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ــازنده  ــوب و س ــرات خ ــا نظ ــه ب ــم ک ــاز می کن ــی آغ ــما عزیزان ــکر از ش ــا تش ــخن را ب س
خــود بــه مــا لطــف و کمــک بســیاری می کنیــد. امیدواریــم کــه بتوانیــم هــر شــماره بهتــر از 

قبــل ظاهــر شــویم و رســانه  خوبــی بــرای بازی هــای ایرانــی باشــیم. در هــر شــماره ســعی 
ــد  ــه بُع ــا ب ــم ت ــه کنی ــه اضاف ــه مجل ــری را ب ــر و پربارت ــی بیش ت ــب آموزش ــم مطال می کنی

آموزشــی آن بیافزاییــم. در ایــن شــماره یــک غافل گیــری ویــژه هــم بــرای طرفــداران گیــم 
ــه  ــت ک ــا Naughty Dog اس ــی ب ــه اختصاص ــم مصاحب ــم و آن ه ــر گرفته ای آور در نظ
ــز به شــدت پیشــنهاد می شــود. ــه گیمرهــا نی ــه بازی ســازان بلکــه ب ــه تنهــا ب ــدن آن ن خوان

ســه اتفــاق مهــم دیگــر، همــکار رســانه ای شــدن ســامانه  همگــرا و کنفرانــس تحقیقــات 
آریــو اســت کــه قطعــا  بــا فروشــگاه دیجیتالــی  بازی هــای دیجیتــال و همــکاری 

دســتاوردهای خوبــی را بــا خــود به دنبــال خواهــد داشــت.
هم چنیــن بــه بهانــه نقــد بــازی بیــداری: خاکســترهای ســوزان، لازم می دانــم یــاد شــروین 

اســتادزاده عزیــز را گرامــی بــدارم کــه جــزو منتقــدان کاربلــد و حرفــه ای ایــران بــود، امــا 
متاســفانه زندگــی، مجــال قدرت نمایــی کامــل او را در عرصــه  بازی ســازی نــداد...

ایرانــی در عرصــه ی  بــه حضــور پرقــدرت رســانه های  در آخــر هــم لازم می دانــم 
بازی هــای ویدیویــی اشــاره کنــم و آرزومنــد باشــم اهمیتــی کــه بازی ســازان خارجــی بــه 

ــر  ــی هــم هرچــه بیش ت ــا بازی ســازان ایران ــد، موجــب شــود ت ــی می دهن رســانه های داخل
و بهتــر در ایــن زمینــه تــاش کننــد.

بــه امیــد روزی کــه بازی ســازان ایرانــی هــم ماننــد بازی ســازان خارجــی، ارتبــاط خــود را 
بــا رســانه ها محکم تــر کــرده، اطاعــات لازم را بــه موقــع در اختیــار آن هــا قــرار دهنــد و 

ــا  ــی بازی ه ــی و بازاریاب ــای ویدیوی ــر بازی ه ــانه ها در صنعت-هن ــت رس ــور و اهمی حض
را جــدی بگیرنــد.

ــای  ــت از بازی ه ــد و حمای ــذت ببری ــم ل ــماره ه ــن ش ــب ای ــدن مطال ــدوارم از خوان امی
ــد. ــوش نکنی ــی را فرام ایران

ــاس  ــا در تم ــا م ــل ب ــق ایمی ــا از طری ــد حتم ــادی داری ــا انتق ــنهاد ی ــر، پیش ــر نظ ــا اگ لطف
ــید. باش
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اخبار بازی های ایرانی

1:011 دنباله راه 41148
1:011

اجرای عدالت در دستان شما
گشت پلیس 2

آرش )شــخصیت اصلــی داســتان بــازی گشــت پلیــس 2( پــس از دو ســال خدمت در 
ــه  ــه ای ک ــاء درج ــا ارتق ــیار ب ــای بس ــب تجربه ه ــوار و کس ــور س ــس موت ــد پلی واح
به خاطــر تــاش و پشــتکارش بــه او داده شــده، بــه واحــد پلیــس گشــت خودرویــی 
منتقــل شــده اســت. بــه همیــن جهــت بایــد بــرای فعالیــت در ایــن واحــد، مجوزهــا و 
آورد.  به دســت  ماموریت هــا  حیــن  در  و  از  پیــش  را  متنوعــی  لایســنس های 
تمرین هــای گوناگــون رانندگــی و انــواع ماموریت هــای پلیســی در منطقــه مســئولیت 
ــا دریافــت ایــن لایســنس ها  آرش، بــر تجربــه اش در ایــن بخــش اضافــه می کنــد و ب

امکان انجام ماموریت های پیشرفته تر به او داده خواهد شد.
ــان و  ــا اطمین ــد ب ــارش دارد، دیگــر می توان ــون همــکار ماهــری در کن آرش کــه اکن
ــا از  ــی ماموریت ه ــی در بعض ــد و حت ــام ده ــا را انج ــری ماموریت ه ــت بیش ت حمای
کمــک مســتقیم و راهنمایی هــای او بهــره ببــرد. در طــی داســتان، آرش بــا چندیــن 

پــس از انتشــار رایــگان 4 قســمت از بــازی 41148 در گــوگل پلــی و اســتقبال 
ــن  ــی در همی ــدی فنای ــه مه ــد ک ــخص ش ــازی، مش ــن ب ــان از ای ــی جهانی باورنکردن
حیــن روی ایــده ی جدیــد و پخته تــر خــود کــه وام دار ســبک و ســیاق همــان بــازی 
قبلــی اســت، کار می کنــد. بــازی جدیــد او کــه 1:011 نــام گرفتــه، مطابــق گذشــته 

ــه همــراه دارد. ــام خــود ب ــی در ن ابهامات
ایــن بــازی، داســتان دختــری را روایــت می کنــد کــه از مــردم افراطــی خســته شــده 
ــه جــز عبــور از  ــه ســرزمینی آزاد برســاند، امــا هیــچ راهــی ب و می خواهــد خــود را ب

کانتــری در ســطح شــهر تهــران بــه مــرور زمــان و پیشــرفت، مرتبــط شــده و فرمــان 
می گیــرد کــه خــود در برگیرنــده داســتان های گوناگــون پلیســی در حوزه هــای 
گاهــی، مبــارزه بــا جرایــم خیابانــی،  مختلفــی نظیــر بخــش مبــارزه بــا مــواد مخــدر، آ
پلیــس ویــژه و ... خواهــد بــود. آرش به طــور دائمــی مشــغول گشــت زنی در فضــای 
دریافــت  آمادگــی  بایــد  شــهر  جــای  جــای  در  و  اســت  مســئولیتش  تحــت 
ــاهد  ــت ش ــن اس ــت ممک ــک موقعی ــی در ی ــد. گاه ــته باش ــی را داش ماموریت های
بــروز جرمــی آشــکار باشــد کــه بافاصلــه وارد عمــل می شــود تــا واکنــش مقتضــی 
را بــه انجــام رســاند و در بعضــی از موقعیت هــا نیــز از مرکــز بــه او ماموریتــی واگــذار 

خواهد شد.

شــما در ایــن بــازی نقــش هدایــت و کنترل کننــده خــودرو را در قالــب ماموریت هــا 
ــی  ــبک رانندگ ــس 2 در س ــت پلی ــازی گش ــی ب ــه ی اصل ــن رو بدن ــه از ای ــد ک داری
ماشــین و از زاویــه ســوم شــخص خواهــد بــود. امــا نکتــه جالــب توجــه آن اســت کــه 
در بخشــی از بــازی، ســبک بــازی بــه یــک ژانــر اکشــن تیرانــدازی ســوم شــخص 
تبدیــل شــده و در این جــا بازیکــن می بایســت بــا خــروج از خــودرو و بــا مهــارت در 

هدف گیری و تیراندازی بتواند ماموریت را به پایان برساند.
ــتم  ــرای سیس ــت ب ــور و حرک ــر ن ــتودیوی هن ــط اس ــه زودی توس ــس 2 ب ــت پلی گش

عامل اندروید منتشر خواهد شد.

قلــب تاریکــی بــرای رســیدن بــه نــور امیــد وجــود نــدارد. پــس بایــد دســت بــه کار 
شــود...

ــن  ــای اکش ــا المان ه ــت ام ــی اس ــبک ماجراجوی ــق 41148 در س ــازی 1:011 مطاب ب
ــا  ــا هیولاه ــه ب ــرای گــذر از هــر مرحل ــد ب ــه شــده و شــما بای ــه آن اضاف ــری ب بیش ت

بجنگیــد و پازل هــای موجــود را حــل کنیــد. ایــن بــازی 
جــذاب نــه تنهــا بــرای سیســتم عامــل اندرویــد بلکــه بــرای 
ــای  ــا گیمره ــد. ام ــد ش ــر خواه ــم منتش ــدوز ه iOS و وین
iOSای بایــد بــرای تجربــه ایــن بــازی تــا انتشــار اپیــزود اول 

ــند. ــور باش ــر صب ــای دیگ آن روی پلتفرم ه
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اخبار بازی های ایرانی

تکاور؛ ممکن کننده ی غیرممکن ها
تکاور

بــازی تــکاور کــه ترکیبــی از ران انــد گان و بازی هــای معمایــی بــا نمایــش از 
ــازی  ــوده کــه ب ــای ب ــار و گرافیــک ســه بعدی اســت، ســاخته ی اســتودیوی گون کن
ــن اســتودیو  ــازی ای ــن ب ــه ی خــود دارد. جدیدتری ــل خــاک را در کارنام موفقــی مث
کــه حاصــل تجربــه ی بیــش از ده بــازی قبلــی ایــن اســتودیو اســت، قدم هــای پایانــی 

ــد. ــه انتشــار ســپری می کن ــه مرحل ــرای رســیدن ب ــد خــود را ب تولی

تــکاور معروف تریــن ســرباز از گــردان ویــژه ضــد تروریســتی اســت. ایــن قهرمــان در 
بیــن تمــام ارتــش دوســت و دشــمن بــه ممکن کننــده ی غیرممکن هــا معــروف اســت! 
ــن ماشــینِ کشــتار تروریســت ها از  ــه او محــول شــده و ای ســخت ترین عملیات هــا ب
ــار  ــهر گرفت ــن ش ــازی آخری ــرای آزادس ــس او ب ــده؛ پ ــرون آم ــروز بی ــا پی ــام آن ه تم
ــهر را  ــن ش ــه چندی ــت ها ک ــد. تروریس ــتاده ش ــت ها فرس ــگال تروریس ــده در چن ش
بــه تصــرف خــود درآورده بودنــد توســط نیروهــای ضــد شــورش نابــود شــدند ولــی 
ــداد  ــگاه تع ــان و پای ــی آن ــز فرمانده ــه مرک ــهر ک ــن ش ــازی آخری ــون در آزادس تاکن

فرار از حلقه ای بی انتها
Timeless

من بهش اعتقاد دارم
تو هم بهش اعتقاد داری؟

بــاد و بــارون شــدید... مســافرخونه ای دور افتــاده... یعنــی می تونــم از ایــن داســتان 
لعنتــی جــون ســالم بــه در ببــرم...

بــازی Timeless ســاخته ی تیــم کامــا مســتقل Blazingfall اســت کــه قبــا 
بازی هــای متعــددی مثــل چالــه میــدون! و BMY را تولیــد کــرده اســت. ایــن بــازی 
ــرات  ــوده و نظ ــه« )Escape the loop( ب ــرار از حلق ــبک »ف ــا در س ــد آن ه جدی
ــل  ــا را ح ــد معماه ــازی بای ــن ب ــت. در ای ــته اس ــراه داش ــه هم ــود ب ــا خ ــی را ب خوب
کــرده و از حلقــه تکــرار فــرار کنیــد. امــا اگــر زمــان زیــادی در حلقــه باقــی بمانیــد، 
ــه. کلیــت گیم پلــی همین قــدر ســاده اســت  ــد! بل ــه ســراغ شــما می آی حلقــه فــورا ب
ــن  ــرد. هم چنی ــد ک ــخت خواه ــان س ــود در آن، کار را برایت ــای موج ــا چالش ه ام
محیط هــای بــازی بــا درون مایــه ی تاریــک و صداگــذاری و موســیقی های هیجانــی 

ــد. ــا می کن ــه شــما الق ــی را ب ــرس خوب و ترســناک، حــس ت

ــگام  ــکاور در هن ــد. ت ــاکام مانده ان ــت، ن ــان اس ــن آن ــادی از بی رحم تری ــیار زی بس
ــارزه کــرده و پیشــروی می کنــد، غافــل از این کــه  ــا دشــمنان مب ــه آن شــهر ب ورود ب
ــخصیت های  ــم ش ــم ک ــت و ک ــروه اس ــن گ ــدرت ای ــس ق ــیطانی در پ ــی ش نیروی

ــود... ــان می ش ــا نمای ــی آن ه ــای واقع ــی و چهره ه اصل

ایــن بــازی بــا 25 مرحلــه و قابلیــت خریــد و ارتقــاء لبــاس کاراکتــر بــازی، 
ســاح های گــرم و شمشــیرها، هم اکنــون در فــاز تســت قــرار دارد و بــه زودی 
ــد و iOS منتشــر می شــود. ــرای رایانه هــای شــخصی و سیســتم  عامل هــای اندروی ب

ــدوز  ــد و وین ــل اندروی ــتم عام ــرای سیس ــازی ب ــن ب ای
ــا  ــد آن را ب ــون می توانی ــه هم اکن ــت ک ــده اس ــر ش منتش
ــود از  ــخصی خ ــه ی ش ــرای رایان ــکن QR Code، ب اس

ــد. ــت کنی ــو دریاف آری
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یک انتخاب می تواند مسیر داستان را تغییر دهد...
شهرزاد قصه گو

زامبی های بامزه در تهران
تهران 400

داســتان های تعاملــی چنــد وقتــی اســت کــه جــای خــود را میــان بازی هــای 
ویدیویــی بــاز کرده انــد و نمونه هــای داخلــی و مخصوصــا خارجــی زیــادی از 
ــو«،  ــهرزاد قصه گ ــازی »ش ــی ب ــک، یعن ــتودیوی مدری ــد اس ــر جدی ــم. اث آن دیده ای
ــتان در  ــر داس ــد ه ــد رون ــا ص ــر ت ــه صف ــت ک ــبک اس ــن س ــازی در همی ــک ب ی
ــی  ــما طراح ــل ش ــه تعام ــر پای ــو ب ــهرزاد قصه گ ــز در ش ــه چی ــت. هم ــتان شماس دس
ــازندگان  ــد. س ــر ده ــتان را تغیی ــیر داس ــد مس ــاب می توان ــک انتخ ــت. ی ــده اس ش
شــهرزاد قصه گــو مــوارد مختلفــی را مــورد بررســی قــرار داده انــد تــا ایــن عنــوان در 
ــن  ــش خــوب ظاهــر شــود. اولی همــه بخش های
ــه  ــگام ورود ب ــان را هن ــه ای کــه شــاید نظرت نکت
ــازی  ــتان های ب ــوع داس ــد، تن ــب کن ــازی جل ب
ــه جــرأت  و وجــود ژانرهــای مختلــف اســت. ب
می تــوان گفــت کــه شــهرزاد قصه گــو در اکثــر 
ــل عاشــقانه،  ژانرهــا، داســتان های متنوعــی )مث
ــن  ــی و ...( دارد و همی ــی تخیل ــدی، علم کم
ســبب می شــود تــا مخاطبــان بــازی، قشــر 
گســترده ای را شــامل شــوند. جــدا از ایــن 
ــازی  ــری ب ــط کارب ــالای داســتان ها، راب ــوع ب تن
ــازی خــوب  ــردن ب ــش ب ــد پی و چگونگــی رون
ــه  ــی ک ــر نکات ــت. از دیگ ــده اس ــی ش طراح

جدیدتریــن ســاخته ی اســتودیوی بســیار محبــوب گلیــم گیمــز، مینــی اکشــن 
ــازی  ــی ب ــک اصل ــران 400 اســت. مکانی ــام ته ــه ن ــی ای ب ــی نقش-آفرین ماجراجوی
ــه  ــاوت ک ــن تف ــا ای ــت ب ــر آقاس ــان اصغ ــازی مهم ــک ب ــان مکانی ــه از هم برگرفت
المان هــای اکشــنی بــه آن اضافــه شــده اســت. البتــه مقــداری المــان نقش-آفرینــی 
ــی هــم در آن وجــود  ــوارد این چنین ــاس و یک ســری م ــر، اســلحه، لب ــاء کاراکت ارتق

دارد.
داســتان بــازی از آن جایــی شــروع می شــود کــه هوشــنگ و خانــواده اش بــه خانــه ی 
اصغــر آقــا می رونــد کــه ناگهــان همــه تبدیــل بــه زامبــی می شــوند. خانــواده 
ــا دوســتان و آشــنایان  ــد ت ــه شــهر می رون ــا ب ــر آق ــا ماشــین اصغ ــر ب ســیروس و اصغ
خــود را نجــات دهنــد. امــا هوشــنگ هم چنــان در ایــن اوضــاع، شــیرینی و آجیــل 

را فرامــوش نمی کنــد.

ــر  ــنگ و دیگ ــرژی هوش ــیرینی، ان ــوه و ش ــع آوری می ــا جم ــازی ب ــد در ب ــس بای پ
ــا  ــک آن ه ــد، به کم ــدا کنی ــایلی را پی ــرده و وس ــظ ک ــازی را حف ــخصیت های ب ش
ــه  ــد ب ــم بای ــن ه ــن حی ــد. در ای ــا بپردازی ــا زامبی ه ــگ ب ــه جن ــاخته و ب ــاح س س
ــد کمــک  ــد و نیازمن ــر افتاده ان ــی کــه در شــهر گی ــم مردم ــا و ه ــر آق ماشــین اصغ

ــد. ــتان باش ــتند، حواس هس
ــل  ــتم عام ــرای سیس ــون ب ــد هم اکن ــران 400 را می توانی ته

ــد. ــذت ببری ــش ل ــت کــرده و از انجام ــد دریاف اندروی

می تــوان بــه آن اشــاره کــرد تصویرســازی و گرافیــک ایــن عنــوان اســت کــه فضــای 
ــد.  ــرار کن ــاط برق ــا آن ارتب ــریع ب ــد س ــب می توان ــرده و مخاط ــاد ک ــی را ایج خوب
جــدای از ایــن موضــوع، اســتفاده درســت و بجــا از موســیقی، بــا توجــه بــه حــال و 
هــوای هــر داســتان، حــس لازم را بــه مخاطــب القــا می کنــد. به طــور کلــی شــهرزاد 
ــا حتــی بازی هــای متنــوع اســت کــه می توانــد  قصه گــو مجموعــه ای از داســتان ها ی
ــه کــرده و آن  ــد داســتان ها را مطالع ــردی جــذاب باشــد. شــما می توانی ــرای هــر ف ب
ــازی،  ــی و اســاس ب ــر گیم پل ــد. عــاوه ب ــه اشــتراک بگذاری ــا دوســتان خــود ب را ب
ــا شــما نیــز  ــازی، پارامتــری در نظــر گرفتــه ت ــه ایــن نکتــه اشــاره کــرد کــه ب بایــد ب

ــد  ــم تولی ــرای تی ــان را ب ــد داســتان های خودت بتوانی
ــا شــاید شــما هــم یکــی از  ــد ت ارســال کنی

ــس  ــید. پ ــازی باش ــن ب ــندگان ای نویس
منتظــر نمانیــد و بــازی را بــرای تلفــن 

ــد. ــود کنی همــراه خــود دانل
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دیرین بال

دومین کنفرانس تحقیقات بازی های دیجیتال برگزار شد
DGRC2018

Digital Games Research Conference کنفرانــس تحقیقات بازی هــای دیجیتــال یــا
ــامی  ــوری اس ــور جمه ــس در کش ــن کنفران ــر، جامع تری ــال حاض )DGRC( در ح
ایــران اســت کــه گســتره وســیعی از تحقیقــات را بــا محوریــت بازی هــای دیجیتــال در 
شــاخه های فنــی و مهندســی، علــوم انســانی، هنــر و علــوم پزشــکی در برمی گیــرد.

ــاد  ــوان نه ــه ای به عن ــای رایان ــی بازی ه ــاد مل ــط بنی ــاله توس ــر س ــس، ه ــن کنفران ای
ــاب  ــه انتخ ــور، ب ــر کش ــگاه معتب ــک دانش ــویی و ی ــران از س ــت در ای ــی صنع متول
متعالــی  هــدف  می گــردد.  برگــزار  دیگــر  ســوی  از  سیاســت گذاری  شــورای 
ــگاه و  ــد دانش ــال و پیون ــای دیجیت ــوزه بازی ه ــری ح ــی نظ ــت مبان DGRC، تقوی

ــت. ــت اس صنع
ــا همــکاری دانشــگاه  دومیــن دوره ملــی و اولیــن دوره بین المللــی ایــن کنفرانــس ب
ــن دانشــگاه در هشــتم  ــی ای ــه میزبان ــران و ب صــدا و ســیمای جمهــوری اســامی ای
ــی از  ــالات علم ــس، مق ــن دوره از کنفران ــد. در ای ــزار ش ــاه 1397 برگ ــم آذرم و نه

دیریــن بــال یــک بــازی مهیــج و ســرعتی فوتبالــی اســت کــه در دنیــای دیریــن دیریــن 
شــکل گرفتــه و از دیگــر گونه هــای ســری های دیگــر آن مثــل دیریــن دخــت بــوده 
ــته  ــراه داش ــه هم ــیاری را ب ــداران بس ــود، طرف ــده دار خ ــای خن ــا صداگذاری ه و ب

اســت.
ایــن بــازی بــا پیــروی از قوانیــن بازی هــای معــروف بــه Head Soccer و بــا اســتفاده 

دیریــن،  دیریــن  انیمیشــن های  محبــوب  شــخصیت های  از 
محیطــی رقابتــی و شــاد را بــرای کاربــران بــه ارمغــان 

مــی آورد. 

ــزی در انتظــار شماســت  ــاوت و هیجان انگی ــال، چالش هــای متف ــن فوتب در هــر زمی
ــین  ــات آتش ــی در ضرب ــای به خصوص ــازی قابلیت ه ــای ب ــک از کاراکتره ــر ی و ه

ــد و عــدم وجــود اوت و حرکــت ســریع و مــداوم  دارن
تــوپ، نیازمنــد دقــت کافــی اســت تــا نتیجــه ضربــات 

بــه آن، گل بــه خــودی نشــود.
نســخه نهایــی دیریــن بــال بــرای سیســتم عامــل اندروید 
منتشــر شــده اســت کــه می توانیــد آن را دانلــود کــرده 

و بــرای دریافــت جوایــز بــه رقابــت بپردازیــد.

سراســر جهــان و در قالــب دو زبــان 
ــرش  ــورد پذی ــی م ــی و فارس انگلیس

قــرار گرفتنــد.
ــه پوســتری و  ــه جــز ارائ ــن ب هم چنی
شــفاهی مقــالات، در بخش هــای 
فرعــی کنفرانــس، جایــزه بازی هــای 
 ،)SeGaP2018(  1397 جــدی 
کارگاه هــای آموزشــی، نشســت های 
تکنولــوژی  میزهــای  تخصصــی و 

ــدند. ــزار ش برگ
موضوعــات  و  محورهــا 
DGRC2018 و مقــالات برگزیــده 

 QR در ســایت آن هــا قابــل رویــت اســت کــه بــا اســکن
مشــاهده  را  آن هــا  می توانیــد  شــده  مشــخص   Code

. کنیــد
نشــریه گیــم آور به عنــوان همــکار رســانه ای دومیــن 
ــرد  ــت ک ــال فعالی ــای دیجیت ــات بازی ه ــس تحقیق کنفران
کــه گزارشــی از آن را در شــماره ی پنجــم خواهیــد خواند.
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مقدمه:

بازی ســازی نوعــی از فراینــد توســعه نرم افــزار اســت کــه منجــر بــه تولیــد و عرضــه ی 
بــازی ویدیویــی می شــود. ایــن فراینــد توســط توســعه دهندگان بازی هــای ویدیویــی 
صــورت می گیــرد. نخســتین بــازی ویدیویــی در ســال1960 توســعه یافــت. امــا در آن 
زمــان بــه شــکل گســترده ی امــروزی نبــود. در ســال 1970، نخســتین بــازی ویدیویی 
ــول های  ــت کنس ــل نخس ــه ی نس ــا عرض ــه ب ــت ک ــعه یاف ــاری توس ــورت تج به ص
بازی هــای ویدیویــی هم زمــان بــود. توســعه ی بــازی در آغــاز کار، به دلیــل ســادگی 
برنامه نویســی بــرای بازی هــای ایــن نســل، کاری آســان و ســودآور بــود. بــا نزدیــک 
شــدن بــه قــرن 21، بــه همــراه پیچیــده شــدن فرآینــد ســاخت بازی هــای ویدیویــی و 
ــازی   ــعه ب ــازی، توس ــول های ب ــا و کنس ــردازش رایانه ه ــدرت پ ــش ق ــن افزای هم چنی
بــرای ایــن ســخت افزارها نیــز پیچیده تــر شــد. در ایــن مقالــه قصــد داریــم تــا مســیر 

توســعه و انتشــار یــک بــازی را در ســه بخــش بررســی کنیــم.

خلق شخصیت های بازی
شــخصیت های بــازی مهم تریــن ســرمایه های بــازی هســتند. یــک شــخصیت 
خــوب طراحــی شــده می توانــد بــا بازیکــن ارتبــاط برقــرار کنــد و ایــن حــس تلقــی 
ــد  ــه می توانن ــتند ک ــا هس ــدام ویژگی ه ــت. ک ــده اس ــخصیتی زن ــه ش ــود ک می ش

ــت؟ و ... ــوده اس ــه ب ــخصیت چ ــت ش ــد؟ سرگذش ــق کنن ــده خل ــخصیتی زن ش

سوالات زیر به طراحی یک شخصیت کمک می کند:

•   در چــه محیطــی بــزرگ شــده اند؟ )از جهــان خلــق شــده ی بــازی در پاســخ بــه 
ایــن ســوال اســتفاده شــود.(

•   تصویر آن ها در 5 سالگی چه شکلی بوده است؟ در 15 سالگی؟30؟50؟

ــرای  ــوال ب ــن س ــخ ای ــد؟ از پاس ــی دارن ــای خاص ــت و مهارت ه ــا قابلی ــا آن ه •   آی
ــود. ــتفاده می ش ــازی اس ــای ب ــردن مکانیک ه ــی ک طراح

•   اتفاقاتی که مسیر زندگی گذشته ی آن ها را عوض کرده چه بوده است؟

•   در موقعیت های خاص چگونه رفتار می کنند؟

چگونه ایده خود را به یک بازی درآمدزا تبدیل کنیم؟

سروش حسین پوراسماعیل احسان منش
کارشناسی مهندسی کامپیوترکارشناسی مهندسی کامپیوتر

فاز پیش از تولید
ــت  ــه دق ــده را ب ــات ای ــام جزئی ــد تم ــازی، بای ــده ی ب ــدن ای ــخص ش ــس از مش پ
مشــخص کــرد تــا بــه یــک طــرح قــوی رســید. می تــوان بــرای ایــن کار از راه هــای 

ــت: ــر کمــک گرف زی

خلق جهان بازی
ــزار مهمــی  ــا، اب ــم جغرافی ــاط اســت. عل ــا جهــان آن در ارتب ــازی ب  داســتان یــک ب

ــازی اســت. ــده   در طراحــی جهــان ب ــن ای ــه یافت ــرای کمــک ب ب

تعدادی از سوال هایی که در این قسمت باید جواب داده شود عبارتند از:

•   چه محتواهایی در این جهان وجود دارد؟

•   شهر ها در کدام نقاط این جهان واقع شده اند؟

•   چه کسانی در این جهان زندگی می کنند؟

•   چالش این جهان چیست؟

ساخت نمونه ی اصلی بازی بر روی کاغذ
ســاخت نمونــه ی کاغــذی، یــک روش آســان و ارزان بــرای تســت ایده هــای بــازی 
ــاز  ــما نی ــه ش ــزی ک ــام چی ــد. تم ــام ده ــد آن را انج ــی می توان ــر کس ــه ه ــت ک اس
داریــد، قلــم و تعــدادی بــرگ کاغــذ اســت. علــت اصلــی بــرای انجــام ایــن کار آن 
اســت کــه قبــل از آن کــه زمــان و منابــع زیــادی بــرای ســاختن نمونــه ی کامپیوتــری 
صــرف کنیــد، بــه شــما کمــک می کنــد کــه بــازی  در حــال طراحــی را شبیه ســازی 
ــد شــد، آشــنا  ــی کــه در طراحــی و ســاخت، مواجــه خواهی ــا چالش های ــا ب کــرده ت

شــوید.
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چگونه ایده خود را به یک بازی درآمدزا تبدیل کنیم؟

کنار گذاشتن ایده های نامناسب
اســتفاده از کاغــذ، ایــن مزیــت را دارد کــه ســریع تر می توانیــد ایده هایتــان را 
ــادی را  ــان زی ــه زم ــا این ک ــد ت ــاب کنی ــب را انتخ ــای مناس ــرده و ایده ه ــی ک بررس
بــرای نوشــتن کــد و ایجــاد آرت بــرای یــک نمونــه اولیــه دیجیتالــی ســرمایه گذاری 
ــار  ــه ای  را کن ــده ی خاقان ــا نیســت کــه هــر ای ــدان معن ــن ب ــد ای ــد. توجــه کنی نمایی
یادداشــت های  ماننــد  مختلــف،  اندازه هــای  در  کاغــذ  از  اســتفاده  بگذاریــد. 
چســبنده و کارت هــای فهرســت، کمــک می کنــد تــا بــا جایگزیــن کــردن قطعــات 

ــد. ــل کنی ــده  را تکمی ــک، ای کوچ

طراحی مراحل بازی
اســت.   ... ماموریت هــا و  بــازی شــامل طراحــی مکان هــا،  طراحــی مراحــل 
ــن بخــش، از  ــری اســت. در ای ــی و هن ــه، کاری فن ــک مرحل طراحــی و ســاخت ی
نرم افزارهــای مخصــوص بــرای ســاخت محیط هــای دیجیتالــی بــازی اســتفاده 
ــاخت  ــرای س ــه ب ــگرهایی را ک ــعه دهندگان، ویرایش ــات، توس ــی اوق ــود. گاه می ش
مراحــل بــازی اســتفاده می کننــد همــراه بــا نســخه ی اصلــی بــازی در اختیــار 
بازیکنــان قــرار می دهنــد تــا آن هــا نیــز بتواننــد مراحــل و ســناریو های مــورد 

