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گزارشپرونده

صحبــت از تاخیرهــا قطعــا نــه بــرای مــا نــه بــرای سرمقاله
ایــن  تاخیــر  خــب  ولــی  نیســت  جالبــی  چیــز  شــما 
دفعــه خیلــی تقصیــر مشــکلات نیســت. بــه خاطــر 
دادن  رخ  متاســفانه  و  محــرم  مــاه  عزاداری هــای 
حادثــه تروریســتی اهــواز چنــد روزی زمــان انتشــار بــه 
تاخیــر افتــاد و مــا نیــز ســعی کردیــم بــه خاطــر ایــن 
تاخیــر بــه وجــود آمــده چنــد مطلــب دیگــر بــه مجلــه 
هــم  مجلــه  جلــد  از  کــه  همان طــور  کنیــم.  اضافــه 
مشــخص اســت و پیــش از ایــن اطلاع رســانی کــرده 
بودیــم، پرونــده ایــن شــماره مربــوط به بــازی فلیپینگ 
فلیــپ می شــود. ســعی کردیــم بــا انجــام مصاحبــه ای 
مفصــل و نوشــتن مطلبــی کامــل، دیــد کاملــی از ایــن 
ــه شــما بدهیــم. مقــالات و  ــازی دوســت داشــتنی ب ب
گزارشــات مختلفــی نیــز آمــاده کردیــم کــه هــر کــدام 

موضوعــات مختلفــی را پوشــش می دهنــد. از همیــن 
نیــز  بعــدی  شــماره  کــه  بدهیــم  را  نویــد  ایــن  الان 
ــازی ایرانــی جــذاب اســت کــه ایــن  ــه یــک ب متعلــق ب
همیشــه  مثــل  شــنیده اید.  زیــاد  را  اســمش  روزهــا 
ایــن مطلــب تکــراری را بگویــم کــه نظــرات و انتقــادات 
شــما چیــزی اســت کــه مســیر مــا را همــوار می ســازد. 
بــا  پــس از طریــق ایمیــل رســمی مجلــه می توانیــد 
مــا در تمــاس باشــید. ایــن نکتــه را هــم بگویــم کــه 
از شــماره پیــش نســخه موبایــل بازینامــه از طریــق 
فروشــگاه چارخونــه در دســترس اســت و می توانیــد 
هــر شــماره نســخه موبایلــی را بــه ســادگی از چارخونــه 

تهیــه فرماییــد.

سپهر ترابی
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ــه دلیــل موفقیــت  ــود. ب ــه کنســول ها ب ــازی ب ــورت ب پ
بــازی، راکســتار حقــوق بــازی را بــا شــرایطی مناســب 
بــرای ســازنده ها خریــد. مهــم تریــن مســاله، تایمیــن 
هزینــه چنــد برابــر ســاخت بــازی اول بــرای ســاخت 
بــود.  اول  بــازی  ســازندگان  توســط  بــازی  ادامــه 
موقعیتــی کــه ســازندگان از آن بــه عنــوان »بهتریــن 

روش خداحافظــی« یــاد کردنــد.

بــا داشــتن همــکاری راکســتار، تیــم بــه تصاویــر 
بســیار زیــادی از نیویــورک، تکنولوژی هــای بــروز بــرای 
امــکان هزینــه  بــازی،  گرافیــک  و  انیمیشــن  بهبــود 
بــرای صداگــذاری تخصصــی روی بــازی و اســتخدام 
امــا در  پیــدا کردنــد.  بازیگــران حرفــه ای دسترســی 
آخــر، بــا وجــود پیشــرفت بــازی در همــه مــوارد فنــی، 
پــس از انتشــار بــازی در ســال ۲۰۰۲، فــروش بــازی 
کمتــر از نصــف بــازی اول بــود )حــدود دو میلیــون 

نســخه(.

 take از ســال ها، در ســال ۲۰۰۹، شــرکت  پــس 
two کــه در حــال همــکاری بــا راکســتار بــود، خبــر 
ــود  ــازی قــرار ب از ســاخته شــدن نســخه ســوم داد.  ب
صداگــذار  امــا  شــود  منتشــر  ســال  همــان  اواخــر 
مکــس، کــه همــان صداپیشــه او در بــازی دوم هــم 
بــود، تــازه ۹ مــاه قبــل انتشــار اســتخدام شــد و مهم تــر 
از آن، اســتخدام او بــرای ایفــای نقــش موشــن کپچــر 
شــخصیت در همــان زمــان بــود. ســازندگان، از شــهر 
و محل هــای فقیــر نشــین برزیــل تصاویــر ســه بعدی 
و بــا جزییــات بــالا گرفتنــد و خبــر تغییــرات داســتانی 

ــد. پیچی

بــازی چنــد مــاه قبــل از انتشــار تاخیــر خــورد و تنهــا 
خبــر از بــازی بــرای ســال ها تاخیــر خــوردن آن بــود. 
کارمنــدان از مدیریــت بــد، حقــوق کــم، ددلاین هــای 
اشــتباه و ســاعت کاری زیــاد )۱۴ تــا ۱۶ ســاعت در 
ــه( شــکایت داشــتند. بازی هــای  ــرای ۷ روز هفت روز ب
ســوم شــخص در آن زمــان، بجــای داشــتن ســرعت 
و اکشــن بــالا، بــه ســمت تاکتیــک داشــتن بازی بــاز 
ــد، کنســول ها حــرف اول را  ــه بودن ــن رفت و کاور گرفت
در بــازار صنعــت بــازی می زدنــد و مهمتــر از همــه، 
درآمدزایــی از بخــش چنــد نفــره بازی هــا بیشــتر از 
ســال  تــا  می شــد.  مطــرح  داشــت  بازی هــا  خــود 
۲۰۱۲ کــه بــازی منتشــر شــد، هزینــه ســاختش، ۱۰۵ 
میلیــون دلار شــده بــود یعنــی بیشــتر از GTA IV و 
یــک  طــی  البتــه   .1  Red Dead Redemption

ســال، ۴ میلیــون نســخه از بــازی فروختــه شــد.

نور، صدا،  تصویر، حرکت!
در هــر مدیایــی )بجــز آهنــگ البتــه(، در کل اثــر 
می شــود.  دیــده  بقیــه  از  بیشــتر  رنــگ  ســه  یــا  دو 
بــرای دو نســخه ابتدایــی مکــس پیــن، ایــن رنگ هــا 

ســیاه و ســفید هســتند. اگــر دقــت کنیــد، در ایــن دو 
بــازی رنــگ شــاد یــا کلا رنــگ، کمتریــن مقــدار خــود 
را دارد و همــه چیــز و همــه جــا تــم تاریــک و دلگیــر 
بــر فضــا غالــب اســت کــه همخوانــی بســیار زیــادی 
بــرف  از  را  نیــز دارد. ســرما  بــازی  نــوآر  بــا داســتان 
بی پایــان بــازی اول بــه خوبــی می تــوان حــس کــرد. 
تمــام فضاهــای بــازی علی رغــم داشــتن نــور کافــی، 
نــوری تیــره و گرفتــه دارنــد، رنــگ لباس هــا و تکســچر 
رنــگ  همــه  از  مهم تــر  و  تیره انــد  همگــی  وســایل 
غالــب کمیک هایــی کــه در بــازی اســتفاده شــده اند 
اســت بــا پوششــی کامــل از رنــگ ســیاه و افکت هــای 

تیــره کننــده اســت.

ایــن قانــون در بــازی ســوم عمدتــا صــدق نمی کنــد. 
ــا  فضاهــا بجــز مراحــل فلــش بــک، بیشــتر نورانــی، ب
رنگ هــای شــاد و افکت هــای نــوری شــدید ماننــد کیــن 
ــازی،  ــا دقــت بیشــتر در ب ــه ب ــچ ۲ هســتند. البت و لین
متوجــه همخوانــی اش بــا بــازی می شــوید. داســتان 
دو بــازی اول حــول نــوآر بــودن داســتان، فســاد در 
نیویــورک و مــرگ عزیــزان مکــس می چرخــد امــا در 
اســت،  داســتان  وقــوع  محــل  برزیــل  ســوم،  بــازی 
نوشــیدنی های  خــوردن  حــال  در  همــواره  مکــس 
الکــی و قــرص اســت کــه افکت هــای نــور و رنگ هــای 

شــدید کامــلا ایــن گیجــی را القــا می کنــد.

وقتــی بــه صــدای بــازی هــم دقــت کنیــد دقیقــا 
همیشــه  مکــس،  صــدای  داریــد.  را  حــس  همیــن 
صدایــی خــش دار و پــر از درد اســت.در بــازی اول، 
بیشــترین آهنــگ هنــگام نشــان دادن پنــل کمیک هــا 
ســکوتی  صــدای  مواقــع  بقیــه  و  می شــود  پخــش 
بــا دیالــوگ دشــمنان و  تــا  ســنگین حکم فرماســت 
صــدای تفنــگ پــر شــود. امــا در بــازی دوم، بــا داشــتن 
بودجــه بیشــتر، صــدای بــرف و بــوران، آهنگ هــای 
آهنگ هــای  و  کمیــک  دادن  نشــان  هنــگام  ملایــم 
پــس زمینــه متناســب بــا فضــای بــاز یــا بســته مرحلــه 
گــروه  آهنگ هــای  ســوم،  بــازی  در  شــاهدیم.  را 
بــرای  تنشــی  الکتریکــی،  گیتــار  پایــه  بــا   ،health
پیشــروی اکشــن و همگــن بــا صــدای عصبانــی مکــس 
ــا بــا شــخصیت جدیــد او و محیطــی  ایجــاد می کنــد ت

کــه در آن قــرار داریــد احســاس همراهــی کنیــد.

