نرســیده ایم، کــه حتم ب
ــه ی  ــن توصی ــل از آن، مهم تری ــا قب ــود. ام ــر می ش ــز ظاه ــاعت ها چالش برانگی و س
ــن صــورت شــما از  ــر ای ــون اســت، چــون در غی ــر، اســتفاده از هدف ــه کارب ــازی ب ب
ــول نمی کشــد  ــی ط ــوید. اگرچــه خیل ــروم می ش ــازی مح ــای ب نیمــی از جذابیت ه
تــا بــه آن عــادت کنیــد و حتــی ریتــم بــازی را هــم بــه جــای موســیقی و افکت هــای 
صوتــی از چرخــش اجــرام آســمانی وام بگیریــد، بــه هــر حــال موســیقی در جــذب 

ــد.  ــی می کن ــه، کار مهم اولی
ــل  ــد و وارد مراح ــاد می گیری ــخ« را ی ــه دور مری ــازی »ب ــه ب ــرای همیش ــار ب ــک ب ی
متعــدد آن می شــوید. چالــش، همــواره یکســان اســت امــا مراحــل از تنــوع خوبــی 
ــب  ــل مطل ــه اص ــما ب ــا ش ــده ت ــم ش ــازی فراه ــز در ب ــه چی ــتند. هم ــوردار هس برخ
ــیار  ــل بس ــی از مراح ــازی در برخ ــمندی ب ــد. هوش ــل کنی ــا را ح ــد و معم بپردازی
ــاش  ــه ت ــر چ ــون ه ــود، چ ــده می ش ــه آزاردهن ــی البت ــین و گاه دلنش
دهیــد.  انجــام  را  درســت  حرکــت  نمی توانیــد  می کنیــد 
نــدارد،  مبهمــی  نکتــه ی  اگرچــه  بــازی  گیم پلــی 
امــا نیازمنــد آزمــون و خطــای بســیار اســت. 
آزمــون و خطایــی کــه شــما را بــه خــود 
مشــغول می ســازد و تــا مدت هــا روح 
ســرگرم کنندگی خــود را از دســت 

نمی دهــد. 
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یــک سیســتم و فرمولــی در میــان برخــی از بازی هــای ایرانــی حاکــم اســت. در ایــن 
سیســتم شــما کافــی اســت یــک شــخصیت کــه ســبیل دارد و ظاهــرش هــم شــبیه 
آدم هــای بامــرام اســت طراحــی کنیــد. تبریــک می گویــم شــما بــازی موفقــی خلــق 
ــوده و  ــتفاده نم ــول اس ــن فرم ــن همی ــا از ای ــم دقیق ــتان ه ــازی هزارمش ــد! ب کرده ای
خــب همان طــور کــه انتظــار مــی رود هــم موفــق عمــل کــرده اســت. داســتان بــازی 
از ایــن قــرار اســت کــه شــما در نقــش یــک پهلــوان ظاهــر می شــوید. پهلوانــی کــه 
ــا  ــد ت ــارزه می کنی ــرار مب ــا اش ــز ب ــما نی ــد و ش ــاز کرده ان ــاب ب ــردم روی آن حس م
ــه  ــرار را روان ــن اش ــی از بزرگ تری ــا یک ــد. روزی از روزه ــی نمان ــا باق ــری از آن ه اث
ــما  ــراغ ش ــه س ــای او ب ــا نوچه ه ــود ت ــبب می ش ــن کار س ــد و همی ــدان می کنی زن
ــادی )!(  ــا حجــم زی ــه، ب ــه ســینما رفت ــا همســرش ب ــوان ب ــد. یــک روز کــه پهل بیاین
از اشــرار روبــه رو می شــود. بنابرایــن بایــد از خــود دفــاع کنــد. همیــن دفــاع کــردن 
ــد  ــن ببری ــا را از بی ــه آن ه ــرای این ک ــد. ب ــکل می ده ــازی را ش ــی ب ــاس گیم پل اس
ــازی آداب خــاص خــودش  ــه آن هــا مشــت بزنیــد. امــا مشــت زدن در ایــن ب بایــد ب
ــان  ــواری روی سرش ــد ن ــما می آین ــمت ش ــه س ــه ب ــمنان ک ــک از دش ــر ی را دارد. ه
ــرای  ــود. ب ــش داده می ش ــی نمای ــات مختلف ــا جه ــن نواره ــه در ای ــود دارد ک وج

نابــودی بایــد انگشــت خــود را طبــق جهــات اعــام شــده روی صفحــه بکشــید تــا 
ــی، شــما را  ــن ســاختار گیم پل ــردن دشــمنان شــود. ای ــن ب مشــت شــما باعــث از بی
ــش می کشــد.  ــه چال ــاد اســت حســابی ب ــی کــه تعــداد دشــمنان زی مخصوصــا وقت
بــازی نیــز بــرای این کــه از پــس تعــداد بــالای دشــمنان بربیایــد در قســمت فروشــگاه 
ــی در  ــای خاص ــد ضربه ه ــا می توانی ــک آن ه ــا کم ــه ب ــه ک ــر گرفت ــی در نظ آیتم های
طــول مبــارزه پیــاده کنیــد. در هــر محلــه تعــداد خاصــی دشــمن در نظــر گرفتــه شــده 
ــدا از  ــود. ج ــر می ش ــز بیش ت ــا نی ــختی آن ه ــداد، س ــر تع ــاوه ب ــه ع ــه رفت ــه رفت ک
بحــث گیم پلــی، چیــزی کــه در جــذب مخاطــب هزارمشــتان بی تاثیــر نبــوده، حــال 
ــم  ــان قدی و هــوای آن اســت. گرافیــک، دیالوگ هــا و صداگــذاری همگــی در زم
پیاده ســازی شــده اند و همیــن موضــوع جذابیــت بــازی را دوچنــدان کــرده اســت. 

کاراکتــر  طراحــی  و  بانمــک  دیالوگ هــای  بیــان 
ــی اســت کــه هــر لحظــه  ــاط قوت ــه نق ــی از جمل اصل
ــل  ــوب مراح ــوع خ ــد. تن ــب می کن ــما را جل ــر ش نظ
ــذاری  ــف، صداگ ــای مختل ــود آیتم ه ــط، وج و محی
خــوب و البتــه حــال و هــوای مردم پســند )!( از جملــه 
نــکات مثبتــی اســت کــه ســبب شــده تــا هزارمشــتان 
ــه  ــاده ک ــای س ــان بازی ه ــود. در می ــر ش ــوب ظاه خ
از فرمــول مــرد ســبیلو اســتفاده می کننــد، هزارمشــتان 
ــکاری  ــان بی ــه در زم ــت ک ــی اس ــبتا متفاوت ــازی نس ب
ــتان  ــه هزارمش ــا این ک ــردن را دارد. ب ــه ک ارزش تجرب
امــا  اســت  ســرگرم کننده ای  و  خــوب  نســبتا  اثــر 
امیدواریــم تــا ســازندگان کم تــر از ایــن فرمــول ســبیل 
بازی هــای خاقانه تــری  شــاهد  و  کننــد  اســتفاده 

باشــیم.
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آخریــن بــاری کــه یــک بــازی فکــری فیزیکــی، یــک ســرگرمی رقابتــی، یــا یــک 
ــه  ــد، ب ــار کردی ــرده و همــه را گرفت ــواده ب ــه جمــع خان ــازی ســخت و مشــکل را ب ب
خاطــر بیاوریــد. آن لحظــه را بــه خاطــر بیاوریــد کــه در مرحلــه ای گیــر کــرده بودیــد 
و در خــال صحبت هایتــان، گوشــی را از جیــب بیــرون کشــیده و از دیگــران 
خواســته اید در حــل مرحلــه ای ســخت از یــک گیــم شــما را کمــک کننــد. 

ــه؟ ــی اســت، ن لحظــات جذاب
حــالا آخریــن بــاری کــه آدامــس شــوخی دســت دوســتتان دادیــد و شــاهد گزیــده 

ــاری  ــن ب ــد، آخری ــر آن بودی ــا فن ــش ب ــدن ناخن ش
ــتن  ــاز شکس ــوس شبیه س ــن ل ــه اپلیکیش ک

گوشــی  روی  را  ال.ســی.دی 
نصــب کردیــد و دادیــد دســت 

سیاوش شهبازی
منتقد حوزه گیم - ضمیمه کلیک جام جم

ــه  ــه ک ــا آن لحظ ــد ی ــان کنی ــا اذیتش ــر ت ــا بی خب ــاه از همه ج ــادر بی گن ــا م ــدر ی پ
الکــی بــه مخاطــب خــاص خــود پیــام دادیــد »باشــه، بــای!« را بــه یــاد بیاوریــد. بــا 
ــراف  ــول بازی های پاراگ ــه سوس ــازید، ن ــات بس ــن لحظ ــد از ای ــس می توانی پارادوک

اول! 
صادقانــه بگوییــم، پارادوکــس قیافــه نــدارد. ظاهــری ســاده، بــا گرافیــک پیکســلی 
ــد  ــد، مانن ــه از دور ببین ــر ک ــه ه ــده ک ــه ش ــر گرفت ــرای آن در نظ ــفید ب ــیاه و س س
ــوی آن  ــی رود. من ــم م ــوی ه ــده، ســگرمه هایش ت خون آشــامی کــه آب مقــدس دی
بــه شــدت ســاده اســت و اگــر خوشــبینانه و دارک ســولز-طوری بــه آن نــگاه کنیــد، 
می تــوان قشــنگ حــس کــرد کــه پــا در دالان نمــور و تنــگ و تاریکــی گذاشــته اید 

کــه در هــر ســوراخش یــک خطــر کمیــن کــرده تــا بابــای آدم را در بیــاورد. 
ــر  ــه ذهــن یــک نف ــم کــه ســاخته و پرداخت ــری طرفی ــا اث ــا از شــوخی گذشــته، ب ام
ــاخته  ــر س ــک نف ــط ی ــروژه ای توس ــی پ ــه وقت ــان داده ک ــم نش ــه ه ــت. تجرب اس
می شــود، می توانــد در بعضــی بخش هــا خیلــی خــوب و در بعضــی بخش هــا 
متوســط یــا حتــی ضعیــف باشــد. اگــر روی ظاهــر آن چشــم ببندیــم )کــه متاســفانه 
ــن گیــم روا نداشــته اند(  ــن لطــف را در حــق ای ــازار ای ــان آن در کافه ب ــگار مخاطب ان
بــا گیم پلــی خوبــی روبــه رو هســتیم. کنترل هــا 
ــه موقــع پاســخ  ــه هســتند و ب پخت
ــرای  ــا ب ــه واقع ــد ک می دهن

چنیــن گیمــی حیاتــی اســت و منطــق خــاص 
ــت. ــم جاریس ــن گی ــم در ای ــی ه ــب و غریب کش و عجی

ــه ی  ــک صحن ــه، ی ــر مرحل ــه در ه ــت ک ــرار اس ــن ق ــم از ای ــی ه ــرای گیم پل ماج
ــی  ــیاه و نیم ــی س ــرد. نیم ــرار می گی ــما ق ــروی ش ــه روبه ــه دو نیم ــده ب ــیم ش تقس
ــه  ــد قرین ــا مانن ــه عم ــود دارد ک ــخصیت وج ــک ش ــم ی ــرف ه ــر ط ــفید. در ه س
ــاد  ــه زی ــبک ک ــن س ــد از ای ــر می گویی ــد. اگ ــل می کن ــش عم ــخصیت روبه روی ش
هســت، می گوییــم »آفریــن! چــه نظــر ســازنده ای!« مــا هــم می دانیــم از ایــن 
ــده  ــباع ش ــبک اش ــن س ــازار ای ــت ب ــوان گف ــی نمی ت ــت. ول ــراوان اس ــا ف نمونه ه
ــد. ــن ارزش امتحــان دارن ــاز بعضــی عناوی ــم ب ــازار اشــباع ه اســت. چــه بســا در ب

در مســیر هرکــدام از دو شــخصیتی کــه می بینیــد، یــک ســری موانــع و واکنش هــای 
ــد. شــما  ــی جانشــان را می گیرن ــن خطای ــا کوچک تری ــاک وجــود دارد کــه ب خطرن
بایــد بــه نحــوی دو کاراکتــر را حرکــت داده و بــه موقــع از موانــع رد کنیــد کــه هــر 
دو ســالم بــه مقصــد برســند و در ایــن راه، بــر اســاس کیفیــت عملکــرد، مهــارت و 

ســرعت، بــه شــما امتیــاز تعلــق می گیــرد. 
مراحــل بــازی، کــه بــدون هیــچ اغراقــی تــا آنجــا کــه نگارنــده توانســته پیــش بــرود، 
ــود  ــن موج ــی از عناوی ــا خیل ــز ب ــه تمای ــک وج ــد، ی ــار از روزگارش درآورده ان دم
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ــن  ــم ای ــد. آن ه دارن
اســت کــه مراحــل پارادوکــس، تنهــا آزمایــش ســرعت عمــل 
شــما نیســت. بلکــه هــر مرحلــه – بعضــی از مراحــل بــه طــرز 
ــی  ــای منطق ــک معم ــل ی ــر – در اص ــه ای بیش ت ناجوانمردان
ــد و  ــرج بدهی ــه خ ــرعت ب ــم س ــدر ه ــتند و هرچق ــم هس ه
ــه  ــد، افاق ــت بگذاری ــم »رپ گاد« را روی ریپی ــدر ه هرچق

نخواهــد کــرد و بازنــده خواهیــد بــود. راز حــل ایــن 
ــع و  ــن موان ــی بی ــط منطق ــا، در کشــف رواب مرحله ه
حرکــت شخصیت هاســت و گاهــی مثــا لازم اســت 
ــته،  ــا گذاش ــخصیت ها را ج ــی از ش ــی یک ــه حت ک
ــپس آن  ــد و س ــه ببری ــای مرحل ــا انته ــی را ت آن یک

ــد! دیگــری را حرکــت بدهی
ــازی را  ــن ب ــگان ای ــم نســخه رای ــه می کن ــا توصی واقع
دانلــود کنیــد و اگــر خوشــتان آمــد، نســخه پولــی و 
کامــل آن را هــم بخریــد. دیــدن قیافــه سرســام گرفتــه 
ــای  ــل چالش ه ــرای ح ــاش ب ــنا در ت ــت و آش دوس

پارادوکــس واقعــا دیــدن دارد.
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ــداد  ــن روی ــا TGC بزرگ تری ــی Tehran Game Convention ی ــداد بین الملل روی
علمــی و تجــاری )B2B( صنعــت بازی هــای ویدیویــی در منطقــه خاورمیانــه 
شــرکت  همراهــی  بــا  رایانــه ای  بازی هــای  ملــی  بنیــاد  می شــود.  محســوب 

گیم کانکشــن فرانســه، برگزارکننــده ایــن رویــداد هســتند.
ــی  ــازان ایران ــترده بازی س ــتقبال گس ــا اس ــاه 1396 ب ــر م ــتین دوره TGC در تی نخس
و بین المللــی برگــزار شــد و در دوره دوم هــم، فرصت هــای بزرگ تــری بــرای 

ــد. ــود ش ــازی موج ــالان بازی س ــکاری فع هم
تمــام فعــالان صنعــت بازی هــای ویدیویــی می توانســتند از ایــن رویــداد بهــره ببرنــد. 
ــرمایه گذاران  ــدگان، س ــران، خدمات دهن ــی، ناش ــای ویدیوی ــعه دهندگان بازی ه توس
به عــاوه  هســتند.  رویــداد  اصلــی  مخاطبــان  از  حــوزه  ایــن  دانشــجویان  و 
ــد  ــا بتوان کنفرانس هــا در ســه ســطح مبتــدی، متوســط و پیشــرفته برگــزار می شــود ت

ــرای هــر فــردی مفیــد واقــع گــردد. ب
ــا  ــد. ام ــان دارن ــم هم زم ــی مترج ــای تخصص ــی کنفرانس ه ــداد، تمام ــن روی در ای
ــا  ــالای آن ه ــطح ب ــی و س ــت تخصص ــل ماهی ــه دلی ــی ب ــای تخصص ــون کاس ه چ
ــبی  ــطح مناس ــژوه در س ــت دانش پ ــر اس ــود، بهت ــس می ش ــی تدری ــان انگلیس ــه زب ب

ــا کامــا متوجــه ســخنان شــود. انگلیســی بلــد باشــد ت
ــی  ــش از 100 شــرکت، ناشــر بین الملل ــا ســخنران مطــرح، بی ــن حضــور ده ه هم چنی
و بیــش از 2300 فعــال بازی ســازی در ایــن رویــداد از سراســر نقــاط دنیــا، فرصــت 
بزرگــی را بــرای رشــد بازی ســازی و بزرگ تــر شــدن بــازار در ایــران و منطقــه فراهــم 

آورد.
ــای  ــاد قرارداده ــال انعق ــه دنب ــداد ک ــر در روی ــزرگ و موث ــران ب ــا ناش ــداران ی خری

ــد. ــران آمدن ــه ته ــتند ب ــاری هس تج

TGC2018 - بزرگ ترین رویداد تجاری صنعت بازی های ویدیویی در خاورمیانه
ــم  ــرای تنظی ــری ب ــد و موث ــات )Meeting Application( قدرتمن ــرار ماق ــه ق برنام
پیشــاپیش قرارهــای تجــاری در دســترس بــود کــه هماهنگــی خوبــی را ایجــاد 
می کــرد. البتــه کــه بــا مشــکاتی چــون تغییــر ناگهانــی محــل ماقــات همــراه بــود.

ــد و  ــا ســخنرانی کردن ــی از سراســر دنی ســخنرانان مطــرح و شــناخته شــده  بین الملل
ــه ای از  ــه خاص ــد ک ــخ دادن ــگاران پاس ــازان و خبرن ــف بازی س ــوالات مختل ــه س ب
برخــی از مطالــب و مباحــث مطــرح شــده را در صفحــات بعــدی خواهیــد خوانــد.

ــام  ــتان ن ــود. گیمیس ــتان« ب ــداد، »گیمیس ــن روی ــای ای ــی از بخش ه ــن یک هم چنی
منطقــه ای فرضــی اســت کــه در آن 33 کشــور آســیایی و آفریقایــی، از هنــد و 
ــر در آن  ــه و مص ــد ترکی ــن کشــورهایی مانن ــا قزاقســتان و یمــن و هم چنی مراکــش ت
ــی  ــای جــوان و خاق ــن اســت کــه تیم ه ــن کشــورها ای ــد. ویژگــی ای حضــور دارن
ــی در آن جــا هماننــد  ــن کشــورها فعالیــت کــرده و صنعــت بازی هــای ویدیوی در ای
ــی  ــه زندگ ــن منطق ــر در ای ــارد نف ــش از 2 میلی ــت. بی ــد اس ــال رش ــورمان در ح کش
کــرده و 40 درصــد آن هــا روزانــه بــه بــازی کــردن می پردازنــد. هــدف اصلــی جایــزه 
ــران و  ــال ناش ــه دنب ــه ب ــت ک ــعه دهندگانی اس ــرای توس ــت ب ــاد فرص ــتان ایج گیمیس
ــن  ــد. در ای ــی می گردن ــای جهان ــور در بازاره ــت حض ــی جه ــداران بین الملل خری
ــود  ــای خ ــد بازی ه ــده می توانن ــام ش ــررات اع ــاس مق ــدان براس ــابقه، عاقه من مس
را ارســال کــرده و ایــن بازی هــا مــورد داوری ناشــران مطــرح بین المللــی قــرار 
ــرار کله هــا  ــد: ف ــازی پاپالن ــل، ب ــت امســال، در بخــش موبای ــد کــه در نهای می گیرن
ــا  ــازی و آناهیت ــن ب ــازی O خاقانه تری ــری، ب ــازی بص ــن ب ــازی و بهتری ــن ب بهتری
ــازی Woodfarer توانســت  ــردم شــد و در بخــش PC، ب ــگاه م ــازی از ن ــن ب بهتری
به عنــوان خاقانه تریــن بــازی شــناخته شــود و بــازی Flipping Filip بهتریــن بــازی 

ــد. ــتان ش ــخصی گیمیس ــای ش ــازی رایانه ه ــن ب ــری و بهتری بص
TGC2018 نیــز بــا برنامه ریــزی وســیع تر و منســجم تر، 14 و 15 تیــر مــاه 97 در 

ــان داد. ــود پای ــه کار خ ــیما ب ــدا و س ــازمان ص ــی س ــای بین الملل ــز همایش ه مرک
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گزارشی از تی جی سی 2018؛ آن چه گذشت یا آیا تی جی سی واقعا یک رویداد آموزشی پر هزینه است؟
ــراه  ــادی هم ــص زی ــا نواق ــر و ب ــدون دردس ــه ب ــی 2017 اگرچ ــزاری تی جی س برگ
ــه ای  ــای رایان ــش بازی ه ــا همای ــد ت ــی ش ــز« ارزیاب ــت آمی ــت »موفقی ــود، در نهای ب
تهــران یــک ســال بعــد هــم برگــزار شــود. آنچــه در متــن ایــن رویــداد دو روزه اتفــاق 
ــا قاطعیــت  ــن حــالا ب ــر اســت و می شــود همی ــوع خــود شایســته ی تقدی ــاد، در ن افت
گفــت کــه تی جی ســی 2018 یــک رویــداد موفــق دیگــر در کارنامــه ی بنیــاد اســت. 
ــزاری  ــته، برگ ــال گذش ــات از س ــت آوردن تجربی ــا به دس ــت ب ــار می رف ــه انتظ اگرچ
ــص ســال گذشــته برطــرف  ــد، بســیاری از نواق ــر لحــاظ پیشــرفت کن ــداد از ه روی
شــوند و کیفیــت برگــزاری بــالا رود، حداقــل در مــدل برگــزاری، رویــداد بی انــدازه 
ــرده  ــری نک ــداد تغیی ــزاری روی ــل برگ ــود. مح ــته و دور اول ب ــال گذش ــه س ــبیه ب ش
ــا  ــا، پنل ه ــد و کنفرانس ه ــته بودن ــب گذش ــان ترتی ــه هم ــا ب ــالن ها و غرفه ه ــود، س ب
ــن  ــل انجــام می شــدند. ای ــق روال ســال قب ــان طب و ســخنرانی های تخصصــی همچن
ــداد تی جی ســی  ــری کــه ســال گذشــته در روی ــل تقدی یعنــی نظــم و هماهنگــی قاب
محقــق شــده بــود، بــرای برگزارکننــدگان و شــرکت کنندگان ایــن رویــداد بــه 
ــن زمینه هــا  ــر در ای ــرای تغیی ــازی ب ــوده و آن هــا نی ــده ب ــدازه ی کافــی راضــی کنن ان

احســاس نمی کردنــد. 

سعید زعفرانی
سردبیر گیم نیوز

ببرنــد، هــم آن هــا و هــم برگزارکننــدگان ایــن رویــداد همچنــان اصــرار دارنــد بخــش 
ــه  ــد. البت ــا B2B )دو ســویه تجــاری( را حفــظ کنن ــدادِ اصالت ــن روی نمایشــگاهیِ ای
ایــن اصــرار، طبیعــی به نظــر می رســد، چــرا کــه ویتریــن گیــم ایــران بایــد پــر باشــد و 
صنعــت بــازی ایــران هــر چنــد کوچــک، بــزرگ و مســتعد بــه نظــر برســد، چــون ایــن 
ــدان  ــداران و عاقه من ــد خری ــرض دی ــطه در مع ــدون واس ــتقیما و ب ــولات مس محص

خارجــی قــرار گرفتــه اســت. 
ــازی  ــای بازی س ــن تیم ه ــی از موفق تری ــدد یک ــور مج ــدم حض ــود، ع ــن وج ــا ای ب
ایــران در ایــن رویــداد عجیــب بــه نظــر می رســد. اگرچــه جشــنواره ی گیــم تهــران در 
ایــن دوره بهتریــن بــازی  خــود را نشــناخت، بایــد اذعــان کــرد کــه در ســال گذشــته 
ــدم  ــالا ع ــته اند. ح ــر داش ــاق نظ ــی اتف ــازی ایران ــن ب ــاب بهتری ــر انتخ ــر س ــه ب هم
ــی  ــل تی جی ســی، حت ــداد مهمــی مث ــم ســازنده اش در روی ــازی و تی ــن ب حضــور ای
به عنــوان یــک اثــر شــاخص در ویتریــن و تبلیغــات ایــن صنعــت هــم عجیــب به نظــر 

ــا ایــن حــال، ایــن غیبــت معنــادار کامــا قابــل درک اســت.  می رســد. ب
اهمیــت  تی جی ســی  شــرکت کنندگان  عمــده ی  و  برگزارکننــدگان  بــرای  آنچــه 
ــداد،  ــن روی ــی در ای ــن بین الملل ــژه ای دارد، علی رغــم تصــور بســیاری از حاضری وی
بخــش آموزشــی تی جی ســی اســت. بنــا بــر گــزارش متولیــان ایــن رویــداد، 
تعــداد ســخنرانان تی جی ســی 2018 رشــدی 50 درصــدی داشــته و بــر اســاس 

در همیــن راســتا البتــه تعــداد غرفه هایــی کــه بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای 
بــه  بــود کــم شــده و  به طــور رایــگان در اختیــار شــرکت کنندگان قــرار داده 
نوعــی، اســتودیوهای مســتقل تحــت حمایــت بنیــاد دســتچین شــده بودنــد تــا فقــط 
بازی هــای ارزنــده ی آن هــا بــه ایــن رویــداد راه یابنــد. امــا احتمــالا فقــط هــم مســئله 
ایــن نبــوده، چــرا کــه مــا شــاهد عــدم حضــور دوبــاره ی برخــی از بازی ســازانی کــه 
ســال گذشــته توجهــات بیش تــری بــه خــود جلــب کردنــد در ایــن رویــداد بودیــم، 
در حالــی کــه بــه صراحــت از بنیــاد بــه خاطــر در اختیــار گذاشــتن غرفــه ی رایــگان 