ــد.  ــق کنن ــود را خل ــه ی خ عاق

طراحی مکانیک های بازی
ــت  ــه آن، قابلی ــه ب ــت ک ــازی اس ــر ب ــم ب ــن حاک ــان قوانی ــازی هم ــای ب مکانیک ه
ــمت های  ــرل قس ــازی از کنت ــای ب ــدوده ی مکانیک ه ــد. مح ــردن می دهن ــازی ک ب
ــازی کــردن اســت. یکــی  ــرای ب ــه شــده ب ــای در نظر گرفت ــا راه ه ــازی ت ــف ب مختل
ــرای  ــت. ب ــا اس ــودن آن ه ــادل ب ــازی، متع ــای ب ــاخت مکانیک ه ــا در س از چالش ه
مثــال، در یــک بــازی بــه ســبک دونــده، مراحــل ابتدایــی آن نبایــد بــا عبــور از موانــع 
دشــوار و تعــداد زیــاد دشــمنان آغــاز گــردد. بــازی بایــد از طریــق آمــوزش نحــوه ی 
کنتــرل کــردن شــخصیت بــازی بــه کاربــر و راهنمایــی دربــاره ی ویژگی هــای 
مختلــف بــازی آغــاز شــود. بنابرایــن کاربــران می داننــد کــه چگونــه مراحــل بعــد را 
بــازی کننــد. روش دیگــر، قــرار  دادن محل هــای بازرســی در مکان هایــی از مراحــل 
دشــوار اســت تــا بــه متعــادل شــدن مرحلــه کمــک کنــد. بــا ایــن حــال، نبایــد بــازی 
ــازی دارای چالشــی  ــد کــه ب ــا بازیکــن احســاس کن ــدازه آســان باشــد ی بیــش از ان
ــر احســاس  ــا کارب ــرار باشــد ت ــی در آن برق ــادل خوب ــا تع ــد کام ــود. بای ــد ب نخواه
کنــد بــه چالــش کشــیده شــده اســت، امــا چالش هــا هــم نبایــد بــه پایــان رســاندن 

ــد. ــن کنن ــازی را غیر ممک ب

آماده سازی سند طراحی
بــه  نســبت  کافــی  شــناخت  داشــتن 
ــه طــراح  ــازی ای کــه طراحــی می شــود ب ب
کمــک می کنــد تــا ایده هــای جــذاب 
پیاده ســازی  را  ذهنــش  در  شــکل گرفته 
ــازی اســت  ــد ب ــن بخشــی از تولی ــد؛ ای کن
کــه بــازی در آن شــروع بــه داشــتن شــکل 
و شــمایلی بــرای خــود می کنــد. در دوران 
پیــش  از ســاخت، تمــام جزئیــات بــازی 

بخــش مهم تریــن  ایــن  تعییــن می شــود. 
قســمت کار اســت! پــس ســعی می شــود 

انــدازه ی  بــه  بــر روی آن  کــه در طراحــی 
مســتقل  تیم هــای  شــود.  گذاشــته  زمــان  کافــی 

ــو  ــن نح ــه بهتری ــد ب ــار دارن ــه در اختی ــی ک ــد از منابع ــعی می کنن ــازی س بازی س
اســتفاده کننــد. بهتــر اســت در مــورد کارهایــی کــه می تــوان بــا منابــع موجــود انجــام 
ــی در  ــی عال ــراد، ایده های ــب اف ــرد. اغل داد، تصمیم گیری هــای دقیقــی صــورت گی
ســر دارنــد امــا ایــن ایده هــا خــارج از تــوان اجرایــی یــک تیــم مســتقل بازی ســازی 
اســت. بهتــر اســت کار کوچکــی انجــام شــود تــا مطمئــن بــود کــه می تــوان آن را بــه 
اتمــام رســانید. داشــتن یــک ســند طراحــی خــوب، یــک ضــرورت اســت. بســیاری 
از طراحــان از تهیــه اســناد طراحــی و ســازماندهی کردن ایده هــا اجتنــاب می کننــد. 
توســعه دهندگان به دلیــل نداشــتن ایــن ســند، زمــان بــا ارزش خــود را از دســت 
ــا کدهــای ناکارآمــد و مکانیک هــای درتعــارض باهــم  ــد. در نتیجــه ی آن ب می دهن
ــاد بیاورنــد آن  ــه ی و دیگــر مــوارد مواجــه می شــوند، درحالــی کــه ســعی می کننــد ب
چیــزی کــه در ابتــدای طراحــی بــازی در ذهنشــان بــوده، چــه چیــزی اســت. اغلــب 
در ایــن مرحلــه از کار، شــما بایــد نمونــه اولیــه  را آمــاده کنیــد تــا مطمئــن شــوید کــه 

ــد. ــم کار می کنن ــی باه ــازی به خوب ــده  در ب ــی ش ــزای طراح اج
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چگونه ایده خود را به یک بازی درآمدزا تبدیل کنیم؟

فاز تولید
ــردد. در  ــاز گ ــی آغ ــندِ طراح ــاس س ــر اس ــازی ب ــاخت ب ــه س ــیده ک ــان آن رس زم
ایــن مرحلــه از تولیــد، طــراح، مهنــدس، تهیه کننــده و اساســا تمــام اعضــای تیــم بــا 
ــته  ــه داش ــت توج ــود. می بایس ــاخته ش ــازی س ــا ب ــد ت ــکاری می کنن ــر هم یک دیگ
باشــیم کــه تغییــرات در ایــن فــاز، هــم از نظــر مالــی و هــم از نظــر زمانــی هزینه هــای 
بســیاری را بــه تیــم تحمیــل می کنــد. معمــولا اگــر بــازی دارای مشــکلی اســت، بهتــر 
ــاز پیــش از  تولیــد، شناســایی و برطــرف ســازیم. در حقیقــت  اســت کــه آن را در ف

دلیــل اصلــی ســاخت نمونــه اولیــه از بــازی نیــز همیــن موضــوع اســت. 

ــه  ــود ک ــل ش ــان حاص ــا اطمین ــد ت ــکاری می کنن ــر هم ــا یک دیگ ــدگان ب تهیه کنن
اعضــای تیــم هم عقیــده هســتند و مهندســان، طراحــان و هنرمنــدان می تواننــد 
برنامــه ای را کــه  پی ریــزی کرده انــد، دنبــال کننــد. هم چنیــن در ایــن مرحلــه، 
بازاریابــی بــازی را هــم شــروع می کننــد تــا تمــام دنیــا را از محتوایــی کــه در دســت 

ــازند.  ــر س ــت با خب ــد اس تولی

در انتهــای ایــن مرحلــه، تیــم تولیــد، نســخه ی آلفــای بــازی را آمــاده کــرده اســت. 
ــی  ــای اصل ــام باگ ه ــود و تم ــام ش ــی انج ــت های داخل ــه تس ــیده ک ــان آن رس زم
ــازی رســید.  ــداری از ب ــه یــک نســخه پای ــا هنگامــی کــه ب ــازی برطــرف شــوند ت ب
آزمون گر هــا  از  زیــادی  تعــداد  دســترس  در  بــازی  مرحلــه،  ایــن  در  معمــولا 
)Testers( قــرار داده می شــود و بایــد بــه نظــرات آن هــا توجــه شــود و مشــکات یــا 
باگ هــای جزئــی گــزارش شــده را برطــرف کــرد. در ایــن مرحلــه، نســخه ی بتــا ی 
ــده  ــزی کــه باقی مان ــدارد؛ تنهــا چی ــازی در دســترس اســت کــه احتمــالا باگــی ن ب
اســت، پرداخــت )Polish( بیش تــر آن و ســپس انتشــار بــازی در بازارهــای موجــود 

ــول درآوردن اســت. ــرای پ ــدواری ب و امی

خلاق بودن
و  جــذاب  بایــد  دیگــر،  گرافیکــی  عنصــر  هــر  و  اسکرین شــات ها  آیکن هــا، 
باکیفیــت و مناســب بــرای هــر هدفــی باشــد. بــرای بــازی می تــوان یــک پرونــده ی 
ــه و در شــبکه های  ــه آن مراجع ــر لحظــه ب ــوان در ه ــا بت ــی  ســاخت ت گه ــار و آ اخب

ــرد.  ــتفاده ک ــایت ها از آن اس ــا وب س ــازی ی ــریات ب ــی، نش اجتماع

فاز پس از تولید
آرزو ی تمــام بازی ســازان در حیــن ســاخت بــازی آن اســت کــه مــردم، بــازی آن هــا 
را نصــب و بــازی  کننــد. امــا بــرای رســیدن بــه ایــن مهــم، بایــد بــرای بازاریابــی آن، 
ــا شــاید شــما فکــر  ــول ســرمایه گذاری کــرد. ام ــه پ ــر از هم ــاش و مهم ت ــان، ت زم
ــد توانســت  ــزرگ بازی ســازی نیســتید، نخواهی ــد کــه چــون یــک شــرکت ب می کنی
بــرای بازاریابــی، یــک اســتراتژی خوبــی را بــه کار ببریــد! امــا مســئله ایــن اســت کــه 
شــما می توانیــد ایــن کار را انجــام دهیــد امــا بایــد بدانیــد کــه از کجــا شــروع کنیــد. 
بــرای بازاریابــی یــک بــازی نبایــد منتظــر انتشــار آن مانــد. هــر چــه زودتــر بهتــر! در 
ایــن مرحلــه بایــد بــا ســاخت حســاب کاربــری مناســب در شــبکه های اجتماعــی و 
ــه  ــم آور(، محصــول خــود را ب ــن نشــریه گی ــد همی ــا مانن ــا رســانه ها )دقیق ــاط ب ارتب
ــازی  ــه روز بــودن آن هــا کمــک بزرگــی در معرفــی ب بهتریــن وجــه معرفــی کنیــد. ب

اســت.

استفاده از مطبوعات و نقد افراد تاثیرگذار
بــا تجزیــه و تحلیــل بــازار هــدف می تــوان منابــع مناســب و افــراد تاثیرگــذار را بــرای 
ــازی  ــر از ب ــا و تصاوی ــی، تریلره ــی عال ــال توصیف ــا ارس ــرد. ب ــاب ک ــاس انتخ تم
ــبب  ــوزه س ــن ح ــناس در ای ــراد سرش ــرای اف ــازی ب ــود ب ــراه خ ــه ی آن هم و ضمیم
ــن خــود  ــد کــه ای ــازی شــما صحبــت کنن ــراد تاثیرگــذار در مــورد ب می شــود کــه اف

ــازی خواهــد شــد. ــرای امتحــان کــردن ب ــران ب عامــل جــذب کارب

توجه به نظرات کاربران
بــا وجــود بازاریابــی عالــی و ســاخت یــک بــازی فوق العــاده، زمانــی برای اســتراحت 
ــده  ــکیل ش ــی تش ــانه های اجتماع ــردم در رس ــدارد. م ــود ن ــعه دهنده وج ــم توس تی
نظراتشــان را می نویســند، نقدهایشــان را بیــان می کننــد و بــه بخــش پشــتیبانی بــازی، 
ــا باعــث خوشــحالی  ــود ت ــاط ب ــه در ارتب ــان، فعالان ــا بازیکن ــد ب ــد. بای ــل می زنن ایمی

آنــان شــد و از نظــرات آن هــا بــرای پیشــرفت هرچــه بهتــر بــازی اســتفاده کــرد.

ــا  بازاریابــی بــرای بازی هــا، ترســناک به نظــر می رســد، امــا در واقــع می تــوان آن را ب
کارهایــی نســبتا کوچــک و ســرمایه گذاری کــم انجــام داد. تنظیــم طــرح درآمــدی و 
ــد،  ــا آن پیش رفتــن، موفقیــت ســریع را تضمیــن نمی کن ــه گام ب ــم و گام ب اهــداف تی
بلکــه مانــع از شکســت ســریع می شــود. بنابرایــن در آمــاده کــردن و پیاده ســازی آن 

تردیــد نکنیــد... موفــق باشــید!

http://gamedevelopertips.com/game-development-pipeline/
http://evolvingdeveloper.com/making-games-paper-prototyping/


10فصلنامهعلمی،فرهنگی،خبریگیمآور

http://sanad.um.ac.ir/index.php?option=com_mag&view=magpage&id=909&pno=0&lang=fa
http://sanad.um.ac.ir/index.php?option=com_mag&view=magpage&id=963&pno=0&lang=fa
http://sanad.um.ac.ir/index.php?option=com_mag&view=magpage&id=1009&pno=0&lang=fa


رضا قرالو
سردبیر دنیای بازی

 

لوکاس آرتزی!
بیداری: خاکسترهای سوزان، تلاشی برای غلبه فرم بر محتواست!

از آن دســت بازی هــا کــه در هــر فریمــش عشــق و عاقــه ی ســازنده ها بــرای 
ــد و  ــرده باش ــت ک ــول را رعای ــم اص ــه ه ــل ک ــی کام ــت محصول ــاخت و پرداخ س
ــا  ــی ب ــاوت مهم ــازی تف ــن ب ــا ای ــت. ام ــکار اس ــد، آش ــت باش ــم روان و یک دس ه
ــد  ــز پیون ــوکاس آرت ــای ل ــز دارد؛ هرچــه در بازی ه ــوکاس آرت ــی ل ــای ماجرای بازی ه
محکــم و جذابــی بیــن فــرم )مکانیک هــای بــازی( و محتــوا )داســتان( برقــرار 
اســت، بیــداری از منظــر محتــوا می لنگــد و آن پیونــد جادویــی برقــرار نشــده اســت. 
ــه  ــت ک ــن اس ــاله ای ــه! مس ــد؛ ن ــد باش ــف آن ب ــکل تعری ــتان و ش ــه داس ــه این ک ن
ــد  ــی مانن ــاد بازی های ــذاب و ش ــخصیت های ج ــا ش ــزی ب ــر فانت ــای سرتاس قصه ه
ــرای  ــه مخاطــب ب ــد ب ــزه ای قدرتمن ــره ی میمون هــا کــه انگی ــم فندنگــو و جزی گری
ــا  ــه ب ــل مقایس ــد، قاب ــا( می دهن ــرم )مکانیک ه ــا ف ــدن ب ــر ش ــازی و درگی ــام ب انج

ــت. ــداری نیس ــی بی ــیاهی و تباه ــر از س ــه ای و پ ــخ و خاورمیان ــتان تل داس

ــکار در  ــرده و بی ــل ک ــی تحصی ــوان تونس ــی، ج ــی مرزوق ــتان عل داس
دوران دیکتاتــوری بــن علــی آنقــدر تلــخ اســت کــه تجربــه ی بیــداری 
ــوب و  ــه خ ــا این ک ــتان ب ــد. داس ــدل می کن ــخت ب ــه کاری س را ب
شســته و رفتــه روایــت می شــود ولــی بــه نظــرم جایــگاه خوبــی بــرای 
ارائــه شــدن نــدارد؛ یعنــی یــک بــازی ویدیویــی محــل مناســبی بــرای 
روایــت چنیــن داســتانی نیســت. یــا حداقــل ســبک ماجرایــی کــه غــرق 
ــی دارد  ــا را در پ ــا معماه ــه زدن ب ــر و کل ــاعت ها س ــفر و س ــدن در اتمس ش
ــو  ــرده و ج ــره و م ــدی تی ــز و رنگ بن ــیقی حزن انگی ــا موس گاه ب ــودآ و ناخ
ســنگین به خصــوص ایــن بــازی یکــی می شــود، ســبک مناســبی بــرای ایــن 
قصــه نیســت. شــاید ایــن یــک ســلیقه شــخصی باشــد ولــی مــن بــازی کــردن 
یــک بــازی ماجرایــی بــا داســتانی شــاد و فانتــزی را بیش تــر ترجیــح می دهــم تــا 
تجربــه ی همیــن بــازی بــا داســتانی ســیاه و تیــره کــه تهــش را همــه می دانیــم! بــازی 
قــرار بــود یــک پنجگانــه باشــد کــه داســتان بهــار عربــی را کــه چنــد ســال قبــل 
در کشــورهای عربــی رخ داد بــه تصویــر بکشــد. ولــی تغییراتــی باعــث 
شــد بــه جــز بــازی نخســت، بقیــه بــه ســامان نرســند و پــروژه 

بــا همــان بــازی اول جمــع شــود. 

قصــه از جایــی شــروع می شــود کــه علــی، قهرمــان 
داســتان بایــد بــرای انجــام یــک مصاحبــه بــه دفتــر شــرکتی بــرود. تلخــی 
شــروع بــازی بــا قاب بندی هــای به شــدت فکــر شــده و ترکیبــش بــا مکانیک هــای 
ــش  ــه کردن ــد از تجرب ــود بع ــث می ش ــی باع ــت ول ــوب اس ــی خ ــی خیل ماجرای
حســابی دل تــان بگیــرد و شــاید عطــای بــازی را بــه لقایــش ببخشــید! موســیقی 
حزن انگیــز، مــادری بیمــار و مهربــان، قــاب عکســی از خانــواده ای خنــدان 
کــه دیگــر شــاد نیســت و اطاعــات محیطــی به قــدری ســنگین هســتند 
ــاد  ــروف، آدم را ی ــول مع ــه ق ــه ب ــد ک ــد می کنن ــه ای تولی ــم برهن و غ
ــرای آغــاز  ــار اســت ب ــره و ت ــدازد و شــروعی تی ــش می ان قرض های
بیــداری! بعــد هــم کــه راه تــان را می کشــید و بــه شــرکت 

مکانیک هــای  داســتان گویی،  ســیطره ی  در  ویدیویــی  بازی هــای  روزگاری، 
ســخت و تــک نفــره )Single Player( بــود. در ایــن دوران نــه چنــدان دور )و شــاید 
ــر  ــدن تعبی ــدن و وقت گذران ــرگرم ش ــا س ــای صرف ــه معن ــردن ب ــازی ک ــم دور!( ب ه
ــی لحظــات ســخت و مکانیک هــای  ــد پ ــازی می کــرد بای نمی شــد و کســی کــه ب
ــد. روزگار، روزگار  ــه تنــش می مالی ــه و طاقت فرســا و معماهــای وحشــتناک را ب اولی
ــهره ی  ــتودیو ش ــن اس ــی ای ــای ماجرای ــود و بازی ه ــز ب ــوکاس آرت ــتودیوی ل اوج اس
خــاص و عــام؛ »جزیــره ی میمون هــا« )Monkey Island(، »گریــم فندنگــو« 
)Grim Fandango(، »فــول تروتــل« )Full Throttle( و انبوهــی بــازی دیگــر کــه 

ــد. ــک بودن ــاره و کلی ــی اش ــبک ماجرای ــان در س بیش ترش

امــا ســطور بــالا و توصیفاتــش چــه ربطــی بــه تحلیــل بــازی »بیــداری: خاکســترهای 
ســوزان« دارد؟ دو ربــط؛ یکــی این کــه بــازی یــک ماجرایــی اشــاره و کلیــک 

اســت و دوم کــه بیــداری به شــدت وام دار ســبک و ســیاق طراحــی 
ــا  ــا مکانیک ه ــب ب ــه در ترکی ــت قص ــی )روش روای ــه و قصه گوی مرحل

نــه محتــوای داســتان( لــوکاس آرتــزی اســت. بیــداری در یــک 
ــازی  ــک ب ــه، ی ــی خاص کام و خیل

خیلــی خــوب اســت.
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و بــرای اســتخدام شــدن می رویــد تلخــی و ســیاهی قصــه، بیش تــر بیــخ پیــدا 
ــاد  ــما را ی ــد و ش ــیدن می کن ــه درخش ــروع ب ــزی ش ــا چی ــا در همین ج ــد؛ ام می کن
ــی  ــه خیل ــی ک ــز ماجرای ــر و تمی ــای ت ــدازد؛ مکانیک ه ــز می ان ــزی خاطره انگی چی
ــوا  ــان را از محت ــد خودش ــند و زور می زنن ــر می رس ــذاب به نظ ــزی و ج ــوکاس آرت ل
جلــو بیندازنــد و خــودی نشــان بدهنــد و البتــه موفــق هــم می شــوند. از یــک جایــی 
بــه بعــد همیــن طراحــی مرحلــه، پیونــد ظریفــی بــا روایــت داســتان )و نــه محتــوای 
آن( برقــرار می کنــد. دو قــاب جــدا از هــم بــا آیتم هایــی کــه از گوشــه و کنــار پیــدا 
ــا کمکــش حــل کنیــم. ترکیــب کــردن  می کنیــم و قــرار اســت معمــای اصلــی را ب
ــی و  ــدت منطق ــه به ش ــا ک ــل معماه ــن و ح ــت ممک ــن حال ــا منطقی تری ــا ب آیتم ه
ــراه  ــخت( و هم ــی و س ــای اصل ــه معم ــان ب ــای آس ــه )از معم ــه پل ــه ب ــکل پل ــه ش ب
ــتان در  ــت داس ــم روای ــد می کن ــم تاکی ــاز ه ــد. ب ــل می کنن ــتان عم ــت داس ــا روای ب
جزئیــات و نــه شــکل کلــی قصــه؛ بــه ایــن شــکل کــه مثــا علــی مرزوقــی را داخــل 
انبــاری زندانــی می کننــد. بــا ایــن کاری نداریــم کــه زندانــی شــدنش ظلــم و ســتم 
اســت و تلخــی را تــو رگ های مــان تزریــق می کنــد. مســاله ایــن اســت کــه آیتم هــا، 
ــه یــک ریزقصــه ی ســبک تر کــه  معماهــا و نحــوه ی حــل کــردن آن هــا، قصــه را ب
فــرار کــردن اســت، تقلیــل می دهنــد و زهــرش را می گیرنــد. امــا کمــی بعــد وقتــی 
ــا  ــه اص ــازی ک ــه ی ب ــته و رفت ــه ی شس ــی مرحل ــز و طراح ــای تمی ــا مکانیک ه ب
ــی شــما نمی شــود مواجــه می شــوید، مکانیک هــا  ــا حواس پرت ــج شــدن ی باعــث گی
خودشــان را بــالا می کشــند و قصــه پشــتش پنهــان می شــود. نمی دانــم ایــن مســاله، 
ــتان  ــر داس ــی ب ــری دادن گیم پل ــعی در برت ــازی س ــازنده های ب ــوده و س ــدی ب عم
ــده  ــر از آب درآم ــدت موث ــی به ش ــت فرمول ــه هس ــه ک ــی هرچ ــه؛ ول ــا ن ــته اند ی داش
ــاب را  ــر از دو ق ــی بیش ت ــا قاب های ــی ب ــتم معماهای ــفانه نتوانس ــه متاس ــت. البت اس
ــن  ــوت ای ــور خســته ی« وینترمی ــول خــود ســازنده ها »موت ــه ق ــم چــون ب ــه کن تجرب
اجــازه را بــه مــن نــداد! چراکــه از جایــی بــه بعــد بــازی کــرش کــرد و نتوانســتم تــا 
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ــه ی  ــل تجرب ــم حاص ــه می نویس ــدی ک ــفانه، نق ــم و متاس ــام بده ــای آن را انج انته
بخشــی از بــازی اســت کــه از لحــاظ گیم پلــی عالــی و از لحــاظ داســتان به شــدت 
تلــخ و دافعــه برانگیــز بــود! البتــه فکــر هــم نمی کنــم فــرم و محتــوای بــازی تــا آخــر 
کار تغییــری می کردنــد؛ یعنــی مکانیک هــا قطعــا تــا انتهــا همــان فرمــول را رعایــت 
می کردنــد و فقــط گســترده تر و ســخت تر می شــدند و داســتان هرچــه جلوتــر 

تلخ تــر و ســنگین تر می شــد.  می رفــت، 

ــن  ــی، متی ــن کریم ــولی، حس ــه رس ــون ط ــانی همچ ــور کس ــال از حض ــر ح ــه ه ب
ایــزدی، مهــدی دانشــور و علــی شــریفی کــه از ســازندگان و دســت اندرکاران 
ســاخت ایــن بــازی هســتند و از ســرد و گــرم چشــیده های ویدیــو گیــم کــه زمانــی 
ــازی مملکــت بودنــد، چیــزی  ــازی از تاثیرگــذاران رســانه ای ب در نشــریه ی دنیــای ب
کم تــر از ایــن انتظــار نمــی رود. می مانــد حســرتی کــه باعــث آهــی می شــود و تــوی 

ــتری  ــه ای کاش بس ــدازد ک ــن می ان ــن آدم طنی ذه
ــزی، محــل  ــا داســتانی شــیرین و فانت ــود ت فراهــم ب
ــی  ــه بازی هــای ماجرای ــق عشــق ب ــی و تزری هنرنمای
توســط زنده یــاد شــروین اســتادزاده می شــد. آدمــی 
ــازی  ــای ب ــای ج ــورش را در ج ــوان حض ــه می ت ک
و روح ماجرایــی اثــر در عشــقی کــه بــه بازی هــای 

لــوکاس  ماجرایــی 
بــه  داشــت  آرتــز 

ــد. ــوح دی وض

یادش گرامی...

12 فصل نامه علمی، فرهنگی، خبری گیم آور
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آشفتگی در حاشیه ی کودتا
شیطان در پایتخت

ــان  ــت زم ــل از گذش ــا قب ــت، ت ــازی اس ــام ب ــت ن ــیطان در پایتخ ــه ش ــی ک در حال
ــتان  ــی. داس ــه پایتخت ــت و ن ــیطانی هس ــه ش ــازی، ن ــی ب ــی از گیم پل ــل توجه قاب
اگرچــه بــه اتفاقــات در حــال وقــوعِ پایتخــت و دولــت مردمــی دکتــر مصــدق اشــاره 
دارد، امــا در رشــت می گــذرد. و بعــد از آن اگرچــه می خواهــد ارتباطــی بیــن ایــن 
اتفاقــات، رشــت، دولــت، مــردم، دکتــر مصــدق، انگلیــس، شــیطان و شیطان پرســتی 
ــوده اســت.  ــدا ب ــد کــه در ابت ــدر آشــفته و الکــن باقــی می مان ــد، همان ق ــرار کن برق
ــی رود  ــار م ــه انتظ ــی ک ــه آن معنای ــا ب ــازی اص ــه ب ــت ک ــود گف ــت می ش در نهای
گاه افشــار در شــهر رشــت، هم زمــان  ــدارد و برشــی از پرونده هــای کارآ داســتانی ن
بــا وقــوع کودتــای 28 مــرداد در تهــران اســت کــه بــه طــرز مبهمــی بــا شیطان پرســتی 
ــن ارتباط هــا، علی رغــم  ــا کــه هیچ کــدام از ای ــن معن ــه ای ــزد. مبهــم ب در هــم می آمی
تــاش بــازی بــرای نشــان دادن اســناد و مــدارک در حمایــت از فرضیه هایــش، بــرای 
مخاطــب رنــگ و شــکل واقعیت پذیــری و قابــل قبــول بــودن نمی گیرنــد و در 
ــه پایــان می رســد  ــا یــک اتفــاقِ از پیــش مشــخص شــده ب نهایــت هــم همــه چیــز ب
ــفته ی  ــتان پردازی آش ــی داس ــود. مفهوم زدگ ــل نمی ش ــتان حاص ــه ای در داس و نتیج
بــازی، تیــر خــاص را بــه همــه ی تاش هــای آن بــرای انتقــال مفهــوم و اســتفاده از 
ــاص  ــد و آن را در دم خ ــعاردادن ها می زن ــل ش ــرای حداق ــش ب ــوم در دسترس مدی

می کنــد. 

قبــا هــم بارهــا گفتــه ام کــه بازی هــای ایرانــی را بایــد بــا مراعــات و در نظــر 
گرفتــن هــزار و یــک نکتــه ی نهفتــه عمدتــا در مراحــل ســاخت آن هــا بررســی کــرد. 
ــان  ــت نتیجــه ی آن چن ــی اســت و در نهای پروســه ای کــه غیرمعمــول و گاه غیراصول
درخــوری نــدارد و امــا چــون از وضعیــت غیرمتــداول خــارج شــده و حــالا بــه ســبک 
و ســیاق و گویــا جنبشــی تبدیــل شــده اســت، بایــد بــا آن بــه طــرز تــازه ای برخــورد 
ــای  ــراوان، آرکیده ــک ف ــاره و کلی ــای اش ــیار، بازی ه ــای بس ــت. فیلم بازی ه داش
متنــوع امــا توخالــی و بازی هــای معمایــی بــه ظاهــر گنده گــو، مــوجِ اول بازی هــای 
پرتیــراژ ایرانــی را تکمیــل می کننــد. امــا همــه ی اندوخته هــای صنعــت گیــم ایــران و 

چــه بســا سازندگانشــان نیســتند.

ــا و  ــر« کــه از اولین ه ــانا شــکوه کوی ــای ســاخته ی اســتودیوی »رس گاه بازی ه کارآ
ــدان  ــرای مخاطــب چن ــران اســت، ب ــد بازی هــای غیرمعمــول در ای ســردمداران تولی
ناآشــنا نیســت. بــه همیــن خاطــر بــا یــک تصــور ذهنــی، اگرچــه عمدتــا مخــدوش 
و نامتناســب بــا حــال و روز دنیــای گیــم، مخاطــب بــه ایــن بازی هــا نزدیــک 
ــورد  ــد از برخ ــه بع ــت و بافاصل ــرح اس ــازی مط ــه در ب ــزی ک ــن چی ــود. اولی می ش
ــا بــازی موضوعیــت پیــدا می کنــد، داســتان و مضمــون کلــی اســت.  بازی کننــده ب
از اســم بازی هــا، شــخصیت ها، فضــای شــکل گیری و ســتینگ داســتانی می شــود 

ــرد. »شــیطان در پایتخــت« هــم همین طــور اســت. ــازی ب ــورد ب ــی در م بوهای

بــازی بــا متــن آغــاز می شــود و بــا متــن بــه پایــان می رســد و ایــن خیلــی بــد اســت. 
ــران  ــخ معاصــر ای ــش را محصــلِ کاسِ تاری ــدا مخاطب ــازی در همــان ابت داســتانِ ب
ــل او را  ــدون تأم ــد ب ــع وامــی دارد. بع ــن وقای ــدن مت ــه خوان ــد و او را ب ــرض می کن ف
ــدون  ــد، ب ــرار می ده ــی ق ــخصیت اصل ــب ش ــد و در قال ــود می کن ــای خ وارد دنی
این کــه ارتبــاط متــن و شــخصیتِ  حاضــر و داســتانی کــه قــرار اســت روایــت شــود 
را بــرای او ترســیم کنــد. ایــن اولیــن آشــفتگی بــازی اســت کــه بــه ضــرر آن تمــام 

می شــود. 