شیرجه به صورت اسلوموشن
می رســد  گــوش  بــه  کــه  پیــن  مکــس  اســم 
اسلوموشــن کــردن زمــان و Bullet Dodge اولیــن 
چیزهایــی اســت کــه بــه ذهــن هرکــس می آیــد. امــا 
ــازی هســتند و  ــا این هــا تنهــا مکانیک هــای مهــم ب آی

مانده انــد؟ نخــورده  دســت 

اکثــرا فکــر می کننــد مکــس پیــن اولیــن بــازی ای 
اســتفاده   Bullet Time مکانیــک  از  کــه  اســت 

وقتــی حــرف از موفقیــت یــک بــازی زده می شــود، 
مــوارد زیــادی قابــل بررســی هســتند امــا موقعــی کــه 
بخش هــای  همــه  )در  باشــد  مجموعــه  یــک  بحــث 
هــم  می شــود  مهم تــر  هــم  مقولــه  ایــن  مدیــا(، 
بــا شــماره قبلــی خــود  بــازی  گســترده تر چــون هــر 
نیــز مقایســه می شــود. در ایــن چنــد صفحــه ای کــه 
بــا هــم هســتیم، می خواهیــم مجموعــه مکــس پیــن، 
نوســتالژی دوســت داشــتنی بازی بازهــا و الهام بخــش 
بررســی  ســاختاری  نظــر  از  را  ســازنده ها،  از  خیلــی 
از ویژگی هــای موثــر در موفقیــت/ تــا برخــی  کنیــم 

شکســت آن آشــنا شــویم.

این بازی ما کی آماده می شه؟!
ســاخت  شــرایط  نیســت  بــد  شــروع  از  قبــل 
کنیــم.   بررســی  کمــی  را  مجموعــه  ایــن  بازی هــای 
بــازی اول، کــه توســط تیــم Remedy در ســال ۲۰۰۱ 
منتشــر شــد، در فنلانــد ســاخته شــد و ســاخت آن 
۵ ســال طــول کشــید. تیــم بودجــه زیــادی نداشــت، 
ــاره  ــا بودنــد )داریــم درب شــوترهای ســوم شــخص نوپ
بــازی  ســاخت  هــدف،  و  می کنیــم(  صحبــت   ۱۹۹۶
آینــده ای  در  مخــدر  مــواد  بــا  مبــارزه  بــا  رابطــه  در 
ــود. پــس از  ــک ب ــا دوربیــن ایزومتری ــی ب علمــی تخیل
نــوآر، دیــدن  از فیلم هــای کارآگاهــی  الهــام گرفتــن 
اکشــن جــان  وو و بــازی اول تامــب ریــدر، تصمیــم 
ــا دوربینــی کــه در  ــازی ســوم شــخص ب ــه ســاخت ب ب
اختیــار بازی بــاز باشــد گرفتنــد. ایــن در حالــی بــود کــه 
بازی هــای ســوم شــخص اولیــه، دوربیــن را بــر مبنــای 

می گذاشــتند. بــازی  شــخصیت  خــود  چرخــش 

داســتان بــازی را ســم لیــک نوشــته بــود و بــه چنــد 
قالــب گرافیــک  دلیــل تصمیــم گرفــت داســتان در 
نــوول در بــازی ارائــه شــود. خــاص بــودن ایــن کار، 
کــم خــرج بــودن، انعطــاف پذیــر بــودن بــرای تغییــر 
داســتان در صــورت لــزوم و رســاتر بــودن نســبت بــه 
انتخــاب  ایــن  دلایــل  بــازی،  درون  ســینماتیک های 
بودنــد )بــرای بهتــر متصــور شــدن شــرایط بهتــر اســت 
بدانیــد بــازی Half Life به دلیــل تــکان خــوردن دهان 
شــخصیت ها هنــگام صحبــت خیلــی شــگفت انگیز 
بودجــه،  نداشــتن  دلیــل  بــه  می رفتــه(.  شــمار  بــه 
تمــام تصاویــر و چهره هــا از روی عکس هــای واقعــی 
برداشــته شــدند کــه بازیگــر آن هــا خــود اعضــای تیــم 
ــا خانــواده آن هــا بودنــد، بــرای مثــال نقــش مکــس  ی
را خــود ســم لیــک و نقــش هــورن، شــخصیت منفــی 
داشــتن  بــرای  می کننــد.  ایفــا  مــادرش  را  بــازی، 
تصاویــر واقعــی از نیویــورک، یکــی از اعضــای تیــم بــا 
داشــتن بادیــگارد، بــرای عکاســی بــه کوچه هــای ایــن 

ــه گرفــت. ــرای نمون ــری ب شــهر ســفر کــرد و تصاوی

همزمــان بــا انتشــار بــازی روی رایانه های شــخصی، 
تیــم Remedy در حــال مذاکــره بــا راکســتار بــرای 

از نیویورک
تا سائوپائولو
بررسی روند ساخت 
مجموعه مکس پین

آراد سعدآبادی
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اول مکــس پیــن هــم کامــلا از ایــن موضــوع پیــروی 
می کــرد و در کنــار آن مســکن های معــروف بــازی، 
ــر  ــی راحت ت ــزی روی ســلامت مکــس را خیل برنامه ری
می کــرد ولــی نــه ماننــد دیگــر بازی هــا. چــرا کــه بــه 
آرامــی ســلامت را باز می گردانــد و قســمت جالــب، 
تیــر خــوردن  از  اگــر قبــل  بــود.  از مــرگ  پیشــگیری 
مســکن مصــرف کنیــد، تیــری کــه می خوریــد نیــز از 

نمی کنــد. کــم  ســلامتیتان 

امــا بــازی ســوم بــه دلیــل شــرایط زمــان عرضــه و 
بازی هایــش، ســمت ایــن قانــون نرفــت امــا بازیکنــان 
 Last Man مکانیــک  نکــرد.  رهــا  نیــز  را  قدیمــی 
Standing هنگامــی اتفــاق می افتــد کــه تیــر مــرگ 
ــوز مســکن داشــته باشــید.  را خــورده باشــید امــا هن
بــه شــما فرصــت داده می شــود تــا در صــورت کشــتن 
زنــده  بــود  کــرده  شــلیک  شــما  بــه  تیــر  کــه  کســی 

بمانیــد.

چه اتاق قشنگی!
در  درونــش  اجســام  و  اتــاق  انــدازه  بــه  حــالا  تــا 
براســاس  کردیــد؟  دقــت  شــخص  ســوم  بازی هــای 
گــزارش طــراح مرحلــه خــود مکــس پیــن، روش خــاص 
امــکان  مکــس  بــه  کــه  اســت  طراحــی  مــدل  ایــن 
اســتفاده از مکانیک هــای طراحــی شــده را مــی داد، 
چیــزی کــه در برخــی مراحــل، ســازندگان بــازی ســوم 
بــه آن دقــت نکردنــد. در بازی هــای ســوم شــخص، 
دارنــد.  طبیعــی  ســازی  اتــاق  در  موجــود  اشــیای 
بهتریــن راه انجــام ایــن کار نیــز اندازه گیــری اجســام 
اختــراع  بــرای  را  وقتتــان  اســت،  واقعــی  دنیــای  در 
چــرخ هــدر ندهیــد. ولــی انــدازه اتــاق از ایــن قانــون 
پیــروی نمی کنــد. بازی بــاز، بیشــترین توجهــش ابتــدا 
بــه زمیــن اســت، بعــد بــه دیــوار و در آخــر بــه ســقف. 
پراکندگــی جزییــات بــه همیــن ترتیــب بســیار مهــم 
ــا بودجــه  اســت اگــر نمی خواهیــد کارتــان هــدر رود ی
برابــر  دو  تقریبــا  هــم  اتاق هــا  انــدازه  داریــد.  کمــی 
فضاهــای واقعــی در نظــر بگیریــد. ایــن موضــوع بــرای 
بازی هــای ســوم شــخص بــه معنــی اجــازه حرکــت بــه 
بازیکــن اســت چــون همــواره اطــراف خــود را می بینــد 
مســیر  تنهــا  کــه  شــخص  اول  بازی هــای  برعکــس 
مقابــل قابــل مشــاهده اســت. در بــازی ســوم هــردوی 
باعــث  موضــوع  همیــن  اســت،  طبیعــی  اندازه هــا 
 Bullet مکانیــک  از  اســتفاده  در  مشــکل  ایجــاد 
می شــود  بســته  فضاهــای  از  بســیاری  در   Dodge
چــون در صــورت اصابــت بــا مــرز اشــیای دیگــر از ایــن 

خــارج می شــوید. حالــت 

ــا محیــط نیــز از موضوعــات مهــم اســت.  تعامــل ب
اگــر بازی هــای ســری 3D Duke Nukem را بــازی 
کــرده باشــید منظــورم را می فهمیــد. بــازی اول مکــس 
پیــن ایــن موضــوع را بــه شــدت جــدی گرفتــه بــود و 

می کنــد و ایــن فکــر کامــلا غلــط اســت. بازی هایــی 
 Requiem: Avenging Angel و   MDK1 ماننــد 
ولــی  کردنــد  اســتفاده  روش  ایــن  از  قبــل  ســال ها 
مکــس پیــن بــه نحــو احســنت ایــن مکانیــک را در 
شــوترهای ســوم شــخص پایه گــذاری کــرد. البتــه بایــد 
در نظــر داشــت کــه زمــان زیــادی از ۵ ســال ســاخت 
ــا  ــه ســازندگان، ت ــه گفت ــز صــرف آن شــد و ب ــازی نی ب
قبــل از درســت شــدن آن، ســاخت بــازی پیشــروی 
مکانیــک   ،Bullet Time کنــار  در  بــود.  نکــرده 
 Bullet نــام مکمــل دیگــری نیــز طراحــی شــد بــه 

Dodge، مکانیکــی کــه تبدیــل شــدن بــه نمــاد 
مکــس پیــن.