ــد.  ــداد تشــکر کــرده بودن ــن روی و ایجــاد امــکان حضــور در ای
ــرای  ــه ای ب تی جی ســی 2018 در حالــی برگــزار شــد کــه بنیــاد ملــی بازی هــای رایان
ــه ی نســبتا  کــم کــردن مخــارج آن تــاش بســیاری کــرد، امــا از طــرف دیگــر هزین
ــذ  ــداد اخ ــن روی ــور در ای ــرای حض ــرکت کنندگان ب ــازان و ش ــادی را از بازی س زی
ــتند از  ــته نتوانس ــال گذش ــون س ــازان همچ ــیاری از بازی س ــه بس ــی ک ــرد. در حال ک
ــی را  ــره ی کاف ــگاه به ــی نمایش ــالن اصل ــود در س ــزرگ خ ــای ب ــور در غرفه ه حض
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ــک  ــای ی ــخنرانی ها و کارگاه ه ــن س ــت ای ــده، کیفی ــل آم ــه عم ــنجی های ب نظرس
ــت.  ــوده اس ــده ب ــرکت کنندگان راضی کنن ــری از ش ــداد کثی ــرای تع ــم ب ــاعته ه س
ــه نظــر می رســد و بازی ســازان حاضــر در  ــذ اوضــاع خــوب ب ــا این کــه روی کاغ ب
ــداد  ــت بخــش آموزشــی روی ــد به صــورت عمــده از کیفی ــز می توانن ــا نی کنفرانس ه
ــدت را  ــا در درازم ــن آموزش ه ــه ی ای ــد نتیج ــند، بای ــوده باش ــی ب ــی راض تی جی س
نیــز مدنظــر قــرار داد و بــه هیــچ عنــوان نبایــد بــه نتایــج یــک نظرســنجی بســنده کــرد. 
ماقات هــای  روزه  دو  رویــداد  ایــن  در  بســیاری  بازی ســازان  کــه  حالــی  در 
تجــاری بســیاری بــا طرف هــای عاقه منــد خارجــی برگــزار کردنــد، حصــول 
ــی کــه  ــا جای ــری اســت. ت ــا، مســئله ی زمان ب ــن ماقات ه نتیجــه ی مشــخصی از ای
ــری از  ــوز خب ــی 2018 هن ــداد تی جی س ــاه از روی ــک م ــت ی ــس از گذش ــالا پ ح
ــش  ــام بی ــیدن تم ــه رس ــه نتیج ــار ب ــه انتظ ــه ک ــت. البت ــا نیس ــن ماقات ه ــج ای نتای
از 2000 ماقــات در دو روز بازی ســازان و فعالیــن صنعــت بــازی در ایــران بــا 
ــد.  ــر می رس ــه نظ ــی ب ــر عقان ــا غی ــداد، کام ــن روی ــی ای ــرکت کنندگان خارج ش
ــارات  ــدن انتظ ــل ش ــی، تعدی ــزاری تی جی س ــال دوم برگ ــرفت های س ــی از پیش یک

بازی ســازان از حیــث قراردادهــای تجــاری بــا طرف هــای خارجــی اســت. 
ــن  ــان در ای ــور و هیج ــد و ش ــه امی ــته ک ــال گذش ــاف س ــر خ ــد ب ــر می رس ــه نظ ب
رویــداد حــرف اول را مــی زد، شــرکت کنندگان بی شــمار تی جی ســی 2018 بــا 
ــد.  ــور یافته ان ــداد حض ــن روی ــده در ای ــل ش ــارات تعدی ــق و انتظ ــری، منط آینده نگ
ــازی خــود در بخــش  ــه نمایــش گذاشــتن ب ــرای ب ــا کــه آن هایــی کــه ب ــه ایــن معن ب
ــه  ــرای جلــب توجــه رســانه ها ب ــن تــاش را ب نمایشــگاهی حاضــر شــده اند بیش تری
ــه  ــوند، و البت ــناخته ش ــی ش ــتعد داخل ــازار مس ــد در ب ــار دارن ــد و انتظ ــود می کنن خ
هم زمــان بتواننــد بــه قــراردادی بــرای نشــر در خــارج از کشــور هــم برســند. آن هایــی 
ــا در نظــر  ــز، ب ــد نی ــه تی جی ســی آمده ان ــداد ب ــن روی ــرای بخــش آموزشــی ای کــه ب
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ــه را از  ــن نتیج ــد بیش تری ــاش کردن ــه، ت ــان و بودج ــای زم ــن محدودیت ه گرفت
ــتا  ــن راس ــد. در ای ــود بیافزاین ــارت خ ــم و مه ــه عل ــد و ب ــی 2018 بگیرن تی جی س
اســتقبال از ســخنرانی های تجــاری نیــز بســیار جالــب توجــه اســت. امــا آن هایــی کــه 
تنهــا بــه امیــد بســتن قــرارداد نشــر بازی شــان در خــارج توســط یــک ناشــر شــناخته 
شــده و ایجــاد همــکاری بین المللــی و در نتیجــه ی آن حضــور در بــازار جهانــی بــه 
ــام  ــی انج ــه خوب ــه ب ــای اولی ــتند صحبت ه ــار داش ــد، انتظ ــده بودن ــی آم تی جی س
ــه  ــر س ــد ه ــر می رس ــه نظ ــردد. ب ــول گ ــر موک ــی دیگ ــه زمان ــا ب ــه کاره ــود و بقی ش

گــروه بــه خواســته ی خــود رســیده باشــند.
در پایــان تی جی ســی 2018، بازی هــای حاضــر در بخــش رقابتــی ایــن رویــداد 
یعنــی »جوایــز گیمیســتان« نیــز مــورد ارزیابــی قــرار گرفتــه و برنــدگان ایــن بخــش نیز 
جوایــزی را دریافــت کردنــد. حضــور در بخــش رقابتــی و  شــناخته شــدن به عنــوان 
ــی و  ــرکت کنندگان و داوران خارج ــا ش ــی ب ــزه ی بین الملل ــک جای ــای ی برگزیده ه
ــازان در  ــی از بازی س ــور برخ ــل حض ــز دلی ــت نی ــق و درس ــاب دقی ــه انتخ ــاد ب اعتم
ــده ی  ــه عم ــا ب ــر بخش ه ــل دیگ ــد مث ــر می رس ــه نظ ــه ب ــود ک ــال ب ــی امس تی جی س

ــیده اند.  ــود رس ــار خ انتظ
تی جی ســی 2018 بــا ادامــه دادن در مســیری کــه ســال گذشــته بــا تــاش و جدیــت 
فــراوان آغــاز شــد، نشــان داد کــه متولــی خصوصــی صنعــت بــازی در ایــران، عــزم 
راســخی بــرای تبدیــل کــردن ایــن صنعــت بــه یــک صنعــت جهانــی و پیشــرفت در 
همــه ی زمینه هــا دارد. برگــزاری یــک رویــداد تجــاری بــا هــدف گســترش حضــور 
ــن  ــه ای ــا ب ــد، ام ــد باش ــد مفی ــه می توان ــارج، اگرچ ــازار خ ــی در ب ــای ایران بازی ه
ــی  ــور کل ــود به ط ــه نمی ش ــا این ک ــت. ب ــداده اس ــواب ن ــا ج ــیاق، فع ــبک و س س
تی جی ســی را زیــر ســوال بــرد، اگــر همچنــان بحــث تجــاری و قراردادهــای 
خارجــی، اولویــت آخــر گروهــی از بازی ســازان بــرای شــرکت در تی جی ســی 
ــا  ــاری ی ــش تج ــذف بخ ــوزش و ح ــش آم ــر روی بخ ــرمایه گذاری بیش ت ــد، س باش
ــال  ــکات، س ــن مش ــاید ای ــد. ش ــر می رس ــر عقانی ت ــردن آن، به نظ ــک  ک کوچ
آینــده برطــرف شــوند، شــاید هــم تی جی ســی در ســومین ســال خــود همچنــان بــه 

همیــن رونــد ادامــه دهــد. 
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ــار گذاشــته و رک باشــیم. اینجانــب از منتقــدان سرســخت  ــد تعــارف را کن بگذاری
برخــی عملکردهــای مدیریــت ســابق بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای بــودم و همیشــه 
گاه،  ناراحــت از این کــه بودجــه ایــن ســازمان، نــه صــرف تربیــت توســعه دهندگان آ
کــه صــرف تولیــد عناوینــی سفارشــی می شــد کــه عمدتــا خروجــی مناســبی را پدیــد 
نمی آوردنــد. البتــه شــاید صاحــی در ایــن رویکــرد و درایتــی پشــتش بــود کــه مــا 
ــای  ــیاری از تیم ه ــال ها، بس ــود، در آن س ــه ب ــر چ ــی ه ــم. ول ــا از آن بی خبری واقع
بااســتعداد پیــش چشــم اهالــی ایــن صنعــت و مــا خبرنگارهــا پرپــر شــدند و بــه هــزار 
ــکاری  ــح هم ــط صحی ــه ضواب ــودن ب ــنا نب ــا آش ــه ت ــه گرفت ــتن بودج ــل – از نداش دلی
ــی  ــر، جاه طلبی های ــه مهم ت ــی و از هم ــای رفاقت ــا پروژه ه ــش ب ــاری و تفاوت های تج
ــیاری از  ــیدند و بس ــم پاش ــود – از ه ــه ب ــانه رفت ــید را نش ــن، خورش ــر زمی ــه از قع ک

ــت.  ــاد رف ــر ب ــی ســوخت و ب ــران در عرصــه بین الملل فرصت هــای حضــور ای

البتــه بــاز هــم تاکیــد می کنــم! شــاید سیاســتی بــوده کــه مــا از آن بی خبریــم و قطعــا 
ــش  ــه موقع ــا ب ــم ت ــور را می کنی ــود و حض ــراز وج ــود، اب ــی می ش ــا ادعای ــر اینج اگ
ــرار داده  ــزان ق ــار عزی ــون را در اختی ــاد، تریب ــابق بنی ــت س ــت مدیری ــه درخواس و ب
ــرات را  ــن ج ــدرت ای ــه ن ــده ب ــیم. بن ــاره باش ــن ب ــان در ای ــنونده صحبت هایش و ش
ــم و در  ــام بده ــی انج ــت دولت ــه مدیری ــی در زمین ــه قضاوت ــم ک ــودم می ده ــه خ ب
ــاره  ــن ب ــم در ای ــم و گفته های ــان می کن ــودم را بی ــاهدات خ ــا مش ــم تنه ــاره ه ــن ب ای
ــت و  ــنّمان بیس ــا س ــان م ــد، آن زم ــه باش ــر چ ــدارم. ه ــن نمی پن ــا یقی ــل ی را تحلی
خــرده ای بــود و اکنــون، در آســتانه دهــه چهــارم زندگــی هســتیم و پختگــی امــروز 
بــا جســارت دیــروز قابــل قیــاس نیســت. در نهایــت، ایــن افــکار عمومــی اســت کــه 

سیاوش شهبازی
منتقد حوزه گیم - ضمیمه کلیک جام جم

گاهی از امید تا آ

ادعاهــای مدیریــت فعلــی و ســابق را بــه قضــاوت خواهنــد نشســت و وظیفه مــا، ورای 
ــه قضــاوت. ــز، فرصــت دادن و انتقــال اســت، ن همــه چی

ــا هــر چــه! تفکــر بنــده ایــن اســت کــه  وانگهــی، اســمش را بگذاریــد همســویی ی
رویکــرد فعلــی بنیــاد، موثرتــر و کاراتــر از گذشــته اســت. اکنــون، حداقــل در 
ــازمان  ــن س ــتقر در ای ــتان مس ــزان دوس ــرق ری ــه ع ــه عین ــوان ب ــده، می ت ــر نگارن نظ
ــم  ــه گی ــالان عرص ــرای فع ــازنده ب ــای س ــا و موقعیت ه ــراری فرصت ه ــرای برق را ب
دیــد. جشــنواره ها، ســمینارها و جلســات متعــددی در ایــن چنــد ســال برگــزار شــده 
ــعی در  ــدد س ــای متع ــب و بولتن ه ــر کت ــی و نش ــای فرهنگ ــار فعالیت ه ــه در کن ک
تقویــت ســواد و تفاهــم در حــوزه گیــم داشــته اند و ایــن از نظــر بنــده، بــا ارزش تــر 
از هــر گونــه کار سفارشــی بــوده و خواهــد بــود. بعیــد نیســت از ایــن فرصت هــای 
رســانه ای، بــه همــان مقــدار کــه موفقیــت بین المللــی و مطابــق ســلیقه فرهنگ هــای 
ــا آرمان هــای مــورد  ــد، موفقیت هــای ایرانی-اســامی و همســو ب ــد می آی ــر پدی مغای

نظــر فرهنــگ کشــور حاصــل شــود. 

فرصتی برای آموختن
امســال نیــز ماننــد ســال قبــل، ایــن افتخــار را داشــتم تــا در سِــمَت مترجــم شــفاهی در 
 Tehran Game Convention ــگاه ــروژه نمایش ــت پ ــش مدیری ــای بخ کنفرانس ه
ــاره  ــه نظ ــک ب ــایند را از نزدی ــات خوش ــری اتفاق ــک س ــم و ی ــته باش ــور داش حض

بنشــینم. 
پارســال، حرف هــای بســیار خــوب و مثبتــی را شــنیدم و ترجمــه کــردم. صحبت هایی 
ــه  ــال ها ب ــن س ــه در ای ــی ک ــود؛ صحبت های ــده ب ــخص بن ــای ش ــه دغدغه ه ــد ک ش
خاطــرش خــون دل خــوردم. ولــی امســال، روی دســت ســال گذشــته زد کــه بعــد از 

کمــی دیگــر پرچانگــی، چــرا و چطــورش را برایتــان خواهــم نوشــت!
نقــص و کاســتی های  اســت،  مــرا آزرده  از جملــه دغدغه هایــی کــه همیشــه 
ــی از  ــم، کــه در خیل ــا در حیطــه گی ــه تنه ــوده کــه ن ــی ب ــا و دســت اندرکاران تیم ه
عرصه هــای کشــور کار می کننــد. متاســفانه، کار مرامــی و ایســتا بــر وعــده و وعیــد، 
نُــرم کار آزاد در کشــور ماســت کــه عیــن چــوب دوســرطا عمــل می کنــد. بســیار 
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ــا کننــده کار ســرش کاه مــی رود و پولــش را  پیــش می آیــد کــه در نهایــتِ امــر، ی
نمی گیــرد یــا ســفارش دهنده کار بــه خاطــر طمــع یــا هــر چــه، و تــاش بــرای بســتن 
کار بــا کم تریــن هزینــه، سفارشــش را بــه موقــع یــا بــا کیفیــت لازم دریافــت نکــرده 
و حتــی ممکــن اســت شــرایطی پیــش بیایــد کــه کل پــروژه بخوابــد! بســتن قــرارداد و 
رعایــت مــوارد قانونــی، در نهایــت بــه نفــع هــر دو جنــاح خواهــد بــود، امــا خیلی هــا 

بنــا بــه دلایلــی نامعلــوم از مقیــد بــودن بــه ایــن مــورد ابــا دارنــد. 
مشــکل دیگــر، بــه رفتارهــا و اخاق هــای حاکــم بــر فضــای تولیــد و توســعه 
ــدان مباحــث مربوطــه در  برمی گــردد کــه متاســفانه در کشــور مــا بــه منّــت فق
ــا و  ــودن محتواه ــوس ب ــده نامأن ــاب پس زنن ــک حب ــاید ی ــل و ش ــال های تحصی س
ــازمانی و در  ــای س ــوزش مهارت ه ــه آم ــا در عرص ــولان ناوارده ــر، ج ــوی دیگ از س
نهایــت، اســتقبال ضعیــف آنــان کــه بایــد از ایــن بحث هــا اســتقبال کننــد، هنــوز در 

کشــور مــا از ناهنجاری هــای خانمان برانــدازی رنــج می بــرد. 
در حالــی کــه عمــده بحــث کنفرانس هــای ســال گذشــته در بحــث تولیــد و 
ــار  ــرات و آم ــری از نظ ــق و بهره گی ــزی دقی ــت برنامه ری ــه اهمی ــروژه، ب ــت پ مدیری
ــازمانی،  ــت س ــا، مدیری ــت بحث ه ــال محوری ــود، امس ــوط ب ــران مرب ــاری کارب رفت
ــب  ــا مرتک ــن زمینه ه ــه در ای ــود ک ــی ب ــم و خطاهای ــت تی ــن مدیری ــیوه های نوی ش

ــم. ــان می دهی ــه پایش ــم ب ــنگینی ه ــای س ــویم و به می ش

12 راه برای این که استودیوی بازی سازیتان را به باد بدهید!
یکــی از بهتریــن کنفرانس هــای TGC بــرای شــخص مــن، ارائــه ای بــود کــه 
باســابقه ترین  از  یکــی   ،)Ian Gregory( گرگــوری«  »ایــان  آقــای  توســط 
ــزی خوشــایند  ــان طن ــا لحــن و زب توســعه دهندگان ســنگاپور انجــام شــد. وی کــه ب
ــورد  ــاب خــود کــرده و دوازده م ــدق تجــارب ناب ــت می کــرد، دســت در خن صحب
ــد  ــاد بدهن ــه ب ــد اســتودیوی بازی ســازی را ب ــن اشــتباهاتش را کــه می توانن از تلخ تری
بــرای بیننــدگان ذکــر کــرد. بنابــر توضیــح ایشــان، وقتــی بــه جــای انتخــاب شــریک 
کاری ای کــه مکملتــان باشــد، بــا کســی عیــن خودتــان رابطــه کاری می بندیــد، بایــد 

ــید.  ــته باش ــا را داش ــدد ایده ه ــاد متع ــا و تض ــر و بحث ه ــار ج انتظ

ــه  ــود ک ــن ب ــت، ای ــان داش ــان جری ــورد ایش ــده دوازده م ــه در عم ــه ای ک درون مای
»مغــرور و خودشــیفته نباشــید.« بــه تاکیــد ایشــان، بایــد به شــدت از خودکامگــی در 
تولیــد و امــر و نهــی مــداوم بــه کارمندهایتــان بپرهیزیــد. نیروهایتــان را بایــد شــناخته و 
ســپس بــرای استخدامشــان اقــدام کنیــد تــا وقتــی کاری بــه آن هــا ســپردید، خیالتــان 
ــفارش  ــر س ــد از ه ــه بع ــی این ک ــود. ول ــام می ش ــی انج ــه خوب ــه ب ــد ک ــت باش راح
کار، بخواهیــد تمــام جریــان کار را بــه کارمنــد خــود دیکتــه کنیــد، هــم خودتــان را 

ــا را! ــد هــم اعصــاب آن ه فرســوده می کن
مــورد دیگــری کــه آقــای گرگــوری بــر آن تاکیــد داشــت، انتقادپذیــری بــود. شــخصا 
ــل درک هــم هســت – کــه  ــده ام – و قاب ــا دی ــی باره ــا بازی ســازان ایران ــه ب در مواجه
ــازنده  ــا س ــعه دهنده ی ــوان توس ــب، به عن ــا خ ــته اند. ام ــب داش ــود تعص ــر خ روی اث
هــر محصولــی، بایــد ایــن نکتــه را در نظــر داشــته باشــید کــه بی رحم تریــن منتقــدان 
ــگان  ــازی رای ــان پــول می دهنــد. حتــی ب شــما، افــرادی هســتند کــه بابــت محصولت
هــم منتشــر کنیــد، بــاز بایــد هزینــه ترافیــک اینترنــت را بدهنــد. بــه تعریــف و تمجیــد 
خانــواده و دوســتان تعارفــی هــم اصــا اعتمــاد نکنیــد. قــدر کســی کــه گیــم شــما 
ــان  ــاید هم ــه ش ــرا ک ــد. چ ــرد را بدانی ــراد می گی ــد و از آن ای ــدت می کوب را به ش
انتقــاد تنــد، بــازی شــما را از خطایــی برهانــد کــه پــس از انتشــار بــا هــزار زحمــت 

نتــوان درســتش کــرد. 
ــدان و  ــه کارمن ــود ک ــن ب ــرد، ای ــرح ک ــان مط ــه ایش ــم ک ــری ه ــم دیگ ــث مه بح
شــرکای خــود را انســان بدانیــم. بــه آن هــا احتــرام و عشــق بورزیــم تــا بــرای کارمــان 
از جــان مایــه بگذارنــد. ایــن بــه معنــی لیلــی بــه لالا گذاشــتن نیســت. اتفاقــا تحکیــم 
و اقتــدار در برنامه ریــزی، بســیار واجــب اســت. ولــی بــه جایــش بایــد از زحماتشــان 
قدردانــی و از گیــر دادن هــای مضــر پرهیــز کــرد. قطعــا بیــن نیروهــا نیــز نبایــد فــرق 
گذاشــت و اگــر ایــن حــس در محیــط کار جــا بیافتــد کــه فــان کارمنــد هــر کاری 
می کنــد – از جملــه تاخیــر داشــتن یــا اشــغال بیهــوده وقــت کاری – قســر در مــی رود 
ــان  ــازده کاریت ــرو اســت، به شــدت ب ــالای چشــمت اب ــد ب ــه وی نمی گوی و کســی ب

پاییــن خواهــد آمــد.
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گر باج دهی ز نوبْ لِوِل-صد سازی!
یکــی از جذاب تریــن کنفرانس هــا کــه بحــث و موضوعــش حتــی بــرای کشــورهای 
ــران  ــی از مدی ــرای خیل ــی اش را ب ــر مبان ــاید اگ ــت و ش ــد اس ــم جدی ــعه یافته ه توس
ــی  ــا حت ــاخ درآورده ی ــب ش ــد، از تعج ــان کنن ــر بی ــای دیگ ــنتی اندیش در حرفه ه س

ــه موضــوع »دفتــر مجــازی« مربــوط می شــد. حراســت را صــدا کننــد، ب
ــا ســابقه ای بــود کــه  آقــای »آلــن سیمنســن« )Allan Simonsen(، توســعه دهنده ب
ســبک کاری دفتــر مجــازی را بــرای خــود برگزیــده بــود. وی پــس از ســخنانی در 
ــم  ــت گی ــات صنع ــی از معض ــه یک ــار ک ــا کار پرفِش ــا Crunch work ی ــه ب رابط
اســت، بــه خســتگی خــود از شــرایط کاری اش در آســتانه دهــه چهــار حیاتــش اشــاره 
کــرد و این کــه بــرای گــذران وقــت بیش تــر در کنــار همســر و فرزندانــش، تصمیــم 
ــه لقایــش ببخشــد و دفتــر مجــازی اش را  گرفــت عطــای کار در دفاتــر حقیقــی را ب

در منــزل تاســیس کنــد.
ــه  ــد چــه ب ــم انجــام بدهی ــد گی ــد تولی ــی چــی؟ چــه بخواهی ــر مجــازی یعن ــا دفت ام
دنبــال هدفــی دیگــر باشــید، ممکــن اســت بخواهیــد بــا افــرادی کار کنیــد کــه امکان 
جمــع کردنشــان زیــر یــک ســقف وجــود نــدارد. شــاید مایــل باشــید بــا آهنگســازی 
کار کنیــد کــه در چیــن مســتقر اســت و طراحــی گرافیکــی کســی را بپســندید کــه 
ســاکن کوباســت. در ایــن حالــت، می توانیــد از طریــق راه هــای ارتباطــی مختلــف – 
ماننــد اســکایپ - بــا افــراد مــورد نظــر خــود تمــاس حاصــل کــرده، رونــد پروژه هــا 

را چــک کــرده و وظایــف جدیــدی برایشــان تعریــف کنیــد. 
ــن  ــم س ــرادی ه ــن، اف ــای سیمنس ــدان آق ــیاری از کارمن ــه بس ــت ک ــب اینجاس جال
ــر  ــه خاط ــا ب ــد، ام ــارت دارن ــتعداد و مه ــدت اس ــه به ش ــتند ک ــودش هس ــال خ و س
عیالــواری و مشــکات دیگــر، قــادر نیســتند در فضــای ســنگین و پرمشــغله دفاتــر، 

ــد.  ــدا کنن اگــر مایــل هســتید بیش تــر دربــاره دفاتــر مجــازی و دورکاری بدانیــد، می توانیــد بــا حضــور پی
نشــریه مــا تمــاس حاصــل فرماییــد. در صــورت اســتقبال، حتمــا مطالــب دیگــری در 

ایــن زمینــه خواهیــم داشــت.
امــا عمــده اهمیــت و تاثیــر مباحــث مطــرح شــده توســط آقــای سیمنســن بــه کنــار، 
ــود.  ــب ب ــن و حضــار جال ــرای م ایشــان موضوعــی را مطــرح کــرد کــه به شــدت ب
ــن  ــه ای ــای خــودش اســتفاده کــرد. ایشــان ب ــن معن ــاج« در مثبت تری وی از لفــظ »ب
موضــوع اشــاره کــرد کــه کار بــرای مــدت مدیــد پشــت مانیتــور و بــدون تحــرک، 
دمــار از روزگار بــدن کارمنــد در مــی آورد و خــب، کســالتی کــه در پــی آن می آیــد، 
بــازده کاری فــرد را پاییــن آورده و در نهایــت، ضــررش متوجــه خــود کارفرمــا خواهد 
ــتمزد  ــوان دس ــه به عن ــه ای ک ــدا از هزین ــوع، ج ــن موض ــر ای ــراف ب ــا اش ــود. وی ب ب
ــد  ــز می کن ــا واری ــگاه آن ه ــرای باش ــدا ب ــه ای ج ــد، هزین ــش می ده ــه کارمندان ب
ــل  ــه قاب ــرارداد و آغــاز کار، هزین ــه محــض ق ــی ب ــه ورزش بشــوند. حت ــا تشــویق ب ت
ــا  ــا اقــدام بــه خریــد یــک سیســتم کامپیوتــری قــوی ب ــه آن هــا می دهــد ت توجهــی ب
ــه  ــود. این ک ــت ش ــان تقوی ــازده کاریش ــلط و ب ــه تس ــد ک ــض کنن ــای عری مانیتوره
چنــد هــزار ســال دیگــر در کشــور مــا ایــن فرهنــگ جــا بیافتــد و کارفرمــا نــه تنهــا 
ــش  ــا دل ــد ت ــه وی بده ــتی ب ــم دس ــزی ه ــک چی ــه ی ــد، ک ــد نزن ــوی کارمن از گل
ــد!  ــدا می دان ــود، خ ــر ش ــا بیش ت ــرای کارفرم ــودآوری اش ب ــت، س ــاد و در نهای ش
ــه ایشــان  ــز اســت. ب ــان عزی ــا همیــن کارفرمای ولــی خــب، روی اصلــی ســخن مــا ب
ایــن اطمینــان را می دهیــم کــه بــا انتخــاب صحیــح کارمنــد و بســتن قــرارداد 
ــن پول هــا جــای دوری نمــی رود. ــن برســند کــه ای ــه یقی ــد ب محکمه پســند، می توانن

بــه امیــد فرداهــای بهتــر و رویدادهــای مثبــت دیگــری کــه بیــش از پیــش بــه اعتــای 
فرهنــگ و هنــر کشــور کمــک کننــد. 
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علــی فخــار، مدیــر روابــط عمومــی بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای دربــاره کیفیــت 
ــا برخــی از شــرکت کنندگان  ــی کــه ب ــق صحبت ــداد گفــت: طب ــای روی و بازخورده
داشــتم، هیــچ بازخــورد منفــی ای را ندیــدم و خوش بختانــه همــه از رویــداد و 
کنفرانس هــا و ســخنرانی ها راضــی بودنــد. طبیعــی اســت وقتــی کــه یک بــار چیــزی 
ــت  ــد رف ــر خواه ــد آن بالات ــری بع ــرای س ــارات ب ــد، انتظ ــام می دهی ــوب انج را خ
ــخنرانی  ــطح س ــال س ــد. پارس ــأت بگیرن ــئله نش ــن مس ــرات از ای ــی نظ ــاید برخ و ش
ــا امســال ســعی شــد  ــود. ام ــر مخصــوص بازی هــای AAA ب ــالا و بیش ت عــده ای ب
ســخنران هایی دعــوت شــوند کــه بیش تــر بــه نفــع بازی ســازان ایرانــی باشــد و 

ــد. ــتفاده کنن ــی اس ــا به خوب ــخنان آن ه ــد از س بتوانن
ــن  ــرای چنی ــه ب ــتیم ک ــرکت کننده داش ــر ش ــش از 1500 نف ــوع بی ــال در مجم امس
رویــدادی بســیار رقــم خوبــی اســت. هم چنیــن خیلــی از شــرکت کنندگان بــه 
ــر  ــه اکث ــند ک ــته باش ــه داش ــد توج ــا بای ــد ام ــد بودن ــداد عاقه من ــش روز روی افزای
رویدادهــای B2B در دنیــا 2 روزه برگــزار می شــوند و 3 روزه شــدن آن )یــا بیش تــر( 

ــد. ــد ش ــته کننده خواه خس
ایشــان در رابطــه بــا چالش هــای ایــن رویــداد توضیــح دادنــد: رویــداد TGC همیشــه 
ــکا از  ــروج آمری ــال، خ ــزاری امس ــای برگ ــی از چالش ه ــت. یک ــش اس ــر از چال پ
برجــام بــود کــه تقریبــا اواســط کارهــا و برنامه ریــزی TGC بودیــم و خیلــی از افــراد 
تاییــد آمــدن خــود را داده بودنــد کــه متاســفانه باعــث شــد آمــدن خــود را لغــو کننــد 
ــرخ  ــی ن ــن ناگهان ــالا رفت ــم. ب ــرار دادی ــرای آن هــا ق ــی را ب و مــا ســریعا جایگزین های
ارز هــم پیچیدگی هــای کار را بیــش از پیــش کــرد امــا در مجمــوع طبــق چیــزی کــه 
در رویــداد مشــاهده کردیــد، تقریبــا از اقصــی نقــاط دنیــا مهمــان داشــتیم و تاثیــر ایــن 

مشــکات فــوق را ندیدیــد.