سعید زعفرانی
سردبیر گیم نیوز
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ــک  ــت. از ی ــول اس ــل قب ــا قاب ــده و ام ــازی، عقب مان ــک ب گرافی
ــارات  ــود انتظ ــه بعدی می ش ــخصیت های س ــا ش ــدی ب ــازی دوبع ب
بســیار بیش تــری داشــت، امــا اگــر در طبقــه ی حســاسِ بازی هــای 
ــان  ــا پای ــل ت ــود حداق ــم، می ش ــی کنی ــی آن را بررس ــداول ایران مت
ــازی خــوب طراحــی شــده،  ــط ب آن را تحمــل کــرد. این کــه محی
مناظــر دلپذیــری در بــازی هســتند و طرح هــا اساســا ایــراد بصــری 
ــد،  ــو می ران ــه جل ــدم ب ــک ق ــازی را ی ــد، ب ــری ندارن ــل ذک قاب
امــا این کــه محیط هــا تکــراری می شــوند، باگ هــای بســیاری 
در بــازی وجــود دارد و انیمیشــن های حرکــت شــخصیت های 
ــد  ــه تمســخر انیمیشن ســازی جدی ــزی شــبیه ب ــازی چی ســه بعدی ب
ــازی  ــا گرافیــک ب ــه عقــب برمی گردانــد ت ــاره ب هســتند، آن را دوب

عمــا دردی از آن دوا کنــد و بــه واقــع، بــه ابــزاری صــرف بــرای وجــودِ داشــتن بازی 
ــود و همین کــه حداقل هــا در  ــازی ممکــن نب ــدون آن ب ــزی کــه ب ــل شــود. چی تبدی

ــد.  ــت می کن ــد، کفای ــرا در آمده ان ــه اج آن ب

بــازی خوشــبختانه ســازوکار ســبک خــودش را بلــد اســت. اگرچــه از آن به درســتی 
اســتفاده نمی کنــد و مگــر در چنــد موقعیــت محــدود، بازی کننــده را بــه حــل کــردن 
ــای  ــه پرونده ه ــی ب ــچ ارتباط ــا هی ــه ی ــارد ک ــتی می گم ــاده و سردس ــای س معماه
گاه بــودن بــه بازی کننــده نمی دهنــد و یــا به طــور  قتــل ندارنــد و حــس کارآ
ــری  ــت بیش ت ــازی وق ــه در ب ــرای این ک ــط ب ــد و فق ــه دارن ــتان فاصل ــی از داس کل
ــازی و  ــا ایــن حــال، طراحــی پازل هــای ب هــدر بدهیــد طراحــی و اجــرا شــده اند. ب
ــه  ــول اولی ــن اص ــه و مهم تری ــورت گرفت ــی ص ــط به خوب ــی در محی ــای مخف آیتم ه
ــه  ــفتگی را دارد، ب ــن آش ــی، کم تری ــه در گیم پل ــا این ک ــازی ب ــده اند. ب ــت ش رعای
ــی  ــه ورطــه ی هرزگوی ــا در راســتای داســتان، ب ــورد خــاصِ واقع ــر از یکــی دو م غی
ــه  ــت اولی ــن روای ــرای تبیی ــده اش ب ــاخته ش ــای س ــتفاده از ویژگی ه ــاده و در اس افت
ــه ی  ــک نقط ــد ی ــود دارن ــی وج ــل متفاوت ــازی مراح ــه در ب ــد. این ک ــق می مان ناموف
قــوت اســت و این کــه ایــن مراحــل عمدتــا کارهــای ســاده و گاهــا احمقانــه هســتند 
ــه  ــت خــود ب ــن روای ــش رفت ــرای پی ــازی شــما را ب ــک نقطــه ی ضعــف. این کــه ب ی
ــرد و کارهــای متفــاوت از شــما می خواهــد یــک نقطــه ی  مکان هــای متفــاوت می ب
ــولا  ــودِ معم ــه مقص ــیدن ب ــا و رس ــرای این کاره ــولا ب ــه معم ــت و این ک ــوت اس ق
نامناســب بــازی نیــاز چندانــی بــه فشــار آوردن بــه مغزتــان احســاس نمی کنیــد یــک 
ــت در  ــیطان در پایتخ ــی ش ــفانه گیم پل ــف. متأس ــه ی ضع نقط

ــل هــر نقطــه ی قــوت، یــک نقطــه ی ضعــف دارد. مقاب

در  و  دیالــوگ   بــازی،  روایــت  عنصــر  مهم تریــن 
مــواردی مونولوگ هــای بــازی هســتند کــه بــه آن 
ــازی  ــت داســتان ب ــارِ روای جــان بخشــیده اند. اساســا ب
ــده ای  ــچ بازی کنن ــار نوشــته هایی کــه هرگــز هی در کن
ــا  ــر دوش دیالوگ ه ــد، ب ــل نخواهــد خوان ــا را کام آن ه
و متنــی اســت کــه از زبــان شــخصیت اصلــی بــازی ادا 
می توانــد  بازی کننــده  این کــه  می شــود. 
اســتاد  کــه  افشــاری  گاه  کارآ بــا 
پــوارو(  )دوبلــور  منانــی  اکبــر 
زندگــی  او  بــه  صدایــش  بــا 
بخشــیده ارتبــاط برقــرار کنــد 
یــا نــه، بــه میــزان زیــادی 
مخاطــب  ســلیقه ی  بــه 
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و توانایــی او در ایجــاد ارتبــاط بیــن صــدا و تصویــر بســتگی دارد، امــا در ایــن 
ــک  ــا ی ــرده و ب ــن را ک ــاش ممک ــن ت ــاز بیش تری ــه بازی س ــت ک ــد گف ــه بای زمین
صداپیشــگی حرفــه ای بــه بــازی خــود رنــگ و روی حرفــه ای داده اســت. اگرچــه 
ــی و  ــدر ابتدای ــا آن ق ــی دیالوگ ه ــود و برخ ــس می ش ــم ح ــا ه ــفتگی در این ج آش
ــه قابــل تحمــل شــدن آن هــا کمــک  ــر منانــی هــم ب ــازل هســتند کــه صــدای اکب ن
ــع  ــا در بســیاری از مواق ــه  و تکــراری کــه دیالوگ ه نکــرده اســت. اطاعــات اضاف
ــرار  ــه تک ــد از این ک ــد و بع ــق او می انجام ــه تحمی ــا ب ــد تنه ــده می دهن ــه بازی کنن ب
می شــوند، کافه کننــده و گاهــی غیرقابــل تحمــل می شــوند. حدیــث نفــسِ 
ــن بخــش اســت، اگرچــه در  ــازی در ای ــراد ب ــن ای گاه مهم تری ــای کارآ تکــراری آق
ــرادات و آشــفتگی های اساســی تر بخش هــای دیگــر، مخصوصــا داســتان،  ــل ای مقاب
یــک نکتــه ی منفــی کوچــک و بی اهمیــت بــه نظــر می رســد. حــس و حــال 
بــازی بــا ایــن صداگــذاری و دوبلــه ی قدرتمنــد در ســطح قابــل قبولــی نگــه داشــته 
ــا یــک  ــار کــه یــک دیالــوگ اذیتتــان کــرد، ب می شــود و شــما هــم می توانیــد هــر ب
ــد.  ــوش بدهی ــان گ ــا پای ــا آن را ت ــتید حتم ــور نیس ــوید و مجب ــک از آن رد ش کلی

ــرادات  ــل تحمــل اســت. ای ــا قاب ــازی آشــفته ام ــازی شــیطان در پایتخــت، یــک ب ب
ــود  ــا خ ــان ب ــا پای ــب را ت ــود مخاط ــق می ش ــود موف ــن وج ــا ای ــا ب ــیاری دارد، ام بس
ــذارد  ــی می گ ــی باق ــت خال ــی دس ــه نوع ــی و ب ــه او را ناراض ــد، اگرچ ــراه کن هم
ــه  ــا ب ــود، کودت ــخص می ش ــا مش ــت قتل ه ــان، سرنوش ــد. در پای ــش می کن و رهای
ــازی  ــه ب ــود. این ک ــرور می ش ــی ت ــر فاطم ــار و دکت ــدق برکن ــد و مص ــام می رس انج
ــا  ــه آن ه ــیه ب ــط در حاش ــداده و فق ــرار ن ــود ق ــنِ خ ــا را در مت ــدام از این ه هیچ ک
پرداختــه، یــک تصمیــم هوشــمندانه نیســت، بلکــه برعکــس، بــازی را در حاشــیه ی 

یــک رویــداد بــزرگ تاریخــی قــرار می دهــد و 
ــر تاریخــی می شــود.  ــع از شــکل گیری یــک اث مان
گاهــی  بــازی کارآ یــک  پایتخــت،  در  شــیطان 
معمولــی بــا معماهــای نــه چنــدان چســبنده و 
درگیرکننــده اســت کــه اکبــر رائفــی پــور حتمــا از 
بــازی کــردن آن لــذت می بــرد، امــا شــما... فقــط 

ــت.  ــن اس ممک

1۴ فصل نامه علمی، فرهنگی، خبری گیم آور

نقد بازی شیطان در پایتخت



مجمع الجزایر سرعت
جی تی: کلوپ سرعت

ــد.  ــی دارن ــت خاص ــادگی، جذابی ــن س ــبک »درگ« )Drag( در عی ــای س بازی ه
بازی هایــی کــه خیلــی زود توانســتند خــود را بــه قشــر گیمــر ثابــت کننــد. مســابقات 
درگ عبارتنــد از مســابقاتی کــه راننــده بایــد در یــک مســیر صــاف و بــدون پیچــش، 
ــان برســد. حــال ایــن مســابقه را در قالــب یــک  ــر از رقیــب خــود بــه خــط پای زودت
ــده  ــع دن ــه موق ــد ب ــا بای ــی ای کــه تنه ــازی ویدیوی ــد. ب ــی تصــور کنی ــازی ویدیوی ب
عــوض کنیــد تــا بــه خــط پایــان برســید! »جــی تــی: کلــوپ ســرعت« ایــن مســابقه 
ــده و از  ــی گنجان ــازی ویدیوی ــک ب ــج در ی ــذاب و مهی ــه ای ج ــب تجرب را در قال
ــازی،  ــه ب ــض ورود ب ــه مح ــت. ب ــت آورده اس ــم به دس ــی ه ــت خوب ــا موفقی قض
ــد.  ــرار می گیری ــج ق ــی مهی ــط ماجرای ــود و وس ــت می ش ــما روای ــرای ش ــتان ب داس
ــرای پیــدا کــردن نــکات آن بایــد مســابقات مختلفــی را پشــت ســر  ماجرایــی کــه ب
بگذاریــد. شــاید بــا خــود بگوییــد کــه یــک بــازی موبایلــی چــه ماجــرای خاصــی 
ــتان  ــک داس ــت ی ــا روای ــازی ب ــازنده ب ــم س ــبختانه تی ــد. خوش ــته باش ــد داش می توان
جــذاب مابیــن مراحــل توانســته اند کشــش خاصــی در طــول بــازی ایجــاد کننــد. از 

ــدارک  ــازی و ت ــا طراحــی کاراکترهــای مختلــف در طــول ب ســوی دیگــر ب
ــازی را  ــت ب ــا جذابی ــک از آن ه ــر ی ــرای ه ــوگ ب ــدن دیال دی

ــم  ــه بگذری ــا ک ــد. از این ه ــدان کرده ان دوچن
گیم پلــی جــی تــی: کلــوپ ســرعت 

دوست داشــتنی اســت. قطعــا همــه 
بازی هــای  کــه  می دانیــم  مــا 

مختلفــی در ایــن ســبک وجــود 
همــه  تــی  جــی  امــا  دارد 
چیــز را خیلــی جــذاب ارائــه 

ــت،  ــن جذابی ــد و همی می ده
ــت  ــب دس ــا مخاط ــده ت ــبب ش س

ــازی  ــی ب ــتم کنترل ــد. سیس ــازی نکش از ب
بســیار ســاده بــوده و فقــط کافــی اســت تــا حــواس 

ــبک درگ،  ــای س ــت در بازی ه ــز موفقی ــد. رم ــع کنی ــی جم ــه خوب ــان را ب خودت
ــت در  ــت درس ــی اس ــس کاف ــت. پ ــب اس ــع مناس ــده در موق ــردن دن ــوض ک ع
لحظــه ای کــه بــازی بــه شــما آمــوزش می دهــد، دنــده خــودرو را عــوض کنیــد تــا 
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بــا شــتاب بیش تــری بــه خــط پایــان نزدیــک شــوید. جــدا از فضــای خــود مســابقات، 
ــدا از  ــه ج ــد ک ــدارک دیده ان ــا ت ــت خودروه ــرای تقوی ــز ب ــی را نی ــازندگان فضای س
ــا توجــه  فروشــگاه خریــد خــودرو اســت. در فروشــگاه خریــد خــودرو می توانیــد ب
بــه امتیازهایــی کــه کســب می کنیــد، خودروهــای جدیــدی خریــداری کنیــد و پــس 
ــازی  ــازندگان ب ــد. س ــاء دهی ــود را ارتق ــودروی خ ــد خ ــز در گاراژ، می توانی از آن نی
ــی در  ــد و جزئیــات خوب ــه خــرج داده ان ــرای بخــش ارتقــاء، حساســیت خاصــی ب ب
آن پیاده ســازی کرده انــد. جزئیاتــی کــه اســتفاده از آن هــا واقعــا لذت بخــش و 
دوست داشــتنی اســت. از این هــا گذشــته شــاید پررنگ تریــن چیــزی کــه جــی تــی 
را از ســایر رقبایــش متمایــز می کنــد، گرافیــک آن اســت. گرافیکــی کــه بــه جــرأت 
ــی  ــی و خارجــی در جــی ت ــازی اســت. طراحــی اتومبیل هــای داخل ــده ب ــرگ برن ب
ــی اســت کــه  ــن کار یکــی از عوامل ــه و همی ــی صــورت گرفت ــی مثال زدن ــا جزئیات ب
ــدا  ــادی پی ــداران زی ــی، طرف ــا جــی ت ســبب شــده ت
ــدان  ــد عاقه من ــد. راســتش را بخواهی کن
بــه خــودرو و مســابقات دوســت 
ــه  ــین ها همیش ــا ماش ــد ت دارن
ــوند  ــی ش ــه طراح واقع گرایان
ــه  ــت ک ــزی اس ــا چی ــن دقیق و ای
ــت.  ــه داده اس ــا هدی ــه آن ه ــی ب ــی ت ج
جــدای از طراحــی ماشــین ها، طراحــی محیــط و 
کاراکترهــا دیگــر موضوعــی اســت کــه بایــد بــه آن اشــاره 
کــرد. اســتفاده از رنگ هــای پویــا و طراحی هــای گرافیکــی، 
ــوان از  ــن عن ــی ای ــور کل ــد. به ط ــان می ده ــا نش ــی پوی ــی را خیل ــی ت ج
ــای  ــه بازی ه ــدان ب ــا و عاقه من ــد گیمره ــه می توان ــت ک ــا اس ــت بازی ه آن دس
موبایلــی را راضــی نگــه دارد. جــی تــی: کلــوپ ســرعت، عنوانــی اســت کــه ارزش 

ــردن را دارد. ــه ک تجرب
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بازی با قواعد شانس
منچرز

بعــد از تنهــا ســه بــازی، بــر اســاس تجربــه، دیگــر 
ــل دسترســی  ــرای شــما قاب ــازی هــم ب میزهــای ب
کمــی  مقــدار  بــا  بازی کننــده  می شــوند. 
ــدنِ  ــرای دی ــه ب ــد ک ــه ای می رس ــه مرحل ــکه ب س
تجربــه ی  و  بــازی  از  بیش تــری  بخش هــای 
بهتــر از آن، مجبــور اســت تعــداد قابــل توجهــی 
ســکه خــرج کنــد. بــرای به دســت آوردن ســکه، 
بایــد در منــچ موفقیــت کســب کــرد. شــما هــم 
ــت  ــی اس ــی از بازی های ــچ یک ــه من ــد ک می دانی
کــه اساســا در آن شــانس، حــرف اول را می زنــد 
و مهــارت در رده ی بعــدی ارکان موفقیــت قــرار 
می گیــرد. هــر چقــدر هــم کــه بــازی شــما 
ــا  ــچ ممکــن اســت مدت ه خــوب باشــد، در من
ــم  ــما ه ــا ش ــد. حتم ــاس 6 بمانی ــک ت ــل ی معط
ــه  ــد ک ــر کرده ای ــن فک ــه ای ــار ب ــک ب ــل ی حداق
بــازی منــچ در صورتــی کــه بــرد و باخــت 
در آن مطــرح باشــد اصــا بــازی جــذاب و 
عــذاب آور  بلکــه  و  نیســت  ســرگرم کننده ای 
ــل،  ــازی موبای ــک ب ــاس ی ــالا در مقی ــت. ح اس
ــد.  ــده باش ــا آزاردهن ــد واقع ــاق می توان ــن اتف ای
ــرز  ــه در منچ ــت ک ــا اس ــر این ج ــه ی مهم ت نکت
تنهــا راه به دســت آوردن ســکه، بــازی کــردن 
نیســت و شــما می توانیــد بــا خــرج کــردن ریــال، 
ســکه بخریــد. همین جــا مشــخص می شــود 
ــدون  ــفِ ب ــازی ضعی ــک ب کــه منچــرز اساســا ی
ــا  ــی ب ــر را مدت ــا کارب ــده ت ــه آم ــت ک ــده اس ای
پرداخــت درون برنامــه ای اســیر خــود کنــد. یــک 
ــدر  ــه آن ق ــانس ک ــد ش ــا قواع ــف ب ــازی ضعی ب
زود خــودش را لــو می دهــد کــه هیــچ موفقیتــی 

عایــد آن نمی شــود. 
ــد  ــرز بکنی ــد در منچ ــه می توانی ــن کاری ک اولی
کــه  کاری  آخریــن  اســت.  ســکه  خریــد 
ــا  ــد اســت. ام ــد خری ــد در منچــرز بکنی می توانی

دســت آخــر ممکــن اســت حتــی بیســت بــار پیاپــی هــم تــاس بریزیــد و 6 نیاوریــد، 
ــرز  ــم منچ ــر نگویی ــت و اگ ــانس اس ــر ش ــی ب ــا مبتن ــازی اساس ــک ب ــچ ی ــون من چ
مصــداق بــارز قمــار اســت، می توانیــم بــه ســادگی آن را یــک بــازی بــدِ »پــول بــده 

ــم. ــوی« بخوانی ــده ش ــا برن ت

تبدیــل بازی هــای رومیــزی بــه نســخه های قابــل بــازی در گوشــی های همــراه یــک 
ایــده ی جدیــد نیســت و بارهــا اســتفاده شــده اســت. هنــوز هــم منــچ در ایــران یکــی 
ــد  ــزی محســوب می شــود کــه بعی ــن بازی هــای رومی ــن و متداول تری از پرطرفدارتری
اســت کســی آن را بلــد نباشــد و یــا در یادگیــری آن بــه مشــکل بربخــورد. »منچــرز« 
از محبوبیــت ایــن بــازی اســتفاده کــرده و آن را بــه یــک بــازی همــراه تبدیــل کــرده 
ــازی همراهــی کــه اگرچــه همــه ی ویژگی هــای منــچ را دارد و یــک نــوع  اســت. ب
ــازی اســت، امــا آن چنــان کــه انتظــار مــی رود  پیاده ســازی بی کــم و کاســت ایــن ب

هــم، از نظــر مــن موفقیــت آمیــز نبــوده اســت. 
ــازی منچــرز دو وجــه کامــا مجــزا دارد. وجــه اول، روشــن و درخشــان اســت و  ب
ــی  ــرز، در لحظات ــا منچ ــورد ب ــن برخ ــازد. در اولی ــدوار می س ــود امی ــه خ ــما را ب ش
ــازی کــردن آن  ــه ب ــازی و چگون ــه منوهــا، ســبک طراحــی ب کــه مشــغولِ عــادت ب
ــه خــود جلــب کنــد. طراحــی  ــد توجــه شــما را ب ــه خوبــی می توان ــازی ب هســتید، ب
ــه  ــد ک ــم نمی کنی ــرش را ه ــا فک ــت و اص ــم نواز اس ــیار چش ــص و بس ــازی بی نق ب
ــمت های  ــا و قس ــی منوه ــد! طراح ــده باش ــا و برازن ــدر زیب ــد این ق ــم می توان ــچ ه من
مختلــف بــازی، حرکت هــا و رابــط کاربــری بــدون نقــص انجــام شــده و در کنــار 
آن هــا، دسترســی ســاده و موســیقی آرام و لذت بخــش، تجربــه ی بــازی را بــه ســمت 

ــد.  ــوق می ده ــودن س ــین ب دلنش
ــو  ــت گفتگ ــد، قابلی ــم می آی ــه چش ــن ب ــد از ای ــه بع ــازی ک ــم ب ــی مه ــن ویژگ اولی
ــان  ــر هم زم ــار نف ــر چه ــن کــه حداکث ــازی آنای ــر ب ــازی اســت. در ه در خــال ب
ــت  ــدون محدودی ــد ب ــن می توان ــر بازیک ــند، ه ــته باش ــرکت داش ــد در آن ش می توانن
ــال  ــرای انتق ــده ب ــوع و راضی کنن ــا متن ــده ام ــن ش ــش تعیی ــام از پی ــدادی پیغ از تع
ــته بندی  ــود دس ــان خ ــرد و زب ــوعِ کارک ــاس ن ــر اس ــا ب ــد. پیام ه ــتفاده کن ــام اس پی
ــازی  ــدن ب ــذاب ش ــرای ج ــره و کل کل ب ــته بندی روزم ــدا دو دس ــده اند و در ابت ش
و ایجــاد امــکان برقــراری ارتبــاط میــان بازیکنــان 
به طــور رایــگان در دســترس قــرار می گیرنــد، 
امــا دســته های جذاب تــر را بایــد بــا پرداخــت 

ــد. ــداری کنی ــازی خری ــکه های درون ب س
ــدف  ــه ه ــر ب ــکه ی بیش ت ــتن س ــی زود، داش خیل
ــازی  ــود. ب ــل می ش ــرز تبدی ــما در منچ ــی ش اصل
ــا  ــن )ب ــن، دوســتانه و آفای ــد بخــش آنای در چن
هــوش مصنوعــی یــا بازیکــن( قابــل انجــام اســت، 
امــا مشــخصا بخــش اصلــی بــازی بخــش آنایــن 
ــی  ــد اندک ــش بای ــن بخ ــت. در ای ــی آن اس رقابت
ســکه خــرج کنیــد و بــه یکــی از میزهــا راه یابیــد 
ــری  ــده شــدن، ســکه ی بیش ت ــا در صــورت برن ت
ــود  ــودی خ ــه خ ــه ب ــدی ک ــد. رون ــزه بگیری جای
ــا  ــا حقیقت ــد، ام ــر نمی رس ــه نظ ــکل ب دارای مش

ــزرگ و مهلــک دارد.  یــک اشــکال ب

سعید زعفرانی
سردبیر گیم نیوز
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Developer:
Incytel

Platforms:
Android, iOS
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نقد بازی سایچین

دنیای دلچسب پر از سایه!
سایچین

امــا ســایچین فقــط کپــی و پیســت خشــک و خالــی نکــرده اســت؛ ایــده را از جــای 
دیگــری گرفتــه، آن را بــا موســیقی، بــا مولفه هــای بومی/ملــی، بــا ســلیقه در انتخــاب 
ــوط کــرده و  ــری مخل ــط کارب ــی در طراحــی راب ــت و زیبای ــا ظراف اشــیا هــدف و ب
ــه  ــت. کاری ک ــده اس ــب ش ــه و دلچس ــوع و خاقان ــیار مطب ــر بس ــک اث ــه، ی نتیج
ــک شبیه ســاز  ــی؛ ســایچین ی ــک ســایه بازی معمول ــه آن گفــت ی ــوان ب دیگــر نمی ت

ــه ســبک و ســیاقی متفــاوت اســت. ــا ســایه ها ب ــازی ب ب

ــتودیوی  ــدات اس ــد از تولی ــی اندروی ــازل معمای ــبک پ ــازی در س ــک ب ــایچین ی س
راشــین اســت کــه از بازیکــن می خواهــد بــا چرخانــدن و گردانــدن و چپــه و راســته 
ــه ســایه هایی  ــور، ب ــع ن ــل منب ــر هندســی مقاب کــردن یــک ســری اشــکال کامــا غی
زیبــا و کامــل و نــرم و البتــه معنــی دار، دســت پیــدا کنــد. ایــده اصــا جدیــد نیســت؛ 
ــا حتــی  ــا هــر وســیله ای ی ــم ب ــه حــال ســعی کرده ای ــا ب جــدای از این کــه همــه مــا ت
بــا دســت خالــی ســایه بازی کنیــم، در تعــدادی از بازی هــای ویدیویــی هــم از ایــن 
طــرح اســتفاده شــده اســت. آخریــن نمونــه در رزیدنــت ایــول 7 بــود کــه بایــد دقیقــا 

ــاز شــود. ــا دری برایمــان ب ــم ت همیــن کار را می کردی
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Developer:
Rashin Studio

Platforms:
Android

علیرضا خزاعی
کارشناسی ارشد ادبیات زبان انگلیسی

ــوی شــروع و  ــری و من ــط کارب ــم راب ــازی، طراحــی ت ــه ب ــن نکت ــن و جذاب تری اولی
انتخــاب مراحــل اســت؛ یــک ســری لامــپ تنگســتنی )از آن مدل هــای پرمصــرف( 
کنــار هــم از بــالا آویــزان شــده اند کــه هــر کــدام یــک مرحلــه بــازی اســت. پــس 
ــی  ــه معن ــه ب ــد ک ــر می کن ــا تغیی ــن لامپ ه ــگ ای ــه، رن ــد مرحل ــردن چن ــی ک از ط
ــر  ــایچین ب ــل در س ــته بندی مراح ــت. دس ــل اس ــدی مراح ــته بع ــه دس ــدن ب وارد ش

ــد دســته  ــه چن اســاس ســختی و آســانی نیســت، بلکــه مراحــل ب
بــا موضوعــات مختلــف تقســیم می شــوند. مثــا گــروه ورزشــی، 
ایــران باســتان، طبیعــت ایــران، مکان هــای توریســتی بین المللــی و 
یــک بخــش بســیار جــذاب و خاقانــه و زیبــا کــه می شــود از آن 

ــرد. ــاد ک ــتالژیک ی ــایه های نوس ــش س ــوان بخ به عن
ــه  ــازی اســت کــه ب ــرای ب بعــد از آن، ســلیقه انتخــاب موســیقی ب
ــازی  ــام ب ــه ن ــی ک ــه اول ــان لحظ ــد. از هم ــم( می آی ــوش )چش گ
روی صفحــه دیــده می شــود، حــس می کنیــد کــه موســیقی بــازی متفــاوت اســت. 
ــروی در  ــا پیش ــه ب ــرا ک ــود، چ ــت می ش ــر تقوی ــل بیش ت ــول مراح ــس در ط ــن ح ای
ــا و  ــل، صداه ــته از مراح ــر دس ــرای ه ــازندگان ب ــه س ــوید ک ــه می ش ــازی، متوج ب
ــن  ــار ای ــد. در کن ــرار داده ان ــازی ق ــه آن را در ب ــوط ب ــاص و مرب ــیقی های خ موس
ســلیقه و زیبایــی، کیفیــت صداگــذاری هــم بســیار مقبــول اســت و اگــر بــازی را بــا 

ــرد. ــد ب ــذت خواهی ــدان ل ــد، دوچن ــه کنی ــری تجرب هندزف

در مــورد مکانیــک و فرآینــد گیم پلــی، ســایچین بســیار موفــق عمــل کــرده اســت. 
اول این کــه مکانیک هــای لمــس و جابه جایــی خیلــی خــوب و روان و منطقــی 
ــی را  ــه لمس ــیت صفح ــزان حساس ــد می ــی می توانی ــده اند و حت ــه ش ــر گرفت در نظ
ــوار راهنمــا در گوشــه ســمت  ــد؛ دوم این کــه ن ــم کنی ــان تنظی ــرای خودت ــازی ب در ب
چــپ صفحــه بــه شــما کمــک می کنــد تــا هــر موقــع بــه ســایه مــورد نظــر نزدیــک 
شــدید، متوجــه بشــوید. هرچــه زمــان بــه پایــان رســاندن یــک مرحلــه کم تــر باشــد، 

امتیــاز آن بالاتــر اســت.
ــه  ــت ک ــن اس ــم ای ــود دارد؛ آن ه ــکال وج ــک اش ــط ی ــایچین فق ــورد س ــا در م ام
ــزودن  ــازی و اف ــه ی ب ــاختن ادام ــم، س ــر نداری ــه از آن خب ــی ک ــه دلایل ــازندگان ب س
ــر از  ــی پ ــا در دنیای ــنه، در انته ــن را تش ــد و بازیک ــا کرده ان ــر را ره ــل بیش ت مراح

ســایه تنهــا می  گذارنــد.
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نقد بازی مدبال

دیوانه چون توپی بی رحم
مدبال

مــا بنــا را بــر اورجینــال بــودن و از بیــخ و بــن ســاخته شــدن ایــن اثــر گذاشــته ایم. بــا 
ایــن تصــور، بایــد گفــت کــه ســازنده واقعــا در طراحــی مراحــل خــوب عمــل کــرده 
ــاب و  ــقت بی حس ــا مش ــت و ب ــی اس ــا منطق ــختی، واقع ــش س ــدت افزای ــت. ش اس

کتــاب روبــه رو نیســتید. اگــر واقعــا دل بدهیــد، تمــام مراحــل قابــل حــل هســتند. 
در رابطــه بــا ظاهــر اثــر هــم لازم بــه تاکیــد اســت کــه اگرچــه بــا گرافیکــی پیشــرفته و 
هنگفــت طــرف نیســتیم، امــا بایــد بــه ترکیــب مناســب رنگ هــا معتــرف بــود. بــدون 
ــن  ــدازه بســیاری از عناوی ــم، پتانســیلی در حــد و ان ــن گی ــم کــه ای اغــراق می گویی
ــار  ــز اســت. از آن دســته آث ــده و چالش برانگی ــا پیچی Ketchapp را دارد. ســاده، ام
ایرانیســت کــه حمایــت از آن، مــرام فردینــی نمی خواهــد. دانلــودش کنیــد، حالــش 
ــرای  ــری خواهــد گرفــت و ب ــرژی بیش ت ــل، ســازنده اش هــم ان ــد! در مقاب را می بری
تولیــد آثــاری قــوی، مثــل همیــن اثــر، بــا گرافیــک پیشــرفته تر ترغیــب خواهــد شــد. 
البتــه اگــر آدرس ایشــان را پیــدا کردیــد، حتمــا بــه ایمیــل گیــم آور پیــام داده یــا در 

اینســتاگرام برایــم دایرکــت کنیــد. دعایتــان می کنــم!