در بازی اول، مکس به اندازه دشــمن هایش 
ضعیــف اســت و نمی توانیــد بــدون برنامــه بــه 

جلــو برویــد. ماننــد اکثــر بازی هــای اوایــل دهــه 
قبــل، بایــد بــرای حــرکات خــود برنامــه می ریختیــد 
و ایــن مکانیک هــا، موثرتریــن قســمت برنامه ریــزی 
شــما بودنــد. مقــدار زمانــی کــه شــما می توانســتید در 
ــود و مقــدار  ــد محــدود ب حالــت Bullet Time بمانی
زمانــی کــه بــا کشــتن هــر دشــمن اضافــه می شــد، 
بــرای  بالاتــر،  ســختی های  درجــه  در  مخصوصــا 
 Bullet ــود. در صــورت اســتفاده از محاســبه مهــم ب
Dodge، بایــد زمــان بلنــد شــدن مکــس را نیــز در 
می شــدید.  بی دفــاع  عمــلا  چــون  می گرفتیــد  نظــر 
در بــازی دوم ســرعت حرکــت مکــس بیشــتر شــده و 
عملا شــما حکم یک ماشــین آدم کشــی را دارید و به 
همیــن نســبت، مکانیک هــا نیــز اســتفاده اکشــن تری 
 ،Bullet Dodge دارنــد تــا اســتراتژیکی. پــس از هــر
ــا زمانــی کــه در حــال شــلیک باشــید، مکــس بلنــد  ت
نمی شــود، نــوار Bullet Time راحت تــر پرمی شــود 
ــی  ــه زمان ــا توجــه ب ــد. ب ــی نداری ــه نگران و احتیاجــی ب
ــازی ســوم در آن منتشــر شــد، کاور گرفتــن در  کــه ب
پــس  بازی هــای ســوم شــخص حــرف اول را مــی زد 
شــما اجــازه نداشــتید بــا کلــه بــه دل دشــمن هجــوم 
را  همــه  راحــت  خیــال  بــا  کاور  پشــت  از  یــا  ببریــد 
هدشــات کنیــد و در عیــن حــال ســرعت بازی هــای 
نیز بیشــتر شــده بود. راه حل این مشــکل، اســتفاده 
اســتراتژیکی ایــن مکانیک هــا بــرای افزایــش اکشــن 
بــازی بــود. حیــن Bullet Time، شــما هدف گیــری 
داشــتید  تصمیــم  بــرای  بیشــتر  زمــان  و  ســریع تر 
بزنیــد.  کنــار  بیشــتری  ســرعت  بــا  را  دشــمنان  تــا 
همچنیــن هنــگام Bullet Dodge، صدمــه کمتــری 
بــه  را  بیــن کاور هــا  تیرهــا می دیدیــد و مســافت  از 

درمی نوردیدیــد)!(. راحتــی 

یکــی از مهم تریــن مســائلی کــه در هنــگام طراحــی 
هــدف  پلتفــرم  بــه  توجــه  دارد،  وجــود  مکانیک هــا 
بــازی اســت. شــاید ســاده بــه نظــر بیایــد ولــی پیــش 
پــا افتاده تریــن مکانیــک ماننــد هدف گیــری ممکــن 

یکــی از دلایــل فــروش پنــج میلیونــی آن نیــز بــودن 
طبعانــه  شــوخ  نظــرات  بــا  زیــاد  ســنبه های  ســوراخ 
مکــس بــود. جالــب اســت بدانیــد ســازندگان ایــن 
 ،3D Realms موضــوع را از همکاریشــان بــا شــرکت
ســازنده ســری 3D Duke Nukem، یــاد گرفتنــد. 
وارد  را  بازی بــاز  جاهــا  اکثــر  در  تعامــل  ایــن  ولــی 
بــه علــت  بــازی دوم  پنل هــای کمیــک می کــرد. در 
بهبــود زیــاد گرافیــک، بــار زیــادی را از دوش کمیــک 
بــه خــود صحنه هــای درون بــازی منتقــل کــرد ولــی 
تعــداد تعامــلات شــخصیت بــا دنیــا را نیــز خیلــی کــم 
کــرد. در بــازی ســوم تعامــلات بــه یکــی از اهرم هــای 
بــا حجــم خیلــی  امــا  گیم پلــی تبدیــل شــده بودنــد 

کمتــر. حرفــم تناقــض دارد؟

و  اشــیا  تمــام  اول  بــازی  دو  محیــط  طراحــی  در 
جزییــات هوشــمندانه و بهینــه قــرارداده شــده، اکثــر 
آن هــا قابــل تعاملنــد و محیط هــا ســاده ولــی بــزرگ 
و قابــل گشــت و گذارنــد کــه خــود حــس جســتجو را 
زیــاد می کنــد. در صورتــی کــه بــازی ســوم جزییــات را 
در تــک تــک قســمت ها پخــش کــرده امــا بــا تعــداد 
خیلــی محدود تــری از تعامــل بــا محیط هــای خیلــی 
خطــی و محــدود کــه بــرای پیــدا کــردن ایــن ســرنخ ها 
در  کنیــد.  نــگاه  فقــط  را  پایتــان  جلــوی  کافیســت 
ــه همــان همگنــی  ــاز می رســیم ب آخــر ایــن قســمت ب
بــازی. بــازی اســتراتژیک تر بــا محیطــی معمایی تــر و 
فضاهایــی کــه دشــمنان شــما را بــا حضــور ناگهانــی 
خــود غافلگیــر می کننــد. بــازی اکشــن تر بــا تعامــلات 
کمتــر و بــازی بــا ســرعت بــالا بــا محیطــی خطی تــر.

یکــی بــود، دیگــه کســی زنــده نبــود کــه 
باشــه!

داســتان ســری مکــس پیــن، مهم تریــن قســمت 
آن  محبوبیــت  دلیــل  اصلی تریــن  و  مجموعــه  کل 
از  گفتیــم،  اول  بخــش  در  کــه  همان طــور  اســت. 
ابتــدا روش روایــت خیلــی خــاص انتخــاب شــده بــود 
کــه در نســخه   ،James McCaffrey بــا صــدای و 
ــه شــدت  ــز داشــت، ب ســوم نقــش خــود مکــس را نی
آهنــگ  جیمــز،  گرفتــه  شــد. صــدای  هــم  خاص تــر 
ســوزناک، تفاســیر ادبــی از شــرایط در کمیک هــای، 
هــوای ســرد نیویــورک و هــوای گــرم برزیــل، روابــط 
امــا  دیگــر.  چیزهــای  خیلــی  و  مکــس  بــا  دیگــران 
هیــچ داســتانی بــدون شــخصیت هایش تبدیــل بــه 

نمی شــود. داســتان 

در بــازی اول، مکــس شــخصیتی تــک بعــدی دارد. 
کســی کــه در بدتریــن شــرایط تیکــه می انــدازد )شــوخ 
طبعــی ادبــی و خــاص ســم لیــک که همــه جا ملموس 
اســت( و یــک تنــه می توانــد یــک ارتــش را بکشــد. 
البتــه نبایــد شــخصیت های دیگــر بــازی را فرامــوش 
را  خــود  خــاص  هــدف  هرکــدام  کــه  کســانی  کــرد. 

اســت حــس بــازی را از بیــن ببــرد. در بــازی اول شــما 
می  توانیــد دو وجــب آن طرف تــر از دشــمن را بــا تیــر 
بزنیــد و دشــمن بــاز از بیــن بــرود، امــا مهــم نبــود 
کجــای دشــمن را می زنیــد. یــا بــه علــت پخــش شــدن 
تیــر از ۵ تیــر شــلیک شــدتان ۱ تیــر بــه او بخــورد و 
یــا تیــر ســلاح تان  تمــام برنامه ریزیتــان بهــم بریــزد 
پــا  ناحیــه  از  دشــمن  کــه  صدمــه ای  شــود.  تمــام 
می دیــد بــا صدمــه ســرش یکســان بــود. در نســخه 
ــن موضــوع تغییــر کــرد، هــر قســمت از بــدن  دوم ای
آســیب خــود را داشــت و هدف گیــری کامــلا دقیــق 
بــود. از طرفــی کمتــر می شــود تیــر اســلحه ای تمــام 
شــود پــس خیلــی هــم فرقــی نداشــت. در بــازی ســوم 
ایــن مکانیــک بــه ظاهــر ســاده نقشــی حیاتــی پیــدا 
بهــش  کــه  عضــوی  اســاس  بــر  دشــمنان  می کنــد. 
خاصــی  دیــدن  آســیب  انیمیشــن  کردیــد  شــلیک 
دارنــد و طــی بــازی، هــر دشــمن بــر اســاس لبــاس و 
مهارتــی کــه دارد، قســمت های آســیب پذیر متفاوتــی 
نیــز دارنــد. ایــن ظاهــر نشــان دهنــده دقتشــان در 
مقابــل شــما نیــز هســت چــون نیــروی ویــژه نظامــی بــا 
گروگان گیرهــای فقیــر نشــین تاکتیک هــای یکســان 
بــازی  دقــت هدف گیــری  کــه  اســت  اینجــا  ندارنــد. 
هــم،  دقــت  ایــن  دلیــل  می شــود.  مشــخص  ســوم 
اول  بازی هــای  هدف گیــری  مکانیــک  ســازی  پیــاده 
شــخص در مکس پین ۳ اســت و ســاخته شــدن تک 

تــک تیرهــا بــه منظــور فیزیــک طبیعی تــر.