TGC2018 صحبت های مدیر روابط عمومی بنیاد ملی بازی های رایانه ای درباره

ــه  ــوان ب ــداف TGC می ت ــت: از اه ــرد و گف ــاره ک ــداد اش ــای روی ــه هدف ه وی ب
تســهیل صــادرات بازی هــای ایرانــی و انتقــال دانــش نــام بــرد کــه بــه نظــر بنــده بــه 
ــر  ــی بهت ــا خیل ــل رویکــرد بازی ســازان م ــه قب ــا رســیدیم کــه نســبت ب ــن هدف ه ای
شــده و در بحــث تجــاری هــم برخــی از بازی هــای TGC پارســال منتشــر شــده و بــه 
ــم  ــی ه ــداران خارج ــرکت کنندگان و خری ــت. ش ــیده اس ــی رس ــای خوب موفقیت ه

ــه نتایــج خــوب امیدوارتــر بودنــد. امســال بــه کیفیــت بازی هــا و رســیدن ب
هم چنیــن ایشــان توضیحاتــی را دربــاره ی جنجــال رســانه ای به وجــود آمــده در 
 TGC ــم در ــازار ه ــه ب ــور کاف ــا حض ــه ب ــد: در رابط ــان کردن ــازی بی ــای مج فض
ــه  ــا آن را ب ــه ب ــی در رابط ــم توضیحات ــه لازم می دان ــد ک ــا ش ــیاری از م ــوالات بس س
ــا  ــر ب ــر تعامــل بهت ــازار ب ــان گیــم آور بدهــم. اگــر رویکــرد کافــه ب نشــریه و مخاطب
ــه جــای واردات بازی هــای خارجــی  ــر کارهــا ب بازی ســازان ایرانــی و تســهیل بیش ت
بــود کــه حضــورش مشــکلی نداشــت امــا نــه تنهــا کافــه بــازار )کــه فقــط مســئله ایــن 
ناشــر رســانه ای شــده( بلکــه برخــی دیگــر هــم نامــه ای بــرای عــدم حضــور دریافــت 

ــود. ــد و مســئله آن طــور کــه رســانه ای شــد، نب کرده ان
بــرای  پنل هــا  و  کنفرانس هــا  همــه ی  ویدیــوی  کــه  اســت  ذکــر  بــه  لازم 
و  شــد  خواهــد  منتشــر  کادمــی  آ گیــم  اپلیکیشــن  در   TGC شــرکت کنندگان 
 TGC ــه در ــرادی ک ــد. اف ــخنرانی ها بپردازن ــاهده ی س ــه مش ــا ب ــد از آن ج می توانن
ــام  ــده اع ــه در آین ــه ای ک ــت هزین ــا پرداخ ــد ب ــند می توانن ــرده باش ــام نک ــت  ن ثب

می شــود بــه ایــن ویدیوهــا دسترســی پیــدا کننــد.
وی در آخــر گفــت: در نهایــت بــه شــخصه از برگــزاری رویــداد TGC2018 و نظــم 
برگــزاری آن راضــی بــودم و امیدواریــم کــه ســال دیگــر هــم بتوانیــم TGC2019 را 

هم زمــان بــا نمایشــگاه بــازی برگــزار کنیــم.
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ــوان  ــه ای کــه به عن ــی بازی هــای رایان ــاد مل ــق و بررســی در بنی ــس از 1 ســال تحقی پ
ــتای  ــرانجام در راس ــد س ــاب می آی ــازی به حس ــت ب ــی در صنع ــاد دولت ــن نه بالاتری
حمایــت از بازی ســازان ملــی بــا ایــده ی محــوری همگــرا، دســت بــه همگــرا 
ــاز بازی ســازان در کشــور زده اســت و هــدف اصلــی  کــردن حمایت هــای مــورد نی
ــا  ــاب ب ــن حس ــا ای ــوده و ب ــور ب ــرای کل کش ــم ب ــت گی ــتن صنع ــده نگه داش آن زن

ــر خواســته اســت. ــکار ب ــه پی ــن صنعــت ب انحصارســازی در ای
پــس از رونــد ثبــت نــام و گزینــش تیم هــا و شــرکت های درخواســت کننده ی 
ــروع  ــته بندی ش ــپس دس ــدی و س ــرا، امتیازبن ــرب همگ ــم مج ــط تی ــت، توس حمای
می شــود و ارزیابــان بــرای هــر دســته نیــز حمایت هــای خاصــی را مدنظــر می گیرنــد 
را  دلخــواه خودشــان  می تواننــد حمایت هــای  بازی ســازان  آن  اســاس  بــر  کــه 

ــد. ــتفاده کنن ــپس اس ــاب و س انتخ

همگرا یک شتاب دهنده تخصصی بازی و البته بدون انتفاع

 ،)Game Testing( ــا ــون بازی ه ــی، آزم ــات، بازاریاب ــامل تبلیغ ــز ش ــا نی حمایت ه
تجهیــزات، امکانــات و محــل اســتقرار، جــذب تســهیات مالــی و ســرمایه گذاری، 
مشــاوره تخصصــی و توســعه ســاختاری و بســیاری از مــوارد دیگــر اســت کــه در پــی 
ــازان،  ــدی بازی س ــرای بهره من ــاد ب ــت بنی ــت حمای ــط معاون ــه توس ــات لازم تحقیق

آمــاده ی بهره بــرداری قــرار گرفتــه و حــق انتخــاب را بــه تیم هــای بازی ســازی 
ــای موجــود در  ــن حمایت ه ــر اســاس امتیازشــان از ای ــد ب می دهــد کــه بتوانن

دســته ی خــود اســتفاده کننــد.
نکتــه ی قابل توجــه ایــن اســت کــه در کنــار بازی ســازان، آن دســته از 
ــند  ــاد باش ــار بنی ــی در کن ــد ارزیاب ــد در رون ــه می خواهن ــی ک صاحب نظران
نیــز می تواننــد ثبــت نــام بــه عمــل  آورنــد و پــس از ارزشــیابی بــه تیــم ارزیــاب 

ــه شــوند. همگــرا اضاف

بســته های حمایتــی کــه توســط همگــرا بــه تیم هــا داده می شــود رایــگان 
اســت و بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای و هیــچ ارگان وابســته بــه ایــن بنیــاد، 
انتفاعــی از ایــن حمایت هــای ارائــه شــده نخواهــد بــرد، امــا پیش شــرط ورود 
ــوده  ــازی در مــدت 4 ســال گذشــته ب ــه همگــرا داشــتن تنهــا 2 خروجــی ب ب

اســت.

ــو( و  ــر عض ــک نف ــا ی ــی ب ــال )حت ــای فع ــه تیم ه ــرا ب ــای همگ ــن حمایت ه بنابرای
ــل  ــته حداق ــال گذش ــه در چهارس ــرد ک ــق می گی ــازی ای تعل ــرکت های بازی س ش
ــند.  ــرده باش ــد ک ــازی( تولی ــه از ب ــه اولی ــک نمون ــازی و ی ــک ب ــا ی ــازی )ی دو ب
ــر  ــی ب ــس از ارزیاب ــد و پ ــام  کنن ــت ن ــرا ثب ــال همگ ــد در پورت ــازان می توانن بازی س
اســاس شــاخص های مختلــف و دریافــت رتبــه بــر مبنــای ایــن شــاخص ها حمایــت 
دریافــت کننــد. ایــن شــاخص ها در چهــار حــوزه توانمنــدی تیم/شــرکت )30% کل 
امتیــاز(، کیفیــت و اثرگــذاری بــازی )49% کل امتیــاز(، مولفه هــای فرهنگــی بــازی 
)10% کل امتیــاز( و مولفه هــای تاثیرگــذاری شــرکت/تیم 
در صنعــت بــازی )همــکاری بــا همگــرا( )11% کل امتیــاز( 
ــا پــس از ارزیابــی و رتبه بنــدی،  دســته بندی می شــوند. نهایت
ــرکت ها  ــا و ش ــار تیم ه ــوع در اختی ــی متن ــته های حمایت بس
بســته ها،  ایــن  میــان  از  می تواننــد  کــه  می گیــرد  قــرار 
ــش  ــد. بخ ــاب کنن ــود را انتخ ــاز خ ــورد نی ــای م حمایت ه
قابل توجهــی از حمایت هــای همگــرا بــدون بازپرداخــت 

هســتند.
ــاز  ــود را آغ ــرداد کار خ ــرا از 28 م ــی همگ ــاختار حمایت س
در  می تواننــد  متقاضــی  شــرکت های  و  تیم هــا  و  کــرده 
پورتــال همگــرا ثبــت نــام کننــد. پــس از پایــان مهلــت ثبــت 
ــد  ــد ش ــی خواه ــی ط ــد ارزیاب ــل 45 روز فرآین ــام، حداق ن
ــص  ــاب و تخصی ــده و انتخ ــام ش ــا اع ــد از آن رتبه ه و بع
حمایت هــا آغــاز می شــود. بدیهــی اســت بازی ســازانی کــه 
در اولیــن ســال حمایتــی همگــرا ثبــت نــام نکننــد، بــا توجــه 
بــه محــدود بــودن زمــان ثبــت نــام بایــد تــا شــروع ســال حمایتــی آتــی و بــاز شــدن 

ــد. ــده منتظــر بمانن ــام ســال آین ــت ن ــد ثب فرآین
ســایت        بــه  می تواننــد  بیش تــر  اطاعــات  و  نــام  ثبــت  بــرای  بازی ســازان 

کننــد. مراجعــه   hamgara.org
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سلام، لطفا خودتان را برای مخاطبان ما معرفی کنید.
 Creative( مدیــر نــوآوری ،)Brandon Sheffield( »ســام، مــن »برنــدن شــفیلد
کالیفرنیــا  اوکلنــد  در  کــه  هســتم   Necrosoft Games شــرکت   )Director
ــازی  ــگار ب ــوان خبرن ــش به عن ــال پی ــدود 10، 15 س ــرار دارد. در ح )Oakland( ق
ــردم.  ــیس ک ــودم را تأس ــازی خ ــتودیوی بازی س ــس از آن اس ــردم و پ ــت می ک فعالی
هم اکنــون در حــال ســاخت بازی هــای مســتقل هســتم و هم چنیــن در زمینــه ی 

داستان نویســی نیــز بــرای دیگــر بازی هــا فعالیــت می کنــم.

بســیار هــم خــوب. امکانــش هســت چنــد نمونــه از نشــریات و 
بازی هایــی کــه بــا آن هــا همــکاری داشــته اید را نــام ببریــد؟

ــودم کــه هــدف و تمرکــز آن  ــام Game Developer ب ــه ن ــه ای ب ــن ســردبیر مجل م
فقــط بازی ســازان بــود. هم چنیــن ویراســتار ارشــد Gamasutra هــم بــودم. در 
ــه  ــم ک ــر کردی ــرا منتش ــازی Gunhouse و !Oh Deer را اخی ــم ب ــا ه ــورد بازی ه م
ــازی  ــرا روی ب ــم اخی ــنده ه ــوان نویس ــت. به عن ــرار گرف ــران ق ــت کارب ــورد رضای م
Street Fighter 30th Anniversary Collection کار کــرده ام. هم اکنــون هــم 

ــکاری دارم. ــی هم ــن نقش-آفرین ــبک اکش ــا س ــازی Indivisible ب در ب

لطفا درباره ی !Oh Deer بیش تر توضیح دهید.
ــی کــه  ــا جای ــا ماشــین استیشــن تان ت ــد ب ــازی ای در ســبک رانندگــی اســت کــه بای ب
می توانیــد بــا وجــود مکانیک هــای رانندگــی و دریفــت، برانیــد و کم تــر بــه گوزن هــای 
موجــود در مســیر برخــورد کنیــد. بــازی تقریبــا شــبه ســه بعدی یــا بــه کامــی دیگــر 
ســه بعدی ســاختگی اســت. تمــام آرت هــا پیکســلی و Sprite-scaling اســت و مثــل 
ــازی  ــا از ســازنده ی ب ــدارد. م ــازی وجــود ن ــازی Out Run ســگا، 3D واقعــی در ب ب
Out Run درخواســت کردیــم تــا بــازی مــا را بــازی کنــد کــه بازخــورد مثبتــی داشــتند.

چه چیزی الهام بخش شما برای ساخت این بازی بود؟مصاحبه گیم آور با برندن شفیلد
ــق  ــه مناط ــکا ب ــی در آمری ــه وقت ــورد این ک ــن در م ــا م ــتانم ب ــی از دوس روزی یک
ــه رو می شــوی کــه روی آن نوشــته شــده »محــل  ــا عائمــی روب ییاقــی مــی روی ب
عبــور گــوزن – 5 مایــل« صحبــت کــرد، یعنــی گاهــی اوقــات در ایــن مناطــق شــاهد 
ــا  ــه ب ــرده و در مواج ــع ک ــوب جم ــواس را خ ــد ح ــه بای ــتیم ک ــا هس ــور گوزن ه عب
آن هــا مراقــب باشــیم. حــال فــرض کــن بــه جــای این کــه در 5 مایــل دیگــر شــاهد 
ــور  ــوزن حض ــط راه گ ــم و وس ــر ه ــت س ــل پش ــدازه ی 5 مای ــه ان ــی، ب ــوزن باش گ
داشــته باشــد. همیــن صحبــت دوســتم باعــث شــد کــه بــرای ســاخت بــازی بــه فکــر 

ــم. ــازیش کن ــت پیاده س ــرو روم و در نهای ف

چقــدر جالــب. چالش برانگیزتریــن قســمت ســاخت ایــن بــازی چــه 
؟ بود

ــه رو بودیــم. یکــی از آن هــا  ــا چالش هــای کمــی روب ــازی ب مــا در فراینــد ســاخت ب
ــی  ــه بعدی را خیل ــبه س ــد ش ــه بتوان ــود ک ــازی ب ــور بازی س ــک موت ــردن ی ــدا ک پی
ــه بازی هــای مشــابه دیگــر کــه در آن هــا  ــاورد. چــرا کــه اگــر ب خــوب از کار در بی
ــد  ــه خواهی ــد، متوج ــی بیاندازی ــده نگاه ــرده ش ــه کار ب ــی ب ــه بعدی واقع ــای س دنی
ــت  ــر درس ــه به نظ ــد ک ــت Billboard می دهن ــپرایت ها حال ــه اس ــا ب ــه آن ه ــد ک ش
ــود.  ــده ب ــی پیچی ــور ســه بعدی ســاختگی خیل ــک موت ــد ی ــن تولی نمی رســد. بنابرای
ــود  ــن ب ــال یکــی از آن هــا ای ــرای مث ــه کــه چالش هــای دیگــری هــم داشــتیم. ب البت
کــه بایــد راه هــای قدیمــی ســاخت بــازی را یــاد می گرفتیــم. چــون وقتــی خواســتار 
ــم  ــش حج ــری از افزای ــرای جلوگی ــدم ب ــور می ش ــودم، مجب ــل ب ــک تون ــاخت ی س
ــمت  ــه دو قس ــس آن را ب ــازم. پ ــل نس ــک تون ــط ی ــا فق ــا در Sprite sheetه و فض
تقســیم کــرده و فقــط یــک قســمتش را طراحــی کــردم و بخــش دیگــر را 180درجــه 
ــه آن اضافــه کــرده و کل ایــن  برگردانــدم. ســپس بخــش میانــی ای کــه داشــتم را ب
بافــت )Texture( را بــه دفعــات تکــرار کــردم تــا ایــن حــس منتقــل شــود کــه شــما 
در تونلــی قــرار داریــد. آخریــن چالــش بــزرگ مــا هــم ایــن بــود کــه ماشــین بتوانــد 
کامــا صحیــح دریفــت بکشــد. بنابرایــن در ایــن بــازی تاکیــد زیــادی روی همیــن 

ــه ی دریفــت داشــتیم. مقول

ــال  ــما. در ح ــات ش ــون از توضیح ــی ممن خیل
ــت و  ــما چیس ــه ی ش ــورد علاق ــازی م ــر ب حاض
کــدام ویژگــی از آن برایتــان پــر اهمیــت بــود؟
ــم...  ــر کن ــی فک ــد کم ــت. بگذاری ــختی اس ــوال س س
ــا  ــم. ام ــام می ده ــی را انج ــای قدیم ــر بازی ه ــن بیش ت م
ــک  ــت. ی ــا Fairune اس ــی از آن ه ــر یک ــال حاض در ح
بــازی نقش-آفرینــی کوچــک کــه شــرکتی ژاپنــی بــه نــام 
Flyhigh Works آن را ســاخته و خیلــی دوســت داشــتی 
ــام  ــه اتم ــرای ب ــان ب ــط دو ســاعت زم ــزه اســت. فق و بام
رســاندش نیــاز اســت ولــی یــک نقش-آفرینــی  کوچک و 
در عیــن حــال کامــل اســت کــه دنیایــی را در خــود جــای 
داده کــه می توانیــد در آن بــه جســت وجو و اکتشــاف 
ــرای مدت هــا  ــه مــن می دهــد کــه ب بپردازیــد. حســی را ب
بــا بــازی کــردن، آن حــس را نداشــتم. بــرای همیــن اســت 

کــه ایــن بــازی را خیلــی دوســت دارم.
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ــوده  ــذاب ب ــما ج ــرای ش ــی ب ــازان ایران ــی از بازی س ــه ویژگی های چ
اســت؟

ــدن  ــرای همیــن، دی ــود، تفــاوت فرهنــگ اســت. ب ــرای مــن جالــب ب چیــزی کــه ب
ــه  ــی ک ــود. زمان ــد ب ــذاب خواه ــن ج ــرای م ــدارم ب ــم ن ــه در فرهنگ ــی ک چیزهای
ــا  ــد، طبیعت ــره می برن ــازی به ــان در ب ــگ و خاقیت ش ــی از فرهن ــازان ایران بازی س
بــرای افــراد دیگــر جذابیــت زیــادی خواهــد داشــت. چــون دیگــر، بــازی آن هــا شــبیه 

ــود. ــد ب ــا نخواه ــر بازی ه ــه دیگ ب

تک نفــره  بازی هــای  شــاهد  هم چنــان  آینــده  در  شــما  به نظــر 
ــل  ــره و بت ــد نف ــای چن ــه بازی ه ــود را ب ــای خ ــا ج ــا آن ه ــتیم ی هس

داد؟ خواهنــد  رویــال 
این طــور  مــن  از  همیشــه  و  می ســازم  تک نفــره  بازی هــای  شــخصه  بــه  مــن 
ــدا  ــن مدهــا ادامــه پی ــم کــه همــه ی ای ــد، امــا فکــر می کن ــد دی ــی را خواهی بازی های
خواهــد کــرد و هیچ کــدام از بیــن نمی رونــد. دنیــای بازی هــا هم چنــان رشــد 
کــرده و فکــر می کنــم احتمــالا از تعــداد کســانی کــه بــازی تک نفــره بــازی 
ــا ...  ــل Fortnite ی ــی مث ــغول بازی های ــر مش ــود و بیش ت ــته می ش ــد، کاس می کنن
می شــوند. مثــا مــن انتظــار نــدارم کــه 50 میلیــون نفــر بــازی مــن را انجــام دهنــد. 
ــی  ــن کاف ــرای م ــد، ب ــذت ببرن ــد و ل ــازی کنن ــر هــم آن را ب ــزار نف ــن کــه 10ه همی

اســت.

خیلی ممنون. و کلام آخر؟
بســیار ممنــون از نشــریه ی فعــال و خــوب شــما. اگــر بازی هــای مــن بــه ایــران ورود 

پیــدا کردنــد، حتمــا آن هــا را تهیــه کنیــد.        

آیا تا به حال بازی ایرانی بازی کرده اید؟
ــم  ــی را ه ــدی بهرام ــا مه ــردم. ام ــازی ک ــا ب ــی را این ج ــای ایران ــی از بازی ه برخ
ــن  ــازی او اولی ــم ب ــازی کــرده ام کــه فکــر کن ــا ب ــم قب ــازی او را ه می شناســم و ب
بــازی ایرانــی ای بــود کــه انجــام دادم. خیلــی فوق العــاده و بیش تــر بــه ماننــد یــک 
ــی او  ــده ی ذهن ــا کامــا واضــح اســت کــه ای ــازی. ام ــا یــک ب ــود ت ــری ب ــزار هن اب
ــال  ــای در ح ــی از بازی ه ــت. یک ــی اس ــا عال ــن واقع ــه ای ــوده ک ــه ب ــیار خاقان بس
توســعه ای کــه توجــه مــن را بــه خــودش جلــب کــرد، فیلیپینــگ فلیــپ اســت کــه 
ــدم  ــه دی ــی ای را ک ــای ایران ــر بازی ه ــا دیگ ــی دارد ام ــی زیبای ــری خیل ــی هن طراح
متاســفانه فقــط کپــی از دیگــر بازی هــا بودنــد کــه اصــا کار جالبــی نیســت. بنابرایــن 
ــا تیــم بازی ســازی دیدمــا را  امیــدوارم کــه بازی ســازان ایرانــی راه مهــدی بهرامــی ی
پیــش بگیرنــد؛ کاری ابداعــی و غیــر کپــی کــه زاده ی ذهــن خــاق خودشــان باشــد.

تابه حال به همکاری با بازی سازان ایرانی فکر کرده اید؟
ــن  ــت. هم چنی ــرده اس ــب ک ــود جل ــه خ ــن را ب ــر م ــپ نظ ــگ فلی ــم فیلیپین ــه. تی بل
ــت کــردم کــه شــاید بازی هــای اســتودیوی خــودم را  ــی هــم صحب ــا ناشــران ایران ب
در ایــران منتشــر کنــم. امــا چــون کار مــا خیلــی خــاص اســت، همــکاری بــا دیگــر 

ــود. افــراد، کمــی برایمــان دشــوار خواهــد ب

آیــا پیشــنهادی بــرای بهبــود همــکاری گروهــی بازی ســازان ایرانــی 
داریــد؟

ــن  ــد در عی ــه بتوان ــت ک ــوب اس ــس خ ــک رئی ــتن ی ــن دارم داش ــه م ــنهادی ک پیش
ــود،  ــرکت خ ــا در ش ــد. مث ــر را بزن ــرف آخ ــا، ح ــی نظره ــه تمام ــوش دادن ب گ
ــرای  ــم ب ــه می خواهی ــی ک ــی وقت ــل دارم ول ــاد کام ــدم اعتم ــس ارش ــه برنامه نوی ب
ــم  ــر می کنی ــا یک دیگ ــادی ب ــای زی ــم، صحبت ه ــم بگیری ــازی تصمی ــی ب گیم پل
امــا در نهایــت تصمیــم بــا مــن اســت. نکتــه ی دیگــر ایــن اســت کــه پیش کنشــگر 
ــت از  ــاخت، هیچ وق ــد س ــام داده و در رون ــود را انج ــید؛ کار خ )Proactive( باش
اعضــای تیــم فاصلــه نگیریــد. و نکتــه ی آخــر این کــه یــک نفــر )ناظــر( بایــد باشــد 

ــد. ــراد گــروه را بررســی کن ــا درصــد پیشــرفت کاری همــه اف ت
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ــی  ــم آور معرف ــریه گی ــان نش ــرای مخاطب ــان را ب ــا خودت ــلام، لطف س
ــد. کنی

ســام، مــن »گــوون چاتــاک« )Güven Çatak(، اســتاد دانشــگاه باهچــه شــیر 
 BUG game lab ــس ــه و موس ــتانبول ترکی )Bahçeşehir Üniversitesi( اس
هســتم کــه ایــن آزمایشــگاه ابتــدا مرکــزی بــرای بازی ســازی اســتانبول بــود و ســپس 
تبدیــل بــه دانشــکده ای شــامل دوره هــای لیســانس و فــوق  لیســانس طراحــی بــازی 
ــب  ــازی، قط ــد ب ــوزش و تولی ــرای آم ــکده ب ــن دانش ــه ای ــم ک ــم بگوی ــد. می توان ش

ــت. ــتانبول اس ــازی در اس بازی س

و  ایــران  میــان  منطقــه ای  و  فرهنگــی  شــباهت های  اســاس  بــر 
ــا فکــر می کنیــد کــه بازی ســازان ایرانــی و تــرک می تواننــد  ــه، آی ترکی

ــند؟ ــته باش ــم داش ــکاری ای باه هم
ــروع  ــتانبول را ش ــرم تهران-اس ــا پلتف ــه م ــود ک ــل ب ــن دلی ــه همی ــا ب ــا. اص ــه قطع بل
ــداد  ــن روی ــن، اولی ــا 23 ژوئ ــی 17 ت ــش، یعن ــه پی ــه دو هفت ــم. خوش بختان کرده ای
ــه  ــداد ب ــم. فکــر می کنــم ایــن روی گیــم جــم تهران-اســتانبول را ســازماندهی کردی
ــرد.  ــورت می گی ــهر ص ــور و دو ش ــن دو کش ــه بی ــت ک ــن اس ــودش اولی ــه ی خ نوب
ــود  ــث می ش ــرم باع ــن پلتف ــم و ای ــه می دهی ــداد را ادام ــن روی ــا ای ــدا م ــد خ ــه امی ب
ــم  ــا ه ــده، ب ــم آم ــرد ه ــهر گ ــن دو ش ــازی و ... در ای ــان ب ــازان، طراح ــا بازی س ت
همــکاری کننــد و از هــم بیاموزنــد. قطعــا مــا بــا هــم شــباهت هایی داریــم، در عیــن 
ــوان از  ــه بت ــت ک ــن اس ــم ای ــه ی مه ــا نکت ــت. ام ــم هس ــی ه ــه تفاوت های ــال ک ح
ــر  ــه یک دیگ ــتا ب ــن راس ــتفاده و در ای ــت اس ــت مثب ــم در جه ــا ه ــن تفاوت ه همی

کمــک کــرد.