پیــش از پرداختــن بــه ایــن بــازی، از مخاطبــان عزیــز درخواســتی دارم! اگــر شــماره 
ــن در  ــا م ــد، آن را ب ــر را داری ــن اث ــازنده ای ــه س ــر از آن، آدرس خان ــا بهت ــاس، ی تم
صفحــه اینســتاگرامی lingoflex@ در میــان بگذاریــد. دوســت دارم از نزدیــک از 

خجالــت دوســت عزیزمــان در بیایــم!
ــار متعــددی بــوده کــه هم زمــان هــم مــرا معتــاد خــود کــرده  در طــول زندگــی ام آث
ــا  ــماری از آن ه ــداد انگشت ش ــازنده تع ــا س ــد، ام ــار از روزگارم درآورده ان ــم دم ه
ایرانــی هســتند و از ایــن رو، بــه آن هــا دسترســی نداشــته ام. پــس تــا ماهــی هســت، 

ــت! ــد از آب گرف بای
تــوپ دیوانــه، گرافیــک و انیمیشــن قــوی ای نــدارد. تنهــا دلیــل امتیــازی کــه از 
آن کــم کــرده ام، همیــن اســت و بــس. امــا بــا وجــود گرافیــک ســاده، آن چیــزی 
کــه بایــد ارائــه کنــد را ارائــه می کنــد. بی رحــم و بــدون بــاج دادن، بــه اســتقبال 

ــد.  ــب می آی مخاط
ــد کــه روی یــک مســیر سُــر می خــورد و  ــرل توپــی را در دســت داری شــما کنت
ســر راه، بــا موانعــی متعــدد روبــه رو می شــود. کنتــرل، بســیار ســاده اســت و هــر 
ــا  ــه موقــع، ب ــا آن خــو بگیــرد. فقــط کافــی اســت ب کســی می توانــد به راحتــی ب
زدن انگشــت خــود روی صفحــه، باعــث پریــدن تــوپ شــوید، یــا انگشــت خــود 

ــر  ــه تصوی ــتتان ب ــه از زدن انگش ــن ک ــا ای ــرد، ی ــداوم بپ ــور م ــا به ط ــد ت ــه داری را نگ
ــن ســه حرکــت  ــب ای ــد. ترکی ــا مســیر صــاف خــود را طــی کن ــد ت خــودداری کنی
ــی و  ــی چالش ــه فرمول ــر ب ــع، منج ــدی موان ــای تصاع ــار پیچیدگی ه ــاده، در کن س

اعتیــادآور شــده اســت. 
ــر  ــه ه ــت ک ــی اس ــیری خط ــرد، مس ــرار می گی ــان ق ــه روبه رویت ــر، آنچ ــدای ام ابت
چنــد تکــه یــک بــار، ارتفــاع گرفتــه یــا عمــق پیــدا می کنــد و همان طــور کــه گفتــه 
ــه  ــا این کــه از ضرب شــد، بایــد مطابــق آن هــا، روی صفحــه انگشــت زده و بپریــد، ی
ــالای ســر  ــع ب ــا موان ــت ب ــه و از اصاب ــان راه صــاف را رفت ــا توپت ــد ت خــودداری کنی

ــری شــود. جلوگی
ــت  ــک اصاب ــدازه ی ــط ان ــه فق ــوند ک ــه می ش ــه کار اضاف ــتون هایی ب ــم س ــم ک ک
تــوپ فضــا دارنــد و دو طرفشــان خالیســت. بایــد در آن مقاطــع، دســت خــود را روی 
ــا پــرش مــداوم، همــه را بی خطــر طــی کنیــد. در مراحــل  ــا ب صفحــه نگــه داریــد ت
ــر  ــه دیگ ــوند ک ــبز می ش ــان س ــر راهت ــاوت س ــری متف ــا قرارگی ــتون هایی ب ــر، س بالات
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Developer:
Madness Game Studio

Platforms:
Android, iOS

سیاوش شهبازی
منتقد حوزه گیم - ضمیمه کلیک جام جم

نگــه داشــتن انگشــت برایشــان جوابگــو نیســت و بایــد از ترکیــب 
ــردن  ــرای رد ک ــه ب ــس صفح ــدم لم ــت و ع ــتن انگش ــه داش نگ

آن هــا کمــک بگیریــد. 
ــری  ــب و غریب ت ــع عجی ــد، موان ــو می روی ــر جل هــر چــه بیش ت
ــه می شــوند کــه  ــه کار اضاف ــد ســتون های افقــی متحــرک ب مانن
بــا ســرعت بــه ســمت شــما حرکــت می کننــد و بایــد بــا چابکــی 

تمــام آن هــا را پاســخ بگوییــد.
از مرحلــه هشــتم نهــم بــه بعــد، شــرایط طــوری می شــود کــه گاهــی وادار می شــوید 
ــازه از  ــد! ت ــان بدهی ــش نش ــظ، واکن ــد و از حف ــر کنی ــع را از ب ــور موان ــب ظه ترتی
ــد  ــازه از این جاســت کــه می توانی این جاســت کــه چالــش واقعــی آغــاز می شــود. ت
بــا تکیــه بــه ســختی خوشــایند مراحــل، بــه چالش بــازی بــا دوســتانتان بپردازیــد و بــه 

هــم نشــان بدهیــد کــه چنــد مــرده حاجیــد!
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نقد بازی آب های آبی

چشمه زلالی که مدت ها مسدود بود!
آب های آبی

ــن  ــواری در پایی ــگام شــلیک، ن ــد. هن ــاز می کنی آغ
ــب  ــع مناس ــد در موق ــه بای ــرار دارد ک ــه ق صفح

روی آن کلیــک کنیــد تــا شــلیک دقیقــی 
ــن صــورت  ــر ای ــد. در غی انجــام دهی
ــد  ــورد نمی کن ــتی برخ ــه کش ــوپ ب ت

و فرصــت خــود را از دســت می دهیــد. 
رفتــه رفتــه در طــول بــازی می توانیــد 

ــد و توســط امتیازهــای  ــاز کســب کنی امتی
به دســت آمــده، کشــتی خــود را ارتقــا 

دهیــد. گیم پلــی بــازی بهینــه کار شــده 
بــرد.  خواهیــد  لــذت  آن  تجربــه  از  و 

ــی یکــی از  ــودن گیم پل ــه ب ــن بهین همی
ــی اســت کــه ســبب  عمــده موضوعات

ــازی  ــا ب ــا مدت ه ــی ت ــای آب ــده آب ه ش
لذت بخشــی باشــد.

طراحــی  و  گرافیــک  گیم پلــی،  از  فــارق 
کــه  اســت  مــواردی  دیگــر  از  بصــری 

ــت.  ــیده اس ــازی بخش ــه ب ــی ب ــت خاص جذابی
ــازی طراحــی  هــر یــک از کاراکترهــای درون ب

منحصربه فــردی دارد کــه زیبایــی خاصــی بــه 
آب هــای آبــی داده اســت. عــاوه بــر کاراکترهــا، 

ــتی ها  ــور کش ــازی و همین ط ــط ب ــی محی طراح
اســت. محیط هــای  انجــام شــده  به خوبــی 

ــات  ــه جزئی ــه ب ــا توج ــند، ام ــاده باش ــاید س ــازی ش ب

ــده اند،  ــاخته ش ــخصی س ــای ش ــرای رایانه ه ــه ب ــی ک ــای ایران ــبختانه بازی ه خوش
بــه لطــف حضــور فروشــگاه های دیجیتالــی مثــل آریــو به ســادگی در دســترس 
مخاطبیــن قــرار می گیرنــد و دیگــر مثــل گذشــته لازم نیســت تــا بازی ســازها منتظــر 
ناشــرانی بنشــینند کــه بازی هایشــان را هیــچ گاه عرضــه نمی کننــد. بــازی »آب هــای 
آبــی« اولیــن ســاخته اســتودیو آســمان آبــی، موفــق شــد بعــد از حــدود 5 ســال عرضــه 
ــادی  ــا ع ــران کام ــی صنعــت بازی ســازی ای شــود. موضوعــی کــه در شــرایط فعل
اســت و بازی هــای مختلفــی را می بینیــم کــه پــس از گذشــت چنــد ســال از اتمــام 
ســاخت، اخیــرا عرضــه شــده اند. البتــه در ایــن مطلــب قصــد نــدارم بــه مشــکات 
صنعــت و نشــر بپــردازم؛ بلکــه می خواهیــم بــا هــم آب هــای آبــی را بررســی کنیــم. 
ــب  ــه خــودش جل ــن را ب ــی نظــر م ــای آب ــا آب ه ــه ای کــه در برخــورد ب ــن نکت اولی
ــوان پنــج ســال  ــن عن ــه هیــچ وجــه متوجــه نمی شــوید کــه ای ــود کــه ب ــن ب کــرد، ای
پیــش ســاخته شــده اســت. بــازی بــه طــرز عجیبــی کشــش و جذابیــت خاصــی دارد 
و حتــی از نظــر بصــری نیــز موفــق شــده تــا مخاطــب را بــه ســمت خــود جلــب کنــد. 
بــه قــول خــود ســازندگان، آن هــا در حــد و اندازه هــای خــود بــازی ظاهــر شــده اند و 
پــا را فراتــر نگذاشــته اند. همیــن موضــوع باعــث شــده تــا آب هــای آبــی یــک بــازی 

سپهر ترابی
مدیر مسئول بازینامه

دوست داشــتنی باشــد کــه هــر لحظــه بتوانیــد آن را تجربــه کنیــد و 
از آن لــذت ببریــد.

بــازی در مــورد حملــه پرتغالی هــا بــه ایــران اســت و در طــول بــازی بایــد در نبردهــای 
ــازی  ــد ب ــد. رون ــرون برانی ــران بی ــا دشــمنان را از خــاک ای ــد ت ــی شــرکت کنی دریای
خیلــی ســاده اســت و بیش تــر بایــد حواســتان باشــد کــه چگونــه و بــه کــدام کشــتی 
ــمت  ــما در س ــتی های ش ــود، کش ــاز می ش ــا آغ ــه نبرده ــی ک ــد. زمان ــه می کنی حمل
ــه  ــن صفح ــرد. در پایی ــرار می گی ــت ق ــمت راس ــمن در س ــتی های دش ــپ و کش چ
نیــز، لیســت تجهیــزات شــما کــه شــامل توپ هــای جنگــی اســت، وجــود دارد. در 
ــه خــود را  ــا انتخــاب توپ هــا و ســپس انتخــاب کشــتی دشــمن، حمل ــت ب هــر نوب

باعــث شــده تــا گرافیــک بــازی جــذاب باشــد. در کنــار گرافیــک 
خــوب بــازی، موســیقی انتخــاب شــده نیــز حســابی بــه حــال و هــوای بــازی 

می خــورد و خــود را میــان آب هــای آزاد جنــوب کشــور تصــور خواهیــد کــرد. 
صداگــذاری و افکت هــای صوتــی نیــز عملکــرد خوبــی دارد و ضعــف خاصــی در 

ــی  ــه خوب ــز ب ــا نی ــرای کاراکتره ــده نمی شــود. دیالوگ هــای انتخــاب شــده ب آن دی
ــا این کــه  ــازی حــس می شــود. ب ــد و کشــش در طــول ب ــب را ادا می کنن حــق مطل
ــرای  ــای گی ــا دیالوگ ه ــت ام ــذاب اس ــش ج ــتان و ماموریت های ــدون داس ــازی ب ب
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Developer:
Blue Sky Game Studio

Publisher:
Ario

Release date:
7 February, 2018

Platforms:
PC

ــت. ــزوده اس ــوان اف ــن عن ــت ای ــای مثب ــه ویژگی ه ــازی، ب ب
زودتــر از این هــا منتظــر آب هــای آبــی بودیــم. آب هــای آبــی ای کــه در جشــنواره های 
مختلــف جوایــز گوناگــون دریافــت کــرد و نشــان داد چــه اثــر موفــق 
ــت  ــامان صنع ــرایط نابه س ــفانه ش ــا متاس ــت. ام ــی اس ــل قبول و قاب
بازی ســازی در ایــران باعــث شــده بــود تــا ایــن عنــوان بــه موقــع بــه 
دســت مخاطبیــن نرســد. امــا خوشــحالیم کــه شــرایط به گونــه ای 
پیشــرفته کــه بازی هــای خــوب ایرانــی یکــی پــس از دیگــری 
در حــال عرضــه شــدن هســتند. آب هــای آبــی اثــری اســت 
کــه از تجربــه آن پشــیمان نخواهیــد شــد و 
قطعــا از آن لــذت خواهیــد بــرد. نکتــه مهم 
در مــورد ایــن بــازی ایــن اســت کــه همــه 
چیــز آن به درســتی در کنــار هــم قــرار 
گرفتــه و همیــن بــه نقطــه قوت آن 
تبدیل شــده اســت. البتــه لازم 
ــه ای  ــا نکت ــت همین ج اس
را اضافــه کنــم؛ 

قطعــا آب هــای آبــی هــم هماننــد خیلــی از بازی هــای داخلــی و خارجــی ایــرادات 
ــد  ــت می کنن ــازی اذی ــول ب ــما را در ط ــا ش ــه گاه ــی ک ــودش را دارد. ایرادات خ
ــی رود  ــو م ــه ای جل ــه گون ــازی ب ــک ب ــه ی ــاخت و عرض ــد س ــی رون ــا گاه ام
ــد.  ــام کنی ــود را اع ــر خ ــوردش نظ ــن در م ــر عناوی ــل دیگ ــد مث ــه نمی توانی ک
بــه شــخصه گاهــی اوقــات در نقــد بازی هــای ایرانــی، آن هــا را بــا عناویــن داخلــی 
ــم  ــپس تصمی ــی روم. س ــی م ــای خارج ــراغ نمونه ه ــه س ــد ب ــم و بع ــه می کن مقایس
ــرار  ــی ق ــورد بررس ــه آن را م ــرایط عرض ــاخت و ش ــه س ــد پروس ــه رون ــرم ک می گی
ــر  ــن پارامترهــا را رعایــت نکنیــم، اکث ــاور هســتم کــه اگــر ای ــن ب ــر ای ــرا ب دهــم. زی
بازی هــای ایرانــی بــد خواهنــد بــود! الان هــم آب هــای آبــی را بــا ایــن دیــد بررســی 

ــود و  ــه ش ــش عرض ــود ســال ها پی ــرار ب کــردم کــه ق
ــا  ــد ت ــق ش ــره موف ــا بالاخ ــت مدت ه ــد از گذش بع
ــراغ  ــه س ــر ب ــت زودت ــر اس ــس بهت ــود. پ ــه ش عرض

ــه اش برویــم. تجرب
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دبیر تحریریه دنیای بازی

 Fallout:اثر ناگهانیUndertale:اثر ناگهانی
تحصیلات:کارشناسی علوم زیستیتحصیلات: کارشناسی ارشد علوم کامپیوتر

سال آغاز به کار: 2008 میلادیسال آغاز به کار: 1982 میلادی

بازی سازهای موفق چه کسانی هستند؟
بخش اول

جالــب اســت بدانیــد کــه توبــی فقــط و فقــط یــک بــازی ســاخته و آن نیــز همیــن 
 Game ــور ســاده و ابتدایــی ــا موت Undertale اســت کــه خــودش به تنهایــی آن را ب
Maker ســاخته اســت. توبــی طــی دوران دبیرســتان خــود، از ســال 2008 میــادی 
ــا  ــرد و تنه ــیقی ک ــه موس ــه در عرص ــانه، البت ــوزه رس ــه کار در ح ــروع ب ــد، ش ــه بع ب
مشــارکت او در ســاخت یــک بــازی پیــش از Undertale، نواختــن موســیقی 
ــی،  ــازی توب ــا ب ــه تنه ــگاه اول ب ــا در ن ــوده اســت. ام ــام Hiveswap ب ــا ن ــی ب عنوان
ــر ناگهانــی می کنــد؟ چــرا اصــا  ــازی را یــک اث ــن ب شــاید بگوییــد چــه چیــزی ای
ایــن بــازی بایــد بیــش از یــک میلیــون نســخه بفروشــد؟! بایــد بــه شــما بگویــم کــه 
»ظواهــر فریبنده انــد« و Undertale نیــز نه تنهــا ظاهــر ســاده ای دارد، بلکــه بــا 
ــر او  ــه س ــر ب ــابی س ــد و حس ــول می زن ــش را گ ــود، مخاطب ــاده خ ــر س ــن ظاه همی
ــازی  ــن ب ــد کــه ای ــد، می دانن ــازی کرده ان می گــذارد. کســانی کــه Undertale را ب
ــر  ــت. ه ــازی اس ــک ب ــن در ی ــات بازیک ــر تصمیم ــاده ی تاثی ــای فوق الع از نمونه ه
کاری کــه می کنیــد و نمی کنیــد نه تنهــا در راه و سرنوشــت تان در بــازی تاثیــر 
ــد.  ــر می کن ــتخوش تغیی ــز دس ــازی را نی ــخصیت های ب ــا و ش ــه دنی ــذارد، بلک می گ
حــال دلیــل این کــه مــا Undertale را یــک اثــر ناگهانــی می دانیــم و توبــی را یــک 

ــی، درســت اســت؟ ــق ناگهان خال

 Fallout شــاید نــام او برایتــان ناآشــنا باشــد، امــا مطمئنــا نــام اثــر ناگهانــی او یعنــی
ــودش را روی  ــود، کار خ ــی خ ــات کارشناس ــن تحصی ــت. او حی ــان آشناس برایت
ــم، او  ــع بگویی ــه مناب ــاس گفت ــم براس ــر بخواهی ــرد. اگ ــاز ک ــازی اش آغ ــن ب اولی
ــال  ــه س ــازی س ــن ب ــرد و ای ــاز ک ــال 1994 آغ ــما از س کار روی Fallout را رس
 Fallout بعــد یعنــی در ســال 1997 منتشــر شــد. امــا چــه چیــزی باعــث می شــود
ــن  ــای پســاآخرالزمانی ای ــی باشــد؟ جــدای از هویــت خــاص دنی ــر ناگهان یــک اث
ــا  ــازی )NPCه ــل ب ــر قاب ــخصیت های غی ــا ش ــر ب ــی بی نظی ــطح تعامل ــوان و س عن
ــه  ــت ک ــوان اس ــن عن ــتم SPECIAL ای – Non-Playable Characters(، سیس
چــون معنــای ایــن لفــظ، آن را خــاص کــرده اســت. ایــن سیســتم، نشــان دهنده ی 
7 پارامتــر اصلــی هــر شــخصیت در بــازی اســت: اســتقامت، مشــاهده، پایــداری، 
گیرایــی، هــوش، چالاکــی و شــانس. تمامــی شــخصیت ها در بــازی براســاس ایــن 
سیســتم، تعریــف و طراحــی شــده اند و چنیــن سیســتمی از خلــق شــخصیت )کــه 
 Fallout ــای ــر ویژگی ه ــار دیگ ــت( را کن ــته اس ــر نداش ــوان نظی ــن عن ــش از ای پی
بگذاریــد تــا متوجــه شــوید کــه تیمومتــی )اســم کامــل تیــم( 
ــال های  ــمی و س ــد رس ــال تولی ــه س ــی س در ط
پیــش از آن کــه روی Fallout فکــر و کار 
ــه کار منظــم،  ــدازه ب ــا چــه ان می کــرده، ت
داشــته  نیــاز  پشــتکار  و  سخت کوشــی 

اســت.

در هــر صنعــت، هنــر و عرصــه ای، همیشــه افــرادی ناگهــان خــود را نشــان می دهنــد و ناگهــان نیــز الگــوی دیگــر فعــالان آن عرصــه می شــوند. ایــن افــراد، در اکثــر مواقــع 
ــازند.  ــی می س ــان، بت های ــق خودش ــرات و عای ــود نظ ــتش و نم ــرای پرس ــا ب ــان از آن ه ــیاری از مخاطب ــه بس ــوند ک ــبک هایی می ش ــران و صاحب س ــه صاحب نظ ــل ب تبدی
ایــن ناگهانــی، از دیــد مــا و مخاطــب اســت کــه اتفــاق می افتــد؛ ولــی در واقــع، هیچ کــدام از ایــن اتفاقــات ناگهانــی نیســت، زیــرا مــا از قبــل چنیــن فــرد بــا چنیــن نامــی را 
نمی شــناختیم و انتظــار نداشــتیم اولیــن کار و اثــر ایــن فــرد، تبدیــل بــه اثــری نویــن و نوآورانــه شــود. ایــن افــراد، پیــش از ارائــه کار و اثــر خــود بــه بــازار و مخاطــب، شــاید 

ــه روز رســانده باشــند. ــر هــم گذاشــتن ب ــرای نــوآوری و خلــق آن در قالــب کاری خــود وقــت گذاشــته و بســیاری از شــب ها را بــدون چشــم ب ســال ها ب
در ایــن مجموعــه مقــالات، نه تنهــا می خواهیــم بازی ســازهای موفــق و صاحب ســبک و ایــده را معرفــی کنیــم، بلکــه می خواهیــم در قالبــی کوچــک و در شــرحی مختصــر، 
از چرایــی موفقیــت ناگهانی شــان بگوییــم. در ایــن مجموعــه مقــالات ســعی می کنیــم از تمامــی بازی ســازان مطــرح و نــوآور از تمامــی نقــاط دنیــا ســخن بگوییــم و موفقیــت 

و شــناخته شــدن ناگهانــی آن هــا را همــراه بــا هــم بررســی کنیــم.
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Beyond Good & Evil :اثر ناگهانیMachinarium:اثر ناگهانی

تحصیلات: فارغ التحصیل رشته انیمیشن سینماییتحصیلات: دوره راهنمایی
سال آغاز به کار: 1994 میلادیسال آغاز به کار: 1985 میلادی

ــری  ــه س ــا این ک ــی. ب ــای ویدیوی ــر بازی ه ــت و هن ــان در صنع ــن خالق ــی از بهتری یک
 Beyond Good & Evil را نیــز خــودش خلــق کــرده، امــا مــا فکــر می کنیــم Rayman
اثــر ناگهانــی او باشــد. شــاید برایتــان جالــب باشــد کــه او تحصیــات خــود را بعــد از دوره 
راهنمایــی ادامــه نــداد و بــه هیــچ دوره آموزشــی و دانشــگاهی نیــز نرفــت، امــا شــخصیت 
»ریمــن« را خــودش به صــورت دیجیتــال از طریــق رایانــه ی شــخصی اش طراحــی کــرد. 
ــی شــروع کــرد و از 17 ســالگی  ــکل از 13 ســالگی کارش را روی بازی هــای ویدیوی مای
ــر  ــم Beyond Good & Evil اث ــر می کنی ــا فک ــرا م ــال چ ــت. ح ــافت پیوس ــه یوبی س ب
ناگهانــی اوســت؟ در پاســخ بــه ایــن ســوال بایــد بگوییــم، مگــر چنــد اثــر هنــری )فیلــم، 
داســتان کوتــاه، قطعــه موســیقی و ...( »مــاورای خوبــی و بــدی« نــام می گیرنــد؟ ایــن نــام 
به شــکلی روی خــود اثــر، دنیــا و شــخصیت هایش نشســت کــه نمی تــوان هیچ وقــت آن 
را فرامــوش کــرد. در دنیــای Beyond Good & Evil، شــما تقابــل حقیقــی نیکــی و شــر 
را حــس می کردیــد؛ در دنیایــی کــه انســان ها، حیوانــات و دیگــر انــواع جانــوری در کنــار 

یک دیگــر زندگــی می کردنــد و ایــن فقــط انســان نبــود کــه موجــودی عاقــل بــود! 
 Beyond Good & ــوان، احتمــالا می دانیــد کــه ــن عن از حیــث فنــی و گیم پلــی ای
ــازی  ــوان ب ــگری ج ــش گزارش ــما در نق ــد و ش ــت می ش ــاز روای ــی ب Evil در جهان
ــدارک  ــدا کــردن م ــا عکس بــرداری از محیــط و پی ــت ب ــد کــه می بایس می کردی
ــان  ــط جه ــد. محی ــزدور آن را رو می کردی ــای م ــت و نیروه ــت دول ــاوت، دس متف
ــر و  ــاحی تغییرپذی ــا س ــارزه ب ــاص، مب ــه خ ــایل نقلی ــتفاده از وس ــت اس ــاز، قابلی ب
مینی گیم هــای بی نظیــر کــه بــه دنیــای بــازی بیــش از پیــش هویــت و روح خاصــی 

ــر هســتند. ــن اث ــودن ای ــی ب ــرای ناگهان ــا ب ــل م ــد، همگــی دلای ــق می کردن را تزری

دوســت داران هنرهــای دیجیتــال و انیمیشــن در کنــار دوســت داران بازی هــای 
 Amanita Design ــتودیو ــام اس ــا ن ــاص، مطمئن ــری خ ــبک های هن ــا س ــتقل ب مس
ــت  ــه دس ــادی ب ــال 2003 می ــه در س ــتودیویی ک ــت؛ اس ــورده اس ــان خ ــه گوشش ب
 Machinarium جیکــوب تاســیس شــد و 6 ســال بعــد، در ســال 2009 اثــر ناگهانــی
توســط همیــن اســتودیو منتشــر شــد. جیکــوب از دانشــگاه هنــر، معمــاری و طراحــی 
ــش از آن، در  ــد و پی ــل ش ــینمایی فارغ التحصی ــن س ــته انیمیش ــراگ در رش ــهر پ ش
16 ســالگی )از ســال 1994( کارش را روی بازی هــای ویدیویــی شــروع کــرد. 
ــا همــان  ــری ی ــن شــاخصه کارهــای جیکــوب و اســتودیوی او، ســبک هن بزرگ تری
آرت اســتایل های فوق العــاده اســت؛ امــا اولیــن اثــری کــه کمــی پــای خــود را فراتــر 
از ایــن مهــم و مخاطب هــای خــاص ایــن اســتودیو گذاشــت، Machinarium بــود. 
ــوان  ــی مبــدل می کنــد؟ اگــر عن ــر ناگهان ــه یــک اث ــازی را ب ــن ب امــا چــه چیــزی ای
ــای  ــا جلوه ه ــط ب ــط و فق ــوگ، فق ــه دیال ــدون هرگون ــه ب ــید ک ــری را می شناس دیگ
بصــری، طراحی هــا و )مخصوصــا( پازل هایــش، داســتان نمادیــن و زیبایــش را 
اســتادانه روایــت کنــد، حتمــا بــه مــا معرفــی اش کنیــد. گفتــه می شــود کــه ســاخت 

ایــن بــازی ســه ســال زمــان بــرده اســت.

ادامه دارد...
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انقضــاء و منقضــی دو کلمــه در زبــان فارســی هســتند کــه از آن هــا اســتفاده 
می کنیــم؛ البتــه بیش تــر در مــورد مــواد  غذایــی و دارویــی و بهداشــتی. امــا حقیقــت 
ــر نیســتند کــه  ــد. فقــط ماســت و پنی ــخ  ء دارن ــا تاری ــی چیزه ــن اســت کــه خیل ای
ــوند.  ــی می ش ــه منقض ــتند ک ــامپو نیس ــدان و ش ــط خمیردن ــوند. فق ــی می ش منقض
ــول های  ــه، کنس ــایل خان ــان و وس ــن ها، مبلم ــا و انیمیش ــی، فیلم ه ــای درس کتاب ه
ــه و  ــری، هم ــای کامپیوت ــک و پردازنده ه ــای گرافی ــی، کارت ه ــای ویدیوی بازی ه
ــال،  ــک س ــا ی ــاه، بعضی ه ــک م ــا ی ــتند. بعضی ه ــاء هس ــخ انقض ــه دارای تاری هم

ــد. ــخ انقضــاء دارن برخــی یــک دهــه و تعــدادی هــم یــک قــرن تاری
ــه  ــگار همیش ــد. ان ــاء ندارن ــخ انقض ــگار تاری ــولات، ان ــن محص ــدودی از ای ــا مع ام
خــوب هســتند و همیشــه حرفــی بــرای گفتــن دارنــد. یــا این کــه آنقــدر در 
زمــان خودشــان درخشــان بوده انــد کــه بــرای همــه زمان هــا کاربــرد دارنــد. 
مثــل کتاب هــای معروفــی کــه ســال های بســیار دور نوشــته شــده اند و هنــوز 
هــم خواننــده دارنــد. مثــل فیلم هــا و انیمیشــن ها؛ مثــل آثــاری کــه به عنــوان 
»کاســیک« از آن هــا یــاد می شــود و تولیداتــی بوده انــد کــه اســتانداردهای جدیــد 

معرفــی کرده انــد؛ اصــا مثــل »اربــاب حلقه هــا«.
در مــورد بازی هــای ویدیویــی هــم ایــن اصــل صــدق می کنــد. بازی هایــی هســتند 
ــاره این جــا یــک کلمــه  ــاره انجــام داد. البتــه دوب کــه همیشــه می تــوان آن هــا را دوب
ــای  ــی از گیمره ــرای خیل ــی ب ــدات قدیم ــردن تولی ــازی ک ــون ب ــت، چ ــدی اس کلی
ــخه های  ــب نس ــی در قال ــا وقت ــن بازی ه ــا همی ــت، ام ــذاب آوری اس ــد کار ع جدی
بازسازی شــده یــا Remaster تولیــد می شــوند، حتــی از نســخه اصلــی بهتــر فــروش 
ــی  ــان گیم پل ــازی، هم ــر ب ــک و ظاه ــردن گرافی ــه روز ک ــا ب ــی ب ــن یعن ــد. ای می کنن
ــب  ــازار و مخاط ــد ب ــم می توانن ــوز ه ــمن ها، هن ــان دش ــا و هم ــان مکانیک ه و هم

داشــته باشــند.
ــک  ــه ای ی ــر بهان ــه ه ــدی ب ــر از چن ــد ه ــان نمی آی ــم بدش ــی ه ــای قدیم بازیکن ه
بــازی قدیمــی را دوبــاره تجربــه کننــد. چــرا؟ چــون اولا بــا آن بــازی، خاطــره دارنــد 
ــدر  ــا آنق ــه آن بازی ه ــا ک ــود؛ دوم ــرار می ش ــان تک ــی درونش ــات خاص و احساس
خــوب بودنــد کــه هرچنــد دیگــر در مقابــل بازی هــای جدیــد تــوان مقابلــه ندارنــد، 

ــد. ــذت بخشــی را به وجــود بیاورن ــه ل ــک تجرب ــد ی ــم می توانن ــوز ه ــا هن ام
»تاریــخ انقضــاء: هیچ وقــت« نــام بخــش جدیــدی از گیــم آور اســت کــه در 
آن بازی هــای قدیمی تــر را بررســی می کنیــم. منظــور از بــازی قدیمــی صرفــا 
ــرفت  ــالای پیش ــرعت ب ــه س ــه ب ــا توج ــا ب ــت، ام ــری نیس ــر هج ــولات عص محص
ــم.  ــاب می کنی ــی حس ــتم را قدیم ــل هش ــل از نس ــا قب ــی ت ــر عنوان ــت، ه ــن صنع ای
بازی هــای قدیمــی عــاوه بــر زنــده کــردن احساســاتی کــه شــادی و غــم هم زمــان 
ــال ســاخت  ــه دنب ــا ب ــد. خیلی ه ــادی بدهن ــا درس هــای زی ــه م ــد ب هســتند، می توانن
ــارب  ــه تج ــر ک ــای قدیمی ت ــم؛ بازی ه ــم داری ــی ه ــای خوب ــتیم و ایده ه ــازی هس ب
موفقــی در زمــان خودشــان بوده انــد، می تواننــد در شناســایی و اعمــال کــردن 

ــد. ــک کنن ــا کم ــه م ــازی ب ــه ای بازی س ــکات پای ن
ــم  ــم زد. ه ــر خواهی ــک تی ــا ی ــدف را ب ــا دو ه ــت م ــاء: هیچ وق ــخ انقض  در تاری
ــدگان  ــرای خوانن ــم ب ــم، ه ــره می کنی ــد خاط ــاز تجدی ــدگان غیربازی س ــرای خوانن ب
بازی ســاز یــک ســری تجــارب موفــق را یــادآوری می کنیــم تــا باهــم بتوانیــم 
ســریع تر بــه موفقیــت برســیم. عبــرت و اســتفاده از تجربــه دیگــران باعــث می شــود 
ــده  ــی ش ــازان ط ــط بازی س ــا توس ــه قب ــیرهایی ک ــم و مس ــر بزنی ــم میانب ــه بتوانی ک

ــم. ــرار نکنی ــت را تک اس
 تاریــخ انقضــاء: هیچ وقــت شــدیدا از نظــرات شــما خواننــدگان حمایــت می  کنــد؛ 
ــای  ــل دیدگاه ه ــه حاص ــیم ک ــته باش ــی داش ــیار تعامل ــی بس ــت بخش ــرار اس ــی ق یعن
شــما خواننــده عزیــز و خاطــرات مــا باشــد. پــس حتمــا نظــرات و پیشــنهادهای خــود 

را بــرای بازی هــای قدیمــی کــه بــه نظرتــان آثــار تاثیرگــذاری در تاریــخ ایــن صنعــت 
ــا بفرســتید. ــرای م ــد ب بوده ان

ــای  ــی در دوره ه ــه بازی های ــه چ ــد ک ــد بگوی ــت می خواه ــاء: هیچ وق ــخ انقض  تاری
قبلــی کــه تمرکــز تولیــدات فقــط روی دســتاوردهای فنــی نبــود، بــا اســتفاده از چــه 
ــا ریزبینی هــای ســاده ای توانســته اند نامشــان را در ســالن  نوآوری هــا و خاقیت هــا ی
ــه ای را  ــا نکت ــازی ی ــد. پــس حتمــا هــر ب ــی ثبــت کنن افتخــارات بازی هــای ویدیوی
کــه بــه ذهنتــان خطــور کــرد، بــا مــا بــه اشــتراک بگذاریــد تــا باهــم هرچــه بیش تــر 
ایــن قســمت را غنــی کنیــم. اولویــت زمان بنــدی در تاریــخ انقضــاء وجــود نــدارد؛ 
ــر باشــند چــرا  ــا قدیمی ت ــر ی یعنــی ممکــن اســت بعضــی بازی هــا از قبلی هــا جدیدت
ــه یــک  ــه ارائ ــازی اســت ن کــه تمرکــز مــا این جــا روی نــکات نوآورانــه و خــاص ب