بــه نظــر شــما ایــن ســیری منطقــی اســت، بــازی 
پیشــرفت کــرده و ربطــی هــم بــه پلتفــرم نداشــت. 
بــرای  بــازی اول صرفــا فقــط  کامــلا در اشــتباهید! 
رایانه هــای شــخصی طراحــی شــده بــود کــه دارای 
ــازی دوم از ابتــدا  مــوس و دقــت بــالا هســتند. ب
بــرای کنســول های نســل خــود نیــز طراحــی شــده 
بــود و بــه همیــن دلیــل جــوری طراحــی نشــده 
بــود کــه محــل اصابــت تیــر خیلــی مهــم باشــد. 
امــا بــازی ســوم ابتــدا بــرای کنســول ها طراحــی 
شــد ســپس همــان نســخه بــرای رایانــه پــورت 
شــد. همیــن موضــوع بــه ظاهــر پیــش پــا افتــاده 
باعــث شــد بالاتریــن درجــه ســختی در رایانــه از 
درجــه ســختی متوســط در کنســول ها راحت تــر 

شــود. 

افــرادی کــه از بازی بازهــای قدیمــی PC هســتند 
 Quick و   Quick Save مکانیــک  بــا  خوبــی  بــه 
در  اینکــه  دلیــل  بــه  نــه  دارنــد،  آشــنایی   Load
بازی هــای کنســولی نمی شــد در لحظــه ســیو کــرد، 
بخاطــر اینکــه در PC بــا اســتفاده از یــک دکمــه اینکار 
انجــام می شــد و زیــادی دم دســت بــود. زمــان لودهــا 
هــم انقــدر کوتــاه بــود کــه بــه هیــچ وجــه احســاس 
جســورتر  باعــث  موضــوع  ایــن  نمی کردیــد.  باخــت 
نســخه  دو  و  بــود  بازی بازهــا  شــدن  شــجاع تر  و 
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کلاس بنــدی  نیــز،  مکانیک هــا  از  دیگــر  یکــی 
صــورت  در  دارد،  درجــه  ســه  کلاس  هــر  اســت. 
اســتفاده نکــردن از توانایــی درجــه خــود، درجــه بالاتــر 
پــاداش  بــاز می شــود، یعنــی روش ریســک بیشــتر 
پیــاده نمی شــود  تنهــای  بــه  ایــن مکانیــک  بیشــتر. 
بلکــه یــک مکانیــک تعییــن کننــده همــراه دارد و آن 
وزن اســلحه اســت. هرچقــدر یــک بازیکــن ســنگین تر 
حرکــت  و  بازمی گــردد  ســلامتی اش  دیرتــر  باشــد 
کندتــری دارد امــا قــدرت بیشــتر. برعکــس آن فــردی 
بــا ســلاح ســبک تر، ســلامتی بیشــتر و ســرعت بالاتــر 

امــا ضعیف تــر اســت. 

بــرای  قســمت  مهم تریــن  نفــره  چنــد  بخــش  در 
ــازی، تعــادل میــان نیــروی دو طــرف اســت  طراحــی ب
یعنــی هــر نیرویــی کــه بازیکــن دارد، بتــوان بــا آن 

مقابلــه کــرد و برعکــس.

پلتفرم اصلی یا پورت قوی؟
داشــتن نســخه های مختلــف از بــازی بــرای گوشــی 
ــی اینکــه  و کنســول های دســتی چیــزی عادیســت ول
کــدام مکانیک هــا بماننــد و کــدام  مکانیک هــا برونــد 
اول، همــه  بــازی  اندرویــد  نســخه  در  اســت.  مهــم 
مکانیک هــا هســتند، ولــی بــا شــدت های متفــاوت. 
 Quick بــه دلیــل ســخت بــودن هــدف گیــری و نبــود
Save در گوشــی، بــار اســتراتژیک بــازی بــه شــدت 
ملایــم شــده. هدف گیــری به صــورت نیمــه خــودکار 
انجــام می شــود، ســلامت دشــمنان کمتــر و ســلامت 
مکــس بیشــتر شــده تــا بهتریــن حــس بــازی را منتقــل 
 GBA کنــد. امــا جالب تریــن قســمت، پــورت بــازی در
Game Boy Advance(( اســت. بــازی ایزومتریــک 
از  خبــری  نــواز.  چشــم  بعــدی  ســه  مدل هــای  بــا 
Bullet Time نیســت امــا Bullet Dodge بســیار 
اهمیــت بیشــتری در بــازی دارد و بــدون اســتفاده از 
ــر ممکــن می  شــود. داســتان بســیار  آن پیشــروی غی
خلاصه تــر شــده تــا حجــم بــازی کــم شــود امــا چیــزی 

داشــتند و در راهشــان بــا مکــس یــا همــراه می شــدند 
یــا مقابــل. در دو بــازی اول، حضــور هــر کــس دلیلــی 
دارد، حتــی وینــی کاگنیتــی بخــت برگشــته! تنهــا فــرق 
دو بــازی برخــورد مکــس نســبت بــه آن هاســت. در 
بــازی اول مکــس هیــچ تاثیــری از دیگــران نمی گیــرد، 
صرفــا دنبــال کار خــودش اســت و احســاس دیگــری 
نــدارد حتــی هنــگام کشــته شــدن بهتریــن دوســتش 
در اول بــازی واکنــش زیــادی نشــان نمی دهــد. امــا 
در بــازی دوم وجــدان، تعهــد بــه دوســتی، احساســات 
عاشــقانه و گیــر کــردن بیــن خــوب و بــد در مکــس 
بــه خوبــی نشــان داده شــده. مکــس کــه در قســمت 
اول، آدمــی باهــوش اســت و کامــلا در مســیر خــود 
ــه  ــز ب ــه درســتی پیــش مــی رود، در قســمت دوم نی ب
شــکل منطقــی در شــرایطی کــه هســت تصمیماتــی 
می گیــرد کــه در آن شــرایط بهتریــن تصمیــم اســت. 
بــازی نیــز  دیگــر شــخصیت ها، حتــی آنتاگونیســت 

کامــلا قابــل درکنــد و اهدافــی مشــخص دارنــد.

وقتــی می رســیم بــه بــازی ســوم، شــخصیتی کامــلا 
اعصــاب  کــه  کســی  ماســت.  مقابــل  در  متفــاوت 
کلــه،  بــی  منطــق،  بــدون  جــدی،  کامــلا  نــدارد، 
بازیچــه  و  دشــمن  از  عقب تــر  قــدم  یــک  همیشــه 
همــه اســت. واضح تریــن موضوعــات را تــا وقتــی کــه 
کوبیــده شــود تــوی صورتــش نمیفهمــد و تنهــا چیــز 
مهــم برایــش، خــوردن مشــروب بــا مســکن اســت. 
نکتــه ای کــه شــاید در ایــن جملــه جلــب توجــه کنــد، 

روش تبدیــل شــدن یــک مکانیــک بــه یکــی از 
بــه  اســت.  داســتان  اصلــی  محور هــای 

طــوری کــه تــوی ذوق نزنــد. البتــه تمــام 
پلیــس  کــه  کســی  بــرای  رفتارهــا  ایــن 
شــده،  تعلیــق  کار  از  و  بــوده  ســابق 
و  داده  دســت  از  را  عزیزانــش  تمــام 
او  بــه  از پشــت  نزدیکتریــن کســانش 
خنجــر زدنــد منطقــی اســت. چیــزی کــه 
بــازی ســوم را کنــار دو بــازی دیگــر نگــه 

مــی دارد روش روایــت بــازی و زمانبنــدی 
آن اســت و شــاید بهتریــن روش در زمــان 
از  بیشــتر  مکــس  چــون  باشــد  نیــز  خــود 
هروقــت دیگــری، یــک انســان معمولــی را 
القــا می کنــد تــا بهتریــن کارآگاه نیویــورک.

جدیــد  نســل  بازی هــای  در  کــه  چیــزی 
بیشــتر لمــس می شــود، دور نشــدن بازی بــاز 
از حس بازی اســت. در دو بازی اول، روایت 
کمیکــی بســیار جــذاب و احساســی، گیرایــی 
بهتــری داشــت ولــی باعــث دورتــر شــدن از 
در  می شــد.   )Game Flow( بــازی  جریــان 

بــازی ســوم، میــان پرده هــا تــا شــروع اکشــن 
کامــلا بــه هــم متصلنــد، حتــی اتصــال فصل هــای 

نیــز  هدف گیــری  نمی دهیــد.  دســت  از  داســتان  از 
نیمــه  به صــورت  و  جهــت حرکتــی  در هشــت  تنهــا 
بــه  ایــن تغییــرات،  انجــام می شــود. تمــام  خــودکار 
دلیــل در نظــر داشــتن توانایی هــا و محدودیت هــای 
روی  نیســت  انجــام می گیرنــد. لازم  هــدف  پلتفــرم 
تعصــب  بــازی  داســتان  یــا  مکانیک هایتــان  همــه 
داشــته باشــید، مهــم حــس لــذت از بــازی اســت و 

انتقــال حــس هســته ای بــازی اصلــی.

فراتر از بازی 
فیلــم  ببخشــید   ،Painkiller فیلــم  شکســت 
مکــس پیــن، بــا تمــام صحنه هــای اکشــن زیبایــش 
بــه آن واقف انــد. امــا چــرا  چیــزی اســت کــه همــه 
تنهــا یــک محصــول در یــک فرنچایــز شکســت خــورد؟ 
به خاطــر پافشــاری بــر چنــد اهــرم اشــتباه. همان طــور 
 GBA ــازی، پــورت ــا حــذف چنــد شــخصیت از ب کــه ب
بــه خوبــی پیاده ســازی شــد، فیلــم بــا نگــه داشــتن 
ــا عــوض کــردن  بی دلیــل چنــد شــخصیت و اســم و ب
شــخصیت پردازی  کاهــش  باعــث  آن هــا،  داســتان 
اشــارات  لیــک  ســم  اول،  بــازی  دو  در  شــد.  همــه 
دیگــر  یــا  و  اســکاندیناوی  داســتان های  بــه  زیــادی 
داســتان ها دارد. فیلــم بــا تمرکــز بــر ایــن موضــوع 
ســبک  از  کــه  جایــی  تــا  می بــرد  پیــش  را  داســتان 
هیولاهــا  بــا  فانتــزی  اکشــن  وارد  پلیســی  اکشــن 
می شــود. اگــر ســری بــازی Painkiller را بــازی کــرده 
باشــید، بــا تمــام وجــود حــس می کنیــد فیلــم از روی 
این ســری ســاخته شــده. داشــتن داســتانی جدید در 
یــک مجموعــه مشــکلی نــدارد ولــی نگــه داشــتن پایــه 
و داســتان جدیــد بــدون گذشــتن از قســمتهایی از هــر 

دو امکان ندارد.