خیلــی ممنــون. بیش تــر بازی ســازان ایرانــی جــوان هســتند. آیــا در 
ترکیــه هــم بــه همیــن صــورت اســت؟ و اگــر هســت، چــه تجهیــزات 

و امکاناتــی را بــرای آن هــا فراهــم می کنیــد؟
ــی  ــا حت ــتان ی ــه در دبیرس ــتند ک ــه هس ــیاری در ترکی ــوان بس ــازان ج ــه. بازی س بل

زودتــر از آن، شــروع بــه توســعه ی بــازی، برنامه نویســی یــا اســتفاده از موتورهــای 
بازی ســازی کرده انــد. در ترکیــه بــر اســاس دولتــی یــا غیرانتفاعــی بــودن 

ــزات باهــم تفــاوت  ــاوری و تجهی دانشــگاه ها، کالج هــا و مــدارس، ســطح فن
دارنــد. امــا ایــن تفاوت هــا مانعــی محســوب نمی شــود. چــرا کــه ایــن روزهــا 
ــد  ــد و می توانی ــاز نداری ــاص نی ــای خ ــا پیکربندی ه ــی ب ــه ابزارهای ــما ب ش
ــرای  ــا ب ــا طبیعت ــد. ام ــاز کنی ــم آغ ــود ه ــاپ خ ــا لپ ت ــازی را ب بازی س
ــم  ــک تی ــلما ی ــتگاه و مس ــاوری، دس ــه فن ــاز ب ــر، نی ــای بزرگ ت پروژه ه
ــاپ  ــا لپ ت ــازی را ب ــک ب ــه ی ــی ک ــت وقت ــن اس ــد. ممک ــوب داری خ
خــود می ســازید، پــول چنــدان خوبــی را هــم به دســت نیاوریــد، امــا بــه 
ــه ی بســیار  ــد کــرد کــه نکت ــی را کســب خواهی ــه ی خوب جــای آن تجرب
ــگاه  ــجویان، آزمایش ــرای دانش ــود ب ــگاه خ ــا در دانش ــت. م ــی اس مهم

ــام  ــه ن ــی ب ــازی و محیط ــت مج ــگاه واقعی ــخصی، آزمایش ــای ش رایانه ه
BUG Kitchen )محیطــی ســندباکس گونــه( فراهــم آورده ایــم کــه بتواننــد 

ــوند. ــت ش ــغول فعالی ــرده و مش ــازی ک ــا تیم س در آن ج

مــا خیلــی در مــورد مرکــز رشــد بازی ســازی ترکیــه شــنیده ایم و 
دقیقــا چنیــن چیــزی را در ایــران هــم داریــم. آیــا شــما چیــزی راجــع 

بــه آن شــنیده اید؟
بلــه. مــن در ایــن مــورد در مــاه فوریــه از حســن کریمــی شــنیدم. مــا برنامــه ای ویــژه 
بــرای همــکاری در ایــن مرکــز داریــم کــه طراحــان از اســتانبول بــه این جــا آمــده و بــا 
ــن  ــازند. هم چنی ــازی بس ــرده و ب ــکاری ک ــز هم ــر در مرک ــی حاض ــازان ایران بازی س
ایــن قابلیــت فراهــم اســت کــه بازی ســازان و طراحــان مرکــز رشــد هــم بــه اســتانبول 

بیاینــد.

ــه  ــاز ب ــرفت نی ــرای پیش ــازی ب ــریه ی ب ــک نش ــما ی ــر ش ــون. به نظ ممن
ــی دارد؟ ــه چیزهای چ

ــوان  ــه عن ــودم را ب ــن کار خ ــه م ــل ک ــن دلی ــه ای ــیدید. ب ــی پرس ــوال خوب ــی س خیل
یــک منتقــد بــازی در ســال 1998 شــروع کــردم. هم چنیــن در آن زمــان، پژوهشــگر 

مصاحبه گیم آور با گوون چاتاک
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کادمیــک بــودم. دربــاره ی بازی هــای ویدیویــی خبــر می نوشــتم و الان هــم  آ
گاهــی اوقــات بــه نوشــتن می پــردازم. مجــات بــازی ای کــه مــن در آن هــا فعالیــت 
داشــتم، خیلــی موفــق بــوده و مخاطبــان زیــادی داشــتند. نویســندگان آن هــا خیلــی 
کاربلــد و شــوخ طبــع بودنــد و روحیــه ی همــکاری تیمــی خوبــی داشــتند کــه ایــن 
ــز  ــزان آن حائ ــد و می ــه ح ــی )ک ــوخ طبع ــد. ش ــه می ش ــرفت مجل ــث پیش ــود باع خ
اهمیــت اســت( نکتــه ی بســیار مهمــی در ایــن حرفــه محســوب می شــود. چــرا کــه 
ــازی کــردن لــذت می بریــد. هم چنیــن  مخاطبیــن احســاس می کننــد شــما هــم از ب
ــه  ــند و ب ــده باش ــد آموزن ــال بای ــن ح ــات در عی ــه مج ــت ک ــر داش ــد در نظ بای

ــد. ــزه بدهن ــود انگی ــدگان خ دنبال کنن

ــان  ــد؟ نظرت ــر زده ای ــم س ــی ه ــازان ایران ــای بازی س ــه غرفه ه ــا ب آی
ــت؟ ــا چیس ــه آن ه ــع ب راج

ــما  ــا ش ــه ب ــد از مصاحب ــا بع ــرده ام ام ــد نک ــا بازدی ــه ی غرفه ه ــن از هم ــه م ــه. البت بل
ــی  ــی خیل ــای ایران ــم بازی ه ــر می کن ــن فک ــم. م ــام می ده ــن کار را انج ــا ای حتم
خــوش رنــگ و لعاب تــر از بازی هــای مــا هســتند. بــه ایــن خاطــر کــه ایــران 
ــه از  ــم ک ــر می کن ــن فک ــازی دارد. م ــن و فیلم س ــی در انیمیش ــه ی خوب پیش زمین
ــا  ــای م ــود دارد و بازی ه ــی وج ــما تفاوت های ــور ش ــا و کش ــن م ــی بی ــاظ طراح لح

ــت. ــتانش اس ــت داس ــر روای ــی ب ــر مبتن بیش ت

کتابــی در زمینــه ی بازی ســازی مــد نظــر داریــد کــه بــه مخاطبــان مــا 
معرفــی کنیــد؟

ــد،  ــده باش ــد کمک کنن ــه می توان ــود دارد ک ــه وج ــن زمین ــاب در ای ــری کت یک س
 Tracy Fullerton، Rules of Play ــته ی ــل Game Design Workshop نوش مث
 Jesse نوشــته ی   The Art of Game Design و   Eric Zimmerman نوشــته ی

.Game Feel ــام ــه ن ــر ب ــی دیگ Schell و کتاب
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از  هــم  کوتاهــی  توضیحــات  دارد  امــکان  اگــر  ممنــون.  خیلــی 
بدهیــد. خــود  بازی هــای 

ــازی  ــود، دو ب ــل ب ــه ی پ ــا درون مای ــه ب ــه ک ــم ترکی ــم ج ــداد گی ــا در روی ــا. م حتم
ــران  ــن رهب ــی بی ــد و پل ــی را حــل کنی ــد پازل ــن بازی هــا بای ســاختیم. در یکــی از ای
سیاســی بســازید تــا بــه یک دیگــر برســند. بــازی دیگــر هــم بــرای VR اســت کــه در 
آن بایــد خیلــی دقیــق باشــید و پلــی را بیــن دو شــهر مثــل تهــران و اســتانبول بســازید. 
ایــن بــازی مشــابه »تتریــس« اســت. بــه همیــن دلیــل نــام آن را »تتریــج« گذاشــتیم؛ 

ترکیــب تتریــس و بریــج.

کلام آخر؟
ــن  ــی بی ــای خوب ــد همکاری ه ــه امی ــما و ب ــوای ش ــریه پرمحت ــون از نش ــی ممن خیل

ــتانبول. ــران و اس ته

TGC 2018



گیم آور  شماره 3 | تابستان 1397

ســلام، لطفــا خودتــان را بــرای مخاطبــان مــا معرفــی کــرده و از 
ســابقه خــود بگوییــد.

مــن »ژورگ تنــت« )Joerg Tente( اصالتــا اهــل آلمــان هســتم، امــا در 20 ســال اخیــر 
در هنــگ کنــگ زندگــی می کنــم. به نظــرم کشــور هیجان انگیزتــری اســت. در 
نتیجــه نمی توانــم بــه شــما چیــز زیــادی در مــورد بــازار غــرب بگویــم. امــا می توانــم بــا 
شــما در رابطــه بــا بــازار جنــوب شــرق آســیا گفت وگــو کنــم کــه کارمــان را در آن جــا 
به عنــوان ارائه دهنــده خدمــات )Service Provider( شــروع کردیــم و هم چنــان 

ــم.  ــه می دهی ــرای تلفن هــای همــراه ارائ ــی را ب هــم خدمات
هم اکنــون هــم رئیــس Elements Asia Pacific Ltdس 8 و 
ــل در گــوگل و اپ اســتور  ــگان موبای ناشــر بازی هــای رای

هســتم.

تابه حال چند بازی را منتشر کرده اید؟
فکــر می کنــم در حــدود 10 تــا 15 بــازی را عرضــه 
ــب  ــون نص ــدود 20 میلی ــون ح ــن تاکن ــم. هم چنی کرده ای
بــازی داشــته ایم. اساســا موفقیت هــای مــا بــر پایــه ی 
برندهایــی اســت کــه بــرای آن هــا بــازی ســاخته یــا منتشــر 
کردیــم. هم چنیــن برندهــای کارتونــی را از اســتودیوهای 

ــیا،  ــرقی آس ــوب ش ــورهای جن ــزی و کش ــزی، مال ــتان، اندون ــازی قزاقس انیمیشن س
ــم. ــنس کردی لایس

بازخوردهای کاربران درباره ی بازی هایتان چطور بود؟
بازخوردهــای مثبــت زیــادی را از ســوی گیمرهــا کســب کردیــم امــا خیلــی از گیمرها 
ــخت گیرانه  ــوردی س ــی برخ ــای ویدیوی ــه بازی ه ــبت ب ــیا نس ــرقی آس ــوب ش در جن
و بســیار انتقادپذیــر دارنــد. هم چنیــن خیلــی وقت هــا نســبت بــه بازی ســازان 
بی انصافــی می کننــد. بنابرایــن اگــر چیــزی کــه انتظــار و توقعــش را دارنــد، نتواننــد 
به دســت بیاورنــد یــا اگــر خدایــی نکــرده باگــی در بــازی بیابنــد علیــه شــما اساســی 
دســت بــه کار می شــوند. مثــا نظــرات بــدی بــرای بــازی و ســازنده اش می گذارنــد 
ــس  ــد. پ ــه اشــتراک می گذارن ــا همــه دوســتان خــود ب و تجربه هــای منفی شــان را ب
ــتی  ــاب درس ــه اعص ــد ک ــاب می آین ــه حس ــه ب ــی از جامع ــروه حساس ــا، گ گیمره

ندارنــد.

چه خدماتی را به سازندگان بازی ارائه می کنید؟
ممنــون از ســوال خوبــی کــه پرســیدید. مــا ایــن روزهــا در حــال راه انــدازی خدمــت 
TRii. ــم ــایت آن ه ــتیم و وب س ــزی هس ــور اندون ــام TRii در کش ــه ن ــدی ب جدی

global اســت کــه فکــر می کنیــم یــک پلتفــرم بازاریابــی جدیــد، آنایــن و تقریبــا 
ــه  ــد ک ــانس را می ده ــن ش ــعه دهندگان ای ــه توس ــه ب ــت ک ــردی اس ــه ف ــر ب منحص
ــد  ــون و نق ــرای آزم ــوده و ب ــاط ب ــا در ارتب ــی از گیمره ــه ی بزرگ ــا جامع ــد ب بتوانن
ــه  ــی ک ــن زمان ــد. هم چنی ــکاری کنن ــا هم ــا آن ه ــان ب ــال توسعه ش ــای در ح بازی ه
بازی هــا عرضــه شــدند و گیمرهایــی کــه آن هــا را تســت نمــوده و بــه آن هــا عاقــه 
ــی  ــانه ی تبلیغات ــک رس ــوان ی ــا به عن ــود ت ــوت می ش ــا دع ــد، از آن ه ــدا کرده ان پی

خــوب هــم عمــل کننــد.

آیــا شــما هــر دو مــدل بازی هــای فریمیــوم و پریمیــوم را منتشــر 
؟ می کنیــد

بلــه. البتــه مــا در شــرکت جدیــدا فقــط بــا بازی هــای پریمیــوم کار می کنیــم امــا الان 
در حــال راه انــدازی کلوپ هــای بــازی ای هســتیم کــه از مــردم می خواهیــم در آن هــا 
عضــو شــده و از مزایایــی مثــل انجــام رایــگان بــازی یــا داشــتن 50 درصــد تخفیــف 

و ... بهــره ببرنــد.

مصاحبه گیم آور با ژورگ تنت 
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می کنیــد،  منتشــر  کــه  بازی هایــی  انتخــاب  بــرای  شــما  معیــار 
؟ چیســت

در حــال حاضــر مــا به دنبــال بازی هــای اســتراتژی هســتیم. ایــن بازی هــا بایــد 
ــازی  ــل ب ــد داخ ــا بتوانن ــا گیمره ــته ت ــراه داش ــه هم ــی را ب ــای لازم اجتماع ویژگی ه
بــا دیگــران تعامــل داشــته باشــند. هم چنیــن ایــن بــازی بایــد خیلــی رقابتــی و 
ــش  ــه چال ــن ب ــا را به صــورت آنای ــد گیمره ــز باشــد به طــوری کــه بتوان هیجان انگی
ــارزه  ــه مب ــای دیگــر ب ــا تیم ه ــم درســته کــرده و ب ــازی تی ــن ب ــد در ای بکشــد. بتوانی
ــا  ــن ویژگی ه ــر مهم تری ــال حاض ــم، در ح ــه گفت ــور ک ــن همان ط ــد. بنابرای بپردازی
بــرای مــا، اجتماعــی و رقابتــی بــودن بــازی اســت. دومیــن ســبکی کــه مــا مــد نظــر 
داریــم، ســبک کارت بــازی اســت کــه البتــه بــا فرهنــگ شــما مغایــرت دارد، پــس 
ــی  ــای دیگــر خیل ــا همیشــه در بازاره ــم ام ــی نکنی ــه آن صحبت ــر اســت راجــع ب بهت

ــود. ــر می ش ــق ظاه موف

چگونــه  ایرانــی  بازی ســازان  حــالا  پــس  توضیحــات.  از  ممنــون 
برقــرار  ارتبــاط  شــما  بــا  بازی هایشــان  انتشــار  بــرای  می تواننــد 

کننــد؟
ــا  ــی از بازی ه ــدم. خیل ــی را در TGC دی ــی خوب ــا و بازی ســازهای خیل ــن بازی ه م
کــژوال هســتند کــه بازاریابــی آن هــا کمــی ســخت اســت. امــا اگــر آن هــا را بــا یــک 
ــر خواهــد شــد.  ــم، بازاریابی شــان خیلــی راحت ت ــد خیلــی معــروف ترکیــب کنی برن
بنابرایــن روی صحبــت مــن بــا بازی ســازهای این جــا ایــن اســت کــه چنیــن کاری را 
ــه توافــق رســیدم  ــا ســه بازی ســاز ایرانــی ب ــا دو ی در پیــش بگیرنــد. مــن هم چنیــن ب
ــه  ــم. ب ــر کن ــنگاپور منتش ــزی و س ــزی، مال ــای اندون ــان را در بازاره ــه بازی هایش ک
ــه ســایت مــا مراجعــه کــرده و از طریــق ایمیــل  بازی ســازان پیشــنهاد می کنــم کــه ب

بــا مــا در تمــاس باشــند.
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آیــا تابه حــال بــازی ایرانــی ای هــم انجــام داده ایــد؟ کیفیــت آن هــا را 
چطــور ارزیابــی کردید؟

بلــه این جــا بــازی کــردم. کیفیــت آن هــا بــه قــدری خــوب اســت کــه مــا عاقه منــد 
شــدیم تــا بــا چندتــا از آن هــا وارد مذاکــره شــویم و بــه احتمــال زیــاد دو یــا ســه تــا از 

آن هــا را بــه زودی منتشــر خواهیــم کــرد.

کجــا  آینــده  ســال   10 یــا   5 در  را  ویدیویــی  بازی هــای  صنعــت 
؟ می بینیــد

ــتور  ــی و اپ اس ــوگل پل ــه گ ــم ک ــر نمی کن ــزی. فک ــوال چالش برانگی ــه س اوه، چ
ــن  ــه همی ــده هــم ب ــد، در آین ــق بوده ان ــه کــه تابه حــال رشــد داشــته و موف همان گون
ــود،  ــد ب ــب نخواهن ــدان جال ــر چن ــگاه ها دیگ ــور فروش ــد. این ط ــه دهن ــوال ادام من
ــارد اپلیکیشــن های مختلــف هســتند. مــن فکــر  چــون فقــط یــک لیســتی از 5 میلی
ــی  ــد. پلتفرم های ــن عرصــه بگذارن ــه ای ــا ب ــرار اســت کــه پ ــم Sub storeهــا ق می کن
شــبیه اســتیم هــم بــه بــازار خواهنــد آمــد کــه هدف شــان بیش تــر گیمرهــای 
ــه ای  ــت درون برنام ــای پرداخ ــم قابلیت ه ــر می کن ــن فک ــت. هم چنی ــور اس هاردک
ــرفت هایی  ــر از پیش ــی دیگ ــرم یک ــن به نظ ــود. هم چنی ــر ش ــتخوش تغیی ــا دس بازی ه
ــاره زنــده شــدن بازی هــای رایانه هــای شــخصی  کــه در آینــده رخ خواهــد داد، دوب

خواهــد بــود.

تشکر. اگر سخن دیگری دارید، بفرمایید.
ابتــدا از ایــن نشــریه تخصصــی بازی هــای ایرانــی تشــکر می کنــم و بــه همــه 
مخاطبــان شــما و گیمرهــای ایرانــی درود می فرســتم. خیلــی خوشــحالم کــه این جــا 
ــه  ــردم ک ــی برگ ــددا در حال ــم مج ــده ه ــال آین ــا س ــرم ت ــه منتظ ــتم و بی صبران هس
ــا بازی ســازان  ــم ب ــی را منتشــر کــرده باشــم و بتوان ــل یکــی از بازی هــای ایران حداق

ــم. ــر کار کن ــی بیش ت ایران
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ســلام، لطفــا خــود را معرفــی کــرده و از ســابقه کاریتــان برایمــان 
بگوییــد.

 ،The Farm 51 ــر اســتودیوی ــازدور« )Wojciech Pazdur(، مدی ــج پ مــن »وجزی
ــی  ــاخت بازی های ــا در س ــه قب ــتم ک ــتانی هس ــازی لهس ــتودیوی بازی س ــک اس ی
ــال  ــط 8 س ــن فق ــی م ــته ام. وقت ــی داش ــد Witcher و Painkiller همکاری های مانن
داشــتم، بــه خانــواده ام گفتــه بــودم کــه می خواهــم یــک بازی ســاز حرفــه ای شــوم. 
ــه  ــالگی ب ــش س ــن ش ــن در س ــا م ــتند ام ــر داش ــی کامپیوت ــراد کم ــان اف در آن زم
ــر ســر و کار داشــتند،  ــا کامپیوت ــد و ب ــدر و مــادرم دانشــمند بودن ــن خاطــر کــه پ ای
ــق شــد  ــا محق ــن روی ــم. بالاخــره در ســن 20 ســالگی ای ــا آن کار کن می توانســتم ب
ــه  ــچ کار دیگــری ب ــی ســاختم، چــون احســاس می کــردم هی ــازی ویدیوی و یــک ب

ــود. ــرگرم کننده نب ــذاب و س ــم ج ــازی برای ــدازه ی بازی س ان

بــوده   Get Even بــازی  ســاخت  الهام بخــش  چیــزی  چــه  عالــی. 
اســت؟ چالش هــای پیــشِ روی شــما چــه بــود و چــه بازخوردهایــی 

ــت؟ داش
مــن ســال های زیــادی را صــرف ایــن پــروژه کــردم و اگــر بخواهــم مفصــل بــه شــما 
ــه  ــم ک ــعی می کن ــه س ــید. در نتیج ــد کش ــول خواه ــاعت ها ط ــم، س ــح بده توضی
خیلــی خاصــه توضیــح دهــم. اول از همــه مــن همیشــه می خواســتم بــازی ای بســازم 
ــودم، بازی هــای  ــی کــه بچــه ب ــرد داشــته باشــد و زمان ــه ف کــه داســتانی منحصــر ب
ــه داشــتم  ــده ای نداشــتند. در نتیجــه عاق ــع آنقــدری داســتان های درگیرکنن آن موق
بــازی ای بســازم کــه از لحــاظ داســتانی مثــل فیلم هــا و کتاب هــای داســتان، خیلــی 
درگیرکننــده و تاثیرگــذار باشــد. چالــش مــا ایــن بــود کــه زبــان درســت داستان ســرایی 
را نمی دانســتیم. امــا در طــی چنــد ســال اخیــر، بازی ســازان مســتقل، چنــان انقابــی 
ــرار دادن  ــرای ق ــد کــه راه هــای مختلفــی ب ــا کردن ــه پ ــه ی روایــت داســتان ب در زمین
روایــت در داســتان و چگونگــی هماهنگ ســازی آن بــا گیم پلــی بــازی ایجــاد شــد. 
ــره  ــران به ــه ی دیگ ــه از تجرب ــود بلک ــه ی خ ــا از تجرب ــه تنه ــتیم ن ــره توانس ــا بالاخ م
بــرده و پــس از چنــد ســال ایــده ی Get Even را در ســال 2013 پیاده ســازی کنیــم. 
ــه  ــم Butterfly Effect ب ــدن فیل ــا دی ــا 2005 ب ــازی در ســال 2004 ی ــن ب ــده ی ای ای
ذهــن مــن خطــور کــرد کــه فیلمــی دربــاره ی شــخصی بــود کــه در زندگــی اش دچــار 
مشــکلی شــد و می توانســت در حافظــه ی خــود ســفر کــرده و بــه عقــب برگــردد و 
وقایــع را تغییــر دهــد. پــس از تماشــای ایــن فیلــم بــا خــودم گفتــم کــه ایــن فیلــم مثــل 
یــک بــازی ویدیویــی اســت. از آن زمــان در ایــن فکــر بــودم کــه چطــور می توانــم 
 Get Even .بــازی ویدیویــی بســازم کــه بتوانــد از چنیــن ســازوکاری اســتفاده کنــد
بــازی ای بــود کــه از ایــن ســازوکار اســتفاده کــرد؛ درون ایــن بــازی بایــد ســعی کنیــد 
کــه بــه گذشــته برگردیــد و اشــتباهات رخ داده را بــا تغییــر واقعیــت یــا ســاختن یــک 
ــود، امــا در عیــن حــال  ــازی ب ــران کنیــد. ایــن ایــده ی اصلــی ب واقعیــت جدیــد جب
ــدازی هــم  یــک داســتان رمانتیــک و کمــی هــم عناصــر Thriller، اکشــن و تیران
ــه  ــازی ب ــه آن اضافــه کردیــم. از دیگــر چالش هــای مــا رســاندن مفاهیــم درونــی ب ب
ــوم  ــه مفه ــت متوج ــا درس ــود. بازیکن ه ــود ب ــم خ ــای تی ــه اعض ــی ب ــا و حت گیمره
 Walking بــازی نمی شــدند و فکــر می کردنــد کــه بــا یــک بــازی اکشــن یــا
Simulator یــا غیــره روبــه رو هســتند. بگذاریــد بگویــم کــه یــک تجربــه ی تقریبــا 
ــز دیگــری شــبیه  ــچ چی ــم کــه هی ــرای گیمرهــا ایجــاد کردی ــردی را ب ــه ف منحصــر ب
بــه آن وجــود نداشــت کــه البتــه انجــام چنیــن کاری هــم اصــا آســان نبــود. زیــرا 
ــدازی را می ســاختیم می توانســتیم  ــازی عــادی تیران پیــش از آن، زمانــی کــه یــک ب
ــی  ــه خیل ــم کــه آن گون ــه )Call of Duty( درســت کنی ــدای وظیف ــه ن آن را شــبیه ب
 Get Even راحــت می توانســتند متوجــه داســتان بــازی شــوند. امــا در مــورد عنــوان
همه چیــز حتــی فنــاوری بازی ســازی بــر اســاس تصویرســنجی یــا فتوگرامتــری 
ــازی  ــوم ب ــکل در درک مفه ــت مش ــه، به عل ــود. در نتیج ــا ب ــر و یکت ــی بی نظی خیل
بــرای هــر یــک از اعضــای جدیــد تیــم، ســاخت ایــن بــازی بیش تــر از چیــزی کــه 
ــازه  ــم کــه برخــی از اعضــا، ت ــی فکــر می کن ــد. حت انتظــار داشــتیم به طــول انجامی
آخــر تولیــد بــازی متوجــه مفاهیــم آن شــدند. مانعــی دیگــر، بزرگــی ایــن پــروژه بــرای 
ــروژه ی  ــن پ ــل از Get Even، بزرگ تری ــه قب ــر ک ــن خاط ــه ای ــود. ب ــا ب ــرکت م ش
ــد.  ــر کار کردن ــازی 60 نف ــن ب ــه روی ای ــی ک ــت، در حال ــر را دربرداش ــا 30 نف م
بنابرایــن مدیریــت ایــن تیــم ســخت تر هــم شــد. از ســوی دیگــر چــون از یک ســری 
ــا مشــکات تکنولوژیکــی هــم دســت و پنجــه  ــم ب فناوری هــای قدیمــی بهــره بردی