متــن تاریــخ نگارانــه در مــورد بازی هــای موفــق در ایــن صنعــت.
ــای  ــت و انتخاب ه ــخصی اس ــلیقه ای و ش ــاء« س ــخ انقض ــر، »تاری ــرف دیگ از ط
مــا ممکــن اســت بــه مــذاق همــه خــوش نیاینــد. بازهــم توضیــح ایــن موضــوع ایــن 
ــره  ــط خاط ــی، فق ــای قدیم ــن بازی ه ــورد ای ــتن در م ــا از نوش ــدف م ــه ه ــت ک اس
ــا  ــا هســتیم. م ــورد آن ه ــر و کالبدشــکافی در م ــش قب ــال نب ــه دنب ــازی نیســت و ب ب
ــرای  ــا را ب ــه آن ه ــوده ک ــدات ب ــن تولی ــی در ای ــه مولفه های ــم چ ــم بدانی می خواهی
ــد  ــه کن ــی توج ــن نکته های ــه چنی ــاز ب ــک بازی س ــر ی ــرده و اگ ــش ک ــا لذت بخ م

می توانــد روی موفقیــت بیش تــر محصولــش حســاب کنــد.
در کنــار »تاریــخ انقضــاء: هیچ وقــت« یــک قســمت »تاریــخ انقضــاء: چنــد 
ــار«  ــس از انتش ــاعت پ ــد س ــت. »چن ــم داش ــم خواهی ــار« ه ــس از انتش ــاعت پ س
همــه ی آن چیــزی اســت کــه تاریــخ انقضــاء: هیچ وقــت نیســت. در تاریــخ انقضــاء: 
چنــد ســاعت پــس از انتشــار، بازی هــای ایرانــی جدیــدی را بررســی می کنیــم کــه 
ــیار  ــتباهات بس ــری اش ــک س ــت ی ــی به عل ــند ول ــی باش ــارب خوب ــتند تج می توانس
ــوند. ــل ش ــق تبدی ــه موف ــک تجرب ــه ی ــتند ب ــاده، نتوانس ــا افت ــهل انگارانه و پیش پ س

ــم، راه حل هــای  ــا، اگــر بتوانی ــن بازی ه ــان اشــکالات در ای ــی و بی ــه ی معرف در ادام
ســاده و عملــی هــم بــرای عزیــزان فعــال در صنعــت ارائــه خواهیــم کــرد. امــا ایــن 
قســمت، بیش تــر از تاریــخ انقضــاء: هیچ وقــت بــه کمــک شــما خواننــده عزیــز نیــاز 
ــای  ــم آور، گیمرهــای دو آتشــه و پ ــی از شــما خواننده هــای گی دارد؛ چــرا کــه خیل
کاری هســتید کــه ممکــن اســت روزی چندیــن ســاعت پــای بازی هــا باشــید و در 
ایــن بیــن شــاید یــک ســری عناویــن داخلــی را تجربــه کــرده و نظراتــی داشــته باشــید 

کــه بتواننــد خیلــی بــه مــا کمــک کننــد. 
ــت و  ــخصی اس ــلیقه ای و ش ــز س ــار نی ــس از انتش ــاعت پ ــد س ــاء: چن ــخ انقض تاری
ــا  ــش دارد کام ــن بخ ــه در ای ــی ک ــرات و مطالب ــه نظ ــد ک ــا نمی کن ــم آور ادع گی
درســت و صــد در صــد معیــار قضــاوت اســت. به طــور حتــم در ایــن بــازار شــلوغ و 
ــز  ــا هرگ ــراه( م ــای هم ــای تلفن ه ــژه بازی ه ــی )به وی ــای داخل ــول بازی ه پر محص
نخواهیــم توانســت کــه همــه تولیــدات را پوشــش بدهیــم. از طــرف دیگــر، بــه خاطــر 
کمبــود فضــا هــم قــادر نخواهیــم بــود یــک بــازی را به طــور صــد درصــدی بررســی 

ــر آن بســنده کنیــم. ــر اهمیت ت ــه نــکات کلیــدی و پ ــم ب ــم و مجبوری کنی
ــال  ــد و درعین ح ــات مفی ــاء« اطاع ــخ انقض ــمت »تاری ــم در قس ــم بتوانی امیدواری
جــذاب و جالبــی را در اختیــار شــما عزیــزان گیمــر یــا بازی ســاز بگذاریــم. 
همــکاری مــا و شــما در ایــن قســمت بســیار ضــروری اســت و هرچــه بیش تــر بــه مــا 
کمــک کنیــد، ایــن قســمت غنی تــر و پراســتفاده تر خواهــد شــد، چــرا کــه یکــی از 
بهتریــن راه هــای تقویــت و بهبــود کیفیــت در هــر صنعتــی، ارتبــاط مســتقیم بیــن دو 
ــا در این جــا، بازی ســاز و بازیکــن  ــده ی ــده و مصرف کنن ســر خــط، یعنــی تولید کنن
ــا تاریــخ انقضــاء کلــی اطاعــات مفیــد به دســت خواهیــم  ــه امیــد خــدا ب اســت. ب

آورد، مــا و شــما در کنــار هــم. 

2۶ فصل نامه علمی، فرهنگی، خبری گیم آور
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تاریخ انقضاء: چند ساعت پس از انتشار
به بهانه نقد یک بازی ایرانی

شــاید بیش تــر گیمرهــا در ایــران حداقــل یــک عنــوان از تولیــدات داخلــی را تجربــه 
کــرده باشــند. تولیداتــی کــه در نیــم دهــه گذشــته، شــاید تعدادشــان بیش تــر از 50 
ــی رایانه هــای شــخصی اســت،  ــا این جــا بازی هــای ویدیوی ــوان باشــد. منظــور م عن

ــد تولیــد می شــود. ــازی جدی ــه کــه روی تلفن هــای هوشــمند هــر روز ب و اگرن

ــن بازی هــا را انجــام داده ام؛ تعــدادی  ــل بســیاری دیگــر، تعــدادی از ای مــن هــم مث
ــن،  ــای اکش ــرده ام. بازی ه ــازی ک ــا را ب ــر آن ه ــا اکث ــم، تقریب ــرض کن ــه ع ــه چ ک
ــدات  ــه، تولی ــه  و هم ــدازی، هم ــا تیران ــاطیری ی ــی، اس ــی، معمای ــری، کارتون پلتفرم

ایــن ســال های بازی هــای داخلــی را پوشــش می دهنــد. 

خیلــی اوقــات، یــک بــازی بــا سیســتم خــوب مکانیک هــا مــا را شــگفت زده 
ــر  ــیقی نظ ــذاری و موس ــا صداگ ــک ی ــا گرافی ــازی ب ــا، ب ــی وقت ه ــرد. بعض می ک
ــازی را دوســت داشــتیم و  مــا را جلــب می کــرد. خیلــی مــوارد هــم فقــط ایــده ی ب

ضعف هــای متعــدد نمی گذاشــت ایــده، خــوب از کار دربیایــد.

هرچــه کــه بــود گذشــت و ســال های بعــدی بــا عرضــه شــدن سیســتم عامــل 
اندرویــد به عنــوان یــک بســتر منبــع بــاز و رایــگان، بســیاری از فعــالان ایــن صنعــت 
ــن  ــه و کم تری ــن هزین ــا کم تری ــا ب ــد ت ــن ســمت هجــوم بردن ــه ای در داخــل کشــور ب
ــر شــدن  ــد. فراگی ــازار کنن ــه ب ــر روان ــت نظــر، بازی هــای خودشــان را راحت ت دخال
ــر  ــا دیگ ــد ت ــی آم ــازان ایران ــک بازی س ــه کم ــم ب ــراه ه ــای هم ــتفاده از تلفن ه اس
هیــچ کســی لازم ندانــد کــه بــرای ســایر پلتفرم هــا بــازی بســازد. بگذریــم کــه ایــن 

موضــوع خــودش یــک قصــه جــدا دارد.

ــه  ــازی وطنــی را تهی ــا امیــد و خوشــبینی، ب در طــول چنــد ســال گذشــته، همیشــه ب
ــان  ــرای خودم ــوت آن را ب ــاط ق ــا کنجــکاوی ســعی داشــتیم کــه نق ــم و ب می کردی
درشــت کنیــم تــا بتوانیــم یــک تجربــه خوشــایند از بــازی داشــته باشــیم. امــا همیشــه 
ــک  ــل از ی ــد کام ــا نگذارن ــد ت ــرار می گرفتن ــان ق ــر راهم ــائل س ــری مس ــک س ی
ــن  ــی از همی ــد یک ــه نق ــه بهان ــا ب ــالا و این ج ــم. ح ــذت ببری ــی ل ــول ایران محص
بازی هــا، می خواهــم خیلــی از درد و دل هــای قدیمــی  را بــا شــما در میــان بگــذارم. 
بــه در می گویــم و شــدیدا امیــدوارم کــه دیــوار بشــنود. این دفعــه تیغــم را تیــز 

ــم. ــب آن بگذران ــه را از ل ــا هم ــرده ام ت ک

قصه قیاس مع الفارغ
قبــل از شــروع کــردن بــه صحبــت دربــاره ی خــود بــازی، اجــازه بدهیــد دو اصــل را 
ــی  ــت؛ یعن ــی نیس ــارغ علم ــاس مع الف ــه قی ــم. اول این ک ــن کنی ــان تعیی ــرای مبحثم ب
اگــر مــا قــرار اســت یــک مبحــث علمــی کــه بخواهــد بــه معلوماتمــان اضافــه کنــد 
ــاختاری  ــاوت س ــه تف ــم ک ــتفاده کنی ــی اس ــت از مثال های ــم، لازم اس ــرح کنی را ط
ــت،  ــک حرک ــت در ی ــرار نیس ــه ق ــور این ک ــند. منظ ــته باش ــی نداش ــه اصل ــا نمون ب
ــن  ــا جدیدتری ــه ای را ب ــور خاورمیان ــک کش ــاله در ی ــت 10 س ــک صنع ــول ی محص
و به روزتریــن خروجی هــای صنعتــی بــا بیــش از ربع قــرن ســابقه در کشــورهای 
ــم دســتاوردهای یکــی  ــان، این جــا می خواهی ــر قرب ــم. خی توســعه یافته را مقایســه کنی
ــازار در همــان زمــان  ــا تولیــدات همــان ب از آخریــن تولیــدات بازی هــای ایرانــی را ب
و مــکان مقایســه کنیــم تــا ببینیــم چــه عملکــردی داشــته اســت. پــس لطفــا نفرماییــد 
ــه  ــا تجرب ــرای بررســی ی ــد ب ــا  بای ــی بازی هــای خارجــی هســتند چــرا م ــا وقت کــه ت

ــم. تراتئــون وقــت بگذاری

اصــل دوم امــا اصــل انصــاف و عدالــت اســت. این کــه مــا منصفانــه و ریزبینانــه، و 
نــه فقــط در قالــب یــک نقــد تجــاری، هرآنچــه را کــه می دانیــم کــه بایــد خواننــده 
ــد  ــح آن برآی ــی، در جهــت تصحی ــک بازی ســاز فعل ــوان ی ــا به عن ــد ت ــم آور بدان گی
یــا به عنــوان یــک بازیکــن فعلــی و بازی ســاز بالقــوه بــرای آینــده خــودش در ذهــن 
داشــته باشــد را روی کاغــذ )در ایــن مــورد خــاص روی پــی دی اف( بیاوریــم. مــا نــه 
حــق داریــم دســتاوردهای ایــن بــازی را بــه خاطــر این کــه از مســلمات امــروز صنعــت 
ــی از  ــا دلســوزی و مهربان ــم کــه ب ــه حــق داری ــم و ن در دنیاســت مســکوت بگذاری
اشــکالات آن چشم پوشــی کنیــم. خــب، حــالا بــا رعایــت ایــن دو اصــل برویــم از 

بــازی صحبــت کنیــم )بالاخــره(.

چرا ما را عصبانی می کنید؟
ــازی تراتئــون چیــز زیــادی بــرای گفتــن نــدارد و مــا هــم بــرای  ــه بگویــم، ب صادقان
همیــن آن را انتخــاب کرده ایــم؛ بــرای این کــه  بــه اســم تراتئــون از اشــکالاتی 
ــه  ــاید ن ــه ش ــا این دفع ــود دارد، ام ــی وج ــای داخل ــی از بازی ه ــه در خیل ــم ک بگویی
فقــط به عنــوان غــر و نــق زدن، بلکــه به عنــوان طــرح مشــکل و ســپس در حــد تــوان، 

ــه آن هــا. پاســخ دادن ب

درخت گوکران در شب
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ــک  ــرای کم ــه ب ــت ک ــرداد اس ــام مه ــه ن ــی ب ــا پهلوان ــان ی ــورد قهرم ــون در م تراتئ
ــت  ــن امنی ــه تامی ــگاور ب ــک جن ــوان ی ــل به عن ــی رود. در زاب ــل م ــه زاب ــردم ب ــه م ب
ــی  ــات عجیب ــان اتفاق ــن می ــود. در ای ــغول می ش ــل مش ــه زاب ــردم قلع ــا و م کاروان ه
برایــش می افتــد کــه نــه خــودش نــه هیچ کــس دیگــر بــرای آن هــا توضیحــی نــدارد. 
تمــام! ایــن کل قصــه بــازی بــود. نخندیــد؛ قــرار اســت مهــرداد دوبــاره بــه رایانه هــای 
ــورد  ــا در م ــم، ام ــه داســتانش را بدانی ــا در نســخه های بعــدی ادام ــد ت شــخصی بیای
ــا این کــه شــاید  ــم. ب ــی برخــورد می کنی ــا مشــکل معمــول بازی هــای ایران داســتان ب
ــا ایجــاد یــک معمــا در مســیر داســتان،  بتــوان گفــت کــه بازی ســاز ســعی کــرده ب
یــک پیــچ هنــری ایجــاد کنــد، امــا چــون معمــولا در تیــم بازی ســازی، یــک نفــر 
ــات و  ــار و تبلیغ ــی و انتش ــی و پذیرای ــی و تهیه کنندگ ــرح و کارگردان ــه ط ــت ک هس
ــازی  ــازی و متحرک س ــتوری بورد و مدل س ــیقی و اس ــاب موس ــذاری و انتخ صداگ
ــی  ــع بالای ــی توق ــود خیل ــد، نمی ش ــام می ده ــم انج ــردازی و ... را باه ــتان پ و داس
داشــت. در بــازار داخلــی بــه شــدت نیازمنــد مانــور روی محتــوای غیر فنــی 
هســتیم چــرا کــه در حــال حاضــر از لحــاظ فنــی دچــار محدودیــت هســتیم. چــرا؟ 
ــن  ــه ای ــالا این ک ــم، ح ــوی نداری ــتیبان ق ــای پش ــرمایه های کان و نهاده ــون س چ
ــری  ــازی بهت ــد کــه ب ــا کمکــی نمی کن ــه م ــا ب ــن حرف ه چــرا اینجوریســت و از ای
بســازیم. امــا... امــا اگــر بــا شناســایی ظرفیت هــای موجــود روی آن هــا تمرکــز کنیــم 

ــت. ــی اس ــوای غیر فن ــا محت ــن ظرفیت ه ــی از ای ــم. یک ــرد کرده ای ب

محتواهــای غیر فنــی، گســتره ی نســبتا وســیعی از مــوارد را شــامل می شــوند. داســتان، 
ــه اصطــاح کانســپت آرت ها، شــخصیت پردازی  ــا ب ــه ی موســیقی، طراحی هــای اولی
ــه  ــوند. توج ــناخته می ش ــی ش ــای غیر فن ــن محتواه ــوان مهم تری ــه به  عن ــده اولی و ای
ــت.  ــی نیس ــی پلک ــا الک ــی ی ــی غیر اصول ــه معن ــا ب ــی در این ج ــه غیر فن ــد ک بفرمایی
ــل  ــتگی کام ــه در وابس ــا ک ــته از محتواه ــی آن دس ــر، یعن ــی دقیق ت ــه معن ــی ب غیر فن
ــلیقه  ــر روی س ــت و بیش ت ــوژی نیس ــخت افزار و تکنول ــتم و س ــا سیس ــتقیم ب و مس
و هنــر و خاقیــت متمرکــز اســت. ایــن مــوارد از جملــه عوامــل موفقیــت در مــورد 
بازی هــای مســتقل در ســال های گذشــته در ســطح جهانــی بوده انــد؛ الــی ماشــاالله 
ــه  ــش را ب ــه راه ــک هفت ــه ی ــه ب ــید ک ــتقل می شناس ــازی مس ــان ب ــان در ذهنت خودت
ــه  ــته ک ــه ای داش ــرح خاقان ــط ط ــرده و فق ــدا ک ــس پی ــا اکس باک ــتور ی پی اس اس
ــح  ــر صحی ــام اگ ــرح خ ــه ط ــم ک ــم می دانی ــا ه ــه، م ــت. بل ــده اس ــرا ش ــوب اج خ
پیــاده نشــود بــه درد نمی خــورد، امــا داشــتن طــرح خــوب، یــک نمــره مثبــت اســت.

خــب تــا این جــا را کــه خــود شــما هــم مــی دانســتید، امــا شــاید بــا خودتــان در مــورد 
راه حــل ایــن مشــکل خیلــی فکــر نکرده باشــید.

ــه نظــر شــما، اگــر یــک شــرکت بازی ســازی، چــه خصوصــی و چــه دولتــی، در  ب
ــه  ــد و از هم ــزد، بیای ــرح بری ــد ط ــازی جدی ــک ب ــرای ی ــه ب ــش از این ک ــران، پی ای
ــاختن  ــازی س ــرای ب ــد ب ــر می کنن ــه فک ــانی ک کس

ــج  ــه نتای ــد، ب ــی کنن ــا معرف ــرای آن ه ــا طرحشــان را ب ــد ت ــد، دعــوت کن طــرح دارن
بهتــری دســت پیــدا نمی کنــد؟ مســلما جــواب مثبــت اســت. حتــی خارجی هــا هــم 
 Beyond الان بــرای بازی هــا ایــن کار را می کننــد؛ آخریــن نمونــه هــم عنــوان
را   Hit Records گــوگل،  در  برویــد  نمی کنیــد  )بــاور  اســت   Good & Evil
ــدزدد  ــرح را ب ــرکت ط ــه ش ــالا این ک ــد(. ح ــان ببینی ــد خودت ــد، بع ــت وجو کنی جس
و ... از بحــث مــا خــارج اســت؛ امــا در نهایــت بــازی بهتــری تولیــد خواهــد شــد.

رنگ و لعاب
تراتئــون ظاهــر قابــل قبولــی دارد. دوبــاره یــادآوری می کنــم کــه مــا بــازی ایرانــی را 
بــا دیگــر بازی هــای ایرانــی مقایســه می کنیــم، نــه بــا آخریــن نســخه بــازی اسســین 
)Assassin s Creed(. محیط هــا در تراتئــون بــزرگ هســتند؛ وســعت دیــد داریــم و 
ــر را هــم می بینیــم. معمــاری فضاهــا بومــی اســت و مکان هــا  ــر و دورت کمــی جلوت
ــازار، کامــا صــدق می کنــد  ــژه در مــورد ب ــه به وی خیلــی غریــب نیســتند. ایــن نکت

)محیــط بــازار بی شــباهت بــه بــازار رضــای خودمــان نیســت(.

ــی  ــم عال ــد، نمی گویی ــت بفرمایی ــدارد. دق ــص ن ــی نق ــای اصل ــک کاراکتره گرافی
کار شــده، عــرض می کنیــم کــه نقصــی نــدارد. مهــرداد هــم جزییــات دارد و هــم 
حــرکات خــاص خــودش. امــا در مــورد کاراکترهــای غیــر اصلــی کامــا بــر عکــس 
ــیبیلو و  ــا س ــام راهزن ه ــاس و تم ــم لب ــد و ه ــم ق ــل و ه ــربازها کچ ــه س ــت. هم اس
هــم قــد و هــم لبــاس و تمــام شــترها هــم قــد و هــم شــکل و تمــام ... ادامــه ایــن 
جملــه را می توانیــد بــا همــه اجــزای بــازی کامــل و تکــرار کنیــد! آخــر مــرد حســابی 
)بازی ســاز محتــرم(، کمــی انصــاف داشــته بــاش و حداقــل بعــد از این کــه مدل هــا 
را بــه تعــداد 100 عــدد دوپلیکیــت کــردی، بعضی هــا را یکــم اســکیل آپ یــا داون 

کــن، ینــی همیــن یــک کار چقــدر ســخت بــوده اســت؟! 

حــالا می گوییــم مدل ســازی کار ســخت و زمان بــری اســت و سیســتم هایتان 
ــازی هیچــکار  ــرای تریلــر اول ب قــوی نبــوده و از ایــن توجیهــات الکــی، امــا چــرا ب
ــاب  ــن )جن ــرد موم ــر م ــت. آخ ــذاب نیس ــا ج ــازی اص ــدای ب ــر ابت ــد؟ تریل نکردی
ــک  ــاب و اول ی ــک کت ــم و اول ی ــک فیل ــل اول ی ــازی، مث ــک ب ــاز( اولِ ی بازی س
غــذا و اول هــر محصولــی در صنعــت بــزرگ ســرگرمی ها )Entertainment( بایــد 
جــذاب و دندانگیــر باشــد. نمی گویــم بهتــر اســت یــا کاش بــود یــا ایــن حرف هــا، 
نــه، بایــد جــذاب باشــد. امــا تراتئــون بــا یــک ســری نقاشــی های بی رنــگ و حــال 
و غیر متحــرک شــروع می شــود کــه یــک صــدای بســیار آشــنا )از ایــن موضــوع هــم 
بعــدا خواهــم گفــت( روی آن داســتان تعریــف می کنــد. یعنــی عمــا معارفــه بــازی 
ــاز  ــود بازی  س ــد. خ ــاد نمی کن ــما ایج ــزه ای در ش ــد و انگی ــل می کن ــس عم بالعک
می شــود.  گــود  وارد  شکســت خورده  و  می گــذارد  کاســه اش  در  بیــات  نــان 

باباجــان، بــازی گرشاســپ هــم در همیــن کشــور ســاخته شــد 

نمای شب داخل قلعه

سالن قلعه که بی شباهت به اسسین نیست
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و هیــچ وقــت یادمــان نخواهــد رفــت کــه چــه تیــزر زیبــا و کارشــده ای داشــت کــه 
همــان تیــزر خــودش بــا کلــی پیامدهــای مثبــت همــراه بــود.

بگذریــم... در کنــار ایــن مــوارد کــه آدم را عصبانــی می کننــد، نــکات قــوت هــم 
ــوب از  ــم و خ ــال و عظی ــی باح ــران خیل ــت گوک ــا درخ ــتند. مث ــک هس در گرافی
ــه چشــم می آیــد و نماهــای بســیار  کار درآمــده اســت. کامــا بزرگــی و ابعــاد آن ب

خوبــی را می تــوان از آن گرفــت )عکس هــا را ببینیــد(. هم چنیــن نــور و 
ــور  ــم کــه دیگــر ســر ن ــزم، می دان ســایه هــم فنــی از آب درآمــده. عزی

و ســایه حــرف نمی زننــد و الان دیگــر بازی هــا دارای ســایه های 
هوشــمند هســتند، امــا نورپــردازی و ســایه های پویــا، قبل تــر در 
ــور را  ــا ن ــون تقریب ــا تراتئ ــود. ام ــل ب ــک معض ــی ی ــای داخل بازی ه

خــوب از آب درآورده اســت. اگــر از حــق هــم نگذریــم، نیروهــای 
ــازی خــوب ســاخته شــده اند؛ هــم شکلشــان جدیــد  اهریمنــی هــم در ب

ــود و هــم طراحیشــان خــراب نشــده اســت. ب

آیا پیشرفت صدا ندارد؟
ــده  ــول مان ــا مغف ــان بازی ه ــدر در می ــیقی اینق ــدا و موس ــه ص ــرا مقول ــم چ نمی دان
ــط  ــد فق ــازی می توان ــک ب ــه ی ــت ک ــدی اس ــوع در ح ــن موض ــت ای ــت. اهمی اس
ــدار  ــزه و طرف ــی جای ــیقی، کل ــس و موس ــذاری و میک ــور دادن روی صداگ ــا مان ب
پیــدا کنــد؛ بــرای همیــن هــم بســیاری از دوســتان بازی ســاز مــا )دیــدم کــه 
ــه صداگــذاری و انتخــاب و ســاخت موســیقی و تنظیمــات میکــس  میگــم(، مرحل
را جــز مراحــل فرعــی و حتــی )روم بــه دیــوار( پســاتولیدی در نظــر می گیرنــد. آقــا، 
طــرف بازیــش جایــزه گرفــت، بعــد آمــد گفــت مــن قبــل از این کــه بــازی را بســازم 
ــان  ــم؟ بازی م ــکار می کنی ــا چ ــی م ــتم! ول ــم داش ــودی از آن در ذهن ــک مل ــط ی فق
ــل  ــش فای ــیمان برای ــل گوش ــای داخ ــن آهنگ ه ــم از بی ــد می روی ــازیم بع را می س

انتخــاب می کنیــم.

ــاخته اند،  ــگ س ــازی آهن ــرای ب ــت. ب ــظ نیس ــئله غلی ــدر مس ــون اینق ــورد تراتئ در م
صداگــذاری محیطــی انجــام داده انــد و صداگــذاری شــخصیت ها هــم کامــل انجــام 
شــده اســت. امــا بــرای مثــال طــول قطعــه ای کــه بــرای صحنه هــای مبــارزه انتخــاب 
شــده بســیار کوتــاه اســت و در کم تــر از 10 دقیقــه تکــراری می شــود. یــا مثــا یکــی 
ــار  ــی یکب ــخصا حت ــد )ش ــش می آی ــازی صدای ــای ب ــام مکان ه ــا در تم از پرنده ه
هــم ندیدمــش(، هــم در بیابان هــا و هــم در دشــت ها، همــه جــا حضــور دارد. 
صــدای دیوهــا و دشــمنان همیشــه یــک  شــکل و یکنواخــت اســت. ســاح ها صــدا 
ندارنــد، بــه کــی بگوییــم این هــا را؟! آقــا اصــا... صــدام گرفــت اینقــدر داد زدم. 

بگذریــم...

ــی کــه اســطوره ای  ــژه آن های ــار، چــرا تمــام بازی هــای مــا، به وی ــه کن حــالا آن هــا ب
ــا در  ــدای گوینده ه ــوع ص ــرا تن ــد؟ چ ــی دارن ــذاران ثابت ــتند صداگ ــی هس و پهلوان
ــده  ــازل ش ــی ن ــه خاص ــا آی ــت؟ آی ــر اس ــا بیش ت ــم از بازی ه ــی ه ــات تلویزیون تبلیغ
ــده  ــن ع ــا ای ــه آی ــا این ک ــد؟ ی ــتفاده کنی ــاص اس ــراد خ ــری اف ــن س ــد از ای ــه بای ک

ــد؟ ــی می دهن ــف خوب ــا تخفی ــرای بازی ه ــه ب ــذاری و دوبل ــرای صداگ ــاص ب خ

حــالا آن هــم بــه کنــار، شــما کــه ســعی کردیــد مکالمــات جالــب، بــه همــراه 
گزینه هــای جانبــی در بــازی قــرار دهیــد )در بــازی بیش تــر از 50 خــط 
ــر  ــن هــر شــخصیت را متنوع ت ــم(، چــرا جمــات آغازی مکالمــه داری
نکردیــد؟ اصــا اگــر می گذاشــتید ســاکت باشــند، بهتــر بــود تــا ایــن 
کــه هــر بــار پیــش جنــاب وزیــر می رویــم بگویــد: وقــت منــو نگیــر.

امــا آن روی نــوار کاســت تراتئــون را هــم اگــر بخواهیــم گــوش بدهیــم 
ــات  ــان مکالم ــم در می ــده دار ه ــه خن ــی دو جمل ــا یک ــه مث ــم ک می بینی
هســتند؛ موســیقی بــازی هــم در حالــت مبــارزه و هــم خــارج از آن قشــنگ اســت؛ 
ــا  ــا؛ ام ــده و این ه ــدای آب و پرن ــت؛ ص ــت اس ــی باکیفی ــط خیل ــذاری محی صدا گ
ــن  ــا را روی ای ــوش م ــده، گ ــخره و اذیت کنن ــکال مس ــدادی اش ــه تع ــده ک ــه فای چ

می بنــدد. زیبایی هــا 

از هرچه بگذریم سخن گیم پلی خوش تر است
ــرط اول  ــی ش ــت؛ یعن ــی داش ــی معن ــا خیل ــه قدیم تره ــن جمل ــن، ای ــت م ــه دوس بل
ــود. کــم کــم  ــا، داشــتن گیم پلــی جــذاب ب ــازی ویدیویــی در دنی موفقیــت یــک ب
ــای 20  ــه بازی ه ــدند، وگرن ــه ش ــم اضاف ــره ه ــیقی و غی ــتان و موس ــک و داس گرافی
ــنتی،  ــای س ــا معیا ره ــم ب ــا ه ــد م ــت. بیایی ــا نداش ــن قرتی بازی ه ــش از ای ــال پی س

ــم. ــی کنی ــم بررس ــا ه ــون را ب ــی تراتئ گیم پل

بی آغــاز شــروع می شــود.  قصــه ی  یــک  از وســط  و  ناگهانــی  بــازی خیلــی 
ــه،  ــی رود. بل ــت م ــه ماموری ــه ب ــم ک ــان داری ــک قهرم ــم الله ی ــا ب بس ــور ب همین ط
ــه  ــد ب ــا بع ــوند، ام ــروع می ش ــتان ش ــه داس ــا از میان ــی از بازی ه ــه خیل ــم ک می دان
ــون  ــن مــورد در تراتئ ــد کــه ای ــل داســتان دارن ــه قب ــی ب روش هــای مختلــف ارجاعات
وجــود نــدارد. ایــن مشــکل البتــه بیش تــر بــه داســتان مربــوط اســت، امــا در نحــوه 

ــر دارد.  ــه تاثی ــاء درج ــتم ارتق ــردن و سیس بازی ک

بــرای مبــارزه کــردن یــا ســایر فرآیندهــا و فعالیت هــا، راهنمایــی به جــز چنــد عکــس 
کــه دکمه هــای مربــوط بــه هــرکاری را نشــان می دهنــد، نداریــد. البتــه کــه بیش تــر 
از ایــن هــم چیــزی بــرای آمــوزش دادن نــدارد. امــا وجــود یــک ســری توضیحــات 

بدون 
حتی یک مرتبه رفتن 

به بازار )به نیت خرید( 
می شود بازی را تمام 

کرد

فضاهای خاص بازی

زامبی ها
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در مــورد فرایند هــای بــازی )بازی هــای ژاپنــی را بــه یــاد بیاوریــد کــه 11 صفحــه در 
مــورد یــک چیــز توضیــح دارنــد( بــه بازیکــن حــس امنیــت بیش تــری القــا می کنــد 
و لــذت مبــارزات را افزایــش می دهــد. همیــن عــدم وجــود توضیحــات، قابــل بســط 
ــرای دشــمنان، عــدم وجــود توضیحــات  ــه عــدم وجــود نشــانگر ســامتی ب اســت ب
بــرای آیتم هــای اکتســابی، عــدم وجــود نقشــه کــه البتــه کاربــرد هــم نــدارد، عــدم 

وجــود توضیحــات بــرای شــخصیت ها و پیشــینه آن هــا و الــی آخــر.