آیــا کمیــک مکــس پیــن نیز همین مشــکل را دارد؟ 
در ســه قســمت کمیکــی کــه بــرای مقدمــه بــازی ســوم 
منتشــر شــد، بیشــتر فضاهــای خالــی قبــل بــازی اول 
و میــان ســه بــازی پــر می شــود و خواننــده را بــرای 
شــخصیت پــردازی بــازی جدیــد آمــاده می کنــد. شــاید 
دانســتن مشــکلات کودکــی مکــس هیــچ فایــده ای 
نداشــته باشــد، ولــی تغییــر شــخصیت مکــس بیــن 
و  تــا حــدی ملایم تــر می کنــد  را  و ســوم  بــازی دوم 
بــا نمایــش برخــی پنل هــای اکشــن نشــان می دهــد 

ــازی اول پایبنــد اســت. ــه اصــول دو ب راکســتار ب

حرف آخر
مهم تریــن قســمت در ســاخت مجموعــه مکــس 
پیــن، همگنــی تمــام بخش هــای یــک بــازی در هــر 
همــه  شــده،  داده  تغییــری  اگــر  اســت.  قســمت 
بخش هــا نیــز متناســب بــا آن تغییــر کرده انــد. ماننــد 
تغییــر محیــط، آهنــگ و شــخصیت در بــازی ســوم 
کــه حســی یکپارچــه دارنــد. بــا حفــظ ایــن یکپارچگــی 
حتــی در صــورت وجــود مشــکلات در بــازی، بازی بــاز 
بــه راحتــی ادامــه می دهــد چــرا کــه از آن فضــا خــارج 
نمی شــود ولــی اگــر چندیــن بخــش خوب امــا ناهمگن 
در بــازی باشــد، انتقــال حــس بــازی بــا مشــکلی بــزرگ 
مواجــه می شــود و همیــن، بازی بــاز را از آن فضــا دور 
در  حتــی  اســت  ممکــن  یکپارچگــی  ایــن  می کنــد. 
خــارج بــازی نیــز باشــد و ســازندگان مجبــور شــوند 
بازیشــان را نزدیــک بــه بازی هــای دیگــر آن ســبک، 
پلتفــرم یــا داســتان کننــد تــا بازی بــاز احســاس دوری 
از بــازی را نداشــته باشــد. ســاخت یــک بــازی موفــق 

نگــه داشــتن آن بــازی ســخت اســت، امــا موفــق 
و ادامه اش سخت تر. 

بــازی نیــز، اتصالــی بســیار خــوب بــا تغییراتــی پنــل 
بــرای حفــظ نســبی ســنت و در عیــن حــال  ماننــد 
مرتبــط بــا هــم دارنــد. ایــن باعــث یکپارچگــی مراحــل 
و حفــظ ســرعت اکشــن بــازی شــده اســت و گیم پلــی 

را بــه اولویــت اول بــازی تبدیــل می کنــد.

یکی برای همه، همه برای یکی
اکثــر  نشــدنی  جــدا  قســمت  آنلایــن  بخــش 
بازی هــای امــروزی اســت. در دو شــماره اول بــازی نیــز 
در برنامــه کار بــود ولــی همــان ابتــدا کنــار گذاشــته 
شــد بــرای حفــظ کیفیــت بخــش تــک نفــره. در بــازی 
ســوم، راکســتار تاکیــد زیــادی بــرای وجــود ایــن بخــش 
داشــت و قســمتی از فشــار روی بازی ســازان و دلیــل 
تاخیــر نیــز شــد چــون مکانیک هــای مکــس پیــن بــرای 
اســتفاده در بخــش چندنفــره چنــدان مناســب نبــود 

امــا بــه خوبــی پیــاده شــد.

 Bullet Time و   Bullet Dodge مکانیک هــای 
چگونــه  کنیــد.  تصــور  لحظــه  چنــد  بــرای  فقــط  را 
همــه بــازی آهســته شــود تــا یــک نفــر شــلیک کنــد؟ 
ــد  ــن مکانیــک بخــش چن ــن ســوال مهمتری جــواب ای
نفــره مکــس پیــن اســت. وقتــی یــک نفــر از ایــن دو 
مکانیــک اســتفاده می کنــد، تنهــا کســانی کــه در خــط 
دیــدش هســتند زمــان برایشــان آرام می شــود و ایــن 
ــه هــدف اجــازه واکنــش متناســب  ــه خــودی خــود ب ب
نیــز می دهــد تــا بــازی عادلانــه شــود.
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در  رایانـه ای  بازی هـای  فرهنـگ  سـال،  همـه  ایـن 
رشـته  ایـن  آمـوزش  اسـت.  نیفتـاده  جـا  کشـورمان 
تدریـس  معـدودی  دانشـگاه های  در  تخصصـی 
کـه  دولتـی ای  مکان هـای  تعـداد  حتـی  و  می شـود 
به صـورت تخصصـی بازی سـازی را تدریـس کننـد، بـه 
انـدازه انگشـتان دسـت هـم نمی رسـند. در ایـران بـه 
غیر از چند شـرکت بزرگ، تقریباً همه ی بازی سـازان 
مسـتقل و بـدون هیـچ بودجـه ی هنگفتـی، مشـغول 

خـود هسـتند. بـازی  سـاختن 

همـکاری  بـا  رایانـه ای،  بازی هـای  ملـی  بنیـاد 
بزرگ تریـن   ۲۰۱۷ سـال  از  فرانسـه،  کانکشـن  گیـم 
برگـزار  تهـران  در  را  خاورمیانـه  در  بـازی  نمایشـگاه 
کردنـد. نمایشـگاهی کـه بازخورد هـای مثبت آن چند 
برابر بازخوردهای منفی اش بود. TGC بهانه ای برای 
گرد همایـی تمـام بازی سـازان و اصحـاب رسـانه اسـت 
تجربیـات  از  و  شـوند  آشـنا  همدیگـر  بـا  بیشـتر  کـه 
 TGC کـه  نکاتـی  از  یکـی  کننـد.  اسـتفاده  همدیگـر 
ایرانـی می تواننـد  بازی سـازهای  کـه  ایـن اسـت  دارد 
بـا ارائـه ی بازی هایشـان در نمایشـگاه، ناشـر خارجـی 
پیـدا کننـد و بتواننـد بـازی خـود را در خـارج از ایـران 

نشـر دهنـد.

در جست و جوی خلاقیت
یکـی از اسـتدیو های خـلاق کـه در آواگیمـز حضـور 
دارد، اسـتدیوی Lake Horse اسـت. ایـن اسـتدیو 
در نمایشـگاه TGC امسـال بـا دو بـازی هارمونـی و 
O خـوش درخشـید و جوایـزی هـم کسـب کـرد. حـال 
را  بـازی هارمونـی  بیایـم 

بازی هـای  حـوزه ی  در  بـودن  مسـتقل  از  وقتـی 
قبیـل جاناتـان  از  نام هایـی  ویدئویـی حـرف می زنیـم 
ادمونـد   ،)The Witness و   Braid )سـازنده  بلـو 
 The  ( و    Super Meat Boy سـازنده( مک میلـن 
Binding of Isaac و فیـل فیـش ) سـازنده Fez( بـه 
فکرمـان خطـور می کننـد. هـر کـدام از ایـن اسـم های 
یـاد شـده، داسـتان مخصـوص خـود را داشـته اند و 
حضـور  هم اکنـون  کـه  جایگاهـی  بـه  رسـیدن  بـرای 
می توانیـم  کشـیدند.  زیـادی  سـختی های  دارنـد، 
 Super Meat بـازی  )برنامه نویـس  ریفنـز  تامـی 
Boy( را بـرای مثـال ذکـر کنیـم. او کـه مبتـلا بـه قنـد 
خـون اسـت و تـا قبـل از انتشـار بازی شـان وضعیـت 
مالی نابسـامانی داشـت، بعد از انتشـار آن در سـال 
 Super Meat .۲۰۱۰ بـه فـروش قابـل توجهـی رسـید
 Xbox روی  فروشـش   ،۲۰۱۲ سـال  اوایـل  در   Boy
Live  و Steam به یک میلیون نسـخه رسـید. بازی 
منحصربفـرد جاناتـان بلـو یعنـی Braid کـه در سـال 
۲۰۰۸ منتشـر شـد، غوغایـی بـه پـا کـرد و جدید تریـن 
 Open World- یـک   The Witness وی،  بـازی 
بی همتاسـت.  خـودش  نـوع  در  کـه  بـود   puzzle
داشـت  فیـش  فیـل  را  شـرایط  سـخت ترین  شـاید 
سـاخت  دسـت  در  زیـادی  مـدت  بـه  بـازی اش  کـه 
می تـوان  را  مسـتقل  کـردن  کار  بـودن  سـخت  بـود. 
در پروسـه سـاخت Fez متوجـه شـد. سـاختن بـازی 
از همـه  به صـورت مسـتقل همیشـه سـخت اسـت. 
مهم تـر، تـا پایـان سـاخت بـازی، هیـچ بودجـه ای بـه 
بـر  تکیـه  بـا  بایـد  آن هـا  نمی شـود.  داده  سـازنده ها 
عشـق و علاقـه ی خـود بـه کاری کـه در حـال انجـام 
آن هسـتند، در مسیرشـان پیـش روی کننـد. یکـی از 
همـکاران فیـل فیـش نیـز، بـه دلیـل طولانـی شـدن 
پروسـه سـاخت و نبـودن بودجـه، او را تـرک کـرد تـا 
فیـل  بشـود.  قبـل  از  طولانی تـر   Fez سـاخت  رونـد 
فیـش سـه بـار بـازی را از اول طراحـی کـرد، تـا بـه آن 