مصاحبه گیم آور با وجزیج پازدور
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ــم  ــد ه ــول های جدی ــش روی کنس ــرای آوردن ــه ب ــوص ک ــم. به خص ــرم می کردی ن
ــا   ــر م ــن از نظ ــم. هم چنی ــر دهی ــازی را تغیی ــور بازی س ــخه ی موت ــتیم نس نمی توانس
ــب  ــه ترکی ــل ک ــن دلی ــه ای ــد. ب ــوب از آب در نیام ــم خ ــا ه Action sequenceه
Action sequence بــا ابــزار روایتــی کــه اســتفاده کــرده بودیــم خیلــی ســخت بــود. 
مــا بــه یک ســری مشــکات فنــی در زمینــه ی هــوش مصنوعــی و بهینه ســازی هــم 
برخوردیــم. آخریــن مســئله مــا هــم رســاندن مفهــوم ایــن بــازی بــه گیمرهــا بــود کــه 
ــازی  ــد. ب ــه حســاب می آم ــی ب ــه ی منف ــک نکت ــت و هــم ی ــه ی مثب ــک نکت هــم ی
ــه ایــن دلیــل کــه وقتــی تصاویــری از بــازی را  باعــث گیــج شــدن آن هــا می شــد، ب
دیدنــد چیــز دیگــری را انتظــار داشــتند امــا بــا چیــز دیگــری روبــه رو شــدند. آن هــا 
فکــر می کردنــد بــازی فقــط یــک اکشــن اول شــخص تیرانــدازی اســت ولــی مفهــوم 
بــازی کامــا متفــاوت بــود. چــرا کــه مــا از عناصــر اکشــن، تیرانــدازی، اکتشــاف و 
پــازل صرفــا بــرای بیــان داســتان اســتفاده کــرده بودیــم. بنابرایــن قانــع کــردن افــراد بــه  
ایــن منظــور کــه بــازی بــا دیگــر بازی هایــی کــه انجــام داده انــد غیــر قابــل مقایســه 
ــای  ــا بازخورده ــه ب ــم در رابط ــر بخواه ــال اگ ــود. ح ــختی ب ــی س ــت، کار خیل اس
کاربــران صحبــت کنــم، بایــد بگویــم کــه خیلــی مثبــت بودنــد. اکثــر افــرادی کــه 
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بــازی Get Even را انجــام نــداده، متوجــه مفهــوم بــازی نشــده اند. بــه همیــن دلیــل 
اســت کــه مخاطبــان مــا زیــاد نیســتند. امــا هــر کســی کــه ایــن عنــوان را بــازی کــرده 
بــه مــا گفتــه کــه تجربــه ای فوق العــاده  )به خصــوص بعــد از یکــی دو ســاعت بــازی 
ــتان  ــد، داس ــر می روی ــدر جلوت ــر چق ــه ه ــر ک ــن خاط ــه ای ــت. ب ــته اس ــردن( داش ک
ــه  ــد. در نتیج ــر می کن ــود درگی ــای خ ــما را در دنی ــود و ش ــر می ش ــازی جذاب ت ب
هرچقــدر کــه از بــازی می گــذرد، عطــش شــما بــرای ادامــه بــازی بیش تــر خواهــد 
ــازی  ــیقی ب ــه موس ــع ب ــه راج ــا همیش ــه گیمره ــت ک ــن اس ــر ای ــه ی دیگ ــد. نکت ش
ــت.  ــازی اس ــن ب ــرات در ای ــان ترین جواه ــی از درخش ــه یک ــد ک ــت می کنن صحب
آهنگ ســاز بــازی Olivier Deriviere از پاریــس بــوده کــه موســیقی هایش خیلــی 
بــا عناصــر بــازی عجیــن شــده اســت. بعضــی از کاربــران هــم آرت بصــری بــازی 
ــن  ــن ای ــده ی م ــی عقی ــور کل ــندیدند. به ط ــیار پس ــودن بس ــه ب ــت واقع گرایان را به عل
اســت کــه اگــر Get Even دســتاورد بزرگــی داشــته، اول به خاطــر داســتان گوییش، 
ــه بعدی در  ــکن س ــاوری اس ــتفاده از فن ــر اس ــوم به خاط ــیقی و س ــر موس دوم به خاط

ــت. ــوده اس ــازی ب ــردن آرت ب ــر ک ــط و واقع گرایانه ت محی
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خیلــی ممنــون از توضیحــات جامــع و کامــل شــما. فکــر می کنیــد کــه 
شــباهت های صنایــع بــازی در ایــران و لهســتان در چیســت؟

ــردم،  ــازی ک ــه ب ــدادی را ک ــا تع ــردم ام ــازی نک ــادی ب ــی زی ــای ایران ــن بازی ه م
ــر دو  ــد کــه ه ــش می ده ــی و لهســتانی را نمای ــان بازی ســازان ایران شــباهت های می
ــازی  ــم کــه مهارت هــای شــما در ســاخت ب ــد بگوی ــرواز هســتند. بای ــد پ خیلــی بلن
ــه ی  ــد. نکت ــل نکرده ای ــوب عم ــدان خ ــی چن ــا در بازاریاب ــت ام ــوب اس ــیار خ بس
جالــب این جــا اســت کــه بازی ســازهای ایرانــی ماننــد بازی ســازان لهســتانی 
ــد  ــان عاقه من ــل بازی هایش ــگ داخ ــتان و فرهن ــعر، داس ــر ش ــرار دادن عناص ــه ق ب
ــازی  ــر ب ــم بیش ت ــرای فه ــا کمکــی ب ــه گیمره ــن موضــوع ب ــی اگــر ای هســتند؛ حت
ــد  ــه می توان ــی نکنــد. از ســوی دیگــر افــزودن عناصــر بیگان ــر کــردن بازاریاب ــا بهت ی
بــرای برخــی از گیمرهــا جــذاب و الهام بخــش باشــد. ایــن مــوارد در بازی هــا 
باعــث شــده کــه مخاطبــان آن هــا هــم محــدود شــود. مــورد دیگــر ایــن اســت کــه  
ــا  ــه م ــی ک ــد موقعیت ــا مانن ــت، دقیق ــرفت اس ــال پیش ــران در ح ــازی در ای ــت ب صنع
چنــد ســال پیــش در لهســتان داشــتیم. امــروزه صنعــت بازی ســازی لهســتان بســیار 
ــه  ــا در گذشــته کــه شــبیه ب ــی دارد. ام ــی خوب پیشــرفته اســت و خروجی هــای خیل
ــا  ــر تمرکــز آن ه ــد و بیش ت ــی بودن ــی بوم ــای ســاخته شــده خیل ــود، بازی ه ــران ب ای
بــر روی رویاهــا و اهــداف خــود تیــم و نــه گیمرهــا بــود، بنابرایــن مخاطبــان زیــادی 
ــا  ــی ب ــن معتقــد هســتم کــه اگــر در بحــث بازاریاب ــا خــود همــراه نمی کــرد. م را ب
بازی ســازان و ناشــران کشــورهای مختلــف صحبــت کنیــد بــه نتایــج بهتــری خواهیــد 
ــص  ــان، متخص ــه، زم ــد بودج ــر نیازمن ــتِ بهت ــا کیفی ــی ب ــاخت بازی های ــید. س رس

ــه  ــت این ک ــت. به عل ــده اس ــر و توزیع کنن ــازی و ناش ــف بازی س ــای مختل زمینه ه
همــه ی فاکتورهــای فــوق بــر کیفیــت بــازی تاثیــر به ســزایی می گذارنــد. از آن جایــی 
ــد  ــاز دارن ــی نی ــزرگ نیســت. بالاخــره بازی ســازان ایران ــاد ب ــران زی ــازار در ای کــه ب
ــد  ــد بتوانن ــه فــروش برســانند. پــس بای ــا بازی هــای خــود را در خــارج از کشــور ب ت
ــی کــه  ــورد معیارهای ــاط باشــند و در م ــا در ارتب ــط در سراســر دنی ــا اشــخاص مرتب ب
ــه بازی هــای  ــاز ب ــا نی گاه شــوند. دنی ــد، آ ــب می کن ــه خــود جل ــا را ب توجــه گیمره
ــه  ــر ب ــاص و منحص ــد خ ــوند بای ــاخته می ش ــه س ــی ک ــدارد و بازی های ــم ن ــبیه به ش
ــه  ــتم ک ــن هس ــن مطمئ ــوند. م ــی ش ــادی طراح ــن زی ــرای مخاطبی ــند و ب ــرد باش ف
ــی  ــی غن ــراث فرهنگ ــد و می ــتان های جدی ــتفاده از داس ــا اس ــد ب ــا می توانن ایرانی ه
ــا  ــروز، چندت ــال دی ــرای مث ــد. ب ــد کنن ــی را تولی ــه و جذاب ــای خاقان ــود، بازی ه خ
بــازی انجــام دادم کــه از اســاطیر ایرانــی درون بازی هــای نقش-آفرینــی و مبارزاتــی 
ــاور دارم کــه  ــن ب ــه هــر حــال م ــود. ب ــب ب ــرای مــن جال ــی ب اســتفاده شــده و خیل
ــز  ــه ی بســیار حائ ــردم دیگــر کشــورها نکت ــاط بازارهــا باهــم و درک نیازهــای م ارتب
ــازار  ــرای ب ــی را ب ــتان، بازی های ــازان در لهس ــال بازی س ــرای مث ــت. ب ــی اس اهمیت
ــه خواســته های  ــی کــه ب ــا زمان ــع نشــد. ام ــق واق ــدان موف ــی ســاختند کــه چن داخل
گیمرهــا از کشــورهای مختلــف توجــه کــرده و شــروع بــه بازاریابــی در ســطح جهانی 
نمودنــد، بازی هــای مســتقل و غیــر مســتقل خوبــی پدیــدار شــد و بــه موفقیت هــای 

ــادی دســت پیــدا کــرد. زی
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ــرکت در آن  ــه ش ــل ب ــود، مای ــزار ش ــم TGC برگ ــر ه ــال دیگ ــر س اگ
ــتید؟ هس

ــوت شــوم،  ــردم و اگــر مجــدد دع ــذت ب ــداد ل ــن روی ــی از ای ــن خیل ــه. م ــا بل قطع
ــرد. ــم ک ــرکت خواه ــا ش حتم

بسیار ممنون از شما.
خواهش می کنم. برای شما و نشریه خوب تان آرزوی موفقیت می کنم. 

ــل  ــی عم ــه خوب ــی ب ــکاری تیم ــی در هم ــازان ایران ــی از بازی س برخ
ــت؟ ــکل چیس ــن مش ــل ای ــرای ح ــما ب ــنهاد ش ــد، پیش نمی کنن

ــا حــدی  مســئله ای کــه در صنعــت بازی ســازی وجــود دارد ایــن اســت کــه همــه ت
ــر جــای  ــری از خــود ب ــد کــه حتمــا در محصــول، اث ــه دارن فردگــرا هســتند و عاق
بگذارنــد کــه البتــه ایــن چیــز بــدی نیســت. زیــرا بــازی یــک مدیــوم خاقانه ســت 
و شــما بایــد خــاق باشــید تــا بتوانیــد یــک بــازی خــوب بســازید. از طرفــی دیگــر، 
مدیریــت و ارتبــاط بیــن افــراد از نــکات مهمــی هســتند کــه بایــد آن هــا را بیاموزیــد 
و بتوانیــد روش خــود را بــا توجــه بــه نــوع هــر شــرکت، پــروژه و بــازی تغییــر دهیــد. 
ــا  ــت آن ه ــم، از مدیری ــک تی ــای ی ــن اعض ــوب بی ــاط خ ــراری ارتب ــن برق ــر م از نظ
مهم تــر اســت. چــرا کــه اگــر ارتبــاط خوبــی بیــن افــراد وجــود نداشــته باشــد، هیــچ 
ــی  ــا جای ــرد. ت ــش بب ــه پی ــرده و ب ــری ک ــوب رهب ــم را خ ــد آن تی ــری نمی توان مدی
ــا کوچــک،  ــد تقریب ــی کــه در این جــا حضــور دارن ــر تیم های ــم اکث ــن می دان کــه م
ــر  ــن یک دیگ ــوب بی ــاط خ ــن ارتب ــد از ای ــن بای ــتند. بنابرای ــتقل هس ــت و مس دوس
نهایــت اســتفاده را ببرنــد. امــا بایــد در نظــر داشــته باشــند کــه تعادلــی را بیــن دوســتی 
و مسئولیت هایشــان برقــرار کننــد. شــما هم چنیــن بایــد خاصــه ی تجربیــات موفــق 
ــاره ی  ــی درب ــد از اطاعات ــون می توانی ــد. چ ــه کنی ــازان را مطالع ــق بازی س و ناموف
بــازی، بازاریابــی، بودجه بنــدی و برقــراری ارتباطــی دوســتانه در تیــم خــود و داشــتن 

رهبــری شایســته بهــره ببریــد.
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سید جواد وثوق حسینی
کارشناسی ارشد آموزش زبان

تاریخچه شکل گیری بازی های ویدیویی بخش دوم
از کجا آمده است، با آن چه خواهیم کرد! 

در قســمت قبــل بــه پیشــرفت رایانه هــای مکانیکــی قبــل از بــه کارگیــری الکتریســیته 
و نیــز توســعه رایانه هــای الکتریکــی در اوایــل قــرن بیســتم پرداختیــم. در ایــن 
قســمت رویــه روبــه رشــد رایانه هــا و نقــش آن هــا در توســعه بازی هــای ویدیویــی را 
در قــرن بیســتم دنبــال خواهیــم کــرد. همان طــور کــه گفتــه شــد اختــراع ترانزیســتور 
ــای  ــات و رایانه ه ــرفت قطع ــت پیش ــزرگ در جه ــی ب ــادی گام ــه 1940 می در ده
ــای  ــای لامپ ه ــر ج ــه کم ت ــا هزین ــتند ب ــتورها توانس ــرا ترانزیس ــود. زی ــی ب الکتریک
خــاء را گرفتــه و ســبب کوچک تــر شــدن و ارزان تــر شــدن رایانه هــای الکتریکــی 
شــوند. امــا مهم تــر از ایــن مــوارد، اســتفاده از ترانزیســتورها در ســاخت پردازنده هــا 
)Central Processing Unit( بــود. پردازنــده، قلــب اصلــی یــک رایانــه و بســیاری 
ــل اســت.  ــی اتومبی ــد تلفــن همــراه، یخچــال، ماشــین حســاب و حت از وســایل مانن
بــرای اجــرای یــک بــازی ویدیویــی، ریزپردازنــده به عنــوان هســته اصلــی، مســئولیت 
محاســبات ریاضــی و نیــز مدیریــت ســایر ســخت افزارها را بــر عهــده دارد. از اوایــل 
دهــه 1960 میــادی بحــث مربــوط بــه پردازنده هــا مطــرح شــد و ایــن تحــول 
ــزات  ــر تجهی ــا و دیگ ــتاندارد در رایانه ه ــی اس ــاز و کار پردازش ــاد س ــی ایج ــه معن ب
الکترونیکــی بــود. شــرکت »اینتــل« )Intel( اولیــن ریزپردازنــده خــود بــه نــام اینتــل 
ــام  ــه ن ــری ب ــدل دیگ ــس از آن م ــرد. پ ــه ک ــادی عرض ــال 1971 می 4004 را در س
ــرکت های  ــل، ش ــر اینت ــاوه ب ــد. ع ــی ش ــال 1972 معرف ــط س ــل 8008 در اواس اینت
دیگــری ماننــد »ای ام دی« )AMD( شــکل گرفتــه و رویــه تولیــد پردازنــده تــا بــه 
امــروز ادامــه دارد و هــر ســال شــاهد معرفــی شــدن ریزپردازنده هایــی بــا تــوان بالاتــر 

و معمــاری جدیدتــر هســتیم.

امــا از آن ســوی دیگــر، تــا ســال 1958 یک ســری فعالیــت در جهــت ســاخت 
وســایل ســرگرم کننده الکترونیکــی انجــام گرفــت. در ســال 1958 میــادی »ویلیــام 
هیگــن باتــام« )William Higinbotham( بــا اســتفاده از اسیلوســکوپ کــه ابــزاری 
ــزی زد کــه  ــه ســاخت آن چی ــاژ الکتریکــی اســت، دســت ب در جهــت نمایــش ولت
امــروزه بــازی ویدیویــی نامیــده می شــود. ایــن بــازی کــه »تنیــس بــرای دو« 
)Tennis for Two( نــام داشــت ســاختار بســیار ســاده ای داشــته و هــدف از ســاخت 
آن نــه تجــارت بــود و نــه کســب درآمــد بلکــه هــدف از ســاخت آن تنهــا ارائــه در 

نمایشــگاه بــود. بــا ایــن بــازی ســاده، باتــام قصد داشــت تــا بازدیدکننــدگان نمایشــگاه 
بــا آن ســرگرم شــده و این گونــه بــه آن هــا نشــان داده شــود کــه فناوری هــای جدیــد 
می تواننــد جنبــه مثبــت داشــته باشــند. البتــه در صورتــی هــم کــه باتــام قصــد 
ــود،  ــم نب ــکان فراه ــن ام ــان ای ــازی خــود را داشــت در آن زم اســتفاده تجــاری از ب
ــز  ــه ج ــواردی ب ــرای م ــر ب ــر نشــده و بیش ت ــوز فراگی ــای شــخصی هن ــون رایانه ه چ
ــه، در ســال 1962 میــادی،  ــه اولی ــن نمون ســرگرمی اســتفاده می شــدند. پــس از ای
»اســتیو راســل« )Steve Russell( بــه همــراه گروهــی از همــکاران خــود دســت بــه 
 )MIT( »در دانشــگاه »ام آی تــی )Spacewar!( »توســعه بــازی »جنــگ فضایــی
ــجویان،  ــر دانش ــط دیگ ــازی توس ــن ب ــی، ای ــگ فضای ــه جن ــه اولی ــس از عرض زد. پ
توســعه یافتــه و در رایانه هــای دیگــر نیــز اجــرا شــد و توانســت در دهــه 60 میــادی 

بــرای خــود شــهرتی دســت و پــا کنــد.
در ســال 1975 »التیــر Altair 8800( »8800( به عنــوان اولیــن رایانــه شــخصی عرضــه 
شــد. فروشــندگان، التیــر را به صــورت یــک کیــت عرضــه کــرده و مشــتریان مشــتاق 
مجبــور بودنــد کــه آن را ســرهم کننــد. می تــوان گفــت التیــر اولیــن رایانــه شــخصی 

 . بود

ــول  ــن کنس ــوان اولی ــه« )Odyssey( به عن ــول »ادیس ــادی کنس ــال 1972 می در س
ــخ عرضــه شــد. مراحــل توســعه کنســول ادیســه از ســال 1968 میــادی  ــازی تاری ب
شــروع شــده بــود. ایــن کنســول فاقــد توانایــی اجــرای صــدا بــود. همــراه بــا کنســول 
بازی هــای  از اجــزای متــداول  تــاس کــه  پــول کاغــذی و  یک ســری کارت، 
تختــه ای هســتند، عرضــه می شــد. ادیســه در حقیقــت ترکیبــی از بــازی ویدیویــی و 
بــازی تختــه ای بــود کــه قابلیــت انجــام بازی هــا را به صــورت دو نفــره نیــز داشــت. 
ــه صفحــه  ــان می توانســتند یک ســری صفحــات طلقــی را ب ــن، بازیکن ــر ای عــاوه ب

ــند.         ــوع ببخش ــا تن ــه بازی ه ــبانده و ب ــون چس ــش تلویزی نمای
 Nolan( »در ســال 1972 میــادی، شــرکت »آتــاری« توســط »نــولان باشــنل
ــرکت های  ــن ش ــی از اولی ــوان یک ــاری به عن ــرکت آت ــد. ش ــیس ش Bushnell( تاس
تولیدکننــده بــازی بــود و توانســت بــه موفقیت هــای بســیاری برســد. شــرکت آتــاری 
ــام  ــه ن ــود ب ــول خ ــن کنس ــش اولی ــعه فناوری های ــات و توس ــام تحقیق ــس از انج پ

»آتــاری Atari 2600( »2600( را در ســال 1977 میــادی منتشــر کــرد. 
ــود از آن  ــاری ب ــرکت آت ــان ش ــی از کارکن ــه یک ــز« )Steve Jobs( ک ــتیو جاب »اس
شــرکت جــدا شــده و در ســال 1976 میــادی شــرکت اپــل را در یــک گاراژ تاســیس 

کــرد. 
 )Bill Gates( »ــس ــل گیت ــه نام هــای »بی ــز، دو دوســت ب ــش از جاب ــک ســال پی ی
ــافت را  ــام مایکروس ــه ن ــکاری ب ــه هم ــک تفاهم نام ــن« )Paul Allen( ی ــل آل و »پ
امضــا کردنــد. ســپس بــر روی رایانــه التیــر 8800 کار کــرده و ســعی کردنــد کــه بــا 
برنامه نویســی، عملکــرد آن را بهبــود بخشــند. ایــن اقــدام آن هــا اولیــن گام در جهــت 
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اولین جعبه... ببخشید... رایانه خانگی!
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ــرکت  ــای ش ــاز فعالیت ه ــز آغ ــر و نی ــی و فراگی ــل جهان ــتم عام ــک سیس ــعه ی توس
مایکروســافت بــود.   

بــدون شــک کنســول آتــاری از موفق تریــن 
کنســول های دهــه 1970 بــود. امــا بنــا 
عــدم  چــون  دلایــل  از  بســیاری  بــه 
ســخت افزار  ارائــه  عــدم  و  نــوآوری 

ــی  ــرای بازی های ــت اج ــر جه ــد قدرتمندت جدی
بــا کیفیــت بالاتــر نتوانســت بــه موفقیــت خــود در 

آینــده ادامــه دهــد و بعدهــا رقبــای قدرتمنــدی ماننــد نینتنــدو 
و ســگا توانســتند گــوی ســبقت را از آن برباینــد. در دهــه 90 
میــادی، آتــاری دیگــر حرفــی بــرای گفتــن نداشــت و تولیــد 
ــد  ــا در تولی ــاری تنه ــا آت ــرد. بعده ــف ک ــولش را متوق کنس

فعالیــت می کــرد.  بازی هــای کنســول ها  از  برخــی 
ــه 70  ــه ده ــت ک ــوان دریاف ــی می ت ــگاه اجمال ــک ن ــا ی ب
میــادی دهــه ای بــود کــه در آن بســیاری از فناوری هایــی 
بــه ســمت  بودنــد  به وجــود آمــده  کــه در گذشــته 
تجاری شــدن و اســتفاده همگانی گام برداشــتند. دوران 

همــه گیــر شــدن رایانه هــای شــخصی و کنســول های 
بــازی آغــاز شــده بــود. رایانه هــای شــخصی، 

جــزو  ریزپردازنده هــا  و  بــازی  کنســول های 
فناوری هایــی بودنــد کــه بــرای اولیــن بــار در 

ــاز  ــازه آغ ــن ت ــا ای ــته شــدند. ام ــروش گذاش ــرض ف مع
ــگاه امــروزی خــود  ــه جای ــرای دســتیابی ب ــادی را ب ــازی راه زی ــود و صنعــت ب راه ب

ــت.  ــش رو داش در پی
ــم  ــم ک ــخصی ک ــای ش ــادی رایانه ه ــه 1980 می ــاز ده ــا آغ ــن دوره و ب ــس از ای پ
ــت. در  ــوع پیوس ــه وق ــدی ب ــا ح ــه ت ــک رایان ــه ی ــر خان ــای ه ــده و روی ــر ش فراگی
ــر  ــی نظی ــا اعمال ــد ت ــادر بودن ــخصی ق ــای ش ــادی رایانه ه ــران ع ــه، کارب ــن ده ای
را  متــداول  اداری  کارهــای  نیــز  و  محاســبات  انجــام  آمــوزش،  برنامه نویســی، 
توســط رایانه هــای شــخصی انجــام دهنــد. بــا ایــن حــال تنــوع رایانه هــا بــالا 
نامتعارفــی تولیــد می شــد. همین طــور در کشــورهای  بــود و بعضــاً مدل هــای 
مختلــف، اســتانداردهای متفاوتــی لحــاظ می شــدند و محیــط اغلــب آن هــا آنچنــان 
ــپ  ــورت تای ــی به ص ــی، یعن ــط فرمان ــورت خ ــر به ص ــود و بیش ت ــند نب ــر پس کارب
دســتورات عمــل می کردنــد. در ایــن زمــان، زبــان برنامه نویســی بیســیک، یکــی از 

پرکاربردتریــن زبان هــای برنامه نویســی بــرای رایانه هــای خانگــی بــود. 

بــه  می تــوان  میــادی   1980 دهــه  رایانه هــای شــخصی  معــروف  مدل هــای  از 
»کومــودور Commodore 64( »64( و »آمیــگا 500« )Amiga 500( اشــاره کرد. 
ــه  ــد. در مقایس ــه ش ــادی عرض ــال 1982 می ــار در س ــن ب ــرای اولی ــودور 64 ب کوم
ــن  ــطح پایی ــف و س ــیار ضعی ــودور 64 بس ــخت افزار کم ــروزی، س ــای ام ــا رایانه ه ب
به شــمار مــی رود. امــا بــا ایــن حــال کمــودور یــک رایانــه خانگــی ارزان قیمــت بــود 
ــردی و آموزشــی را  ــا و نرم افزارهــای کارب ــره وســیعی از بازی ه کــه می توانســت دای
ــام داشــت، اجــرا کنــد. تمــام  تحــت سیســتم عامــل خــود کــه کمــودور بیســیک ن
ســخت افزار کمــودور 64 در یــک صفحــه کلیــد تعبیــه شــده بــود و قابلیــت ارتقــاء 
نداشــت. ماننــد بســیاری دیگــر از رایانه هــای دهــه 80 میــادی، کمــودور، داده هــا 
را بــر روی نــوار کاســت ذخیــره می کــرد. شــرکت کمــودور توانســت به طــور 
موفقیت آمیــزی چنــد میلیــون نســخه از رایانــه خانگــی خــود را بــه فــروش برســاند و 

تولیــد خــود را تــا اوایــل دهــه 90 میــادی ادامــه داد.