مرحلــه بعــدی ایــن عــدم وجــود اطاعــات در ســطح مکانیک هــا و تغییــرات 
ــما  ــمنان، ش ــردن دش ــن ب ــا از بی ــد؛ ب ــه می ده ــاء درج ــما ارتق ــه ش ــازی ب ــت. ب اس
ــردم  ــام ک ــازی را تم ــه ب ــه ای ک ــر دو مرتب ــد )در ه ــت می کنی ــه دریاف ــاء درج ارتق
ــاء نیســت و  ــن ارتق ــرای ای ــچ توضیحــی ب ــا هی ــم(. ام ــالا نرفت ــر از 20درجــه ب بیش ت
اصــا نمی دانیــم کــه فایــده ایــن بــالا رفتــن چــه بــود. از آن طــرف، ســاح ها هــم 
ــتفاده  ــا را اس ــه آن ه ــد هم ــتم می توانی ــا بیس ــطح اول ت ــد و از س ــطح بندی ندارن س
ــم  ــتی ه ــتفاده از کوله پش ــورد روش اس ــتیم(. در م ــه توانس ــا ک ــل م ــد )حداق کنی
توضیحــی در کار نیســت و هیــچ دلیلــی هــم بــرای ایــن وجــود نــدارد کــه چــرا هربــار 
مرحلــه ای بارگــذاری می شــود، مهــرداد شمشــیرش را غــاف می کنــد و پــس از هــر 
بارگــذاری بایــد دوبــاره مســیر تکــراری کولــه پشــتی، انتخــاب ســاح و ســپس زدن 
دکمــه انتخــاب ابــزار مبــارزه و انتخــاب ســاح ســبک یــا ســنگین را تکــرار کنیــم.

ــه  ــم. اول این ک ــم ببینی ــا را ه ــد آن ه ــه بای ــته ک ــم داش ــتاوردهایی ه ــازی دس ــا ب ام
نقشــه ها را بــزرگ طراحــی کرده انــد و ایــن بزرگــی را کاربــردی کرده انــد؛ بــا 
گشــتن در نقشــه، در گوشــه و کنــار آن جعبه هــای گنجــی کــه حــاوی یــک ســری 
ــا این کــه تنــوع دشــمن ها کــم نیســت  ســاح های خــاص هســتند پیــدا می کنیــم. ی
و نزدیــک بــه ده مــدل از دشــمنان مختلــف، اعــم از انســان و حیــوان و موجــودات 
ــازی، دوســتان مهــرداد هســتند.  ــازی هســتند. نکتــه خیلــی جالــب ب اهریمنــی در ب
ــی  ــازی نمایش ــان در ب ــا حضورش ــد و اص ــرد دارن ــب کارب ــت، عجی ــن جماع ای
ــه ای  ــرد را لحظ ــدان نب ــرده و می ــان ک ــا اطمین ــه آن ه ــد ب ــی می توانی ــت. به راحت نیس
ــان کــه آن هــا  ــن اطمین ــا ای ــد ب ــی کنی ــا نفــس خال ــرای اســتفاده از اکســیر جــان ی ب
ــد و  ــود می کنن ــا را ناب ــه آن ه ــی هم ــت خال ــا دس ــد و ب ــمنان را می گیرن ــوی دش جل
در اوج ســخاوت بــه هیــچ یــک از آیتم هــای اکتســابی دســت نمی زننــد. البتــه کــه 
ایــن عزیــزان جــان برکــف آســیب هــم می بیننــد و اگــر بمیرنــد، دوبــاره دشــمن بــه 
ــازی  ــل ب ــای غیر قاب ــورد کاراکتره ــر در م ــب دیگ ــه جال ــد. نکت ــما می آی ــراغ ش س
در تراتئــون ایــن اســت کــه موجــودات اهریمنــی فقــط بــه شــما یــک نفــر بــه دیــد 
ــر  ــا ه ــدارد، آن ه ــرداد ن ــا مه ــرام ی ــهرام و به ــان ش ــد؛ برایش ــگاه نمی کنن ــمن ن دش
ــد. در یکــی  ــن می برن ــدان باشــد را از بی ــن( کــه در می ــی )انســان، بشــر، هیوم آدم
ــد؛  ــه می کنن ــرداد حمل ــه مه ــم ب ــو ه ــدادی دی ــا تع ــا راهزن ه ــان ب از مراحــل، هم زم
ــرار  ــه ق ــورد حمل ــودن از این کــه م ــه و مواظــب ب ــن از معرک ــه گرفت ــا کمــی فاصل ب

ــا  ــط دیوه ــان توس ــن راهزن ــه از بین رفت ــای صحن ــه تماش ــد ب ــد، می توانی نگیری

بنشــینید و ســپس خودتــان بــه ســراغ دیوهــا برویــد. ایــن نکتــه خیلــی خیلــی مثبــت و 
ــن دســتاورد را حفــظ  ــم همیشــه ای ــده اســت و از بازی ســازها خواهــش می کنی ارزن

کننــد.

دیگــر امتیــاز مثبــت بــازی پرشــدن خــودکار خــط ســامت و نفــس مهــرداد اســت. 
ــاق فقــط هنگامــی رخ می دهــد کــه در حــال حرکــت نباشــید و عمــا در  ــن اتف ای
ــال،  ــن ح ــد. در عی ــان تر نمی کن ــازی را آس ــد و ب ــان نمی ده ــارزات نجاتت ــان مب می
آنقــدر از دشــمنان برایتــان اکســیرهای جــان و نفــس بــه دســت می آیــد کــه ممکــن 
اســت اصــا لازم نباشــد یکجــا منتظــر بمانیــد تــا جانتــان پــر شــود. در مــورد نفــس 
ــدا  ــری پی ــرد دیگ ــه کارب ــا ک ــدن )م ــریع دوی ــرای س ــز ب ــدارد ج ــردی ن ــم، کارب ه
ــد  ــام نخواه ــتان تم ــازی نفس ــم در ب ــار ه ــی یکب ــد حت ــریع ندوی ــر س ــم(. اگ نکردی
ــی رود و در درجــه  ــن م ــن، دشــمن زود از بی شــد؛ چــرا کــه در درجــه ســختی پایی
ســختی بــالا، آنقــدر دیــر از بیــن مــی رود کــه دائمــا بایــد فــرار کنیــد. نهایتــا در هیــچ 
ــودن آیتم هــا  ــاد ب ــود. موضــوع زی ــد ب ــی نگــران وضعیــت نفــس خــود نخواهی حالت
ــازی  ــوی ب ــی ق ــازات خیل ــی از امتی ــا یک ــت؛ ام ــرده اس ــان  ک ــازی را آس ــی ب کم
همیــن بــود کــه الکــی ســخت نبــود. چه طــور می گوییــم مثبــت؟ اول این کــه 
ــند،  ــا باش ــث م ــوع بح ــدا موض ــاید بع ــه ش ــادی ک ــل زی ــه دلای ــی ب ــای ایران بازی ه
ــه طــور غیر منطقــی و الکــی ســخت بودنــد، درســت مثــل بازی هــای نســل  اکثــرا ب
ــر تولیــد  ســوم. دوم این کــه اگــر دقــت کنیــد امــروز دیگــر بازی هــای ســخت کم ت
می شــوند. بیش تــر کمپانی هــا بــرای جــذب حداکثــر مخاطب هــا، بازی هایــی 
ــدی  ــتفاده از درجه بن ــا اس ــا ب ــازند، ام ــت می س ــای راح ــا و کنترل ه ــا مکانیک ه ب
ســختی بــازی، تــاش می کننــد نظــر گیمرهــای هاردکــور را هــم جلــب کننــد. پــس 

ــرای اســتفاده از ایــن سیاســت تبریــک بگوییــم. ــه ســازندگان ب جــا دارد ب

نکتــه خــوب بعــدی، سیســتم کنتــرل بــازی اســت. دوربیــن بســیار منعطــف و پویــا، 
ــوه  ــن و نح ــدل راه رفت ــا، م ــه کلیک ه ــی ب ــر و جوابگوی ــوب کاراکت ــرکات خ ح
ــی  ــرداد خیل ــدن مه ــالای دوی ــرعت ب ــث س ــر بح ــه مهم ت ــا و از هم ــتن آیتم ه برداش
خــوب بــود. ســاح ها هــم زیــاد بودنــد. در یــک بــازی تقریبــا دو ســاعته، بیش تــر 
از 25 ســاح مختلــف بــا اســامی و طراحی هــای متفــاوت قــرارداده شــده کــه البتــه 
از لحــاظ کاربــردی هیــچ فرقــی باهــم ندارنــد. حتــی بــه نظــر می رســید بیــن اســتفاده 
ــری،  ــتم اندازه گی ــچ سیس ــون هی ــه چ ــد ک ــی نباش ــم تفاوت ــت ه ــاح و مش از س
ــه  ــد ک ــه ش ــوان متوج ــدارد، نمی ت ــود ن ــامتی وج ــه س ــیب و ن ــزان آس ــرای می ــه ب ن

بالاخــره تفــاوت آن هــا چیســت.

نمای بیرون قلعه
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 متهم به اعدام
ــکات  ــری ن ــک س ــر، ی ــم. در آخ ــی کردی ــم بررس ــازی را باه ــا ب ــام جنبه ه از تم
ــان  ــول )غ.ق.ق( بی ــتباهات غیر قابل قب ــوان اش ــت عن ــا را تح ــه آن ه ــد ک ــی مان باق
ــی  ــه محدودیت هــای مال ــی، ب ــه محدودیت هــای فن ــا ب ــم؛ مــواردی کــه واقع می کنی
و محتوایــی، بــه محدودیت هــای جغرافیایــی، بــه محدودیت هــای مرگــی و نــه حتــی 
ــه  ــر ب ــد بیش ت ــر می رس ــه به نظ ــتند، بلک ــوط نیس ــی مرب ــای کوفت ــه محدودیت ه ب

ــوند.  ــوط می ش ــت مرب ــم چیس ــه نمی دانی ــزی ک ــک چی ــا ی ــه ی ــا عجل ــی ی تنبل

در تراتئــون همــه چیــز فارســی اســت؛ خــب پــس چــی؟ قــرار بــود انگلیســی باشــد؟ 
نــه، امــا عددهــای ارتقــای ســطح، انگلیســی هســتند )وات؟!(. یک دفعــه یــک عــدد 
ــا  ــا آی ــد. واقع ــه شــدت بدچشــمی می کن ــه فارســی ب ــک جمل ــن ی ــن بی ســفید لاتی

ایــن قابــل قبــول یــا توجیــه اســت؟

موســیقی مبــارزات در یــک بــازی کــه بیش تــر از نیمــی از آن مبــارزه اســت، کم تــر 
از دو دقیقــه طــول دارد. 

ــا، همــه  ــا، همــه گرگ ه ــان، همــه موش ه ــا، همــه دوســتان، همــه راهزن همــه دیوه
ــدل  ــک م ــده از ی ــت ش ــا و ... دوپلیکی ــه صندوقچه ه ــترها، هم ــه ش ــا، هم زامبی ه

مــادر هســتند.

ــازار )بــه نیــت خریــد( می شــود بــازی را تمــام  بــدون حتــی یــک مرتبــه رفتــن بــه ب
کــرد )حداقــل بنــده دو مرتبــه بــازی را تمــام کــردم(.

داستان بی داستان. دیالوگ بی دیالوگ.
و از همــه مســخره تر و ناراحت کننده تــر این کــه در بــازی دو مرتبــه بــه شــما 
ــه از  ــار البت ــر ب ــد. ه ــل ببری ــه زاب ــح را ب ــا کاروان مصال ــود ت ــت داده می ش ماموری
یــک جــاده متفــاوت. موضــوع ایــن اســت کــه نســبت ســرعت حرکــت مهــرداد بــه 
ســرعت حرکــت کاروان یــک بــه 15 اســت؛ مســیری کــه در یــک ماموریــت آن را 
ــه  ــد، در معیــت کاروان نزدیــک ب ــج دقیقــه طــی کرده ای ــر از پن ــی در کم ت ــه تنهای ب
ــد  ــد چن ــدم بای ــی اســت کــه شــما هــر 10 ق ــن در حال ــرد و ای ــان می ب 20 دقیقــه زم
ــی  ــی خیل ــا کاروان آرام آرام آرام آرام آرام آرام آرام آرام )حت ــید ت ــر باش ــه منتظ دقیق
از ایــن آرام تــر( بــه شــما برســد. شــاید ایــن نکتــه خیلــی مســخره و خنــده دار باشــد، 
امــا در باطــن، بســیار ناراحت کننــده و گریــه دار اســت. یعنــی از گــروه بازی ســازی 

ــداده اســت؟  ــازی را انجــام ن ــار ب ــی یــک نفــر هــم یکب حت

ــد، ننشســته و  ــازی را منتشــر کنن ــل از این کــه ب ــر در آن شــرکت، قب ــک نف ــی ی یعن
ــازی کــرده و به نظــرش  ــا ب ــه نظــرش برســد؟ ی ــن مســئله ب ــا ای ــازی کــرده باشــد ت ب

نرســیده؟

یک لیوان آب به من بدهید
ــی  ــه مبان ــبت ب ــه، نس ــت کهن ــک عصبانی ــار ی ــد انفج ــوم ش ــا مرق ــه در این ج آنچ
فکــری بازی ســازی در کشــور بــود. تیغــم را در ایــن مقالــه تیــز کــردم و همــه چیــز 
ــازی ایرانــی فقــط ایــن نیســت کــه مــن همــه  را از لــب آن گذرانــدم. حمایــت از ب
بازی هــا را بخــرم و تجربــه کنــم. شــاید بهتریــن حمایــت ایــن اســت کــه نظراتــم را 
در مــورد آن منعکــس کنــم. امــا خــود بازی ســاز هــم بایــد از کارش حمایــت کنــد؛ 
یعنــی بــه نظــرات بازیکن هــا گــوش بدهــد. بالاخــره اگــر قــرار اســت بــرای گیمــر 
ــد نظرات شــان را بشــنوند و اجــرا کننــد.  ــد، بای ــازی کنن ــازی بســازند و گیمرهــا ب ب
ــا  ــای درســی دوران مدرســه، ب ــن باشــد کــه می شــود قصــه کتاب ه ــر از ای اگــر غی

ــم. ــور نیســتیم فقــط از این هــا اســتفاده کنی ــاوت کــه این جــا دیگــر مجب ــن تف ای

ــه بلــوغ برســد. جــای کار  تراتئــون خیلــی ظرفیــت دارد. بایــد بهینه ســازی شــود و ب
دارد و نیــاز بــه اصاحــات؛ یــک ســری نــکات مثبــت داشــت کــه می تواننــد بهتــر 
ــاد  ــا اعتم ــا ب ــم داشــت کــه بســیاری از آن ه ــی ه ــکات منف ــک ســری ن بشــوند، ی
بیش تــر بــه جامعــه هــدف، یعنــی گیمــر ایرانــی )و در آینــده نزدیــک گیمــر جهانــی( 
ــم: نســخه آزمایشــی نســخه  ــم و بازهــم می گویی ــل حــل اســت. همیشــه گفته ای قاب

آزمایشــی نســخه آزمایشــی...

کال کبوت

جاده کال کبوت

۳2 فصل نامه علمی، فرهنگی، خبری گیم آور

تاریخ انقضاء: چند ساعت پس از انتشار 
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سیّد جواد وثوق حسینی
کارشناسی ارشد آموزش زبان انگلیسی

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

ــا  ــی ت ــای ویدیوی ــرفت بازی ه ــه پیش ــی تاریخچ ــرح کل ــه ش ــی ب ــماره قبل در دو ش
ــوش  ــای ه ــش توانایی ه ــه درخش ــپس ب ــم. س ــادی پرداختی ــه 1990 می ــط ده اواس
ــی  مصنوعــی )Artificial Intelligence( در ســال 1997 اشــاره شــد. معمــولًا وقت
ــراد  ــت از هــوش مصنوعــی می شــود، آنچــه کــه در ذهــن بســیاری از اف کــه صحب
ــر  ــد و فک ــرف می زنن ــان ح ــد انس ــه مانن ــت ک ــی هس ــرد، روبات های ــکل می گی ش
می کننــد. در حقیقــت، هــوش مصنوعــی شــاخه ای از علــم رایانــه بــوده کــه در آن 
هوشــمندی ماشــین ها به طــوری کــه ماننــد انســان عمــل کننــد، مطــرح اســت. هــوش 
ــه شــمار مــی رود.  ــا ب مصنوعــی از دهــه 1950 میــادی مطــرح شــده و صنعتــی نوپ
ــای  ــن بخش ه ــث برانگیزتری ــی از بح ــی یک ــوش مصنوع ــه ه ــت ک ــوان گف می ت
فنــاوری اســت. بســیاری از محققیــن و دانشــمندان، موافــق توســعه هــوش مصنوعــی 
بــوده و آن را بــرای آینــده زندگــی بشــر لازم و ضــروری می داننــد. بــه گفتــه برخــی، 
توســعه یــک ســطح عالــی از هــوش مصنوعــی آخریــن اختــراع نســل بشــر خواهــد 
بــود، چــون بعــد از آن، ایــن هــوش مصنوعــی اســت کــه خــود دســت بــه اختــراع و 
تولیــد می زنــد نــه انســان! امــا در مقابــل گروهــی دیگــر از محققیــن و صاحب نظــران 
نســبت بــه خطراتــی کــه ممکــن اســت در آینــده هــوش مصنوعــی بــرای حیــات بشــر 
ایجــاد کننــد، هشــدار می دهنــد. باوجــود تمامــی ایــن بحث هــا امــا امــروزه هــوش 
ــا شــده و در حــال توســعه  ــف زندگــی م ــش وارد جنبه هــای مختل مصنوعــی کمابی
ــامانه های  ــمند و س ــزات هوش ــاورزی، تجهی ــت، کش ــک، صنع ــم رباتی ــت. عل اس
حمــل و نقــل از نمونه هایــی هســتند کــه از هــوش مصنوعــی اســتفاده می کننــد. امــا 
بــه جــز ایــن مــوارد، می تــوان 
نقــش آن را در ســرگرمی ها 
ــز  ــی نی ــای ویدیوی و بازی ه

مشــاهده کــرد.

ســه  میــادی   1990 دهــه  در 
توســعه  و  رشــد  بــر  عامــل 
ویدیویــی  بازی هــای  صنعــت 
ــن ســه عامــل  ــر گذاشــتند. ای تاثی
هــوش  توســعه  از:  عبارتنــد 
مصنوعــی، توســعه ســخت افزاری 
و  ســه بعدی  بازی هــای  رواج  و 

.95 وینــدوز  ارائــه 
هــوش مصنوعــی از عوامــل مهــم در یــک بــازی به شــمار رفتــه و بــه آن رنگــی طبیعی 
ــی  ــازی ویدیوی ــرای شــرح نقــش هــوش مصنوعــی در یــک ب و واقعــی می دهــد. ب
ــا ان پــی ســی  ــوان از شــخصیت هایی کــه توســط بازیکــن کنتــرل نمی شــوند ی می ت
ــن  ــازی، ای ــک ب ــاخت ی ــه س ــرد. در پروس ــام ب )Non-Playable Character( ن
مهــم اســت کــه در مقابــل اقدامــی کــه توســط بازیکــن در محیــط بــازی صــورت 
)کاراکترهــای  دیگــر  شــخصیت های  جانــب  از  عکس العملــی  چــه  می گیــرد 
ــن مســئله کــه خــود یکــی از  ــازی مشــاهده شــود. ای ــازی( موجــود در ب ــل ب غیرقاب
ماک هــای ســنجش بــازی اســت، بــه تــاش برنامه نویســان و توســعه دهندگان 
ــاهد  ــا ش ــد ت ــی کار کنن ــوش مصنوع ــر روی ه ــزان ب ــه می ــا چ ــه ت ــتگی دارد ک بس
ــیم. در  ــازی باش ــک ب ــخصیت های ی ــب ش ــر از جان ــر و منطقی ت ــاری طبیعی ت رفت
چنیــن شــرایطی بایــد کلیــه اقدامــات بازیکن هــا از قبــل پیش بینــی شــده و در قبــال 

ــود.   ــف ش ــی تعری ــی منطق ــا عکس العمل های آن ه
عــاوه بــر پیشــرفت هــوش مصنوعــی، پیشــرفت ســخت افزاری در دهــه 1990 
میــادی ســبب شــد کــه گرافیــک فنــی بازی هــا پیشــرفت قابــل توجهــی کــرده و از 
ــد.  ــق بگیرن ــای ســه بعدی رون ــدی خــود خــارج شــده و بازی ه ــب ســنتی دوبع قال
ــوارد،  ــر م ــدود، در بیش ت ــه بعدی مح ــوان س ــد عن ــز چن ــه ج ــن دوران، ب ــل از ای قب
ــدند. در اواســط دهــه 1990  گرافیــک بازی هــا به صــورت دوبعــدی ارائــه می ش
میــادی یعنــی زمانــی کــه کنســول ســگا مــگا درایــو داشــت بــه آخریــن روزهــای 
حیــات خــود نزدیــک می شــد، عــده ای از توســعه دهندگان دســت بــه ســاخت 
بازی هایــی ســه بعدی ماننــد داســتان اســباب بــازی )Toy Story( و ســونیک 
ــوارد در  ــن م ــد. ای ــو زدن ــگا درای ــگا م ــول س ــرای کنس ــه بعدی )Sonic 3D( ب س
حقیقــت اســتفاده تمــام و کمــال از تــوان ســخت افزاری کنســول ســگا مــگا درایــو 
ــدن  ــود و خوان ــیده ب ــط رس ــر خ ــه آخ ــج ب ــر روی کارتری ــا ب ــره بازی ه ــود. ذخی ب
 )Compact Disk( ــرده ــوح فش ــا از روی ل داده ه

ــود.  مطــرح شــده ب
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هوش مصنوعی، پدیده ای که باید مراقب آن بود!
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کنســول پلی استیشــن 1 به دلیــل توانایــی ســخت افزاری خــود و اســتفاده از لــوح 
فشــرده توانســت خیلــی زود رقبایــی ماننــد ســوپرنینتندو و ســگا مــگا درایــو را 
پشــت ســر گذاشــته و بازیکنــان را مبهــوت خــود کنــد. چنیــن تصــور می شــد کــه 
ــد.  ــد ش ــدی خواهن ــای دوبع ــتن بازی ه ــار گذاش ــث کن ــه بعدی باع ــای س بازی ه
ــک  ــازی دارای گرافی ــت ب ــک صنع ــه ی ــن درج ــیاری از عناوی ــروزه بس ــه ام گرچ
ســه بعدی هســتند، امــا بازی هــای دوبعــدی همچنــان بــه حیــات خــود ادامــه داده و 

ــن حــوزه هســتیم. ــه و جــذاب بســیاری در ای ــن خاقان شــاهد عناوی

ــت  ــای انحصــاری باکیفی ــازی در جهــت ســاخت بازی ه از شــرکت های ســازنده ب
ــرای رایانه هــای شــخصی، باعــث رشــد و توســعه بازی هــا در رایانه هــای شــخصی  ب

شــده و آن را از انحصــار کنســول ها خــارج کــرد.

مــورد دیگــری کــه ذکــر شــد ارائــه سیســتم عامــل وینــدوز 4.0 یــا همــان وینــدوز 95 
ــد کــه در  ــا قبــل از دهــه 1990 میــادی بازی هــای بســیاری بودن معــروف اســت. ت
رایانه هــای شــخصی اجــرا می شــدند. امــا ایــن کنســول ها بودنــد کــه عناویــن بســیار 
باکیفیتــی داشــته و از تنــوع زیــادی برخــوردار بودنــد. وینــدوز 95 بــا رابــط کاربــری 
جــذاب خــود در آن زمــان و داشــتن قابلیت هایــی ماننــد خوانــدن اطاعــات از لــوح 
فشــرده، پخــش موســیقی، انجــام چنــد عمــل به طــور هم زمــان و امــکان اتصــال بــه 

اینترنــت توانســت تــا حــد زیــادی رایانه هــا را خانگی تــر کنــد. 
به دلیــل ســاده تر شــدن رابــط کاربــری، بســیاری از کاربــران کــه 
ــی ام اس داس  ــدوز 95 یعن ــل از وین ــج قب ــل رای ــتم عام ــا سیس کار ب
از  اســتفاده  ســمت  بــه  می دانســتند  ســخت  را   )MS-DOS(
ــاش برخــی  ــز ت ــر و نی ــن ام ــب شــدند. ای ــای شــخصی ترغی رایانه ه

در مقابل محیط خسته کننده و خط فرمانی 
سیستم عامل ام اس داس

محیط کاربرپسند ویندوز 95 
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سونیک سه بعدی... از آخرین تلاش های سگا مگا درایو برای بقا!

Guacamelee! 2 این روزها بازی های خوب دو بعدی کم نیستند. نمایی از بازی
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بله درست است 
خاطراتمان 

دومرتبه زنده شد!

لشکر شکست خورده: سگا دریم کست )سمت چپ(
 و نینتندو 64 )سمت راست(

۳۵

ــرای  ــن اتفاقــات، شــرکت مایکروســافت ب ــا ای ــه فــروش برســاند. همــگام ب جهــان ب
اولیــن بــار وارد صنعــت کنســول ها شــد. اکس باکــس در ســال 2001 عرضــه 
ــد ســال و  ــس از گــذر چن ــون نســخه بفروشــد. پ شــده و توانســت حــدود 24 میلی
ــدی شــده و شــرکت های  ــازی وارد نســل جدی ــازی پلی استیشــن 2، صنعــت ب یکه ت
مایکروســافت، کنســول اکس باکــس Xbox 360( 360( را در ســال 2005، نینتنــدو، 
ــال 2006  ــن 3 را در س ــونی، پلی استیش ــال 2006، و س ــول وی )Wii( را در س کنس
عرضــه کردنــد. پلی استیشــن 3 نتوانســت موفقیــت کنســول قبــل از خــود را 
تکــرار کــرده و بــه فــروش 80 میلیــون نســخه اکتفــا کــرد. کنســول های 
ایــن دوران کــه البتــه خاطــرات خوبــی را بــرای بازیکنــان بــه همــراه 
داشــتند بــه کنســول های نســل هفتــم معــروف هســتند. ماننــد 
ــدی  ــم دارای طبقه بن ــول ها ه ــر، کنس ــای دیگ ــیاری از فناوری ه بس

ــا همــان نســل هســتند. زمانــی ی
نســل اول بیــن ســال های 1977-1972 بــا حضــور کنســول ادیســه، نســل 
دوم بیــن ســال های 1983-1976 بــا حضــور کنســول آتــاری 2600، نســل ســوم بیــن 
ــال های  ــن س ــارم بی ــل چه ــدو، نس ــول نینتن ــور کنس ــا حض ــال های 1987-1983 ب س
1993-1987 بــا حضــور کنســول های ســگا مــگا درایــو و ســوپر نینتنــدو، نســل پنجــم 
ــدو 64،  ــن 1 و نینتن ــول های پلی استیش ــور کنس ــا حض ــال های 1998-1993 ب ــن س بی
نســل ششــم بیــن ســال های 2005-1998 بــا حضــور کنســول های ســگا دریم کســت 
ــول های  ــور کنس ــا حض ــال های 2012-2005 ب ــن س ــم بی ــل هفت ــن 2، نس و پلی استیش
وی و پلی استیشــن 3 و اکس باکــس 360، و نســل هشــتم کــه هم اکنــون چنــد ســال 
 ،)PlayStation 4( 4 ــن ــا پلی استیش ــت ب ــته اس ــال 2012 گذش ــی س ــاز آن یعن از آغ
نینتنــدو ســوییچ )Nintendo Switch( و اکس باکــس وان )Xbox One( همــراه 

بــوده اســت. 
 عــاوه بــر کنســول ها و البتــه رایانه هــای شــخصی، مهمــان دیگــری نیــز بــه صنعــت 
ــا  ــوان تنه ــراه به عن ــای هم ــان از تلفن ه ــیاری از بازیکن ــت. بس ــده اس ــازی وارد ش ب
ــای  ــر، تلفن ه ــال های اخی ــد. در س ــتفاده می کنن ــود اس ــازی خ ــام ب ــکوی انج س
همــراه بیــش از یــک وســیله ارتبــاط صوتــی عمــل کــرده و بــه یکــی از ســکوهای 
اجــرای بازی هــای بســیاری تبدیــل شــده اند کــه ایــن موضــوع خــود جــای صحبــت 

بســیار دارد. 
حال این سوال مطرح می شود که آینده چگونه خواهد بود؟

بــا نگاهــی بــه تــاش انســان بــرای ســاخت ماشــین محاســبه گر کــه از قــرن هفدهــم 
ــری  ــه نتیجه گی ــوان این گون ــر می ت ــه اخی ــز توســعه فناوری هــای ده شــروع شــد و نی
ــرعت  ــیار س ــر بس ــال های اخی ــی در س ــرگرمی های الکترونیک ــان س ــه جری ــرد ک ک
ــتم  ــرن بیس ــل ق ــه در اوای ــه ک ــد داد. آنچ ــه خواهن ــود ادام ــت خ ــه حرک ــه و ب گرفت
اتفــاق افتــاد، ســاخت رایانه هــای الکتریکــی بــود. پــس از آن دوره و در دهــه 1970 
میــادی تاش هایــی بــرای خانگــی کــردن رایانه هــا صــورت گرفــت. ســپس 
رایانه هــا و کنســول ها بخشــی از زندگــی مــا شــدند و بــه تدریــج جــای پــای خــود را 
محکــم کردنــد. مســلماً بــا پیشــرفت ســخت افزاری و نرم افــزاری ممکــن نبــود کــه 

ایــن ابزارهــا و وســایل ســاخته شــوند.  
ایــن  و  بــود  خواهیــم  ســخت افزاری  پیشــرفت های  شــاهد  آینــده،  در  قطعــا 
پیشــرفت، صنعــت بــازی را تحــت تاثیــر قــرار خواهــد داد. عــاوه بــر پیشــرفت های 
ــود.  ــد ب ــر خواهن ــر ایــن صنعــت موث ــز ب ــزاری نی ســخت افزاری، پیشــرفت های نرم اف
اســتانداردهای جلوه هــای گرافیکــی، محیط هــای کاربرپســند، بهینه ســازی های 
نرم افــزاری، توســعه هــوش مصنوعــی مربــوط بــه بازی هــا و بســیاری از مــوارد 

ــد داد.      ــرار خواهن ــر ق ــت تاثی ــزار را تح ــای نرم اف ــر، دنی دیگ

امــا برگردیــم بــه ادامــه مســیر کنســول ها در اواخــر دهــه 1990 میــادی. نیمــه دوم دهه 
ــدو  ــگا و نینتن ــرکت س ــول های ش ــرای کنس ــی ب ــان موفق ــادی دوران آنچن 1990 می
ــول های  ــگا، کنس ــرکت س ــو، ش ــگا درای ــگا م ــول س ــت کنس ــس از موفقی ــود. پ نب
یعنــی ســگا ســاترن )Sega Saturn( را در ســال 1995 و ســگا  بعــدی خــود 