برسـد.  کـه می خواهـد  چـه 

معمـولاً از نظـر طراحـی بـازی، بازی هـای مسـتقل، 
بازی هـای  باقـی  از  خلاقانه تـر  و  خالص تـر  بسـیار 
دیگر هسـتند. در تیم های مسـتقل به دلیل وجود 
نتیجـه ی  و  هـدف  بـه  سـریع تر  تیـم  کـم،  افـراد 
مشـخصی می رسـد و بـه سـرعت می توانـد ایـده 
 Super خـود را بسـازد و بـازی را تسـت کنـد. ایـده

Meat Boy خلـق یـک شـخصیت خـاص و جدیـد 
بـا یـک گیم  پلـی سـریع و سـخت بـود. اگـر بخواهیـم 
از زاویـه طراحـی بـازی بـه Super Meat Boy نـگاه 
کنیـم چنـد مشـخصه ی واضـح از آن می بینیـم کـه آن 
را از باقـی بازی هـا متمایـز می کنـد و از آن یـک عنـوان 
خـاص می سـازد. وقتـی بازیبـاز روی دیـوار بـه پاییـن 

تخصصی تـر بررسـی کنیـم و دلیـل ایـن کـه ایـن بـازی 
مـورد توجـه قـرار گرفتـه اسـت را پیـدا کنیـم. گیم پلـی 
بـازی بسـیار سـاده اسـت. بازیبـاز بایـد بیـن اشـکال 
از خودتـان  شـاید  کنـد.  ایجـاد  تقـارن  بـازی،  داخـل 
بپرسـید کـه چـه چیـزی از ایـن بـازی جذابیـت دارد؛ 
پیشـینه ای  بـا   Lake Horse مسـتقل  تیـم  ولـی 
ایـن  خوبـی  بـه  داشـته اند،  موسـیقی  زمینـه  در  کـه 
تجربه شـان را در بـازی پیـاده و بـازی را لـذت بخـش 
ُـت  کردنـد. بـا هـر بـار لمـس کـردن آن اشـکال، یـک ن
پیانـو بـرای بازیبـاز نواختـه می شـود کـه بـا هـر بـار حل 
نـت  سـری  یـک  بـا  بـازی  مرحلـه  هـر  معمـای  کـردن 
پیانـو ی زیبـا بـه شـما پـاداش داده می شـود. بـازی در 
ایـن قسـمت بسـیار عالـی عمـل کـرده اسـت و همیـن 
نکته را می توان نقطه قوت بازی دانست. بعد از رد 
کـردن هـر مرحلـه، بازیبـاز عـلاوه بر ایـن که لذت حل 
کـردن آن معمـا را می چشـد، بلکـه بـازی بـا موسـیقی 
ایـن  می کنـد.  نیـز   دلنشـین تر  را  حـس  ایـن  خـود 
دقیقـاً همـان خلاقیتـی اسـت کـه دربـارش صحبـت 
کسـی  هـر  ذهـن  بـه  شـاید  تقـارن  ایـده  می کردیـم. 
خطـور کـرده باشـد، ولـی مخلـوط آن بـا موسـیقی و 
زیبـا پیـاده کـردن آن کار هـر کسـی نیسـت کـه تیـم 
Lake Horse بـه خوبـی از پـس ایـن چالـش برآمـد و 
آن را در هارمونـی تبدیـل بـه تقطـه قـوت کـرد. حتـی 
از روی همیـن مـورد برداشـته شـده  نیـز  بـازی  اسـم 

اسـت.

شـدن  دیـده  احتمـال   TGC برگـزاری  از  قبـل 
بـود  ایـران بسـیار کـم  از  ایرانـی در خـارج  بازی هـای 
و عمـلاً فقـط بـا داشـتن شـانس و اقبـال یـا داشـتن 
یـک رابـط می شـد بـازی را در بـازار خـارج نشـر داد. 
مثـل  تحریم هـا  و  پـول  پرداخـت  از  اعـم  مشـکلاتی 
نمـک پاشـیدن روی زخـم بازی سـازان بـود. بازی هـای 
تمـام  و  درخشـیدند  امسـال   TGC در  کـه  دیگـری 
را  بودنـد  شـده  ناامیـد  صنعـت  ایـن  از  کـه  کسـانی 
امیـدوار کـرد، می تـوان از پاپالنـد و فلیپینـگ فیلیـپ 
انیمیشـن های  و  آرت  دارای  بـازی  دو  هـر  کـرد.  یـاد 
فوق العـاده ای هسـتند کـه هـر کسـی کـه حتـی چیـزی 
تمـام  می کنـد.  میخکـوب  هـم  را  نمی دانـد  گیـم  از 
بیـش  تـلاش  حاصـل  از  شـده  بـرده  نـام  بازی هـای 
دیگـر،  کـه  ایرانی سـت  مسـتقل  بازی سـازان  حـد  از 

می کننـد. فکـر  قبـل  از  بزرگ تـر 

در مسیر موفقیت
اگـر کسـی بخواهـد وارد ایـن حـوزه شـود و از مـن 
دربـاره ی سـختی های آن بپرسـد، بی شـک مـن تیـم 
خواهـم  نشـان  او  بـه  را   Black Cube Games
داد. راهـی کـه تـک تـک اعضـای آن هـا در ایـن ۷-۶ 

سُـر می خـورد، ناخـودآگاه بـازی احسـاس خوبـی به او 
منتقـل می کنـد کـه شـاید حتـی در آن لحظـه چیـزی 
متوجـه نشـود. ولـی بعـد از اتمـام آن مرحلـه بسـیار 
خورسـند خواهـد بـود. لـه شـدن شـخصیت بـازی بـر 
اثـر برخـورد بـا تیغ هـای تیز و پاشـیدن رنگ قرمز روی 
محیـط بـازی نیـز احسـاس خوبـی بـه بازیبـاز منتقـل 
می کنـد. از دیگـر خلاقیت هایـی که ادموند مک میلن 
در بـازی پیـاده کـرده اسـت، ایـن اسـت کـه بعـد هـر 
از بـار رد کـردن هـر مرحلـه، همـه ی دفعـات قبلـی ای 
و  نمایـش می گـذارد  بـه  را  اسـت  باختـه  بازیبـاز  کـه 
او می بینـد کـه چطـور بعـد از تـلاش بسـیار توانسـته 
بـا موفقیـت پشـت سـر بگـذارد. پـس  را  آن مرحلـه 
بـا ایـن اوصـاف اگـر می خواهیـد وارد بازی سـازی بـه 
صـورت مسـتقل شـوید، بایـد سـختی های زیـادی را 
کـه  نیسـت  مشـخص  راه  ایـن  در  بخریـد.  جـان  بـه 
چنـد بـار شکسـت می خوریـد؛ ولـی ایـن ثابـت شـده 
اسـت کـه هیـچ فـرد موفقـی بـدون شکسـت خـوردن 

بـه موفقیـت نرسـیده اسـت.

فرهنگ ساخت بازی
حـال می خواهیـم مفهـوم مسـتقل بـودن در هنـر 
را  رایانـه ای در کشـور خودمـان  بازی هـای  - صنعـت 
بررسـی کنیـم. از آن جایـی کـه ایـن صنعـت در دنیـا 
نیـز قدمـت زیـادی نـدارد، حـدود ۲۰ سـال اسـت کـه 
منحنـی  شـیب  متأسـفانه  اسـت.  شـده  ایـران  وارد 
اسـت.  منفـی  حـوزه  ایـن  تولیدکننـدگان  پیشـرفت 
راجـب دلایـل ایـن اتفـاق، می تـوان مقاله ها و مطالب 
ایـن را در نظـر گرفـت کـه  امـا بایـد  زیـادی نوشـت. 

گذشـت  از  بعـد  هنـوز 

تـاک   TGC در  حتـی  کـه  جایـی  تـا  رفته انـد،  سـال 
کـه   BCG باشـند.  داشـته  را  خودشـان  تخصصـی 
چنـد سـالی هسـت تأسـیس شـده اسـت، در ابتـدا 
مختلـف  شـرکت های  بـرای  سفارشـی  بازی هـای 
پیـش  سـال  یـک  حـدود  از  کـه  ایـن  تـا  می سـاخت 
کردنـد.  آغـاز  را  اوریجینـال خودشـان  بـازی  سـاخت 
ایـن جـا نمـود  بحـث خلاقیـت در تیم هـای مسـتقل 
بـا سـاختن  تیـم بلک کیـوب گیمـز  کـه  پیـدا می کنـد 
حـالا  خوردن هـا،  شکسـت  و  سفارشـی  بازی هـای 
بـازی  بسـازند.  بـازی  خودشـان  جنـس  و  فکـر   بـا 
افسـانه های  اصیل تریـن  از  یکـی  دربـاره  بلک کیـوب 
در  اسـت.  فرهـاد  و  داسـتان شـیرین  یعنـی  ایرانـی، 
بسـیاری،  ایرانـی  بازی سـاز های  گذشـته  سـال های 
و  شـاهنامه  روی  از  بازی هایـی  سـاخت  روی  دسـت 
دیگـر داسـتان های اسـاطیری ایرانـی زدنـد که چندان 
موفـق نبودنـد. امـا امین شـهیدی و تیمش در مرحله 
مشـغول  و  کردنـد  سـفر  اصفهـان  بـه  پیش تولیـد 
تحقیـق شـدند تـا بـرای یـک راه سـخت آمـاده شـوند. 
بـه  نـگاه  بـا  می تـوان  را  بـودن  مسـتقل  سـختی های 
 The Tale of رونـد سـاخت بـازی جدیدشـان یعنـی
Bistun حـس کـرد. آن هـا بـرای ایـن کـه بازی شـان را 
در مارکـت بین المللـی نشـر دهنـد، شـعرهای فارسـی 
را بـا زبـان انگلیسـی از ابتـدا سـرودند تـا هـر کسـی 
کـه ایـن بـازی را تجربـه می کنـد بتوانـد ایـن منظومـه  