تاریخچه شکل گیری بازی های ویدیویی 

صفحه کلیدی که یک تنه نرم افزارها و بازی های بسیاری را حریف بود!دهه 80 میلادی. رایانه های خانگی وارد مدارس شدند.
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ــط  ــم توس ــاز ه ــه ب ــود ک ــگا 500« ب ــروف آن دوران »آمی ــای مع ــر رایانه ه از دیگ
شــرکت کمــودور عرضــه شــد. در مقایســه بــا کمــودور64، آمیــگا 500 دارای 
امکانــات ســخت افزاری بهتــری بــود و بــه جــای نــوار کاســت، از دیســک گــردان 
ــبتاً  ــی نس ــه خانگ ــگا رایان ــه آمی ــا این ک ــرد. ب ــتیبانی می ک ــی( پش ــه مغناطیس )صفح
موفقــی بــود امــا نتوانســت موفقیــت کمــودور 64 را تکــرار کنــد و پــس از 4 ســال، 

ــف شــد.  ــد آن متوق تولی
ــر رایانه هــای خانگــی دهــه 1980 میــادی قابلیــت  ــه کــه اشــاره شــد اکث همان گون
ذخیــره داده بــر روی نــوار کاســت و یــا صفحــات مغناطیســی را داشــتند. امــا پیــش 
ــر روی  ــل« )James T. Russell( ب ــی راس ــز ت ــادی »جیم ــه 60 می ــن در ده از ای
ایــده اولیــه ذخیــره صــدا بــر روی لــوح فشــرده )Compact Disc( کار کــرد. پــس 
ــال  ــه در س ــدند ک ــق ش ــیار موف ــاش بس ــا ت ــس ب ــونی و فلیپ ــرکت س از آن دو ش
ــا  ــه ب ــد. در مقایس ــه کنن ــیقی را عرض ــش موس ــرای پخ ــرده ب ــوح فش ــن ل 1982 اولی
نــوار کاســت، لــوح فشــرده بــا کیفیــت بســیار بالاتــری قابلیــت پخــش موســیقی را 
دارا بــود. بــا این کــه لــوح فشــرده در ابتــدا بــرای ذخیــره صــدا طراحــی شــده بــود، 
ــه ســمت رایانه هــای  ــادی توانســت مســیر خــود را ب ــه 1980 می ــا در اواســط ده ام
ــد  ــا در کنســول هایی مانن ــرای اجــرای بازی ه ــا از آن ب ــاز کــرده و بعده شــخصی ب

ــد.     ــتفاده ش ــن اس پلی استیش
نینتنــدو بــدون شــک یکــی از بهتریــن کنســول های دهــه 1980 میــادی بــود. البتــه 
در طــرف دیگــر، آتــاری در حــال تجربــه یــک شــیب مایــم از نقطــه اوج بــه ســمت 
ــته  ــای گذش ــر رویه ه ــدن ب ــی مان ــت و باق ــت های نادرس ــود. سیاس ــتگی ب ورشکس
بــدون نوآوری هــای چشــمگیر در مقابــل رقبــا، آتــاری را بــه ســمت ســقوط هدایــت 
ــش  ــاد آن لوله ک ــولًا ی ــود معم ــدو می ش ــت از نینتن ــه صحب ــی ک ــرد. هنگام می ک
ــل  ــازی شــناخته شــده ای کــه در اوای ــم. ب ــو )Mario( می افتی ــی ماری ــی، یعن ایتالیای
ــو« )Shigeru Miyamoto( و تحــت  ــا تــاش »شــیگرو میاموت دهــه 80 میــادی ب
پوشــش شــرکت نینتنــدو ارائــه شــد. بــازی پــر از ایده هــای جدیــد و آغازگــر ســبکی 
ــو  ــازی ماری ــا و مکانیک هــای موجــود در ب ــود. ایده ه ــا ب ــای بازی ه خــاص در دنی
 Tinyو Rayman و Crash Bandicoot الهام بخــش بازی هــای بســیاری ماننــد
ــازی  ــت ب ــس از موفقی ــه پ ــدند. البت ــد ش ــس از آن تولی ــال ها پ ــه س ــود ک Toon  ب

ماریــو، نســخه های بعــدی آن نیــز 
ــر آن هــا  تولیــد شــدند کــه بیش ت

ــد.  ــز بودن ــم موفقیت آمی ه

در اواخــر دهــه 1980 میــادی، شــرکت ســگا کنســول معــروف خــود یعنــی »مــگا 
ــی از  ــک یک ــدون ش ــول ب ــن کنس ــرد. ای ــه ک ــا Sega Genesis را عرض ــو« ی درای
ــا  ــخ بازی هــای ویدیویــی محســوب می شــود. در مقایســه ب کنســول های موفــق تاری
کنســول نینتنــدو، کنســول مــگا درایــو توانایــی پــردازش گرافیکــی بهتــری داشــته و از 
ــا شــخصیت ماریــو  تعــداد رنگ هــای بیش تــری پشــتیبانی می کــرد. بــرای رقابــت ب
شــرکت ســگا بــا همــکاری یوجــی نــاکا )Yuji Naka( دســت بــه خلــق شــخصیت 
جدیــدی در ســال 1991 زد. ســونیک )Sonic( همــان خارپشــت آبــی رنگــی اســت 
کــه بــا ســرعت زیــاد حرکــت می کــرد و حیوانــات اســیر را آزاد کــرده و تجهیــزات 
اگ مــن )Egg Man( یعنــی دشــمن شــماره یــک خــود را تخریــب می کــرد. 
ــت  ــت آن حرک ــکات مثب ــود و از ن ــت ب ــع طبیع ــی مداف ــه نوع ــونیک ب ــازی س ب
ســریع شــخصیت بــازی بــدون افــت فریــم در اجــرای تصاویــر بــود. ماننــد ماریــو، 
ســازندگان ســونیک هــم بعدهــا، نســخه های جدیــدی از آن را ســاختند کــه البتــه بــا 
ــرای این کــه  ــدو هــم ب ــود. از ســوی دیگــر شــرکت نینتن ــی همــراه ب افــت و خیزهای
ــد  ــولی جدی ــال 1990 کنس ــد در س ــب نمان ــخت افزاری عق ــرفتِ س ــه ی پیش از قافل
ــام »ســوپر نینتنــدو« را عرضــه کــرد. از نظــر گرافیکــی ســوپر نینتنــدو نســبت  ــه ن ب
بــه مــگا درایــو برتــری داشــت، امــا از نظــر تــوان پردازشــی ایــن مــگا درایــو بــود کــه 
ــه  ــونیک ک ــد س ــی مانن ــو در بازی های ــگا درای ــری م ــن برت ــی زد. ای ــرف اول را م ح
ــا ســال 1993 تولیــد کنســول ســوپر  ــود. ت ســرعت بالایــی داشــتند کامــاً مشــهود ب
ــه شــکل های  ــدو ب ــت ســگا و نینتن ــن دوران، رقاب ــه یافــت و پــس از ای ــدو ادام نینتن

ــت. ــه داش ــان ادام ــری هم چن دیگ

تاریخچه شکل گیری بازی های ویدیویی 
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سامورایی های رقیب اوایل دهه 90 میلادی! سوپر نینتندو در سمت راست و سگا مگا درایو در سمت چپ.
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شــرکت ســگا پــس از مــگا درایــو در ســال 1995 »ســگا ســاترن« )Sega Saturn( و 
در ســال 1998 »دریم کســت« )Dreamcast( را عرضــه کــرد. در مقابــل، شــرکت 
ــوب«  ــدو گیم کی ــدو Nintendo 64( »64( و »نینتن ــال 1996 »نینتن ــدو در س نینتن
ایــن  بــا  را در ســال 2001 عرضــه کــرد. هم زمــان   )Nintendo GameCube(
ــی  ــق خــود یعن رقابت هــای کنســولی، شــرکت ســونی مشــغول عرضــه کنســول موف

پلی استیشــن )PlayStation( بــود. 
ــل دهــه 90 میــادی  ــر می گــردد کــه در اوای ــه آنجــا ب قصــه ســاخت پلی استیشــن ب
ــرده و  ــکاری ک ــر هم ــا یک دیگ ــه ب ــد ک ــق کردن ــدو تواف ــونی و نینتن ــرکت س دو ش
دســت بــه تعبیــه لــوح فشــرده در کنســول ســوپر نینتنــدو بزننــد. پــس از مدتــی ایــن 
ــه ســاخت کنســول انحصــاری خــود  ــا شــرکت ســونی دســت ب ــق لغــو شــد ام تواف

ــج  ــه ی کارتری ــای حافظ ــه ج ــا ب ــرای بازی ه ــرای اج ــه ب ــن زد ک ــی پلی استیش یعن
)ROM Cartridge( از لــوح فشــرده اســتفاده می کــرد. بعدهــا شــرکت ســونی موفــق 
ــه  ــن 2 ب ــا پلی استیش ــد و ب ــن ش ــخه پلی استیش ــون نس ــد میلی ــش از ص ــروش بی ــه ف ب

مســیر موفقیــت خــود ادامــه داد. 
به طــور معمــول رایانه هــا در دهــه 80 میــادی قابلیــت ذخیــره داده هــا بــر روی فاپــی 
ــای آن  ــروز، رایانه ه ــاوری ام ــا فن ــه ب ــتند. در مقایس ــت را داش ــوار کاس ــک و ن دیس
ــر  ــد براب ــروزی چن ــراه ام ــن هم ــک تلف ــی هســتند. ی ــف و ابتدای ــان بســیار ضعی زم
قدرتمندتــر از یــک ابــر رایانــه آن زمــان اســت. ایــن پیشــرفت، نمایانگــر رویــه رو بــه 
ــع  ــش توق ــور افزای ــی و همین ط ــات الکترونیک ــا و قطع ــاخت پردازنده ه ــد در س رش

کاربــران اســت.

ــای شــخصی در  ــه رایانه ه ــری را نســبت ب ــی بیش ت ــه 1980، کنســول ها توانای در ده
اجــرای بازی هــا داشــتند. امــا ایــن رویــه بــه تدریــج در اوایــل دهــه 90 میــادی تغییــر 
کــرده و عناویــن جالــب توجهــی کــه بســیاری از آن هــا انحصــاری بودنــد بــرای اجــرا 

در رایانه هــای شــخصی منتشــر شــدند. 
و  ســخت افزاری  پیشــرفت های  بــا  همــراه  میــادی   1990 دهــه  اواســط  در 
نرم افــزاری، مــوج جدیــدی از بازی هــا عرضــه شــدند کــه بــه جــای محیــط 
ــل توجهــی هــم  ــاوت قاب ــد. تف ــه می کردن ــط ســه بعدی را ارائ دوبعــدی ســنتی محی
کــه کنســول های ارائــه شــده در اواســط ایــن دهــه ماننــد پلی استیشــن و نینتنــدو 64 
ــای ســه بعدی، پخــش موســیقی، و  ــل از خــود داشــتند در محیط ه ــا نســل های قب ب

ــود.  ــم ب ــش فیل ــی نمای توانای
ــی مربــوط بــه  ــای الکترونیک ــن بــازه زمانــی دیدیــم کــه چطــور فناوری ه ــا ای ت
بازی هــای ویدیویــی توســعه پیــدا کــرده و در دســترس عمــوم قــرار گرفتنــد. 
ــاد. »گــری کاســپارف«  ــب توجــه اتفــاق افت ــداد جال ــا در ســال 1997 یــک روی ام
ــر  ــه در براب ــک مســابقه ک ــاز مشــهور روســی در ی )Garry Kasparov( شــطرنج ب
ــام »دیــپ بلــو« )Deep Blue( قــرار داشــت، شکســت خــورد. ایــن  ــه ن رایانــه ای ب
اولیــن شکســت جالــب توجــه انســان از رایانــه و یــا بهتــر بگوییــم »هــوش مصنوعــی« 
)Artificial Intelligence( بــود. اصطــاح هــوش مصنوعــی از دهــه 1950 میادی 

مطــرح شــده و در ایــن برهــه زمانــی بــه پیشــرفت قابــل توجهــی رســیده بــود. 

در قســمت بعــدی بــه رویــه پیشــرفت بازی هــای ویدیویــی و ویژگی هــای جدیــد آن 
در ســال های بعــدی پرداختــه خواهــد شــد. 

ادامه دارد... 

تاریخچه شکل گیری بازی های ویدیویی 

قهرمان شطرنج در مخمصه آبی! هوش مصنوعی وارد می شود.
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ــک  ــت گرافی ــد، ظرفی ــی ش ــر 16 بیت ــی وارد عص ــای ویدیوی ــت بازی ه ــه صنع ــس از این ک پ
و صــدا در آن بســیار افزایــش یافــت. خــون و جراحــت )Blood and Gore(  نســبت بــه 
ــای  ــون در بازی ه ــال، خ ــوان مث ــت. به عن ــر گش ــر و واضح ت ــیار زنده ت ــی بس ــای 8 بیت بازی ه
8 بیتــی به صــورت تکــه ای و ناواضــح به نظــر می رســید، در حالــی کــه در بازی هــای 16 
ــود. پــس  بیتــی قابلیــت نمایــش واضــح جــاری شــدن را داشــت کــه کامــاً قابــل تشــخیص ب
 Lethal Enforcers و Mortal Kombat، Doom، Night Trap ــد ــی مانن ــار بازی های از انتش
ــادی در مــورد محتــوای بازی هــای ویدیویــی به وجــود آمــد. مبحــث خشــونت  جنجال هــای زی
بازی هــای ویدیویــی و انحرافاتــی کــه در جامعــه به وجــود آورده اســت توســط »جــو لایبرمــن«  
)Joe Lieberman ( و »هــرب کهــل« )Herb Kohl( کــه ســردمداران آن بودنــد در اواخر ســال 
ــای ســرگرم کننده  ــه صنعــت نرم افزاره ــن شــد کــه ب ــه کنگــره کشــیده شــد. نتیجــه ای 1992 ب
ــت  ــه دول ــد وگرن ــی کنن ــی طراح ــدی عمل ــام رده بن ــک نظ ــا ی ــود ت ــت داده ش ــال وق ــک س ی
فــدرال وارد صحنــه خواهــد شــد و نظــام رده بنــدی را شــخصاً تعییــن خواهــد کــرد. در همیــن 
 )Sega of America( توســط ســگای آمریــکا )Video Game Rating Council( VRC ،زمــان
بــود کــه اکثــر بازی هــای خــود را رده بنــدی می کــرد. در ســال 1993،                       تشــکیل شــده 
Interactive Digital Software Association( IDSA( به منظــور یکپارچه ســازی صنعــت 
ــرای  ــی 3DO ب ــال 1993 کمپان ــن در س ــد. هم چنی ــود آم ــه وج ــرگرم کننده ب ــای س نرم افزاره
ــدی  ــام رده بن ــدند، نظ ــاخته می ش ــه روی 3DO Interactive Multiplayer س ــی ک بازی های

ــد. ــده می ش ــه 3DO Rating System نامی ــاخت ک ــود را س ــخصی خ ش
در ســال Recreational Software Advisory Council( RSAC ،1994( توســط تشــکیات 
ناشــران نرم افــزار، Software Publisher Association( SPA( بــه  وجــود آمــد. اگرچــه 
 RSAC ــال 1994 و ــد، VRC در س ــه از VRC و RSAC ش ــیاری ک ــای بس ــت انتقاده به عل
در ســال 1999 از رده خــارج شــدند. در تاریــخ بیســت و نهــم جــولای ســال 1994 طــی طــرح 

ــه و تصویــب شــد. ــکا، ESRB ارائ ــه کنگــره آمری پیشــنهادی رســمی IDSA ب
ــای  ــمی بازی ه ــده ی رس ــدی کنن ــوان رده بن ــیس و به عن ــال ESRB 1994 تاس ــپتامبر س در س
ــان بســیاری از شــرکت های ســازنده  ــالات متحــده شــناخته شــد. در همــان زم ــی در ای ویدیوی
 SPA 3 به علــت این کــه عضــوD Realms و LucasArts، Sierra On-Line بــازی ماننــد
بودنــد همچنــان از سیســتم RSCA اســتفاده می کردنــد. در نتیجــه بازی هــای کنســولی و 
 RSAC ــی رده ــای ویدیوی ــر از بازی ه ــی دیگ ــی رده ESRB و برخ ــای ویدیوی ــی بازی ه برخ
 ESRB ــدی ــد کــه از سیســتم رده بن ــی 3DO پذیرفتن ــی شــرکت ها حت داشــتند. ســرانجام تمام

پیــروی کننــد.

۴۵

معرفی نظام ارزیابی و رده بندی سنی بازی های ویدیویی
 بخش اول

بازی هــای  ســنی  رده بنــدی  نظام هــای 
جهــان در  ویدیویــی 

ــه نظام هــای مختلــف رده بنــدی ســنی  در جــدول 1 ب
بازی هــای ویدیویــی در جهــان اشــاره و در قالــب 

ــی ترســیم شــده اســت. جدول

نظام رده بندی سنی بازی های ویدیویی 
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 ESRB نظام رده بندی
ESRB ســازمانی اســت کــه رده بنــدی و قوانیــن کلــی 
ــایر  ــولی و س ــه ای و کنس ــای رایان ــه بازی ه ــات در زمین تبلیغ
ــده  ــالات متح ــرگرم کننده در ای ــی و س ــای تفریح نرم افزاره
ــن مســاله به صــورت  ــر عهــده دارد )ای ــادا را ب ــکا و کان آمری
رســمی توســط هــر یــک از اســتان های کانــادا در ســال 
ــن ســازمان در ســال 1994  ــه شــد(. ای 2005 - 2004 پذیرفت
ــل ســال 2003 تعــداد  ــا اوای توســط IDSA تأســیس شــد و ت
ــر  ــاه ناش ــیصد و پنج ــط س ــه توس ــازی را ک ــزار ب ــت ه هش

ــدی ســنی کــرد. ــود، رده بن فرســتاده شــده ب

افــراد معتقدنــد کــه ESRB ســبب ترویــج  از  بســیاری 
محدودســازی رســانه ها خواهــد شــد، در حالــی کــه دیگــران 
امــر ضــروری  یــک  را  نرم افــزار  بــرای هــر  وجــود رده 

ننــد.  می دا

بــر اســاس محتــوای آن، رده  بــازی  بــرای هــر   ESRB
کــه                        اســت  کاری  ماننــد  دقیقــاً  کــه  می کنــد  تعییــن 
Motion Picture Rating System انجــام می دهــد و در 
بســیاری از کشــورها مــورد اســتفاده قــرار می گیــرد. هــدف 
از ایــن کار کمــک بــه خریــداران بــرای بهتــر دانســتن 
اســت. رده  تناســب ســنی محصــول  و  بــازی  محتــوای 
بــازی بــر روی جعبــه آن چــاپ می شــود و هم چنیــن در 
ــد. ــش درمی آی ــه نمای ــایت ها ب ــات و وب س ــانه ها، تبلیغ رس

PEGI نظام رده بندی
سیســتم اطاعــات بــازی در اتحادیــه اروپــا PEGI، بــرای رده بنــدی ســنی بازی هــا 
در ســال 2003 بــه منظــور اطاع رســانی بــه والدیــن اروپایــی در هنــگام خریــد ایــن 
ــه عــدم اســتفاده  ــان دادن در زمین ــرای اطمین ــن سیســتم ب ــا تأســیس شــد. ای بازی ه
از یــک بــازی توســط افــرادی کــه از نظــر ســنی مناســب آن بــازی نیســتند، طراحــی 
شــده اســت. ایــن سیســتم از طــرف تولیدکننــدگان اصلــی کنســول های بــازی شــامل 
ــازی در  ــران ب ــدگان و ناش ــن تولیدکنن ــدو و هم چنی ــن، نینتن ــس، پلی استیش اکس باک
ــیون  ــط فدراس ــنی توس ــدی س ــتم رده بن ــرد. سیس ــرار می گی ــت ق ــورد حمای ــا م اروپ
نرم افزارهــای تعاملــی اروپــا ISFE، ایجــاد شــد و مــورد حمایــت تشــویقی کمیســیون 
ــا در زمینــه محافظــت  ــا، کــه یــک سیســتم جدیــد بــرای هماهنگ ســازی اروپ اروپ

از کــودکان را مدنظــر داشــت، قــرار گرفــت.
در اوایــل بهــار ســال 2003 میــادی، PEGI جایگزیــن سیســتم های رده بنــدی ملــی 
ــر  ــد در اکث ــتم واح ــوان سیس ــد و به عن ــا ش ــف اروپ ــورهای مختل ــود در کش موج
ــر رو و  ــرار گرفــت. رده بنــدی ســنی بازی هــا، ب ــا مــورد اســتفاده ق کشــورهای اروپ

ــود. ــش داده می ش ــا نمای ــد بازی ه ــا جل ــه و ی ــت جعب پش
سیســتم رده بنــدی ســنی، دو مؤلفــه مجــزا ولــی مکمــل یک دیگــر را بــا هــم مقایســه 
می کنــد. اولیــن مؤلفــه، رده ســنی بــوده کــه تقریبــاً مشــابه ســایر سیســتم های 
رده بنــدی اســت. PEGI، از رده هــای ســنی 3+، 7+، 12+، 16+ و 18+ اســتفاده 
می کنــد. دومیــن مؤلفــه، تعــدادی توضیح دهنده هــای محتــوای بــازی هســتند؛ ایــن 
ــازی نشــان  ــه ب ــی هســتند کــه در پشــت جعب ــه صــورت نمادهای ــا ب توضیح دهنده ه
ــوع  ــه ن ــا توجــه ب ــازی اســت. ب داده می شــوند و نمایانگــر محتواهــای موجــود در ب
ــازی  ــه ب ــت جعب ــت در پش ــن اس ــوا ممک ــده محت ــمبل توضیح دهن ــا 6 س ــازی، ت ب
ــرای  ــده ب ــن ش ــب تعیی ــنی مناس ــا رده س ــب ب ــا متناس ــدت محتواه ــود. ش آورده ش

ــازی اســت. ب
ترکیــب رده ســنی و توضیح دهنــده محتــوا بــه والدیــن و کســانی کــه بــازی را بــرای 
ــا بــازی بــرای  کــودکان خریــداری می کننــد، اجــازه می دهــد متوجــه شــوند کــه آی
کــودک مــورد نظــر مناســب اســت یــا خیــر. سیســتم PEGI، در 30 کشــور اروپایــی 
ــتفاده  ــی اس ــورهای اروپای ــرد. کش ــرار می گی ــتفاده ق ــورد اس ــی م ــای جنوب و آفریق

کننــده از PEGI عبارتنــد از:
اتریــش، بلژیــک، بلغارســتان، قبــرس، جمهــوری چــک، دانمــارک، اســتونی، 
فنانــد، فرانســه، یونــان، مجارســتان، ایســلند، ایرلنــد، ایتالیــا، لاتویــا، لیتوانــی، 
لوکزامبــورگ، مالــت، هلنــد، نــروژ، لهســتان، پرتغــال، رومانــی، روســیه، اســلواکی، 

ــتان. ــوئیس و انگلس ــوئد، س ــپانیا، س ــلوونی، اس اس

3 سال به بالا

12 سال به بالا

3 سال به بالا
13 سال به بالا

6 سال به بالا

16 سال به بالا

7 سال به بالا
17 سال به بالا

10 سال به بالا

18 سال به بالا

فقط بزرگسالان

ــای  ــنی بازی ه ــدی س ــای رده بن ــن نظام ه ــام از مهم تری  2 نظ
ــر توضیــح داده می شــود: ویدیویــی در زی

نظام رده بندی سنی بازی های ویدیویی 
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درباره اهمیت رده بندی سنی بازی های ویدیویی
ــت  ــن اس ــازی ای ــای مج ــه دنی ــراد ب ــدید اف ــش ش ــل گرای ــن دلای ــی از مهم تری یک
ــا ایــن دنیــای نامحــدود و جدیــد، می توانــد مفاهیمــی چــون  کــه فــرد در برخــورد ب
شــجاعت، تــرس، لــذت، ســرعت، قــدرت، مدیریــت و امثــال آن هــا را تجربــه نمایــد. 
ــر  ــاً غی ــاه، تقریب ــی بســیار کوت ــای واقعــی و در زمان ــن مفاهیمــی در دنی ــه چنی تجرب
ــراد مخاطــب بازی هــای  ــه تعــداد اف ــه  روز ب ــن روز ب ممکــن و محــال اســت. بنابرای
ویدیویــی افــزوده می شــود و ایــن در حالــی اســت کــه تنــوع ســنی عاقه منــدان بــه 
ــژه ای  ــرات وی ــد تأثی ــی می توانن ــای ویدیوی ــد. بازی ه ــترش می یاب ــز گس ــا نی بازی ه

را بــر  مخاطبیــن خــود داشــته باشــند. بــرای نمونــه در یــک بــازی خشــن، بازیکــن 
ــده  ــه عه ــازی ب ــی را در ب ــش خاص ــادی نق ــای متم ــا و ماه ه ــت روزه ــن اس ممک
گرفتــه و بــا همزادپنــداری، نقــش خــود را در داســتان بــازی ببینــد و بــا فهــم کامــل 
آن، کامــاً تحــت تاثیــر آن قــرار گیــرد. بدیــن ترتیــب، تأثیــرات ناشــی از بازی هــای 

ــد.  ــر ایجــاد واکنــش نمای ــم در کارب ــر یــک فیل ــن براب ــد چندی ــی می توانن ویدیوی

نظام رده بندی سنی بازی های ویدیویی 

جدول 1 - نظام رده بندی سنی بازی های ویدیویی در جهان
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ــل،  ــن قبی ــر اخاقــی، خشــن، دلهــره آور و  از ای ــه وجــود صحنه هــای غی ــا توجــه ب ب
در بســیاری از بازی هــا و هم چنیــن نگرانی هــای فرهنگــی، تربیتــی و اجتماعــی 
خانواده هــا و مســئولین فرهنگــی کشــورهای مختلــف، کشــورها را بــه تدویــن نظــام  
ــن  ــن ای ــا تدوی ــی وادار کــرده اســت. ب ــدی بازی هــای ویدیوی ــرای رده بن ــژه ای ب وی
ــوان  ــا، می ت ــه خانواده ه ــق ب ــه اطاعــات دقی ــای لازم و ارائ نظــام و داشــتن کنترل   ه
از صدمــات جبران ناپذیــری کــه گــروه ســنی اصلــی مخاطــب ایــن گونــه بازی هــا، 

ــه عمــل آورد.  ــری ب ــد، جلوگی ــد می کنن ــان را تهدی ــی کــودکان و نوجوان یعن

نظام هــای رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی کــه در کشــورهای مختلــف تدویــن 
ــی  ــی و اجتماع ــادی، سیاس ــی، اقتص ــای فرهنگ ــن و ارزش ه ــع قوانی ــته اند، تاب گش
ــدی  ــای رده بن ــن نظام ه ــت. از معتبرتری ــوده اس ــی ب ــه خاص ــا منطق ــور ی ــر کش ه
ــالات متحــده  ــژه ای ــه )ESRB( وی ــوان ب ــی در جهــان می ت ســنی بازی هــای ویدیوی
ــی  ــل معرف ــمت قب ــام در قس ــن دو نظ ــا )ای ــه اروپ ــژه اتحادی ــادا، )PEGI( وی و کان
شــده اند(، )CERO( ویــژه ژاپــن و آســیای شــرقی اشــاره کــرد. امــروزه تمــام 
ــژه رده  ــب وی ــتن برچس ــدون داش ــده ب ــاد ش ــورهای ی ــی در کش ــای ویدیوی بازی ه
ســنی مناســب، اجــازه توزیــع در بــازار را نداشــته و خانــواده و خریــداران به راحتــی 
ــش  ــته های خوی ــا خواس ــب ب ــازی متناس ــب ها، ب ــن برچس ــاهده ای ــا مش ــد ب می توانن
ــت  ــت صنع ــلم اس ــه مس ــه ک ــد. آنچ ــه نماین ــرای وی تهی ــود را ب ــد خ ــن فرزن و س
ــده    ای  ــن پدی ــوده و ای ــزون ب ــدی و روزاف ــد تصاع ــی دارای رش ــای ویدیوی بازی ه
اســت کــه در دیگــر صنایــع و تولیــدات فرهنگــی غــرب کم تــر بــه چشــم می خــورد. 
ــه  ــل توج ــان قاب ــدات، آنچن ــروه از تولی ــن گ ــادی و فرهنگــی ای ــار اقتص ــود سرش س

بــوده کــه صاحبــان صنعــت بــازی را تــا ســالیان ســال از ایجــاد یــک نظــام نظارتــی و 
هدایتــی بــر این گونــه تولیــدات غافــل کــرده بــود. بدیــن ترتیــب کــه ایــن کشــورها 
ــی،  ــتی، روان ــار بهداش ــه آث ــده متوج ــن پدی ــر ای ــال از عم ــت 20 س ــس از گذش پ
ــش  ــال پی ــدند و از ده س ــت ش ــن صنع ــی ای ــی و اجتماع ــات حقوق ــمانی، تبع جس
ــه نظــر  ــر نظام منــد نمــودن ایــن صنعــت کرده انــد. در ایــن راســتا ب تاکنــون ســعی ب
ــی و  ــم از واردات ــی اع ــای  ویدیوی ــنی بازی ه ــدی س ــام رده بن ــاد نظ ــد، ایج می  رس
ــا پشــتوانه  ــد ب ــن سیســتم می توان ــی بســیار ضــروری اســت. چــرا کــه ای ــد داخل تولی
ــنده و  ــده، فروش ــده، توزیع کنن ــرای وارد کنن ــود ب ــودی خ ــه خ ــی ب ــی و تبلیغ قانون

ــد. ــی باش گاه ــرای آ ــاک ب ــن م ــازی بهتری ــده ب ــن مصرف کنن هم چنی

ــر  ــی ب ــه مبتن ــوری ک ــی، به ط ــای ویدیوی ــدی بازی ه ــام رده بن ــن نظ ــن تدوی بنابرای
قوانیــن و باورهــای فرهنگــی، دینــی، اجتماعــی و سیاســی کشــورهای اســامی باشــد، 
ــام  ــه ن ــی ب ــدی نوین ــا سیســتم رده بن ــب م ــن ترتی امــری بســیار ضــروری اســت. بدی
»ESRA« )نظــام رده بنــدی اســرا( را راه انــدازی کردیــم. ESRA کلیــه بازی هــا را 
مــورد ارزیابــی قــرار داده و اطاع رســانی صحیحــی بــه جامعــه کشــورهای اســامی 

ــد.  ــام می ده انج

ــه  ــا تهی ــایت ویکی پدی ــط س ــت، توس ــده اس ــش داده ش ــر نمای ــه در زی ــه ای ک نقش
گشــته کــه در صفحــه معرفــی نظام هــای رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی 
قــرار دارد. همان طــور کــه در نقشــه نیــز مشــخص بــوده، در منطقــه خاورمیانــه تنهــا 

ــران اســت. ــن نظــام هســت، جمهــوری اســامی ای کشــوری کــه دارای ای

ادامه دارد...