ــرد.  ــه ک ــال 1998عرض ــت )Dreamcast( را در س دریم کس
 ،1996 ســال  در  نیــز  نینتنــدو 

 )Nintendo 64( 64 نینتنــدو
ــرد. ــه ک را عرض

امــا ماجــرا بــرای شــرکت ســونی بــه گونــه ای دیگــر بــود. از طرفــی فــروش و 
ــود و  ــران ســونی را خوشــحال کــرده ب ــالای کنســول پلی استیشــن 1 مدی ــت ب موفقی
از طــرف دیگــر مســئله کنســول بعــدی شــرکت ســونی بــود کــه بایــد بــه آن پرداختــه 
ــرده  ــی ک ــن 2 را معرف ــول پلی استیش ــال 1999 کنس ــونی در س ــرکت س ــد. ش می ش
ــدا  ــه در ابت ــه ک ــود. آنچ ــه نم ــال 2000 آن را عرض ــی در س ــد، یعن ــال بع ــک س و ی
ــا  ــی ب ــر گرافیک ــرای تصاوی ــد در اج ــول جدی ــی کنس ــرد توانای ــه می ک ــب توج جل
ــود را  ــای خ ــن 1 ج ــرزان پلی استیش ــت و ل ــل های درش ــود. پیکس ــر ب ــت بهت کیفی
ــا  ــط بازی ه ــد. محی ــت داده بودن ــت و باکیفی ــک دس ــی ی ــای گرافیک ــه بافت ه ب
هــم وســعت بیش تــری پیــدا کــرده بودنــد و امکانــات بیش تــری را بــرای بازیکنــان 
ارائــه می کردنــد. عــاوه بــر ایــن، یکــی از مــواردی کــه میــزان فــروش پلی استیشــن 
 Digital Video( را افزایــش داد، توانایــی ایــن دســتگاه در اجــرای دی وی دی
ــوان  ــازی از آن به عن ــیله ب ــک وس ــای ی ــه ج ــتند ب ــان می توانس ــود و بازیکن Disk( ب
یــک وســیله پخش کننــده دی وی دی اســتفاده کننــد. کنســول پلی استیشــن 2 

بســیار موفــق بــود و توانســت تــا ســال 2013 حــدود 155 
ــون نســخه بفروشــد. میلی

کنســول ســگا دریم کســت کنســول ناکارآمــدی نبــود و نوآوری هایــی داشــت. 
ــده  ــازار ش ــن 2 وارد ب ــت، پلی استیش ــه دریم کس ــس از ارائ ــال پ ــت یکس ــا درس ام
ــف  ــال 2001 متوق ــت در س ــد دریم کس ــداد. تولی ــه آن را ن ــود ب ــراز وج ــازه اب و اج
ــرف  ــد! از ط ــل ش ــولی تبدی ــت های کنس ــن شکس ــی از بزرگ تری ــه یک ــده و ب ش
 )GameCube( ــوب ــی گیم کی ــود یعن ــدی خ ــول بع ــدو، کنس ــرکت نینتن ــر ش دیگ
ــر  ــخه در سرتاس ــون نس ــدود 21 میلی ــت ح ــه توانس ــرد ک ــه ک ــال 2001 عرض را در س
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ــیاری  ــود. بس ــد ب ــده نخواهن ــر ش ــوارد ذک ــه م ــدود ب ــده، مح ــرفت های آین ــا پیش ام
ــد.  ــد ش ــازی خواهن ــت ب ــالًا وارد صنع ــز احتم ــد نی ــات جدی ــات و ابداع از امکان
ــه 1980  ــر ده ــان در اواخ ــی انس ــه زندگ ــت ب ــس از ورود اینترن ــه پ ــوان نمون به عن
ــم شــد. از  ــان فراه ــرای بازیکن ــای تحــت شــبکه ب ــکان انجــام بازی ه ــادی، ام می
ــوب  ــان محب ــان بازیکن ــترده ای در می ــور گس ــا به ط ــن روزه ــه ای ــیاری ک ــوارد بس م
شــده اند، بازی هــای تحــت شــبکه هســتند کــه بــا ارائــه مکانیک هــای جدیــد )و یــا 
ــای  ــیاری را وارد محیط ه ــان بس ــته اند بازیکن ــی( توانس ــای قدیم ــعه مکانیک ه توس

ــد.  ــی کــرده و ســرگرم نماین مجــازی تعامل
آنایــن  نفــره  چنــد  نبــرد  عرصــه  بــه  می تــوان  شــبکه  تحــت  بازی هــای  از 
ــره  ــد نف ــن چن ــازی آنای ــا MOBA( و ب )Multiplayer Online Battle Arena ی

کــرد.  اشــاره   )MMO یــا   Massively Multiplayer Online( گســترده 
ــتراتژیک  ــبک اس ــی از س ــه دارای رگه های ــن ک ــره آنای ــد نف ــرد چن ــه نب در عرص
هســتند، بازیکنــان به صــورت آنایــن گروه بنــدی شــده و هــر گــروه بایــد ســاختمان 

ــرد.  ــل خــود را از بیــن بب اصلــی گــروه مقاب
در بــازی آنایــن چنــد نفــره گســترده، بازیکنــان نیــز به صــورت آنایــن گروه بنــدی 
ــا  ــارزه گروه ه ــد مب ــازی می توان ــوع ب ــط وســیع می شــوند. ن ــک محی شــده و وارد ی
بــر علیــه یک دیگــر و یــا انجــام ماموریــت به صــورت گروهــی باشــد. بــدون شــک 
یکــی از عواملــی کــه باعــث جــذاب شــدن ایــن بازی هــا شــده، برخــورد و تعامــل 
ــا هــوش  ــد ب ــا یک دیگــر اســت. در بازی هــای تــک نفــره، بازیکــن بای ــان ب بازیکن
ــت دارای  ــن اس ــه ممک ــه البت ــد ک ــته باش ــل داش ــازی تعام ــود در ب ــی موج مصنوع
اشــکال بــوده و یــا یکنواخــت و قابــل پیش بینــی شــود. امــا در بازی هــای تعاملــی و 
ــر  ــل طبیعی ت ــا یک دیگــر برخــورد داشــته و اعمــال طــرف مقاب ــان ب ــن، بازیکن آنای
ــای  ــه معن ــه ب ــن روی ــترش ای ــال گس ــن ح ــا ای ــود. ب ــد ب ــی خواه ــل پیش بین و غیرقاب
ــیاری از  ــم بس ــوز ه ــت و هن ــوده اس ــره نب ــک نف ــای ت ــدن بازی ه ــارج ش از رده خ
توســعه دهندگان مشــغول ســاخت عناویــن تــک نفــره بــزرگ بــوده و ســعی در بهبــود 

مکانیک هــای آن هــا داشــته اند. 
ــر، فناوری هــای  ــن در ســال های اخی ــه رشــد بازی هــای آنای ــه رو ب ــر روی عــاوه ب
 )Augmented Reality( و واقعیــت افــزوده )Virtual Reality( واقعیــت مجــازی
نیــز وارد صنعــت بــازی شــده و بــه آن شــکلی واقعی تــر داده انــد. بازیکــن از طریــق 

عینــک واقعیــت مجــازی، خــود را 
در دل ماجــرا احســاس می کنــد 

و  بــازی  افــزوده،  واقعیــت  و 
نرم افــزار را بــه دنیــای واقعــی 

خــارج پیونــد می زنــد. 

از دیگــر مــوارد جالــب توجــه دیگــر کــه اخیــراً مطــرح شــده و ممکــن اســت شــکل 
 Cloud( کنســول های آینــده را کامــاً دگرگــون کنــد انجــام بــازی به صــورت ابــری
Gaming( اســت. بــه ایــن صــورت کــه بازیکــن تنهــا از طریــق یــک اتصــال ویــژه 
اینترنتــی بــه مرکــز وصــل شــده و بــه انجــام بــازی خواهــد پرداخــت. ایــن فنــاوری، 
ســبب می شــود کــه بازیکــن دیگــر نیــازی بــه خریــد کنســول و یــا رایانــه قدرتمنــد 
نداشــته باشــد و رایانــه یــا تلفــن همــراه و یــا هــر وســیله دیگــر او ماننــد یــک گیرنــده 
عمــل کنــد. در حــال حاضــر، شــماری از شــرکت های بــزرگ در حــال کار بــر روی 
ــا  ــده ب ــان در آین ــه بازیکن ــن اســت ک ــا ای ــوده و هــدف آن ه ــری ب ــازی اب ــامانه ب س
هــر نــوع ابــزاری کــه خواســتند )بــدون توجــه بــه قــدرت ســخت افزاری آن( بتواننــد 

بــازی مــورد نظــر خــود را اجــرا کننــد.

سامانه پردازش ابری، توانایی آن را خواهد داشت که بازی ها را از سکوهای مختلف اجرا کند!

واقعیت مجازی ما را به 
قلب ماجرا می برد

صنعــت بــازی، پدیــده ای نبــوده اســت کــه یــک شــبه و توســط یــک نفــر بــه وجــود 
ــوع  ــای متن ــاوت و در مکان ه ــی متف ــای زمان ــراد بســیاری در بازه ه ــده باشــد. اف آم
ــید  ــی رس ــه آن جای ــا ب ــد ت ــت کار کرده ان ــن صنع ــف ای ــای مختل ــر روی بخش ه ب

ــم.  ــروزه می بینی ــه ام ک
بــا شــنیدن واژه ی بــازی، اولیــن چیــزی کــه در ذهــن مــا شــکل می گیــرد، ســرگرمی 
اســت. امــا بــازی ماننــد خمیــری اســت کــه می تــوان آن را بــه هــر شــکلی درآورد. 
در همیــن راســتا بازی هــای بســیاری ســاخته شــده اند کــه جنبــه ای بــه جــز 
ســرگرمی و تفریــح دارنــد؛ بازی هــای جــدی )Serious Game( و بازی هــای 
شبیه ســاز )Simulator( از ایــن دســته هســتند. هــدف ایــن بازی هــا آمــوزش و 
آشــنایی بازیکــن بــا یــک محیــط خــاص و شناســایی نقــاط ضعــف خویــش اســت.

ــز اشــاره  ــه بازی وارســازی )Gamification( نی ــوان ب ــی ت ــوارد م ــن م ــر ای عــاوه ب
کــرد کــه از ســال 2011 مطــرح شــده اســت. بازی وارســازی یعنــی اســتفاده از قوانیــن 
مربــوط بــه بازی هــا در محیط هایــی بــه جــز بــازی ماننــد تجــارت، آمــوزش و غیــره. 
مســلماً صنعــت بــازی بــا ســرعت بــه حرکــت خــود ادامــه خواهــد داد. در ایــن میــان 
ــر  ــر آن تاثی ــدگان ب ــلیقه مصرف کنن ــد و س ــای جدی ــی فناوری ه ــم یعن ــل مه دو عام

خواهنــد گذاشــت. 
ــی  ــای ایران ــت. بازی ه ــی کــم نیس ــای خــوب ایران ــداد بازی ه ــان تع ــن می در ای
ــتانداردهای  ــا اس ــگام ب ــه هم ــد ک ــود دارن ــف وج ــبک های مختل ــی در س متنوع

ــد.  ــن دارن ــرای گفت ــیاری ب ــای بس ــوده و حرف ه ــی ب جهان
ــا پیشــرفت های صــورت  در پایــان ایــن ســوال مطــرح می شــود کــه همــگام ب
گرفتــه در صنعــت بــازی چگونــه می توانیــم بــه تولیــد ملــی کمــک کــرده و 
دســت بــه پشــتیبانی و گســترش بازی هــای ایرانــی کــه متناســب بــا فرهنــگ 

و نیازمــان هســتند بزنیــم. ســوالی کــه بایــد بــه تفصیــل بــه آن پرداختــه شــود...

تاریخچه شکل گیری بازی های ویدیویی 



گیم آور  شماره 4 | پاییز 1397

ESRA
نظام رده بندی سنی بازی های رایانه ای

ESRA دیدگاه های مطالعاتی و تحقیقاتی
بــرای تدویــن ایــن نظــام، ســعی شــده اســت در مرحلــه اول بــا تکیــه بــر نظریه هــای 
ــا پشــتوانه علمــی  ــن موضــوع، بســتری ب ــا ای ــط ب ــف و مرتب ــوم مختل موجــود در عل
مناســب ایجــاد گــردد تــا در مراحــل اجرایــی ایــن نظــام و انجــام تحقیقــات میدانــی، 
ــن  ــرای تدوی ــل ب ــن مراح ــی از مهم تری ــد. یک ــل برس ــه حداق ــات ب ــزان تصحیح می
ایــن نظــام، تحقیــق و بررســی در مــورد علومــی بــود کــه در ایــن موضــوع، نظــرات 
تاثیرگــذار و جامــع دارنــد. پــس از تحقیقــات انجــام شــده، ســه شــاخه از علــوم بــرای 

ایــن مرحلــه در نظــر گرفتــه شــد.

اسلام، الگویی منطبق با فطرت
دیــدگاه اســام مبتنــی بــر فطــرت هســت. فطــرت در لغــت بــه معنــای خلقــت اســت. 
ولــی نــوع خاصــی از خلقــت کــه مخصــوص انســان اســت و امــور فطــری انســان بــه 
امــوری گفتــه می شــود کــه در سرشــت انســان بــوده و نــوع خلقــت انســان اقتضــای 
ــا دارد کــه مخصــوص  ــات و ویژگی ه ــس انســان یک ســری خصوصی آن را دارد. پ
ــرای  ــات و ب ــرای درک آن خصوصی ــوده و از او جــدا نمی شــود. انســان ب خــود او ب
عمــل بــه مقتضــای آن هــا نــه تنهــا نیــاز بــه امــور خــارج از خــود نــدارد، بلکــه آن را 
ــه نیکــی کــه در نهــاد هــر انســانی  ــد. مثــل عاقــه ی انســان ب در درون خــود می یاب

وجــود دارد. بــه امــور ایــن چنینــی، فطریــات انســان گفتــه می  شــود.

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

۳7

ESRA عوامل شکل گیری
پــس از تشــکیل بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای در ایــران، همــواره »فرهنــگ اســتفاده مطلــوب از بازی هــای ویدیویــی« به عنــوان یــک هــدف اساســی و مهــم تعییــن شــد. 
علــت انتخــاب چنیــن هدفــی در ایــران، بهره منــدی از قــدرت آموزشــی و تاثیرگــذاری بازی هــای ویدیویــی و دور شــدن از احتمــال ابتــا بــه اختــالات روحــی و روانــی و 

ــود. امــا چــه عواملــی باعــث شــکل گیری نظــام رده بنــدی ســنی بازی هــا شــد: ــه اســتفاده نامناســب از آن ب آســیب های منجــر ب

 عدم شناخت کافی و درست 
از میزان و نوع صحنه های 

آسیب رسان درون بازی

عدم وجود الگوی مناسب 
در استفاده از بازی ها

نگرانی والدین از صحنه های 
خشونت آمیز، ترسناک و 

نمایش تصاویر جنسی

ایجاد آسیب های روانی و 
اجتماعی بر اثر استفاده 

نادرست از بازی ها

عدم شناخت کافی و درست 
از میزان و نوع صحنه های 

آسیب رسان درون بازی

 روان شناسی یا علم رفتارشناسی
ــده،  ــار موجــود زن ــم مطالعــه و شــناخت علمــی ابعــاد مختلــف رفت روان شناســی عل
ــای  ــار و جنبه ه ــه رفت ــه ب ــن توج ــف، بیش تری ــن تعری ــت. در ای ــان اس ــژه انس به وی
مختلــف آن بــه چشــم می خــورد. بــه ســخن دیگــر، بــه یــک معنــا می تــوان 
روان شناســی را رفتارشناســی نامیــد؛ چــرا کــه موضــوع اصلــی روان شناســی به عنــوان 
یــک علــم رفتــاری، مطالعــه فعالیت هــا و واکنش هــای حیــوان و انســان در شــرایط و 
موقعیت هــای مختلــف اســت. منظــور از »رفتــار«، آن دســته از حالت هــا، عادت هــا، 
فعالیت هــا، کنش هــا و واکنش هــای نســبتاً پایــداری اســت کــه از انســان ســر 
ــت.  ــبینی اس ــی و پیش ــری، ارزیاب ــاهده، اندازه گی ــل مش ــواره قاب ــد و هم می زن

حس 
حقیقت جویی و 

کاوش 

حس خیرخواهی 
و فضیلت

حس خاقیت 
و ابداع

حس زیبایی دوستی 
و جمال خواهی 

حس عشق 
و پرستش

مهم ترین 
گرایش های فطری 

عبارتند از:

نظام رده بندی سنی بازی های ویدیویی 
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جامعه شناسی، علم اجتماع و تعامل انسان ها
ــانی  ــع انس ــا و جوام ــی، گروه ه ــی اجتماع ــاع، زندگ ــم اجتم ــه عل ــوع مطالع موض
ــم صــورت  ــن عل ــوان موجــودی اجتماعــی در ای ــار انســان به عن اســت. بررســی رفت
می گیــرد. جامعه شناســی، رفتــار را از آن جهــت کــه چــه دلایــل و علت هــای 
ــن  ــد و در ای ــی می کن ــذارد، بررس ــه می گ ــر جامع ــی ب ــه تاثیرات ــی دارد و چ اجتماع
ــر  ــا ویژگی هــای روحــی و روانــی آن، ب ــه جــای فــرد ی ــه تحلیــل خــود را ب بیــن، پای
ــوان  ــن رو و به عن ــه همی ــد. ب ــرار می ده ــش ق ــل زندگی ــه ی مح ــارش در جامع رفت
ــا  ــده ی ــودکان ش ــب ادراری ک ــه ش ــر ب ــه منج ــت ک ــرس از آن جه ــئله ت ــال، مس مث
ــت.  ــی نیس ــوع بررس ــا موض ــرای م ــد ب ــم می زن ــان را بره ــی و خوابش ــاع روح اوض
تــرس بــه آن دلیــل کــه می توانــد تعامــات اجتماعــی افــراد را مختــل کــرده و نوعــی 
ــت  ــئله ازدواج، از آن جه ــن مس ــت. هم چنی ــم اس ــد، مه ــاد کن ــی ایج ــه ترس بیگان
ــه  ــود؛ بلک ــه نمی ش ــت، مطالع ــک اس ــا بیولوژی ــی ی ــاز روان ــک نی ــه ی ــخ ب ــه پاس ک
ــن  ــت. در ای ــی اس ــوع بررس ــی آن، موض ــرات اجتماع ــا و تاثی ــای کارکرده ــر مبن ب
ــای  ــی از کارکرده ــه بخش ــود ک ــاب نمی ش ــی خط ــر عامل ــه ه ــاری ب ــرد، بیم رویک
ــه آن  ــگ و جامع ــزی اســت کــه فرهن ــد، بلکــه چی ــل می کن ــدن را مخت ــی ب عموم
ــالات  ــگ، ح ــک فرهن ــن رو گاه در ی ــد. از همی ــا نمی نام ــد ی ــاری می نام را بیم
ــر،  ــای دیگ ــه فرهنگ ه ــی ک ــود درحال ــناخته می ش ــاری ش ــراد، بیم ــی در اف خاص
ــه رفتارهــای  ــن جامعه شناســی، مطالع ــد. بنابرای ــام آن را بیمــاری نمی گذارن اصــا ن

ــد اجتماعــی اســت. ــراد از بع اف

بررسی کوتاه از  9جلد تحقیقات اسرا
در جلــد اول از ایــن مجموعــه، اوقــات فراغــت و نظریه هــای مربــوط بــه آن 
ــوان یکــی از شــاخه های  ــه آن به عن ــوط ب ــازی و نظریه هــای مرب و ســپس ب
ــام در  ــن اس ــن مبی ــرات دی ــه اســت. نظ ــرار گرفت ــورد بررســی ق ــت م ــات فراغ اوق
رابطــه بــا تفریــح و بــازی بــر اســاس آیــات قــرآن کریــم، احادیــث و کتــب دینــی در 
ــه پرطرفــدار  ایــن جلــد ارائــه شــده اســت. بازی هــای ویدیویــی به عنــوان یــک گون
ــیم بندی  ــراه تقس ــه هم ــت ب ــرح اس ــن ط ــی ای ــوع اصل ــه موض ــز ک ــا نی از بازی ه
ســبک های ایــن نــوع از بازی هــا و هم چنیــن کارکردهــای آن هــا آورده شــده 
ــروش  ــن ف ــی و هم چنی ــای ویدیوی ــان بازی ه ــه مخاطب ــوط ب ــای مرب ــت. آماره اس
ایــن بازی هــا در ادامــه ایــن جلــد آمــده اســت. اهمیــت و ضــرورت تدویــن 
نظــام رده بنــدی بازی هــای ویدیویــی در کشــور نیــز از جملــه مــواردی 

اســت کــه در ایــن جلــد بــه آن پرداختــه شــده اســت.

در جلــد دوم از ایــن مجموعــه، نظام هــای رده بنــدی ســنی بازی هــای 
ویدیویــی در کشــورهای مختلــف مــورد بررســی قــرار گرفته انــد. بررســی 
بــه همــراه محتواهــای آسیب رســان در آن هــا و  ایــن نظام هــا  رده هــای ســنی 
ــواردی  ــه م ــی از جمل ــورها، همگ ــن کش ــدی در ای ــرای رده بن ــد اج ــن رون هم چنی

ــت.  ــده اس ــه ش ــد ارائ ــن جل ــه در ای ــتند ک هس

ــارف  ــوم و مع ــدگاه عل ــه دی ــرات س ــه نظ ــه ب ــن مجموع ــوم از ای ــد س جل
اســامی، جامعه شــناختی و روان شــناختی در مــورد گروه هــای ســنی و 

ســپس برآینــد گروه هــای ســنی، اختصــاص دارد.

یکــی از مهم تریــن مراحــل در تدویــن نظــام رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی، 
تعییــن دقیــق گروه هــای ســنی اســت. معیــار اصلــی در تعییــن ایــن بازه هــا یکســانی 
ــازه  ــک ب ــی کــه در ی ــر مخاطبان ــوارد نامناســب موجــود در محصــولات ب ــرات م اث
ــا ســنین متفــاوت در  ســنی هســتند، اســت. بدیــن صــورت کــه اگــر دو مخاطــب ب
ــان  ــا یکس ــر روی آن ه ــب ب ــوارد نامناس ــرات م ــد، اث ــرار بگیرن ــنی ق ــروه س ــک گ ی

خواهــد بــود.

ــراه  ــه هم ــدی ب ــای رده بن ــن معیاره ــی تعیی ــارم، چگونگ ــد چه در جل
توضیحــات مربــوط بــه هــر یــک از معیارهــا ارائــه شــده اســت. منظــور از 
معیارهــای رده بنــدی، مــواردی هســتند کــه ممکــن اســت بــرای گــروه ســنی خاصــی 
ــوب در  ــر نامطل ــوده و موجــب ایجــاد اث ــب نب ــا مناس ــی آن ه ــا تمام ــران و ی از کارب
ــونت،  ــم از خش ــائلی اع ــب مس ــی در قال ــورت کل ــوارد به ص ــن م ــود. ای ــا ش آن  ه
ــدر،  ــواد مخ ــرط بندی، م ــار و ش ــب، قم ــار نامناس ــتفاده از گفت ــض، اس ــرس، تبعی ت
مشــروبات الکلــی و دخانیــات، مســائل جنســی و نقــض ارزش هــا قــرار می گیرنــد. 

ــی  ــدی، چگونگ ــای رده بن ــنی و معیاره ــای س ــن گروه ه ــس از تعیی پ
ارتبــاط معیارهــای رده بنــدی بــا گروه هــای ســنی تعییــن می شــود. 
منظــور از تعییــن چگونگــی ارتبــاط، مشــخص نمــودن ایــن نکتــه 
اســت کــه وجــود هــر معیــار منجــر بــه قرارگرفتــن محصــول در کــدام گــروه ســنی 
می گــردد. جلدهــای پنجــم و ششــم از ایــن مجموعــه بــه چگونگــی ارتبــاط 
معیارهــای رده بنــدی و گروه هــای 
ــارف  ــوم و مع ــدگاه عل ــنی از دی س

جلد 
اول

جلد 
دوم

جـلد 
سوم

جــلـد 
چهارم

جــلـد 
پنجم و 

شـشم
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اســامی اختصــاص دارنــد. منابعــی ماننــد قــرآن کریــم، احادیــث اهــل بیــت )ص( و 
ــد. ــرار گرفته ان ــتفاده ق ــورد اس ــاط، م ــن ارتب ــن ای ــی در تعیی ــب دین کت

جلــد هفتــم از ایــن مجموعــه بــه چگونگــی ارتبــاط معیارهــای رده بنــدی و گروه های 
نظریه هــای  دارد.  اختصــاص  جامعه شــناختی  رویکــرد  از  ســنی 
آسیب شناســانه از منظــر ایــن علــم بــه همــراه ســاختار چگونگــی 
تفکیــک معیارهــای آســیب زا و قــرار گرفتــن آن هــا در گروه هــای ســنی 
خــاص، مــواردی هســتند کــه در ایــن جلــد به طــور کامــل ارائــه شــده اســت. جلــد 
ــای  ــدی و گروه ه ــای رده بن ــاط معیاره ــی ارتب ــه چگونگ ــه ب ــن مجموع ــتم از ای هش
ســنی از رویکــرد روان شــناختی اختصــاص دارد. در ایــن بخــش بــا توجــه بــه تنــوع 
تخصص هــا در علــم روان شناســی و اهمیــت همــه ایــن تخصص هــا، از روش 
دلفــی بــرای جمــع آوری نظــرات متخصصــان روان شناســی بــا گرایش هــای متفــاوت 

ــه شــده اســت. ــد هشــتم ارائ ــن روش در جل ــه ای ــوط ب ــج مرب اســتفاده شــد. نتای

جلــد نهــم از ایــن مجموعــه، بــه فرآینــد رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی 
ــن  ــرای تعیی ــده ب ــت آم ــج به دس ــع آوری نتای ــس از جم ــاص دارد. پ اختص
ــاط معیارهــای آســیب زا و گروه هــای ســنی از ســه دیــدگاه  چگونگــی ارتب
علــوم و معــارف اســامی، جامعه شناســی و روان شناســی، بایــد روش 
ــج انتخــاب شــود. بررســی روش هــای مختلــف چگونگــی  ــن نتای ــری از ای برآیندگی
نتیجه گیــری و معایــب و مزایــای ایــن روش هــا و در نهایــت انتخــاب روش مناســب 
در اجــرای رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی در ایــن جلــد آورده شــده اســت. 
ــاس روش  ــر اس ــنی ب ــای س ــیب زا و گروه ه ــای آس ــاط معیاره ــی ارتب ــدول نهای ج

ــه شــده اســت.  ــد ارائ ــن جل ــز در ای ــده، نی برگزی

ESRA )فاز اول )فاز تحقیقاتی
ــام  ــس نظ ــن پیش نوی ــی تدوی ــرح تحقیقات ــال 1386، ط ــاه س ــر آذر م ــا اواخ تقریب
ملــی رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی آغــاز شــد. دوســتان بســیاری در تدویــن 
پیش نویــس نظــام ملــی رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی همراهــی کردنــد کــه 
ــه نظــر  ــا ضــروری ب ــی آن ه ــا، معرف ــودن نقــش آن ه ــر ب ــگ و موث ــر رن ــل پ ــه دلی ب

می رســد.

ــر  ــر کل دفت ــتی، مدی ــواد بهش ــد ج ــید محم ــلمین س ــام والمس ــان، حجة الاس آقای
فرهنــگ و گســترش نمــاز، قــرآن و عتــرت و حجة الاســام والمســلمین محمدرضــا 
ــر و ارتباطــات، نقــش موثــری  درانــی، پژوهشــگر و محقــق پژوهشــگاه فرهنــگ هن

داشــتند.

هیئــت علمــی گــروه  اســتاد و عضــو  ناصــر فکوهــی،  آقــای دکتــر  جنــاب 
ــن شــاگردان و  ــوم اجتماعــی دانشــگاه تهــران و هم چنی انسان شناســی دانشــکده عل
همــکاران ایشــان، جنــاب آقــای حامــد جلیلونــد و ســرکار خانــم منیــژه غزنویــان، در 
ــتند. ــزی داش ــین برانگی ــکاری تحس ــس، هم ــیدن پیش نوی ــق بخش ــح و تعمی تصحی

ــت  ــو هیئ ــتادیار و عض ــریعت، اس ــد ش ــید وحی ــر س ــای دکت ــاب آق ــن جن هم چنی
علمــی دانشــگاه علــوم پزشــکی ایــران، بــا ایجــاد فرصتــی مغتنــم و کاربــردی بــرای 
ــودک و  ــن ک ــی و متخصصی ــته روان شناس ــاتید برجس ــش اس ــر و بین ــتفاده از نظ اس

ــد. ــا کردن ــری را ایف ــش موث ــس نق ــن پیش نوی ــوان، در تدوی نوج

ــاب  ــز و اعص ــرای مغ ــایری، دکت ــن عش ــر حس ــان دکت ــناختی آقای ــوزه روانش در ح
از دانشــگاه فرایبــورگ آلمــان و اســتاد دانشــگاه علــوم پزشــکی ایــران، دکتــر 
بهــروز جلیلــی، کارشناســی ارشــد روانپزشــکی کــودکان از دانشــگاه تهــران، دکتــر 
ــوم  ــگاه عل ــکی از دانش ــی روانپزش ــرای تخصص ــوری، دکت ــد تیم ــی مج محمدول
ــز  ــرای روان شناســی از دانشــگاه ایلینوی ــر بهــروز بیرشــک، دکت ــران، دکت پزشــکی ای
آمریــکا، دکتــر مهــدی تهرانــی دوســت، اســتادیار و فــوق تخصــص روانپزشــکی از 
ــد  ــی ارش ــازی، کارشناس ــه حج ــر اله ــا دکت ــدن و خانم ه ــج لن ــز کال ــگاه کنگ دانش
ــوق  ــم شوشــتری، ف ــرا حکی ــر میت ــران، دکت ــی دانشــگاه ته رشــته روان شناســی تربیت
تخصــص روانپزشــکی کــودک و نوجــوان از دانشــگاه تهــران و دکتــر الهــام شــیرازی، 
فــوق تخصــص روانپزشــکی کــودک و نوجــوان 
از دانشــگاه شــهید بهشــتی در ایــن 

پــروژه همــکاری داشــته اند.