کنـد. درک  را  عاشـقانه 

راه پیش رویمان
سـال  چنـد  رونـد  بـه  نگاهـی  بخواهیـم  اگـر  حـال 
اخیـر بازی سـازی ایـران بندازیـم، می تـوان گفـت کـه 
گرشاسـب،  ماننـد  بازی هایـی  انتشـار  بـا  ابتـدا ،  در 
هـدف  پلتفـرم  فرازمینـی  ارتش هـای  یـا  و  شـبگرد 
بـا  ولـی  بـود.  شـخصی  کامپیوتر هـای  بازی سـازان، 
موبایـل  پلتفـرم  بـه  رو  بازی سـاز ها  زمـان،  گذشـت 
آوردنـد و بـا توجـه بـه محدودیتـی کـه در ایـن پلتفـرم 
اسـت، بازی هایـی بـا سـبک کـژوال را شـاهد بودیـم. 
نیسـت،  بـد  خـود  خـودی  بـه  کـژوال  بـازی  سـاختن 
بـه  جدی تـر  و  بزرگ تـر  بازی هـای  تعـداد  وقتـی  ولـی 
قابـل  شـوند،  کمتـر  بازی هایـی  چنیـن  وجـود  خاطـر 
قبـول نیسـت. صنعـت بازی سـازی ایـران را بـا کشـور 
لهسـتان مقایسـه می کننـد؛ و ایـن کـه آیـا می شـود 
ایـران بـه آن ارزش و رتبـه برسـد یـا خیـر. همـه این هـا 
بسـتگی بـه خـود بازی سـازان دارد، کـه چـه راهـی را 
پیـش بگیرنـد. بازی هـای جـدی و بـزرگ بـا اراده قـوی 
بـازی کلمـات  یـا  بـرای کنسـول ها و پی سـی بسـازند 

همـراه. گوشـی های  بـرای 

از جنس 
استقلال، 
از جنس 
خلاقیت

نگاهی به بازی سازی مستقل در دنیا 
و انعکاسش در ایران

شایان تربیت دوست
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تاثیر بازی های رومیزی 
بـر بازی هـای ویـدئویی

ایــن جملــه کلیشــه ای کــه هیــچ چیــز در خــلاء یــا 
از خــلاء به وجــود نمی آیــد دربــاره بازی هــای ویدئویــی 
هــم صــدق می کنــد.  ایــن روزهــا بازی هــای ویدئویــی 
آن قــدر رایــج شــده اند کــه اصطلاحــات بــازی کــردن و 
بازی بــاز توســط خیلــی از افــراد معــادل ویدیــو گیــم 
ــل  ــی تلقــی می شــود کــه قاب و گیمــر بازیهــای ویدئوی
درک اســت. ولــی از طرفــی نشــان دهنده ایــن اســت 
گســترده ای  ابعــاد  چــه  در  ویدئویــی  بازی هــای  کــه 
جانشــین چیــزی شــده اند کــه زمانــی قبــل از تولیــد 
انبــوه بازی هــای کامپیوتــری و کنســولی مــردم بــازی 

می کردنــد.

بــه جهــت تغییــر ایــن ضرباهنــگ، مــن قصــد دارم 
دربــاره  رایــج  و  اســتاندارد  بحث هــای  از  را  مســیر 
بازی هــای ویدئویــی منحــرف کنــم و در عــوض دربــاره 
داشــته  وجــود  قبــل  از  کــه  کــردن  بــازی  از  شــکلی 
بازی هــای  روی  عوامــل  تاثیرگذارتریــن  از  یکــی  و 
ــم  ــوده صحبــت کن ــی حتــی در عصــر مــدرن ب ویدئوی
نقش آفرینــی  بازی هــای  جــز  نیســت  چیــزی  آن  و 

 .TRPG یــا  رومیــزی 

بازی هــای  نیســتند،  آشــنا  کــه  آن هایــی  بــرای 
نقش آفرینــی  از  نوعــی  رومیــزی  نقش آفرینــی 
ــا به طــور واقعــی  هســتند کــه شــرکت کننــدگان آن ی
و  می شــوند  جمــع  دورهــم  آنلایــن  به صــورت  یــا 
همــه اعمــال در بــازی از طریــق صحبــت کــردن 
بازیکن هــا صــورت می گیــرد. بازیکن هــا 
در چهارچــوب قوانیــن بــازی، آزادی 
فــی  تصمیمــات  گرفتــن 

البداهــه را دارنــد و تصمیماتشــان شــکل و جهــت 
خروجــی بــازی را تعییــن می کنــد. یــک بازیکــن کــه 
 DM( معمــولا بــه او دانجیــن مســتر یــا گیــم مســتر
 NPC می گوینــد، ســناریوها را می ســازد و )GM یــا
)شــخصیت های غیرقابــل بــازی( را کنتــرل می کنــد. 
بهتریــن نمونــه نقش آفرینــی رومیــزی کــه خیلی هــا 
  Dungeons and Dragonsبــا آن آشــنا هســتند

اســت.

بعضــی از شــما ممکــن اســت بــا خــود بگوییــد کــه 
چــرا مــن بــه جــای ایــن کــه دربــاره موضوعــات روز 
صحبــت کنــم، دارم دربــاره شــکلی تاریــخ گذشــته از 
دلیلــش همان طــور  یــاوه ســرایی می کنــم.  بازی هــا 
TRPG ــر هــم اشــاره کــردم ایــن اســت کــه کــه قبل ت
ویدئویــی  بازی هــای  تکامــل  بســزایی در  نقــش  هــا 
رشــد  و  تحــول  نقــاط  از  بســیاری  در  و  داشــته اند 
بــه  بوده انــد.  دخیــل  ویدئویــی  بازی هــای  اساســی 
همــان انــدازه کــه توســعه و پیشــرفت در زمینــه مــورد 
علاقــه ســرگرمی اهمیــت دارد، بــه همــان انــدازه هــم 
نــگاه بــه عقــب و ریشــه های بــازی ویدئویــی و ایــن 
کــه چــه درس هایــی می تــوان از گذشــتگان گرفــت 
از  می تواننــد  درس هایــی  چــه  مــدرن  بازی هــای  و 

TRPG بگیرنــد دارای اهمیــت اســت.

بــرای خیلــی از شــما خواننــدگان آشــکار اســت کــه 
بیشــترین تأثیــرTRPG هــا در بازی هــای مــدرن، در 

ســبک RPG خودنمایــی می کنــد. 

تمــام ایــده تجربــه کســب کــردن و لــول آپ )ارتقــاء 

درجــه( یــک کاراکتــر در طــول زمــان، به عــلاوه قابلیت 
و ســازگار  بــه روشــی خــاص  یــک کاراکتــر  ســاخت 
کــردن آن کاراکتــر بــا ســبک خــاص بــازی یــک بازیکــن 
از امثــال D&D زاده شــده اســت. همیــن موضــوع 
توســعه کاراکتــر چنــان اهمیتــی در بازی هــای مــدرن 
پیــدا کــرده کــه بســیاری از ســبک هایی کــه به طــور 
کامــل ازRPG  جــدا هســتند هــم در خــود عناصــری 
کــردن  اضافــه  مثــل  دارنــد،  را  آفرینــی  نقــش  از 
سیســتم ســطح بندی )leveling( یــا قابلیــت نیمــه 
سفارشــی کــردن بــرای بازی هــای اکشــن یــا شــوترهای 

اســتاندارد.

 RPG ســبک  بــه  دقیق تــری  نــگاه  بخواهیــم  اگــر 
مثــل  بازی هایــی  گفــت  بایــد  باشــیم،  داشــته 
Witcher، ســریElder Scroll، و محصــولات قبلــی 
جهان ســازی،  تأثیــر  تحــت  شــدت  بــه   Bioware
فرهنگ هــای نــژادی و قومــی )Lore( و داســتان گویی 
 TRPG از بازی هــای  ایــن مــوارد  هســتند کــه همــه 
 Baldur’s می آینــد. ایــن موضــوع بــه ویــژه دربــاره
و    Gate، Knights of the Old Republic
کــه  تأمــل اســت  قابــل   PlanetScape Torment
همــه این هــا بــه انــدازه بازی هــای کلاسیکشــان مــورد 
توجــه قــرار گرفتنــد و به طــور مســتقیم بــرای ســاختن 

بــود. اســتفاده شــده   TRPG بازی هــای  از  آن هــا 

ایــن موضــوع مــرا بــه نکتــه اصلــی دربــاره نقــش 
بازی هــای نقش آفرینــی رومیــزی در تکامــل بازی هــا 
هدایــت می کنــد و آن ایــن ایــده اســت کــه بازی هــا 
کننــد.  خلــق  زیبایــی  داســتان های  می تواننــد 
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و  معروف تریــن  از  بســیاری  کــه  نیســت  تصادفــی 
زیباتریــن داســتان ها در میــان بازی هــای ویدئویــی از 
RPG هــا  بیــرون می آینــد. چــرا کــه ایــن ســبک بــه 
روشــنی بازیکن هــا را تشــویق می کنــد تــا در پیشــروی 
داســتان دخالــت داشــته باشــد. در ســرآغاز بازی هــای 
ویدئویــی داســتان، اگــر اصــلا وجــود داشــت دارای 
نقــش جزئــی و فرعــی نســبت بــه اکشــن بــود و چیــزی 
نبــود جــز توجیــه و ایجــاد بســتری بــرای هــدف بــازی. 
در حالــی کــه بازی هــای نقــش آفرینــی رومیــزی بــه 
بازیکــن اجــازه دخالــت و نقــش داشــتن در روایــت 
بــازی می دادنــد. وقتــی کــه RPG هــا بــه تقلیــد از ایــن 
موضــوع برآمدنــد، داســتان نقــش بســیار بزرگ تــری 
در بازی هــا بــه عهــده گرفــت و ســعی بــر ایــن شــد کــه 
همــان انــدازه کــه بازیکــن درگیــر گیم پلــی می شــود، 

درگیــر داســتان هــم شــود. 