نظام رده بندی سنی بازی های ویدیویی 

)Wikipedia نظام های رده بندی سنی بازی های ویدیویی در جهان )سایت
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علیرضا خزاعی
کارشناسی ارشد ادبیات زبان انگلیسی

سبک های مختلف بازی ها
گونه، قالب، محتوا

»بــازی جدیــد اومــده بکــش بکــش«، »آقــا ماشین ســواری جدیــد رســیده«، »یــک 
بــازی تفنگــی خریــدم«، »فــان بــازی رو دیــدی؟ اســتراتژیه«، »کســی ایــن بــازی 

جدیــد رو بــازی کــرده؟ چــه جوریــه بازیــش؟«

ــای  ــورد بازی ه ــردن در م ــو ک ــا پرس وج ــت ی ــال صحب ــما در ح ــن و ش ــا م این ه
ویدیویــی هســتیم. مــا در هنــگام بررســی و انتخــاب یــک بــازی ویدیویــی ســوالات 
یــا اظهــار نظرهایــی از ایــن قبیــل داریــم. چــرا؟ چــون یــک مــورد اساســی در انتخاب 
بــازی، گونــه یــا ژانــر آن اســت. ژانــر یــا گونــه، بــه تعریــف ســاده، قالبــی اســت کــه 
محتــوای بــازی درون آن ریختــه می شــود تــا بــه فــرم و شــکلی خــاص و بــا قوانینــی 

اختصاصــی شــروع بــه ارتبــاط و تعامــل بــا بازیکــن کنــد. 

گونــه و مباحــث مرتبــط بــا آن در هــر رســانه ای خــواص خــود را دارد. در مقولــه ی 
ــازی  ــداف ب ــا و اه ــن و مکانیک ه ــر از قوانی ــدی متاث ــی، گونه بن ــای ویدیوی بازی ه
ــان  ــه زب ــتیم. ب ــنا هس ــا آن آش ــی ب ــوان گیم پل ــر به عن ــا بیش ت ــه م ــزی ک ــت، چی اس
ــد  ــن بای ــه بازیک ــتگی دارد ک ــن بس ــه ای ــت ب ــازی چیس ــه ی ب ــه گون ــاده تر، این ک س
در آن چــه کاری را چگونــه انجــام دهــد. ایــن دقیقــا وجــه تمایــز بازی هــا بــا ســایر 

ــت. ــری اس ــانه های بصری-هن رس

ــا  ــوان یــک نویســنده ب ــن اســاس، »اســکات راجــرز« )Scott Rogers( به عن ــر ای ب
ــی،  ــای ویدیوی ــت بازی ه ــازی و صنع ــا بازی س ــط ب ــب مرتب ــه مطال ــابقه در زمین س
ــش  ــا کــرده اســت. راجــرز در یکــی از کتاب های ــی آن ه ــه دســته بندی کل ــدام ب اق
نــام »Level Up – 2010«، عمومی تریــن و مهم تریــن گونه هــا را توضیــح  بــا 
می دهــد. لیســتی کــه در ایــن متــن بــرای شــما حاضــر کرده ایــم بــر اســاس 

ــت. ــی اس ــای ویدیوی ــا بازی ه ــط ب ــع مرتب ــایر مناب ــاب و س ــن کت ــات ای اطاع

شــروع   )Action( کنشــی  بازی هــای  بــا  راجــرز  فهرســت 
می شــود. طبــق تعریــف او، بازی هایــی کــه حاصــل همــکاری حــس بینایــی 
ــرار اســت  ــی اگــر ق ــد؛ یعن ــرار می گیرن ــدی ق ــن طبقه بن و لامســه هســتند در ای
ــازی  هم زمــان از دســتان و چشــمانمان اســتفاده کنیــم، مشــغول انجــام یــک ب
کنشــی هســتیم. لفــظ اکشــن بســیار کلــی اســت و خــودش زیرمجموعه هــای 

ــی دارد: مختلف

ــر حــرکات  ــازی مشــتمل ب کنشــی-ماجرایی )Action-Adventure(: ب
مختلــف شــخصیت اصلــی، حــل کــردن معمــا، پیــدا کــردن آیتم هــای کلیــدی 
و انجــام ماموریت هایــی در راســتای مســیر داســتانی مشــخص اســت. از 
نمونه هــای شــناخته  شــده ی خارجــی، مجموعــه بازی هــای Tomb Raider و 
نمونه هــای داخلــی بــازی گرشاســپ )هــر دو نســخه(، »بردیــا« و بــازی جدیــد 

»آرکتــوس« )نســخه ی iOS هــم دارد( هســتند.

ســکویی )Platformer(: تقریبــا همــه، تجربــه ی چنیــن بازی هایــی را 
ــکویی آن  ــای س ــتند. بازی ه ــوم هس ــول و مرس ــیار معم ــه بس ــرا ک ــم چ داری
دســته از تولیــدات هســتند کــه در آن شــخصیت اصلــی بــا پریــدن و جهیــدن و 
حرکاتــی کــه وابســته بــه جابه جایــی اســت بــه حــل معماهــای محیطــی بــازی یــا 
مبــارزه بــا دشــمنان می پــردازد. نمونــه خارجــی معــروف آن، ســری بازی هــای 
Mario و نمونه هــای جدیــد داخلــی بازی هــای »نــوروز و شــهر شــلوغ«، 
بینگــو دینگــو: اژدهــای کوچــک )بایــد شیشــه شــیر یــک بچــه اژدهــا را برایــش 

ــررو« هســتند. ــن »بچــه پ ــد( و هم چنی ــدا کنی پی

ــوم اســت،  ــن دســته معل ــام ای مخفــی کاری )Stealth(: همان طــور کــه از ن
ــن  ــت و بازیک ــمنان نیس ــا دش ــتقیم ب ــارزه ی مس ــا روی مب ــن بازی ه ــز ای تمرک
ــام  ــا را تم ــتقیم، ماموریت ه ــی مس ــر از رودرروی ــی غی ــت از راه های ــور اس مجب
ــا  ــه عم ــده اند ک ــی ش ــه ای طراح ــه گون ــازی ب ــر ب ــم ب ــن حاک ــد. قوانی کن
بازیکــن توانایــی مبــارزه و درگیــری بــا دشــمنان را نــدارد و ناچــار بایــد 
ــا  ــی از ب ــد. یک ــدا کن ــت پی ــازی دس ــداف ب ــه اه ــتقیم ب ــای غیرمس از راه ه
 Metal Gear ســابقه ترین و شناخته شــده ترین عناویــن ایــن ســبک، ســری

Solid اســت. 

مبــارزه ای )Fighting(: مشــخصه ی اصلــی ایــن گونــه تولیــدات، دامنــه ی 
ــن ســری  ــازی اســت. در ای ــرل حــرکات شــخصیت ب ــر و گســترده تر کنت بالات
 )Combo( بازی هــا، تنــوع حــرکات بالاســت و امــکان انجــام حــرکات ترکیبــی
 Mortal Combat ــازی ــه ب ــن گون ــنای ای ــیار آش ــه  بس ــود دارد. نمون ــم وج ه
یــا همــان کُمبــاد خودمــان اســت. در نمونه هــای داخلــی هــم »خــروس 
ــارزات  ــوع مب ــه از ن ــه البت ــتند ک ــته هس ــن دس ــش« در ای ــی« و »نفس کِ جنگ

غیــر هم زمــان حســاب می شــوند.

بــزن و بُکــش )Beat ‘em up/ Hack ‘n Slash(: در ایــن گونــه، بازیکــن 
ــردن دشــمنان برســد و تمرکــز گیم پلــی روی  ــه بالاتریــن رکــوردِ از بیــن ب ــد ب بای
همیــن مقولــه قــرار دارد. از نمونه هــای خاطــره انگیــز، ســری بازی هــای شــورش 
)Streets of Rage( هســتند، مجموعــه ای از بازی هــای بــزن و بکشــی روی 
کنســول های ســگا و پــی اس وان کــه در حقیقــت هیــچ ارتباطــی بــه جــز این کــه 
در یــک ســبک هســتند باهــم نداشــتند. God of War و Devil May Cry هــم 

ــر ســاخته شــده اند.  در ایــن ژان
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راجــرز صحبتــش را بــا بازی هــای ســبک تیرانــدازی )Shooter( ادامــه 
ــد:  ــح می نویس ــوان توضی ــد و به عن می ده

ــه تیرانــدازی بــه ســمت دشــمن طراحــی شــده اند، ســرعت  ــر پای محصولاتــی کــه ب
عمــل و عکس العمــل در آن هــا بالاســت و هیجانــی هســتند. ایــن دســته هــم شــامل 

ــر اســت: ــه شــکل زی ــدی ای ب طبقه بن

تیرانــدازی اول شــخص )FPS(: بــازی تیرانــدازی بــا نمــای دوربیــن از نــگاه 
ــا  ــن ســبک اســت. ام ــوی ای بازیکــن. Call of Duty یکــی از نمونه هــای بســیار ق
در بیــن کارهــای داخلــی، »کوهســتان ســرد« و »ارتش هــای فرازمینــی« را می تــوان 

از تولیــدات قابــل قبــول برشــمرد.

بُکــش بُکــش )Shoot ‘em Up(:  بازیکــن بایــد بــا اســتفاده از ســاح هایی کــه 
در اختیــار دارد تــا می توانــد دشــمنانش را نــاکار کنــد. در بازی هــای بکــش بکــش 
ــت،  ــی حرک ــرار دارد و توانای ــت ق ــی ثاب ــن در محل ــیک ها( بازیک ــژه کاس ــه وی )ب
محــدود بــه چرخانــدن دوربیــن اســت. جالــب اینجاســت کــه بازی هــای ایــن ژانــر 
ــازی  ــی وارد ب ــا یــک ســفینه فضای ممکــن اســت گیمــر را در نقــش یــک تانــک ی
کننــد. ســری Metal Slug را خیلی هــا تجربــه کرده ایــم )اگــر ببینیــد یادتــان 
ــه  ــه(« و »۴8 درج ــرد پارس ــع )نب ــی، »مداف ــای فرنگ ــته  از بازی ه ــد(. گذش می آی

ــن تولیــد داخــل در ایــن ســبک هســتند. شــرقی« از عناوی

تیرانــدازی ســوم شــخص )TPS(: تیرانــدازی بــا نمــای دوربیــن کمــی 
عقب تــر از شــخصیت بــازی یــا بــه اصطــاح نمــای پشــت ســر. ایــن نمــای دوربیــن 
 GTA دیــد بازتــری بــه بازیکــن می دهــد امــا تاثیــری روی اصــل ژانــر نــدارد. ســری
و بــازی ایرانــی »شــبگرد: طلــوع تاریکــی« بــرای رایانه هــای شــخصی، از ایــن مــدل 

هســتند.

دســته بعــدی کــه راجــرز دربــاره ی آن توضیــح می دهــد، ســبک 
ماجرایــی )Adventure( اســت. بازی هــای ماجرایــی بــر پایــه حــل معمــا 
و جمــع آوری آیتــم بنــا شــده اند و یکــی از عناصــر اصلــی در آن هــا مدیریــت 
ــدی  ــرای طبقه بن ــه ب ــته ای ک ــار دس ــت. چه ــان Inventory اس ــا هم ــتی ی کوله پش

ــتند: ــب هس ــن ترتی ــه ای ــرد ب ــام می ب ــا ن ــن بازی ه ای

ماجرایــی گرافیکــی )Point & Click/Graphic Adventure(: تولیداتــی 
کــه تنهــا رابــط کاربــری آن هــا موشــواره )یــا در مــورد تلفن هــای هوشــمند، صفحــه 
لمســی( اســت و بایــد بــا اســتفاده از حــرکات موشــواره و کلیــک کــردن روی نقــاط 
مختلــف بــه اهــداف بــازی دســت پیــدا کنیــد. بــازی Syberia و کلیــه بازی هایــی 
کــه تحــت عنــوان Hidden Object تولیــد می شــوند در ایــن گونــه قــرار می گیرنــد؛ 
مثــا بــازی ایرانــی »شــهرزاد« کــه روی سیســتم عامــل اندرویــد عرضــه شــده اســت.

دســته های  میــان  از  بایــد  گیمــر  کــه  بازی هایــی   :)RPG( نقش-آفرینــی 
ــح  ــارزه و فت ــا مب ــازی ب ــول ب ــد و در ط ــاب کن ــخصیت را انتخ ــک ش ــف، ی مختل
باشــد.  مشــغول  شــخصیتش  مهارت هــای  ارتقــای  بــه  غنیمــت  جمــع آوری  و 
ــدات  ــن تولی ــخت ترین و طولانی تری ــن، س ــزو پرکارتری ــی ج ــای نقش-آفرین بازی ه
ــور  ــد. به ط ــی دارن ــی و عمیق ــبتا طولان ــتانی نس ــط داس ــولا خ ــتند. معم ــازار هس ب
ــام  ــی خــوب، ن ــازی نقش -آفرین ــک ب ــا ســاخت ی کل، شــرکت های بازی ســازی ب
خــود را در تاریــخ ایــن صنعــت مانــدگار می کننــد. بــازی The Witcher نمونــه ای 
بســیار قــوی در ایــن ژانــر اســت. بازی هــای »تراتئــون« و »شــیردل« هــم جدیدتریــن 

ــتند. ــی هس ــدات داخل ــن تولی ــی در بی ــای نقش-آفرین عنوان ه
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 :)MMORPG( نقش- آفرینــی آنلایــن
زیــادی  تعــداد  هم زمــان  کــه  بازی هایــی 
کاربــر در حــال بــازی کــردن در نقشــه های آن 
هســتند و ســعی می کننــد مبــارزات تــن بــه تــن 
ــا حمله هــای گروهــی داشــته باشــند. فضاهــا  ی
ــا  ــاطیری ی ــای اس ــه زمان ه ــوط ب ــولا مرب معم
دنیاهــای مــوازی در قــرون وســطی هســتند 
ــای  ــادو و معجون ه ــتفاده از ج ــکان اس ــه ام ک
تنــوع  می دهــد.  بازیکنــان  بــه  را  متفــاوت 
ماموریــت و دشــمن در ایــن بازی هــا بســیار 
بالاســت و ســازندگان ایــن ســبک بازی هــا، بــا 
ــی و به روزرســانی های  ــه ی بســته های الحاق ارائ
می کننــد.  بیش تــر  را  تنــوع  ایــن  مکــرر، 
World of Warcraft قدیمی تریــن و از جملــه 
زیرمجموعــه  ایــن  محصــولات  موفق تریــن 

اســت. در حــال حاضــر نســخه ی آنایــن بــازی Skyrim، یکــی از جدیدتریــن نقش-
ــت. ــازار اس ــن ب ــای آنای آفرینی ه

ــود  ــا کمب ــد ب ــن بای ــته، بازیک ــن دس ــناک/بقا )Survival/Horror(: در ای ترس
امکانــات و شــرایط ســختِ زنــده مانــدن دســت و پنجــه نــرم کنــد. ممکــن اســت 
شــرایط، ترســناک و هول انگیــز باشــد یــا غیرطبیعــی و ســخت. مثــال معــروف ایــن 
ــکل های  ــا ش ــبک بق ــا س ــن روزه ــه ای ــت. البت ــری Resident Evil اس ــروه، س گ
بســیار متنوعــی پیــدا کــرده و تعــداد زیــادی از بازی هــا را شــامل می شــود. 
ــا  ــه دارو ی ــاز ب ــی، نی ــت زمان ــات، محدودی ــودن مهم ــم ب ــل ک ــا، مث ــای بق مولفه ه
ــزرگ و ... راه خــود  ــا ب ــع، ســاخت و ســاز از ابعــاد کوچــک ت ــه مناب ــاز ب غــذا، نی
ــن  ــرا از ای ــم اخی ــن ه ــای آنای ــی بازی ه ــد. حت ــدا کرده ان ــا پی ــایر بازی ه ــه س را ب

خصوصیــات اســتفاده می کننــد.

ــازی Metroid و    ــم دو ب ــب اس ــمش ترکی ــه اس ــبک ک ــن س Metroidvania: ای
ــد  ــازی نقش-آفرینــی – ماجراجویــی اســت کــه به خاطــر وجــود چن اســت نوعــی ب
ــه حســاب  ــا مســتقل ب ــه ی تقریب ــودن، یــک گون ــدار ب ــه خاطــر پرطرف مشــخصه و ب
ــی  ــد؛ یعن ــی ندارن ــروی خط ــد پیش ــدی رون ــدات متروی ــه تولی ــد. اول این ک می آی
بازیکــن بــرای رفتــن بــه ســطوح و مراحــل بالاتــر ممکــن اســت پشــت یــک دروازه 
گیــر کنــد کــه بــرای بــاز کــردن آن مجبــور اســت دوبــاره بــه جایــی در نقشــه بــرود 
تــا ماموریــت جدیــدی انجــام دهــد و ســپس مجــوز عبــور از آن دروازه را بــه دســت 
 )Boss( ــک غــول ــزرگ، ی ــر در و دروازه ی ب ــاورد. دوم این کــه مســلما پشــت ه بی
ــدی  ــازی متروی ــک ب ــر، ی ــول و غول آخ ــدون غ ــود. ب ــد ب ــن خواه ــر بازیک منتظ

ــود. نخواهــد ب

 .Sim City بازی هــای ســبک ســاخت و ســاز و مدیریــت مثــل ســری
ــازی  ــه دار وارد ب ــک مزرع ــا ی ــهردار ی ــک ش ــا ی ــق ی ــک خال ــب ی ــن در قال بازیک
می شــود. به طــور معمــول نمــای دوربیــن در ایــن بازی هــا ایزومتریــک اســت؛ 
یعنــی دوربیــن از جایــی بــالای زمیــن ولــی بــا زاویــه ای 35 تــا 50 درجــه ای نســبت 
ــود و در  ــدا نمی ش ــا پی ــن بازی ه ــی در ای ــی عمیق ــتانِ خیل ــرار دارد. داس ــق ق ــه اف ب
حقیقــت لــذت ایــن ســبک در قــدرت خلــق و خاقیتــی اســت کــه در اختیــار گیمــر 

ــد. ــرار می ده ق

ــم  ــالا اس ــری The Sims. احتم ــل س ــی مث ــازی زندگ ــای شبیه س بازی ه
بــازی Sims را شــنیده اید و شــاید آن را تجربــه کــرده  باشــید. ایــن دســته از 
ــی  ــازی زندگ ــه شبیه س ــر پای ــد، ب ــدودی دارن ــای مح ــه نمونه ه ــه البت ــولات ک محص
ــن  ــرار نیســت در ای ــی کــه ق ــن معن ــه ای ــد هســتند؛ ب ــه صــورت آرکی ــا ب ــره ام روزم
بازی هــا تمــام فعالیت هــای لازم بــرای یــک زندگــی واقعــی را انجــام دهیــد. جالبــی 
ــیر  ــد، مس ــازه می ده ــن اج ــه بازیک ــه ب ــت ک ــن اس ــته در ای ــن دس ــت ای و جذابی
ــه دلخــواه خــودش در آن مســیر  ــد و ب زندگــی شــخصیتش را خــودش انتخــاب کن

ــرود. پیــش ب

 .Rock Band و   Guitar Hero مثــل  موســیقیایی|ریتمیک  بازی هــای 
ــا  ــده ی ــک نوازن ــای ی ــه ج ــن را ب ــه بازیک ــی ک ــذاب و هیجان ــیار ج ــی بس تولیدات
ــد در  ــک هنرمن ــوان ی ــا به عن ــولا راک( ی ــیقی )معم ــروه موس ــک گ ــده در ی خوانن
 )Response( یــک گــروه رقــص قــرار می دهنــد. هــدف ایــن بازی هــا پاســخگویی
 )Gamepad( بازیکــن بــه ریتــم و موســیقی اســت. اوایــل، ایــن بازی هــا را بــا دســته
ــار و درام و  ــش گیت ــال پی ــد س ــه چن ــا این ک ــم؛ ت ــام می دادی ــد انج ــه کلی ــا صفح ی
ــن  ــد شــد. )جــای ای ــازی تولی ــرای ب ــی هــم ب ــواع دوربین هــای حرکت ــد ان کمــی بع

ــت(. ــی اس ــا خال ــی واقع ــدات داخل ــان تولی ــا در می ــته بازی ه دس
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ــن نفــر هم زمــان  ــا چندی بازی هــای گروهــی )Party( کــه طراحــی شــده اند ت
باهــم یــک ســری رقابت هــا و چالش هــای کوتــاه )معمــولا به صــورت آفایــن و در 
یــک مــکان( داشــته  باشــند. مثــا یــک نمونــه !Buzz اســت. امــا خیلــی بازی هــا را 
ــا قبــل از آمــدن اینترنــت  ــه ایــن ســبک بــازی کنیــد. حداقــل مــا کــه ت می توانیــد ب

ــم. ــه می کردی ــه همیــن ســبک تجرب همــه بازی هــا را ب

Real-time strategy: یــک مــدل از بازی هــای اســتراتژیک بــه نــام بــازی برخــط 
Real- یــا آنایــن خیلــی مــورد اســتقبال گیمرهــا قــرار دارد. ایــن گونــه کــه بــا عنــوان

time strategy شــناخته می شــود روی ســرعت تصمیم گیــری و عملــی کــردن 
ــازی  ــال ب ــان در ح ــده و هم زم ــورت زن ــان به ص ــت. بازیکن ــز اس ــم، متمرک تصمی
کــردن هســتند و عــاوه بــر این کــه بایــد بداننــد بــا چــه روشــی بــه پیــروزی برســند، 
بایــد بتواننــد ســریع عمــل کننــد تــا موفــق شــوند. نمونــه ای کــه خیلــی از مــا ممکــن 
 Dota ــر آن را ــازی Warcraft اســت کــه قدیم ت ــه کــرده باشــیم ب اســت آن را تجرب
می گفتیــم. البتــه به طــور خیلــی دقیــق، Dota نوعــی MOBA بــه حســاب می آیــد. 
MOBA یعنــی بــازی ای کــه گیمــر یــک قهرمــان )Hero( را کنتــرل کــرده و ســایر 

ــد.  ــر اداره می کن اعضــای تیمــش را کامپیوت

ــی  ــبات منطق ــه ی محاس ــر پای ــت ب ــه در حقیق ــی ک ــای معمایی/پازل بازی ه
ــن  ــت و عناوی ــترده اس ــیار گس ــته بس ــن دس ــتند. ای ــو هس ــکل و الگ ــل ش ــا تکمی ی
بســیار زیــادی مثــل Tetris یــا بازی هــای بــه اصطــاح سه-به-ســه قطــار را شــامل 

می شــوند. 

 ،Pro Evolution Soccer، FIFA ــل ــاز ورزش مث ــای ورزشی|شبیه س بازی ه
شــرکت های  توســط  زیــادی  ورزش هــای   .  ... و   Madden، NBA2K ســری 
ــدازه  ــه ان ــدام ب ــه هیچ ک ــه البت ــده اند ک ــاب ش ــازی انتخ ــد ب ــرای تولی ــازی ب بازی س
شبیه ســازهای فوتبــال اقبــال نداشــته اند. یــک نمونــه اندرویــدی ایرانــی هــم بــه نــام 
ــتگاهی در  ــای ایس ــا ضربه ه ــد ب ــه در آن  بای ــرار دارد ک ــازار ق ــه ب »کات« روی کاف

زمیــن چمــن گل بزنیــد و امتیــاز جمــع کنیــد.