جـلــد 
هفتم و 

هشتم

جلد 
نـهم
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ESRA روند تحقیق و چهارچوب نظری تدوین
ــتفاده از  ــا اس ــی، ب ــای ویدیوی ــنی بازی ه ــدی س ــام رده بن ــس نظ ــتخراج پیش نوی اس
ــر  ــپس ب ــد. س ــاب ش ــنادی انتخ ــق اس ــی روش تحقی ــای علم ــا و نظریه ه تئوری ه
همیــن اســاس اســتفاده از نظریه هــا و دانــش تئوریــک دیدگاه هــا، برنامه ریــزی 
ــی،  ــش های اصل ــرای پرس ــش، ب ــی از پژوه ــه در مراحل ــت. البت ــام گرف ــروژه انج پ
اســتفاده از تئوری هــا، کافــی بــه نظــر نمی رســید. بــه همیــن دلیــل، از بینــش 
متخصصیــن و اســتادان آن رشــته ی علمــی اســتفاده شــد. دانــش و بینــش متخصصین 
ــی، هم چنیــن مشــاهده و برخــورد  ــی و مطالعات ــه ی تحقیقات ــر اســاس ســال ها تجرب ب
گاهــی آن هــا را در پاســخ دادن بــه ســؤالات، بــالا  بــا مقوله هایــی اســت کــه دقــت و آ
ــوند. ــداد می ش ــن، مراجــع علمــی قلم ــی متخصصی ــت گاه ــت. در حقیق ــرده اس ب

به طــور خاصــه رونــد تدویــن و تحقیــق نظــام رده بنــدی ســنی بازی هــای ویدیویــی 
بــه شــرح زیــر اســت:

•    مطالعه و تحلیل نظام های رده بندی سنی بازی های ویدیویی در سایر کشورها 

•   بررسی معیارهای ارائه شده در آن نظام ها و نحوه ی استفاده  و کاربرد آن ها 

•   استخراج محتوای موجود در بازی ها 

•   طراحی و تبیین محتواها در هشت شاخه ی اصلی

•   تعیین گروه های سنی و تبیین نقاط متمایزکننده ی هر یک از دیگری

•   بررسی میزان و نوع ارتباط میان هریک از محتواها با گروه های سنی

•   طراحی روند تخصیص و تعیین رده ی سنی بازی های ویدیویی

 معیارهــا بــر اســاس توجــه بــه فرهنــگ جامعــه ی ایــران و شــرایط و ارزش هــای خاص 
ــن  ــم در تبیی ــل مه ــری، دو اص ــری و جزئی نگ ــت. جامع نگ ــده اس ــی ش آن، طراح
ــر  ــت نظ ــده از دق ــای استخراج ش ــر، محتواه ــن خاط ــه همی ــت. ب ــوده اس ــا ب معیاره
بســیار بالایــی برخــوردار اســت. پــس از چنــد مرحلــه تغییــر در طراحــی محتواهــا، در 

انتهــا 187 محتــوا در قالــب 8 معیــار اصلــی اســتخراج گردیــد.

ــنی و  ــای س ــه ی گروه ه ــه ارائ ــود، ب ــی خ ــوع مطالعات ــاس موض ــر اس ــدگاه ب ــر دی ه
ــدگاه جامعه شــناختی،  ــا از یک دیگــر پرداخــت. ســه دی ــده ی آن ه ــل متمایزکنن دلای
ــه کــرده و  ــران ارائ ــا جامعــه ی ای ــق ب روان شــناختی و اســام، نظــرات خــود را منطب
ــن  ــی در ای ــنی اصل ــع س ــا و مقاط ــوان گروه ه ــتخراج و به عن ــا اس ــر آن ه ــد نظ برآین
نظــام، انتخــاب و تعییــن گردیــد. از نــکات جالــب در ایــن مرحلــه، انطبــاق و اتفــاق 
نظــر دیدگاه هــا در تبییــن گروه هــای ســنی بــود. البتــه هــر دیــدگاه بــا دلایــل خــاص 
خــود، اســتدلال هایی را مطــرح کــرد. نکتــه ی دیگــر این کــه دیــدگاه جامعه شــناختی 
ــا عنــوان بزرگســال متأهــل، پیشــنهاد نمــود و  گــروه ســنی 25 ســال بــه بــالا را نیــز ب
از 18 ســال )بــا عنــوان بزرگســال مجــرد( جــدا کــرد. البتــه در تحقیــق و پژوهــش از 

نــگاه اســام نیــز بــا عنــوان جمــال جوانــی بــه آن توجــه شــده  بــود.

در بررســی میــزان و نــوع ارتبــاط میــان محتواهــا بــا گروه هــای ســنی، هــر دیــدگاه بــا 
اســتفاده از نظریه هــا و بینــش متخصصــان، پیشــنهاداتی را ارائــه کردنــد. در دیــدگاه 
ــا گرایــش فــوق تخصــص کــودک و نوجــوان  روان شــناختی از هشــت متخصــص ب
ــا اســتفاده از روش دلفــی براســاس بینش شــان  و فــوق تخصــص اعصــاب و روان، ب
نظرخواهــی  شــد. در دیــدگاه اســام نیــز از نــص صریــح قــرآن، روایــات و احادیــث 
معتبــر و مــورد تأییــد علمــای شــیعه، ســنت پیامبــر و ائمــه اطهــار، اســتفتائات مراجــع 
شــیعه و بینــش متخصصیــن، اســتفاده شــد. دیــدگاه جامعه شــناختی، براســاس 
ــورد نظــر انتخــاب شــد و پیشــنهاداتی  ــل م ــوا، ســطح تحلی ــل محت نظریه هــای تحلی
ــان،  ــل محقق ــا کــه از ســطح تحلی ــه شــد. آن دســته از معیاره ــار ارائ ــر معی ــرای ه ب

ــا بینــش و تخصــص جامعه شــناختی پاســخ داده  شــد. ــود، ب خــارج ب

ادامه دارد...
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Naughty Dog از استودیوی Jason Gregory مصاحبه اختصاصی با
اســتودیوی »ناتــی داگ« کار خــود را از ســال 1984 میــادی آغــاز کــرده و 
ــازی در  ــعه دهنده ب ــتودیوهای توس ــهورترین اس ــن و مش ــی از موفق تری ــون یک هم اکن
جهــان اســت کــه پرچــم پلی استیشــن را همیشــه بــالا نگــه داشــته و ســونی را ســربلند 
ــا  ــه ت ــن اســتودیو از Crash Bandicoot و Jak and Daxter گرفت کــرده اســت. ای
فرنچایزهــای جدیدتــری مثــل ســری Uncharted و The Last of Us را کــه جــزو 
ــد کــرده  ــن تجــارب تجــاری پلتفرم هــای پلی استیشــن ســونی هســتند، تولی موفق تری
اســت. ناتــی داگ تاکنــون توانســته بــا اســتفاده از جدیدتریــن فناوری هــای پیشــرفته 
ــزه ی  ــا جای ــذاب، صده ــای ج ــر کاراکتره ــی ب ــرایی مبتن ــده و داستان س و خیره کنن
متفــاوت در جشــنواره ها و رســانه های مختلــف را دریافــت کنــد و میلیون هــا 
ــار  ــواره در انتظ ــه هم ــد ک ــته باش ــان داش ــر جه ــرص در سراس ــا ق ــر و پ ــدار پ طرف
بازی هــای همیشــه موفــق ایــن اســتودیو هســتند. بنابرایــن بــرآن شــدیم تــا مصاحبــه  ای 
اختصاصــی بــا ایــن اســتودیو داشــته باشــیم و برخــی از رمــوز موفقیــت آن هــا را بــرای 

شــما مخاطبــان عزیــز آشــکار ســازیم.

بــا عــرض ســلام خدمــت شــما. ســپاس گزارم کــه وقتتــان را در 
اختیــار مــا قــرار دادیــد. اگــر امکانــش هســت توضیــح مختصــری از 
ــا بــه ســراغ ســوالات اصلــی  خودتــان بــرای مخاطبــان مــا بدهیــد ت

ــم. بروی
 )Jason Gregory( »ســام من »جیســون گرگــوری
ــی  هســتم. یکــی از برنامه نویســان ارشــد شــرکت نات
 Sony Interactive داگ )اســتودیوی فرست-پارتی
بازی هــای  شناخته شــده ترین   .)Entertainment
  Jak and Daxter ،Crash Bandicoot مــا هــم

ــت. Uncharted و The Last of Us اس

آیدین نوری
کارشناسی ارشد مهندسی کامپیوتر

ــد  ــی باش ــتودیوی موفق ــی داگ اس ــود نات ــث می ش ــزی باع ــه چی چ
ــز متعــددی دریافــت کنــد؟ ــرای هــر کــدام از بازی هایــش جوای و ب

من معتقدم که موفقیت ناتی داگ مدیون چند فاکتور است:
ــم و  ــه اســتخدام خــود درآورده ای ــازی را ب ــن توســعه دهندگان در صنعــت ب ــا بهتری م
دقــت تمــام را بــرای انتخــاب افــراد مناســب و هماهنــگ بــا دیگــر اعضــای تیــم بــه 
ــد  ــات( مانن ــر اوق ــا )اکث ــرکت م ــه ش ــود ک ــث می ش ــه باع ــن نکت ــم. ای کار گرفته ای
ــعه  ــا در توس ــرد م ــد. رویک ــه ده ــود ادام ــه کار خ ــوی ب ــردی ق ــا عملک ــینی ب ماش
بازی هــای ویدیویــی بــر فراهــم کــردن موتورهــای بازی ســازی و ابزارهــای قدرتمنــد 
بــرای تیم مــان، متمرکــز اســت. ایــن موضــوع باعــث می شــود کــه بتوانیــم به ســرعت 
ایده هــای خــود را پیاده ســازی کنیــم. مــا هم چنیــن دقــت زیــادی را متوجــه 
جزئیــات بازی هــای خــود می کنیــم و بــه جــرأت می تــوان گفــت کــه میــزان 
ــور  ــت. به ط ــر اس ــم نظی ــتودیوها ک ــان اس ــا در می ــای م ــت )Polish( بازی ه پرداخ
خاصــه، شــرکت مــا ترکیبــی از افــراد خــاق و کاردان، فنــاوری پیشــرفته و تمایــل 
ــتانداردهای  ــه اس ــد ب ــازی بتوان ــه ب ــی ک ــا زمان ــت ت ــرار اس ــرار و تک ــرار، تک ــه تک ب

ــالای مــورد نظــر برســد. ســطح ب

 The Last of Us Part II

ســاخت بــازی The Last of Us Part II ایــده ی چــه کســی بــود؟ و 
ــد؟ ــا آم ــل از کج ــخه قب ــتان نس ــه داس ــده ادام ای

ــازی و  ــوآوری ب ــران ن ــان و مدی ــوی کارگردان ــا از س ــا عمدت ــای م ــای بازی ه ایده ه
ــا کامــا  ــن حــال هــر کســی در اســتودیوی م ــا ای ــم طراحــی مطــرح می شــوند؛ ب تی
آزاد اســت تــا ایده هــای خــود را در مــورد هــر چیــزی اعــم از قســمت های مختلــف 
و کوچــک بــازی و مکانیک هــای آن تــا ایده هایــی بــرای ســاخت بازی هــای 
ــردان  ــکار کارگ ــده اف ــم زایی ــازی The Last of Us ه ــد. ب ــنهاد ده ــد، پیش جدی
ــن«  ــل دراکم ــوآوری، »نی ــر ن ــترلی« )Bruce Straley( و مدی ــروس اس ــازی، »ب ب
)Neil Druckmann( بــود و نیــل و »جــاش شــر« )Josh Scherr( مســئولیت 

نوشــتن The Last of Us Part II را برعهــده دارنــد.
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بهتریــن و واقع گرایانه تریــن  بــازی جــزو  ایــن  هــوش مصنوعــی 
ــرای  ــت. ب ــده اس ــتفاده ش ــروز اس ــه ام ــا ب ــه ت ــوده ک ــی ب نمونه های
ــت و  ــی دس ــه چالش های ــا چ ــی ای ب ــوش مصنوع ــن ه ــاخت چنی س

ــد؟ ــرم کردی ــه ن پنج
سیســتم هــوش مصنوعــی بــه کار رفتــه در The Last of Us Part II نمایانگــر 
 Uncharted: The Lost Legacy تکامــل هــوش مصنوعــی اســتفاده شــده در
The Last of Us اســت. هــر زمــان کــه  Uncharted 4: A Thief s End و 
ــورد  ــوژی هــوش مصنوعــی خــود را م ــم، تکنول ــاز می کنی ــدی را آغ ــروژه ی جدی پ
ارزیابــی قــرار می دهیــم تــا متوجــه شــویم کــه چــه بخش هایــی از آن کارآمــد بــوده 
ــا بازســازی، مهندســی مجــدد  ــد. ســپس ب ــر کن ــی می بایســت تغیی و چــه بخش های
و گاهــی اوقــات نوشــتن دوبــاره ی زیرسیســتم های گوناگــون، بــه اهــداف پــروژه ی 
جدیــد دســت می یابیــم. تمــام ایــن مراحــل فرایندهایــی چالش برانگیــز هســتند کــه 

ــاز دارنــد. ــادی آزمــون و خطــا نی ــه تعــداد زی ب
ــتفاده  ــده اس ــی پیچی ــتم امتیازده ــک سیس ــا از ی ــی م ــوش مصنوع ــال، ه ــرای مث ب
 cover ــای ــل مکان ه ــازی )مث ــای ب ــکان را درون دنی ــن م ــد بهتری ــا بتوان ــد ت می کن
ــدازی و ...( در هــر  ــاز، flanks، مکان هــای مناســب تیران ــن، موقعیت هــای ب گرفت
 The زمــان انتخــاب کنــد. مــن نیــز بــه ســاخت سیســتم امتیازدهــی اســتفاده شــده در
ــی  ــتم امتیازده ــی سیس ــود بازنویس ــودی خ ــه خ ــه ب ــردم ک ــک ک Last of Us کم
ــد، محســوب  ــر بودن ــی غیرمنعطف ت ــی Uncharted کــه ســاده تر ول نســخه های قبل
می شــد. از آن زمــان تاکنــون، سیســتم امتیازدهــی به منظــور بهبــود عملکــرد، 
ــاح  ــار اص ــن و چندب ــا چندی ــر NPCه ــی دقیق ت ــت و جهت یاب ــی، مدیری پیش بین

و بازنویســی شــده اســت.

ــل  ــن مــورد، سیســتم های انیمیشــنی اســت کــه کاراکترهــای قاب ــی دیگــر در ای مثال
ــد  ــار تولی ــر ب ــا ه ــتم ها ب ــن سیس ــد. ای ــت در می آورن ــه حرک ــازی را ب ــل ب و غیرقاب
ــازی  ــخه های ب ــه نس ــرای هم ــد. ب ــری می یابن ــر و بهت ــل بیش ت ــد، تکام ــازی جدی ب
Uncharted و نســخه اصلــی The Last of Us، تمامــی اصاحــات ممکــن در 
سیســتم های انیمیشــن forward- and inverse-kinematic را اعمــال کردیــم. در 
قســمت دوم The Last of Us نیــز بــا اســتفاده از motion-matching system کــه 
ســاخته خــود شــرکت اســت، بــه ایــن ســیر تکاملــی ادامــه داده ایــم تــا کاراکترهــای 
ــکل  ــدون مش ــی و ب ــور طبیع ــرکات به ط ــترده ای از ح ــف گس ــان طی ــد می ــا بتوانن م

خاصــی blend شــوند. 
بازنویســی کل  اوقــات  و گاهــی  بازســازی  بهبــود، ســرهم بندی،  فرآینــد  ایــن 
ــده و  ــرار ش ــف تک ــازی مختل ــای بازی س ــتم های موتوره ــر سیس ــوژی در زی تکنول
ــه طــول می انجامــد و خــب نتیجــه اش چیــزی  ــروژه ب ــد پ حتــی اغلــب در طــی چن

.The Last of Us Part II نمی شــود جــز 
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بــرای بهینه ســازی بازی هایــی کــه نیــاز 
بــه فضــای زیــادی دارنــد )60 گیگابایــت( 
ــن  ــا در عی ــد ت ــام می دهی ــه کاری انج چ
ــوردار  ــز برخ ــی نی ــت بالای ــال از کیفی ح

باشــند؟
 50 تــا  می توانــد  لایــه  دو  بلــو-ری  دیســک 
ــد و  ــای ده ــود ج ــات را در خ ــت اطاع گیگابای
بلــه مــا همیشــه بــرای قــرار دادن بازی هایمــان 
کــه حجــم و جزئیــات زیــادی دارنــد در داخــل آن 
ــه می کنیــم. مــا  فضــا، لحظــات دشــواری را تجرب
از تکنیک هــای مختلــف فشرده ســازی داده هــای 
ــه  ــم هم ــا بتوانی ــم ت ــتفاده می کنی ــی اس اختصاص

ــم.  ــای بدهی ــک ج ــر روی دیس ــز را ب چی
»تکه تکــه شــدن حافظــه دشــمن ماســت، چــرا کــه زودتــر از موعــد، 
ــا  ــی را ب ــه اصل ــوان حافظ ــد بت ــود. بای ــر می ش ــر پ ــورد نظ ــه م حافظ
دقــت مدیریــت کــرد« ایــن جملــه از شماســت؟ آیــا می توانیــد 

ــد. ــح دهی ــه آن توضی ــع ب ــر راج ــی بیش ت کم
در رایانــه شــخصی بــا حافظــه ی مجــازی کــه به وســیله ی فایــل swap هارددیســک 
ــود  ــد ب ــدود خواهن ــا نامح ــتگاه تقریب ــه دس ــع حافظ ــود، مناب ــتیبانی می ش ــما پش ش
ــه ایــن  )کــه فقــط توســط انــدازه ی فضــای هــارد درایــو شــما محــدود می شــود(. ب
ــای  ــود الگوه ــا وج ــد ب ــخصی می توانن ــای ش ــردی رایانه ه ــای کارب ــب، برنامه ه ترتی
ــت  ــن اس ــی ممک ــند و حت ــه باش ــم ریخت ــب و به ــی نامرت ــه، کم ــص حافظ تخصی

دچــار نشــتی شــوند.
ــق  ــن پشــتیبانی از طری گرچــه PS4 از حافظــه ی مجــازی پشــتیبانی می کنــد، امــا ای
فایــل swap انجــام نمی پذیــرد. در نتیجــه، نیــاز اســت تــا بازی هــا در میــزان معینــی 
RAM فیزیکــی جــای بگیرنــد )دقیقــا 8 گیگابایــت؛ امــا همــه ی ایــن فضــا به علــت 
رزرو بــودن توســط خــود سیســتم عامــل، در دســترس مــا نیســت(. اگــر 
تصــور کنیــد کــه تعــداد زیــادی از بلوک هــای حافظــه را کــه 
ــم  ــا حج ــت ت ــد بای ــد )از چن ــی دارن ــای مختلف اندازه ه
داده  اختصــاص  بــازی  بــه  مگابایــت(  زیــادی 
و آزاد کنیــد و ایــن کار را از طریــق 
و  بــزرگ  تخصیص دهنــده  یــک 
ــه  ــد، حافظ ــام دهی ــوره انج همه منظ
ــی تکــه تکــه می شــود. ایــن  فیزیک
دقیقــا هماننــد تکــه تکــه شــدن هــارد 
درایــو اســت؛ به طــوری کــه در نهایــت، 
و  اســتفاده  مــورد  بلوک هــای  الگــوی 
ــه  ــی ب ــر سوئیس ــرش پنی ــک ب ــل ی آزاد، مث

نظــر می رســد.
ــد  تکــه تکــه شــدن می توان
نشــان  کم تــر  موجــب 
آزاد  حافظــه  دادن 
دســتگاه  واقعــی 

بــرای  شــود. 

ــد.  ــه حافظــه اختصــاص دهی ــی را ب ــوک 1 مگابایت ــک بل ــا ی ــد ت ــال، قصــد داری مث
ــد، فکــر  ــار داری ــد 1.5 مگابایــت حافظــه آزاد در اختی ــه این کــه می دانی ــا توجــه ب ب
می کنیــد کــه ایــن تخصیــص بــا موفقیــت انجــام می شــود؛ در صورتــی کــه اگــر آن 
مقــدار حافظــه بــه 1024 بلــوک آزاد تقســیم شــده باشــد کــه بــه ایــن ترتیــب انــدازه 
ــی  ــا فضای ــدام از آن ه ــر هیچ ک ــود، دیگ ــت می ش ــا 1.5 کیلوبای ــر ب ــدام براب ــر ک ه
بــرای جــای دادن 1 مگابایــت در خــود ندارنــد و در نتیجــه، عمــل تخصیــص دادن 

می شــود. مواجــه  شکســت  بــا 
ــتفاده  ــای اس ــه، به ج ــدن حافظ ــه ش ــه  تک ــان آور تک ــرات زی ــری از اث ــرای جلوگی ب
ــات  ــه قطع ــه را ب ــه حافظ ــزرگ، نقش ــوره ی ب ــده ی همه منظ ــک تخصیص دهن از ی
کوچک تــر  خاص منظــوره  تخصیص دهنــده ی  از  و  کــرده  تقســیم  کوچک تــر 
اســتفاده می کنیــم. اکثــر ایــن تخصیص دهنده هــا به طــور خــاص بــرای کمینــه 
کــردن یــا حــذف اثــرات تکــه تکــه شــدن طراحــی شــده اند. بــرای مثــال، اگــر شــما 
ــدازه  ــک ان ــا ی ــا دقیق ــد کــه دســته ای از تخصیص ه ــل بدانی ــه باشــید و از قب باتجرب
ــن  ــد. ای ــتفاده کنی ــا اس ــرای آن ه ــده ی pool ب ــد از تخصیص دهن ــتند، می توانی هس
ــع  ــده را توزی ــن ش ــش تعیی ــدازه از پی ــک ان ــای ی ــده، بلوک ه ــوع تخصیص دهن ن
کــرده و بــر ایــن اســاس هیچ وقــت تخصیــص بلــوک بــا شکســت مواجــه نمی شــود؛ 
ــوده و بلوک هــای آزادی وجــود نداشــته  ــی نب ــی کــه کا حافظــه خال مگــر در زمان

باشــد.
داخلــی  حافظــه  موثــر  مدیریــت  راز  تخصیــص،  دقیــق  کنتــرل  از  نــوع  ایــن 
ــوده کــه دارای محدودیت هــای  ــوکاری ب ــوع سیســتم ت ــا هــر ن ــازی ی کنســول های ب

ــت. ــت اس ــه ی ثاب حافظ
از توضیحــات کامــل شــما بســیار ممنونــم. امکانــش هســت کــه 
چالش برانگیزتریــن الگوریتمــی را کــه تابه حــال پیــاده کرده ایــد، 

ــد؟ ــال بزنی مث
در واقــع مــن تابه حــال نیــازی بــه توســعه ی الگوریتــم خیلــی پیچیــده ای پیــدا 
ــن  ــال، م ــرای مث ــرده ام. ب ــده ای کار ک ــبتا پیچی ــای نس ــا روی موتوره ــرده ام، ام نک
سیســتم state scriptمــان را ســاختم کــه باعــث می شــود طراحــان مــا بتواننــد 
ــان برنامه نویســی  ــا اســتفاده از حالــت زمــان اجــرای زب ــی را )ب اســکریپت های خوب
Scheme( بــرای کنتــرل ســینماتیک ها، رویارویــی بــا هــوش مصنوعــی، آموزش هــا 
ــت  ــر روی سیســتم جمعی ــن ب ــازی بنویســند. مــن هم چنی ــالای ب ــان ســطح ب و جری
کار کردم که در The Last of Us ،Uncharted 4 و The Lost Legacy اســتفاده 
ــان در  ــه تکــرار و آزمــون و خطــای بســیاری داشــت و همچن ــاز ب ــود کــه نی شــده ب
ــر  ــرا ب ــا پیچیــده ی دیگــری کــه اخی حــال تکامــل و پیشــرفت اســت. سیســتم تقریب
روی آن کار کــردم، سیســتم دوبعــدی رابــط کاربــری جدیــد ماســت. ایــن سیســتم 
ــازی  ــر و HUD ب ــوی کارب ــای من ــرای قســمت دوم The Last of Us در بخش ه ب

بــه کار رفتــه اســت.
ــه  ــت؟ چ ــر اس ــی بیش ت ــان برنامه نویس ــدام زب ــما در ک ــارت ش مه

ــته اید؟ ــان برداش ــن زب ــری ای ــرای یادگی ــی را ب گام های
ــرای پیاده ســازی  ــان ب ــان اصلــی مــا در اســتودیوی ناتــی داگ++C اســت. ایــن زب زب
بخــش اعظمــی از موتــور بازی ســازیمان اســتفاده می شــود. اگرچــه کمــی کــد 
ــی  ــان shader نویس ــبیه زب ــه ش ــان PSSL ک ــه زب ــه ب ــایه های GPU ک ــمبلی و س اس
پیاده ســازی اکثــر  HLSL اســت، در آن وجــود دارد. هم چنیــن ++C به منظــور 
asset build pipelineمــان اســتفاده می شــود. عــاوه بــر ایــن از زبــان پایتــون هــم بــه 
میــزان زیــادی بــرای ابزارهــای مســتقل و افزونه هــای مایــا اســتفاده می کنیــم و برخــی 
از ابزارهــای مبتنــی بــر رابــط گرافیکــی کاربــر در اســتودیوی مــا بــه زبــان#C نوشــته 
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ــان Lisp اســت،  ــه ای از زب ــم کــه گون ــان برنامه نویســی Scheme ه می شــوند. از زب
ــم. ــره می بری ــا به ــف داده ه ــرا و تعری ــان اج ــی زم ــرای اسکریپت نویس ب

ــیک  ــای بیس ــا زبان ه ــم، ام ــاد گرفت ــم ++C را ی ــج می رفت ــه کال ــه ب ــی ک ــن زمان م
ــم.  ــخصی ام آموخت ــر ش ــیله ی کامپیوت ــی به وس ــان کودک ــمبلی 6502 را در زم و اس
ــغول  ــتان مش ــک تابس ــس در ی ــک برنامه نوی ــوان ی ــودم، به عن ــوان ب ــه نوج ــی ک زمان
بــه کار شــدم و در همــان زمــان، زبــان C را نیــز یــاد گرفتــم. در تابســتانی دیگــر، در 
ــان  ــن زب ــم. ای ــاز کاری آن شــرکت، Smalltalk را فراگرفت ــی دیگــر به علــت نی جای
یــک زبــان شــیء گرا خالــص اســت کــه پایــه ی Objective C محســوب می شــود. 
بنابرایــن از آن جایــی کــه راجــع بــه برنامه نویســی شــیءگرا اطاعاتــی داشــتم، 
ــی  ــم خصوص ــن معل ــع م ــود. در واق ــوار نب ــم دش ــم برای ــدان ه ــری ++C چن یادگی
خــودم بــودم و بــرای یادگیــری یــک زبــان، تعــداد زیــادی کتــاب مطالعــه می کــردم 
و پروژه هــای متعــددی را در خانــه انجــام مــی دادم تــا بــا تمریــن زیــاد، مطالبــی کــه 

خوانــده بــودم، ملکــه ی ذهنــم شــوند.
در حــال حاضــر بــازی مــورد علاقه تــان چیســت و چــه چیــزی آن را 

بــرای شــما خــاص می کنــد؟
ــای  ــت. مکانیک ه ــر God of War اس ــال حاض ــن در ح ــه ی م ــورد عاق ــازی م ب
مبــارزه ی آن غنــی و عمیــق هســتند و از طریــق ایــن بــازی، می توانــم راه هــای 
جدیــدی بــرای ارتقــای کمبوهایــم و رویکردهــای موثــری بــرای رویارویــی بــا 
ــه ی بســیار ســرگرم کننده ای اســت.  ــن تجرب ــرای م ــوزم. در نتیجــه، ب دشــمنانم بیام
ایــن بــازی واقعــا از نظــر گرافیــک، صداگــذاری و موســیقی، جــذاب و عالــی بــوده، 

ــردارد. ــادی را در ب ــذت زی ــازی ل ــن ب ــان ای ــف جه ــته و کش ــرا داش ــتانی گی داس
صنعــت بازی هــای ویدیویــی را در 10-5 ســال آینــده چطــور پیش بینــی 

می کنیــد؟
ــوود  ــا هالی ــی ب ــر درآمدزای ــت و از نظ ــد اس ــال رش ــرعت در ح ــازی به س ــت ب صنع
ــن  ــازی متصــور هســتم. ای ــرای ب ــد. در نتیجــه، آینــده ی روشــنی را ب ــری می کن براب
بــرای  دارد؛  بازی هــا وجــود  بــرای  پلتفرم هــای ســخت افزاری جذابــی  روزهــا 
مثــال، شــخصا نســبت بــه آینــده ی فناوری هــای AR و VR و تاثیــر آن هــا بــر 
ایــن صنعــت و دیــدن مکانیک هــای نوآورانــه ی موجــود در بازی هــای مســتقل 
ــه  ــده و در نتیج ــر ش ــبه گر، قدرتمندت ــخت افزارهای محاس ــان زده ام. س ــیار هیج بس
جهان هــای  به کمــک  کنســول ها  و  شــخصی  رایانه هــای   AAA بازی هــای 
بزرگ تــر، هــوش مصنوعــی و مکانیک هــای غنی تــر، گیرایــی بیش تــری پیــدا 
ــی داگ  ــه نات ــه اســتودیوها از جمل ــوارد ب ــن م ــر می شــوند. تمــام ای کــرده و واقعی ت
ــد  ــت کنن ــری روای ــق و درگیرکننده ت ــتان های عمی ــه داس ــد ک ــازه را می ده ــن اج ای
ــر  ــه منتظ ــن بی صبران ــد. م ــه کار گیرن ــا ب ــرای آن ه ــری را ب ــای غنی ت و مکانیک ه
فرصتــی هســتم تــا بتوانــم هــر کمکــی کــه از دســتم بــرای نســل بعــدی کنســول های 

ــم. ــام ده ــد، انج ــازی برمی آی ب
ــا تابه حــال بــازی ایرانــی انجــام داده ایــد؟ اگــر بلــه، آن را چطــور  آی

ــد؟ ــی کرده ای ارزیاب
ــن  ــر ای ــالا پیگی ــه، احتم ــن مصاحب ــس از ای ــا پ ــرده ام، ام ــازی نک ــفانه ب ــه متأس ن

ــد. ــم ش ــوع خواه موض

و به عنــوان ســوال آخــر کــه مخاطبــان گیــم آور بســیار مشــتاق 
هســتند تــا پاســخ شــما را در ایــن مــورد بداننــد؛ آیــا قــرار اســت کــه 

روزی Uncharted 5 منتشــر شــود؟
 The Lost و Uncharted 4 را بــا Uncharted نویســندگان مــا داســتان ســری
Legacy بــه پایــان رســاندند. بــر همیــن اســاس، مــا هیــچ برنامــه ای مبنــی بــر ادامــه ی 
ــا،  ــی م ــروژه ی فعل ــر پ ــان ب ــام تمرکزم ــر تم ــال حاض ــم و در ح ــری نداری ــن س ای
یعنــی The Last of Us Part II اســت تــا بتوانــد بهتریــن تجربــه ی ممکــن را بــرای 

ــاورد. ــان بی ــه ارمغ ــش ب طرفداران
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سیّد شروین استادزاده
بازینامه نویس، مدرس، منتقد و نویسنده حوزه گیم

ــی »بیــداری: خاکســترهای ســوزان«      ــازی ویدیوی ــا  ب ــر ســیّد شــروین اســتاد زاده« ب »دکت
عنــوان بهتریــن طــراح بــازی و جایــزه بخــش نــگاه ویــژه را بــرای نــگارش بازینامــه »پرونــده ابر ســیاه« 

در ســومین جشــنواره بازی هــای رایانــه ای تهــران کســب کــرد.  
ــر نــگارش نقــد در عرصــه بازی هــای ویدیویــی، مــدرس و عضــو هیــأت  اســتادزاده عــاوه ب
علمــی واحــد علــوم و تحقیقــات دانشــگاه آزاد اســامی، مشــاور و کارشــناس معمــاری 
اطاعــات در مرکــز فنــاوری اطاعــات و  عضــو تیــم طراحــی معمــاری کان دولــت 

ــود. ــک ب الکترونی
روحش شاد و راهش پر رهرو باد