Strategy: تولیــدات گونــه اســتراتژی کــه نیــاز بــه صبــر و حوصلــه و برنامه ریــزی 
و نقشــه کشــیدن دارنــد و بازیکــن در قالــب یــک شــبه خــدا در محیــط بــازی قــرار 
می گیــرد. این جــا هــم زاویــه دوربیــن ایزومتریــک اســت تــا گیمــر بتوانــد بــه تمــام 
نقــاط نقشــه اشــراف داشــته باشــد. به طــور معمــول تمرکــز گیم پلــی روی فتوحــات 
و پیــروزی در جنگ هــای میدانــی اســت. قبل تــر، ایــن بازی هــا محــدود بــه 
فضاهــای قــرون وســطایی یــا دنیاهــای مــوازی قدیمــی بودنــد؛ امــا چنــد ســالی اســت 
کــه جنگ هــای معاصــر و حتــی جنگ هــای آینــده هــم زمینــه ســاخت بازی هــای 
ــا از عنوان هــای اســتراتژی  ــراوان هســت ام ــه خارجــی ف اســتراتژیک شــده اند. نمون
ایرانــی می شــود بــه »قلمــرو فرماندهــی«، »زاراوان« و عصــر پادشــاهان اشــاره کــرد.

دســته ای دیگــر از ایــن بازی هــا بــا نــام 4X شــناخته می شــوند. عــدد 
ــا  ــازی هســتند: اکتشــاف، گســترش، اســتخراج ی ــی ب ــار هــدف کل ۴ نشــانگر چه
 Civilization بهره بــرداری و نهایتــا از بیــن بــردن. معمــولا بــرای ایــن دســته بــازی
ــب  ــکل و ترتی ــن ش ــه ای ــتراتژی ب ــای اس ــیاری از بازی ه ــا بس ــد، ام ــال می زنن را مث

هســتند.

ــاع از  ــم از دف ــر می توانی ــده دیگ ــناخته ش ــواع ش ــا Tower Defense: از ان ــه ی قلع
ــه  ــمن ک ــزاران دش ــد و ه ــه داری ــک قلع ــم. ی ــام ببری ــا Tower Defense ن ــه ی قلع
توســط کامپیوتــر اداره می شــوند؛ از زمیــن و آســمان بــه شــما حملــه خواهــد شــد و 
وظیفــه شــما حفــظ قلعــه تــا زمانــی مشــخص یــا تــا از بیــن بــردن همــه ی دشــمنان در 

ــرد. ــای نب ــازی Plants vs. Zombies و جاده ه ــل ب ــت. مث ــه اس آن مرحل
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زیرمجموعــه  هــم  کارتــی  بازی هــای  کــه  بدانیــم  اســت  جالــب 
ــم در  ــوان مینی گی ــدا به عن ــی ابت ــای کارت ــتند. بازی ه ــتراتژیک هس ــه اس گون
ــازی The Witcher می توانســتیم را  ــا در ب ــی شــدند. مث ــر معرف ــای بزرگ ت بازی ه
ــر  ــا در ســال های اخی ــم. ام ــه کنی ــازی )NPC( تجرب ــل ب ــا یــک شــخصیت غیرقاب ب
ایــن تولیــدات یــک ســبک مســتقل تشــکیل داده انــد و شــرکت های زیــادی در حــال 
ــی  ــای کارت ــه بازی ه ــژه این ک ــتند. به وی ــولات هس ــوع محص ــن ن ــه ای ــد و عرض تولی
ــل  ــتی، مث ــای دس ــر پلتفرم ه ــرای اکث ــتند و ب ــی نیس ــای گرافیک دارای پیچیدگی ه

تلفن هــای هوشــمند و تبلت هــا، قابــل عرضه انــد.

ــق  ــل و قای ــدن اتومبی ــای ران ــی: بازی ه ــه و رانندگ ــایل نقلی ــازی وس شبیه س
ــن  ــن دســته هســتند. ماموریت هــا در ای ــا هدایــت تانــک و هواپیمــا در ای ــور ی و موت
بازی هــا بــر اســاس رانندگــی و مرتبــط بــا ســرعت و دقــت طراحــی شــده اند. 
تقســیم  واقعــی  و  آرکیــد  بــه دو دســته کلــی  رانندگــی  تولیــدات شبیه ســازی 
ــر واقعــی  ــد متمرکــز روی لــذت رانندگــی در شــرایط غی می شــوند؛ بازی هــای آرکی
ــه ای هرچــه  ــال ایجــاد تجرب ــازی Grid( به دنب ــل ب ــوده و شبیه ســازهای واقعــی )مث ب
 The Crew 2 واقعی تــر از رانندگــی هســتند. جدیدتریــن نمونــه ی آرکیــدی، بــازی
ــه  ــه خــود اضاف ــه لیســت وســایل نقلی ــق را هــم ب اســت کــه هواپیمــای ملخــی و قای
ــوپ  ــی: کل ــی  ت ــهر2« و »ج ــتاب در ش ــا، »ش ــورد داخلی ه ــت. در م ــرده اس ک
ســرعت« تجــارب نســبتا موفقــی در ایــن ســبک هســتند. تصــور کنیــد کــه بــا یــک 

ــد. ــد مســابقه بدهی ــد مــدل 90 بای پرای

رمان\فیلــم تعاملــی یــا Real-time 3D: ایــن ســبک نوعــی خــاص در صنعــت 
ــای  ــر و فیلم ه ــه ای از تصاوی ــبک، مجموع ــن س ــای ای ــن مدل ه ــت. اولی ــازی اس ب
ــی از  ــت بعض ــط می توانس ــن فق ــه بازیک ــد ک ــده بودن ــدر  ش ــا رن ــد ی ــش تولی از پی
ــمت های  ــا دارای قس ــان بازی ه ــرد. آن زم ــش بب ــود پی ــاب خ ــا انتخ ــا را ب صحنه ه
 Cut-Scene .ــد ــه اصطــاح Cut-Scene بودن ــا ب ــازی ی ــل ب ــازی و غیرقاب ــل ب قاب
ــن  ــم. ای ــازی« می گفتی ــن ب ــوی بی ــه آن »دم ــران ب ــه در ای ــت ک ــزی اس ــان چی هم
گونــه بازی هــا در حقیقــت یــک دمــوی طولانــی بودنــد کــه در ایــن بیــن، بازیکــن 
می توانســت بــا فشــردن یــک ســری کلیدهــا )Quick Time Event( تاثیراتــی روی 
رونــد داســتان داشــته باشــد. بعدهــا کــه تکنولــوژی پیشــرفت کــرد ایــن گونــه، جــای 
ــه بعدی و  ــای س ــان Real-time داد. بازی ه ــا هم ــده ی ــای زن ــه بازی ه ــود را ب خ
ــد  ــی کــه حیطــه انتخــاب و حــرکات بازیکــن را بســیار گســترش دادن کامــا تعامل
ــب تصمیم گیری هــای گیمــر  ــدرت انتخــاب و عواق ــه ســمت ق ــازی را ب و تمرکــز ب
بردنــد. »دیویــد کیــج« یکــی از کارگردان هایــی بــود کــه ایــن ســبک را در صنعــت 
بازی هــای ویدیویــی بــه درجــه ای رفیــع رســاند. از نمونه هــای ایــن ســبک می تــوان  
 Detroit: Become یعنــی  عنــوان  جدیدتریــن  و   Heavy Rain، Shenmue

ــرد. ــام ب Human را ن

دو قسمت پایین را با لبخند بخوانید!
بازی هــای بی اهمیــت )ترجمــه مســتقیم Trivia(: از بازیکــن ســوال 
می شــود و بایــد در زمــان مشــخص بــه آن جــواب دهــد. بازی هایــی کــه بــا پیشــوند 
ــته  ــن دس ــا Quiz Bomby از ای ــل Quiz of Kings ی ــوند مث ــاخته می ش Quiz س

هســتند.

ایــن   :)Idle Gaming مســتقیم  )ترجمــه  پلکــی  الکــی  بازی هــای 
ــل  ــی مث ــد. کارهای ــادی نمی خواهن ــز زی ــر چی ــوان گیم ــما به عن ــولات از ش محص
ــت و  ــپ و راس ــه چ ــر ب ــک کاراکت ــیدن ی ــا کش ــم ی ــر ه ــت س ــای پش کلیک ه
اهــداف ســاده ای از ایــن قبیــل تمــام آن چیــزی اســت کــه در بــازی بــا آن روبــه رو 
خواهیــد شــد. البتــه ایــن دســته بســیار جــذاب و پرطرفــدار هســتند و روی تلفن هــای 
هوشــمند غوغــا می کننــد و همیــن بازی هــا باعــث شــده خیلی هــا خودشــان را 

ــد!( ــد. )لبخن ــمار بیاورن ــه ش ــر« ب »گیم

مقاله سبک های مختلف بازی ها
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ژانــری کــه بســیار در تعریــف، شــبیه بــه بازی هــای الکــی پلکــی 
بــوده، Casual اســت. بازی هــای Casual یــا ســاده، متمرکــز بــر مکانیک هــای 
ســاده هســتند. دقــت کنیــد، لغــت کلیــدی اینجــا »مکانیــک« اســت. بــازی قوانیــن 
ســاده ای دارد، تــاش زیــادی از بازیکــن نمی خواهــد و بــرای انجــام دادن در 
ــا Call of Duty نوعــی  ــان نشــود ام ــاه مناســب اســت. شــاید باورت زمان هــای کوت
ــم کــه  ــژه روی درجــه ســختی Easy(. پــس دقــت کنی ــه وی ــازی ســاده اســت )ب ب

ــتند.  ــاوت هس ــال متف ــای مینیم ــایر بازی ه ــا س ــاده ب ــای س بازی ه

Exer: بــا نوآوری هایــی کــه شــرکت نینتنــدو در ارائــه محصــولات حرکتــی داشــت، 
ــد  ــی تولی ــد شــد. بازی های ــود، متول ــه Exercise ب ســبک Exer کــه مخفــف کلم
شــدند کــه نقــش یــک مربــی ورزشــی یــا هنــری را داشــتند و هــدف بــازی ایــن بــود 
کــه بازیکــن بــه حداکثــر تطابــق حرکتــی بــا مربــی مجــازی برســد. تعــدادی از ایــن 
ــت  ــن حال ــه در ای ــل اجــرا هســتند کــه البت ــی هــم قاب ــدون وســایل حرکت ــا ب بازی ه

عمــا فلســفه  ی بــازی دگرگــون خواهــد شــد.

 Indie ــی بازی هــای ــا به طــور کل ــا شــدنی نیســت؛ ام ــم تقریب ســبک مســتقل بدهی
ــه  ــر روی ایده هــای خاقان ــا مســتقل دارای ســادگی های ظاهــری هســتند و بیش ت ی

ــد.  ــور می دهن ــود مان ــری خ ــای هن ــا طراحی ه ی

کلمــه ی بعــدی Sandbox اســت. جدیــداً در خیلــی از مقاله هــا ایــن کلمــه را 
دارای  کــه  هســتند  محصــولات  از  دســته  آن   Sandbox بازی هــای  می بینیــم. 
ــبی  ــف و آزادی نس ــای مختل ــی، ماموریت ه ــتان طولان ــاز، داس ــان ب ــه های جه نقش
ــا  ــری GTA ی ــل س ــی مث ــتند. نمونه های ــداف هس ــه اه ــیدن ب ــاب روش رس در انتخ
Fallout از عناویــن ســندباکس هســتند. ســندباکس عبارتــی اســت کــه قابــل بســط 
بــه بســیاری از گونه هــا، حتــی برخــی عناویــن اســتراتژیک اســت. بازی هــای 
ــادی لازم  ــای زی ــا و ماموریت ه ــون کاراکتره ــتند، چ ــی هس ــی غن ــی خیل سندباکس
ــر را  ــه واقعی ت ــه ای هرچ ــد و تجرب ــش بدهن ــل پوش ــازی را کام ــان ب ــا جه ــد ت دارن

ــد. ــق کنن ــرای مخاطــب خل ب

ــر می شــود  ــه روز اســتفاده و تکــرار آن بیش ت امــا آخریــن عبــارت معــروف کــه روز ب
ــه گــوش می رســد.  ــارت ب ــن عب ــه جــا ای ــزی نیســت جــز  Battle Royale. هم چی
بازی هــای بتــل رویــال، آنایــن گروهــی هســتند. اولیــن و مهم تریــن خصوصیــت یــک 
بتــل رویــال، نقشــه بــازی اســت؛ از لحظــه ای کــه پــای بازیکــن بــه زمیــن می رســد، 
ــن تفنگــی  ــای آنای ــه بازی ه ــد. اگــر تجرب ــه کوچــک شــدن می کن نقشــه شــروع ب
ــد در نقشــه در حــال شــکار کــردن  ــدت بای ــام م ــد کــه تم را داشــته باشــید، می دانی
ــا فــرار از دستشــان باشــید. حــالا تصــور کنیــد کــه هم زمــان بایــد  ســایر بازیکن هــا ی
حواســتان بــه نقشــه ای کــه هــر لحظــه کوچک تــر می شــود هــم باشــد و در عیــن حــال 
بــه دنبــال ســاح و اقــام کاربــردی جدیــد هــم بگردیــد؛ ایــن یعنــی بتــل رویــال. نمونه 
ــن دســته هــم PLAYERUNKNOWN›S BATTLEGROUNDS اســت کــه  ای
ــون  ــد کــه بیــش از 30 میلی ــد نیســت بدانی ــده می شــود. ب ــه اختصــار PUBG خوان ب
نفــر در ســرورهای پابجــی ثبت نــام کرده انــد. بــاز هــم بــد نیســت بدانیــد کــه پابجــی 

بــرای اندرویــد به صــورت رایــگان عرضــه شــده اســت.

ــز  ــده عزی ــما خوانن ــه ش ــه ب ــد نکت ــادآوری چن ــا ی ــبک را ب ــه و س ــت از گون صحب
ــتند،  ــخصی هس ــف مش ــامل تعاری ــبتا ش ــه نس ــا این ک ــا، ب ــم. گونه ه ــع می کنی جم
امــا حــدود و مرزهــای مطلقــی ندارنــد. در همیــن نوشــته اگــر دقــت کــرده باشــید، 
ــولا  ــر، معم ــرف دیگ ــد. از ط ــانی دارن ــم، هم پوش ــف باه ــبک ها در تعری ــی س برخ
ــد  ــی از چن ــد؛ ترکیب ــص ندارن ــبک خال ــک س ــال، ی ــان ح ــژه در زم ــا، به وی بازی ه
ــه لحــاظ این کــه مشــخصات و ویژگی هــای یــک ســبک در  ــا ب ســبک هســتند، ام

ــد. ــرار می گیرن ــاص ق ــته بندی خ ــک دس ــت در ی ــر اس ــا بیش ت آن ه

ــی  ــته بندی های مختلف ــف، دس ــع مختل ــت در مناب ــن اس ــه ممک ــر این ک ــه دیگ نکت
پیــدا کنیــد. مثــا ممکــن اســت در یــک مقالــه، زیرمجموعه هــای بازی هــای 
ــی  ــودش اثبات ــوع خ ــن موض ــند. ای ــته باش ــاوت داش ــر تف ــه ای دیگ ــا مقال ــی ب کنش
اســت بــر غیــر مطلــق بــودن تعاریــف و غیــر مطلــق بــودن ســبک بندی در صنعــت 

بازی هــای ویدیویــی. 

آخریــن مطلــب، این کــه ترجمــه عناویــن و دســته بندی ها شــخصی و ســلیقه ای 
و کامــا قابــل نقــد هســتند. پــس اگــر مایــل بودیــد، نظــرات و نــکات خودتــان را 
در ایــن مــورد یــا مــوارد کلــی مربــوط بــه ســبک و گونــه از طریــق ایمیــل بــا مــا در 

ــان بگذاریــد. می

آخریــن دســته بندی ایــن نوشــته مربــوط بــه بازی هــای آموزشــی و 
جــدی اســت. هــدف در ایــن دســته تولیــدات ایــن اســت کــه بازیکــن چیــزی را 
ــا شبیه ســازهای  ــد. مث ــه و تکــرار کن ــا یــک موقعیــت واقعــی را تجرب ــرد ی ــاد بگی ی
پــروازی کــه اســتودیوی مایکروســافت تولیــد کــرده اســت بــرای آمــوزش خلبان هــا 
بــه کار مــی رود. تعــدادی از بازی ســازان داخلــی هــم ســعی کرده انــد چنیــن 

ــد. ــد کنن ــی را تولی محصولات

در کنــار همــه ی ایــن مــوارد، یک ســری اصطاحــات هســتند کــه بســیار در رابطــه بــا 
ــر  ــتن بیش ت ــوند. دانس ــتفاده می ش ــی اس ــای ویدیوی ــته بندی بازی ه ــا و دس گونه ه
ــر  ــر و علمی ت ــا بهت ــد ت ــا می کن ــه م ــادی ب ــک زی ــا، کم ــن عبارت ه ــورد ای در م

بازی هــا را دســته بندی کنیــم.

ــود  ــدا مخفــف کلمــه Independent ب  یکــی از این هــا کلمــه Indie اســت؛ در ابت
امــا در حــال حاضــر و پــس از تغییــر شــکل به عنــوان کلمــه ای مســتقل در مباحــث 
مربــوط بــه فرهنــگ و هنــر اســتفاده می شــود. Indie محصولــی اســت کــه وابســته 
ــا  ــه عم ــا این ک ــت. ب ــت نیس ــک صنع ــناس در ی ــات سرش ــرکت ها و موسس ــه ش ب
ــود  ــه ی آن وج ــول و گون ــک محص ــودن ی ــتقل ب ــر مس ــا غی ــتقل ی ــن مس ــی بی ربط
ــرا  ــود؛ چ ــتفاده می ش ــه اس ــن کلم ــر از ای ــاس ژان ــر اس ــته بندی ب ــا در دس ــدارد، ام ن
ــره  ــک نف ــا ت ــره ی ــد نف ــای چن ــط تیم ه ــولا توس ــه معم ــتقل ک ــای مس ــه بازی ه ک
ســاخته می شــوند یک ســری خصوصیــات مشــترک دارنــد، بــرای همیــن آن هــا را در 
ــم توضیــح شــفافی در مــورد  دســته بندی »مســتقل« قــرار می دهنــد. این کــه بخواهی

مقاله سبک های مختلف بازی ها
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سیّد جواد وثوق حسینی
کارشناسی ارشد آموزش زبان

چقدر می گیری بازی کنی!
پیــدا کــردن شــغل مناســب بــرای هــر انســان امــروزی مســئله ای مهــم و قابــل توجــه 
اســت. شــغل، به عنــوان منبــع درآمــد، یکــی از مهم تریــن دغدغه هــای افــرادی 
ــه  ــوط ب ــد. از ســوی دیگــر مســائل مرب ــد مســتقل زندگــی کنن اســت کــه می خواهن
نــوع و چگونگــی شــغل نیــز گســترده بــوده و جــای بحــث و بررســی دارد. بــا گــذر 
ــان،  ــی انس ــه در زندگ ــورت گرفت ــرات ص ــرفت ها و تغیی ــه پیش ــه ب ــا توج ــان و ب زم
همــواره یک ســری از مشــاغل از رده خــارج شــده و هم زمــان بــا آن، انواعــی دیگــر 
ــم  ــاب کنی ــغلی را انتخ ــم ش ــه می خواهی ــی ک ــولًا وقت ــوند. معم ــه می ش وارد عرص
ــان  ــم. در می ــه می کنی ــرایط آن توج ــز ش ــود و نی ــدی خ ــد، عاقه من ــزان درآم ــه می ب
ــه مشــاغل  مشــاغل مختلــف، انواعــی وجــود دارنــد کــه عجیــب به نظــر رســیده و ب
ــه کار  ــرادی ب ــف، اف ــازی گل ــای ب ــاً در زمین ه ــتند. مث ــروف هس ــارف مع نامتع
ــه ی آن هــا تنهــا جمــع آوری توپ هــای گلــف اســت،  گماشــته می شــوند کــه وظیف
یــا این کــه در مرغداری هــا شــغل گروهــی از افــراد تفکیــک جوجه هــای نــر و مــاده 
ــر  ــی و آزمون گ ــات خانگ ــذای حیوان ــر )Tester( غ ــت. آزمون گ ــر اس از یک دیگ
ــارف به شــمار  ــر بخشــی محصــولات بهداشــتی از دیگــر مشــاغل نامتع ــرای اث ــو ب ب
ــی  ــال، از پدیده های ــصت س ــدود ش ــری ح ــا عم ــی ب ــای ویدیوی ــد. بازی ه می رون
عاقه منــدان  بــرای  را  بســیاری  شــغلی  فرصت هــای  کــه  می شــود  محســوب 
ــازی،  ــراح ب ــد ط ــاغلی مانن ــازی، مش ــاخت ب ــه ی س ــت. در مرحل ــرده اس ــم ک فراه
ــه  ــن در مرحل ــر ای ــد. عــاوه ب ــس، آهنگســاز، و طــراح صــدا وجــود دارن برنامه نوی
ــاز اســت.  ــه یک ســری از افــراد متخصــص نی ــز ب ــازی نی فــروش و تبلیغــات یــک ب
در میــان ایــن مشــاغل، یــک شــغل نامتعــارف در مرحلــه ســاخت بــازی وجــود دارد؛ 
البتــه می تــوان آن را به عنــوان آزمــون نهایــی و کنتــرل کیفــی محصــول تولیــد شــده 

ــازی!   ــر ب ــت. آزمون گ ــر گرف در نظ

تستر بازی های ویدیویی

آزمون گر یا تستر بازی چه کسی است؟ 

آزمون گــر بــازی شــخصی اســت کــه در طــی ســاعت های متمــادی بارهــا و 
ــود در  ــیوه های موج ــیرها و ش ــام مس ــازی زده و تم ــک ب ــام ی ــه انج ــت ب ــا دس باره
ــی  ــار نهای ــش از انتش ــه پی ــولًا در مرحل ــه معم ــن روی ــد. ای ــان می کن ــازی را امتح ب
ــس از انجــام و  ــازی پ ــرد. آزمون گــر ب ــا صــورت می گی ــه بت ــان مرحل ــا هم ــازی ی ب
ــه ســازندگان  ــازی شــده و آن هــا را ب ــزاری ب ــازی متوجــه اشــکالات نرم اف بررســی ب

گــزارش کــرده تــا برطرف شــان ســازند. ممکــن اســت بــرای یــک بــازی، گروهــی 
از آزمون گرهــا بــه کار گمــارده شــده و هــر کــدام بخشــی از بــازی را مــورد بررســی 
قــرار دهنــد. بازی هایــی کــه به صــورت چنــد نفــره و تحــت شــبکه اجــرا می شــوند 
از آن دســته مــواردی هســتند کــه حتمــاً بایــد گروهــی از تســترها آن را بررســی کننــد. 

آیــا شــخص آزمون گــر بایــد مهارت هــا و مــدارج علمــی خاصــی 
ــد؟  ــته باش داش

دارای  بایــد  بــازی  آزمون گــر  بــازی،  ســازنده ی  و  کارفرمــا  نظــر  بــه  بســته 
ــوط  ــای مرب ــا حوزه ه ــی و ی ــزار، برنامه نویس ــعه نرم اف ــه ی توس ــی در زمین مهارت های
ــرل  ــه کنت ــدرک در زمین ــتن م ــوارد، داش ــن م ــر ای ــاوه ب ــد. ع ــه باش ــوم رایان ــه عل ب

کیفــی نیــز توصیــه می شــود. 

آیا شغل تست بازی ها جای پیشرفت دارد؟ 

ــیاری از  ــای بس ــی تجربه ه ــدت کوتاه ــد در م ــازی می توانن ــای ب ــه. آزمون گره البت
ــازی  ــازندگان ب ــم س ــزو تی ــود ج ــا خ ــت آورده و بعده ــازی به دس ــاخت ب ــد س فرآین
ــر  ــد وی موث ــش درآم ــر در افزای ــخص آزمون گ ــابقه کاری ش ــن س ــوند. هم چنی بش

خواهــد بــود.   

آیا آزمون بازی درآمد خوبی دارد؟ 

آمارهــا در رابطــه بــا میــزان درآمــد آزمون گرهــای بــازی متفــاوت هســتند. در بســیاری 
از مــوارد، تســترهای بــازی درآمــد قابــل توجهــی ندارنــد و حتــی گاهــی تســت بــازی 
را به صــورت داوطلبانــه و بــدون دســتمزد )ماننــد اکثــر تســترهای بازی هــای ایرانــی( 
ــرای  ــب ب ــرد داوطل ــم ف ــه بدانی ــت ک ــم اس ــورت مه ــر ص ــد. در ه ــام می دهن انج
آزمــون کیفــی بــازی عضــو یــک گــروه بازی ســازی می شــود. در ایــن گــروه بســتر 
مناســب بــرای آشــنایی بــا پروســه ســاخت یــک بــازی فراهــم شــده و فــرد می توانــد 
ــر شــغلی فعالیــت کنــد.  ــه در رتبه هــای بالات بعدهــا به عنــوان یــک بازی ســاز باتجرب

حفــظ اســرار مربــوط بــه نــوع و چگونگــی بــازی قبــل از انتشــار رســمی، از جملــه 
ــت  ــد. در نهای ــت کن ــد آن را رعای ــازی بای ــر ب ــک آزمون گ ــه ی ــت ک ــواردی اس م
ــیعی از  ــره وس ــه دای ــت ک ــن اس ــی رود ای ــار م ــازی انتظ ــتر ب ــک تس ــه از ی ــه ک آنچ
ــا نواقــص و  ــازی انجــام دهــد ت ــت بســیار در ب ــر و دق ــا صب ــف را ب ــات مختل اقدام
اشــکالات مربــوط بــه بــازی آشــکار شــوند. و ایــن یعنــی انجــام روزانــه بــازی بــرای 

ــح!  ــه جــز ســرگرمی و تفری هدفــی ب
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آرش سروری - مجری برنامه و مدرس دانشگاه
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مهدی بهرامی - بازی ساز بازی فرش و انگارهحسن کریمی قدوسی - مدیرعامل بنیاد ملی بازی های رایانه ای



فصل‌نامه‌علمی،‌فرهنگی،‌خبری‌گیم‌آور

نشــریه گیــم آور اولیــن نشــریه چاپــی، علمــی و تخصصــی 
دانشــگاهی گیــم کشــور بــه صاحــب امتیــازی انجمــن علمــی 
گیــم دانشــگاه فردوســی، از کلیــه اســتادان و دانشــجویان و 
ایــن نشــریه را  بــه همــکاری در  علاقه منــدان کــه تمایــل 

دارند، دعوت به عمل می آورد.
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