هــم  دیگــر  ســبک های  بازی هــا  گســترش  بــا 
و  کردنــد  پیــدا  را  جــذاب  داســتان های  ظرفیــت 
را  آفرینــی  نقــش  المان هــای  از  بســیاری  همچنیــن 
 Bioshock، Dues در خــود جــای دادنــد. بازی هــای
 Red Dead و   Ex : Human Revolutions
Redemption نمونه هــای خوبــی هســتند. امــا بــا 
همــه ایــن اوصــافRPG هــا اولیــن بازی هایــی بودنــد 
کــه در گســترش ایــن ایــده کــه بتــوان داســتان های 
جــذاب و گیــرا را در کنــار گیم پلــی داشــت، نقــش 

داشــتند.

ــن مفهــوم  ــا گســترش ای ــی ب بازی هــای نقش آفرین
یــک جنبــه ویــژه و بســیار مهــم را بــه RPGهــای مــدرن 

اضافــه کردنــد و در واقــع ایــن جنبــه باعــث پرطرفــدار 
ویژگــی،  آن  و  شــد  نقش آفرینــی  بازی هــای  شــدن 
امــکان تصمیم گیــری و داشــتن انتخــاب اســت. قبــل 
ــازی اگــر  از Baldur’s Gate انتخاب هــای شــما در ب
اصــلا وجــود داشــت بســیار محــدود بــود. هــدف از 
پیــش تعییــن شــده بــود، کاراکتــر بــه ســمت هــدف 
هدایــت می شــد و واقعــا فقــط یــک راه بــرای رســیدن 
بــه هــدف بــود، کــه معمــولا کشــتن هرچیــزی کــه ســر 
راه کاراکتــر و هــدف قــرار داشــت بــود. امــا بــا پیدایــش 
RPGهــا راه هــای مختلفــی بــرای رســیدن بــه هــدف در 
نظــر گرفتــه شــد. شــاید بــه جــای کشــتن راهزنانــی کــه 
روســتا را تهدیــد می کننــد، بتوانیــد آن هــا را بترســانید 
ــه آن هــا رشــوه  ــا ب ــه عقــب نشــینی کنیــد، ی و وادار ب
بدهیــد تــا برونــد ســراغ کــس دیگــری و بــه او آزار 
برســانند یــا شــاید حتــی بتــوان بــر ســر غنائــم روســتا 
بــا آن هــا بــه توافــق رســید و شــریک شــد. در واقــع 
یکــی از نتایــج قابــل توجــه وجــود چنــد انتخــاب ایــن 
بــود کــه بتــوان کار اشــتباه را بــر خــلاف آن چــه خــود 

بــازی بــرای شــما تعییــن کــرده اســت انجــام داد.

عناصــر  از  یکــی  انتخــاب  عنصــر  ایــن  هــم  بــاز 
اصلــی تجربــه بازی هــای نقش آفرینــی رومیــزی اســت 
کــه طــی آن بازیکــن بایــد عمــلا در نقــش کاراکتــر 
نقش آفرینــی کنــد و تصمیماتــی بگیــرد کــه تــا آخــر 
بــازی نتایــج آن همــراه او خواهــد مانــد. ایــن باعــث 
 DM می شــود کــه بازیکن هــا تصمیماتــی بگیرنــد کــه
آمــاده  آن هــا  بــرای  را  خــود   ))Dungeon Master
نکــرده و برخــلاف بازی هــای ویدئویــی DM نمی توانــد 
بــه ســادگی فقــط بگویــد »نــه تــو نمی توانــی ایــن کار 

را انجــام دهــی« )بــه اســتثنای بعضــی مــوارد(. در 
عــوض DM ناچــار اســت بــا ایــن موضــوع کنــار بیایــد 
و داســتان را بــا تصمیمــات بازیکن هــا تطابــق دهــد. 
روایــت  ویدئویــی  بازی هــای  از  بســیاری  کــه  کاری 
محــور ســعی در انجــام آن دارنــد و بســیار شــبیه کاری 

اســت کــه DMهــا انجــام می دهنــد.

شــکی نیســت کــه بازی هــای ویدئویــی در مقایســه 
بــا بازی هــای نقش آفرینــی رومیــزی کــه تنهــا عامــل 
صبــر  و  بازیکن هــا  خلاقیــت  کننده شــان  محــدود 
انتخاب هــای  و  پاســخ ها  اســت،   DM حوصلــه  و 
محدودتــری دارنــد. ولــی آن هــا درس هــای خوبــی از 
بــه خوبــی  را  آن هــا  و  رومیــزی گرفته انــد  بازی هــای 
ایــن  بســته اند.  کار  بــه   RPG ســبک  بازی هــای  در 
موضــوع خــود یــک اثــر جانبــی بــر بازی هــای دیگــر هــم 
گذاشــته اســت و باعــث ترغیــب آن هــا بــه پــا فراتــر 
از روایت هــای ســاده ای مثــل »شــاهزاده  گذاشــتن 
بکــش«  را  داســتان  بــده  »آدم  و  بــده«  نجــات  را 
کــه در بازی هــای قدیمــی رایــج بــود شــده اســت و  
باعــث حرکــت آن هــا بــه ســوی توســعه داســتان های 
بتــوان  کــه  داســتان های  و  معنی تــر  بــا  و  عمیق تــر 
در آن هــا درجــه ای از کنتــرل را روی داســتان داشــته 
باشــد، شــده اســت. اگرچــه ممکــن اســت ایــن ایــده 
ــز  ــد ســاعت دور یــک می ــه مــدت چن ــد نفــر ب کــه چن
ــد،  بنشــینند و در نقش هــای یــک داســتان فــرو برون
بــرای آن هــا کــه بــا موضــوع بیگانــه هســتند احمقانــه 
بــه نظــر برســد، ولــی اثــر بازی هــای نقش آفرینــی روی 

بازی هــای ویدئویــی انکارناپذیــر اســت.
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معرفی و پیش نمایش بازی »فلیپینگ فلیپ«
سپهر ترابی



یعنـی  هسـتند.  انسـان  معمـولا  قهرمانـان 
این طـور کـه بـرای مـا تعریـف شـده، ابرقهرمان هـا 
خـب  ولـی  بوده انـد.  انسـان  همیشـه  قهرمان هـا  و 
گاهـی دیده ایـم کـه می گوینـد فـلان چیـز مثـل یـک 
قهرمـان عمـل کـرد. یـا فـلان چیـز مثـل یـک قهرمـان 
فلیپینـگ  بگوییـم  آمده ایـم  مـا  حـالا  شـد.  ظاهـر 
فلیـپ هـم مثـل یـک قهرمـان ظاهـر شـد. قهرمانـی 

جنـس...؟ از 

داسـتان از جایـی شـروع می شـود کـه یـک مـاه و 
نیـم قبـل از نمایشـگاه TGC، در دفتـر مجلـه بازی نما 
بـودم کـه امیـر گلخانـی، دبیر تحریریـه مجله بازی نما 
رو  دیدمـا  اسـتودیو  جدیـد  گفت:»بـازی  مـن  بـه  رو 
دیـدی؟«. جـواب مـن هـم منفی بود. من تا آن زمان 
اسـتودیو دیدمـا را نمی شـناختم چـه برسـد بـه بـازی 
جدیدشـان! امیـر تریلـر فلیپینـگ فلیـپ را پخش کرد 
و با مابقی اعضای حاضر در دفتر شاید اول باورمان 
نمی شـد کـه ایـن بـازی ایرانـی اسـت. بعـد از اتمـام 
تریلـر، خـودم جداگانـه تریلـر را بررسـی کـردم. همـه 
چیـز خیلـی خـوب و خـاص بـود. ولـی خـب تصمیـم 
گرفتـم احساسـی عمـل نکنـم و تـا دیـدن بـازی صبـر 
کنـم. تـا انتهـای همـان روز بـه تنهـا چیـزی کـه فکـر 
فلیپینـگ  آرت متفـاوت  و  می کـردم کیفیـت بصـری 
فلیـپ بـود. منتظـر مانـدم تـا TGC برسـد و بـازی را 
از نزدیـک ببینـم. بالاخـره TGC شـروع شـد و زمـان 
آن رسـید تـا فلیپینـگ فلیـپ را از نزدیـک ببینـم. تیـم 
سـازنده بـازی یـک بخـش کوتـاه از بازی به نمایشـگاه 
آورده بودنـد و دیـدن همـان یـک بخـش کافـی بـود تـا 
یقیـن پیـدا کنـم کـه ایـن بـازی واقعـا خـاص هسـت. 
بـه خاطـر کمبـود وقـت فرصـت نشـد تـا شـخصا ایـن 
بخـش کوتـاه را تجربـه کنـم. بنابرایـن قرار بر این شـد 
بـرای انجـام مصاحبـه و سـایر هماهنگی هـا یـک روز 
بـه دیدمـا بـروم تـا هـم بیشـتر بـا بازی آشـنا شـوم هم 

بتوانـم مطلـب مفیـدی آمـاده کنـم.

قهرمـان بـازی فلیپینـگ فلیـپ از همـان TGC آغاز 
تـا  اوارد  گیمیسـتان  در  بـازی  شـدن  برنـده  از  شـد. 
همچـون  افـرادی  فوق العـاده  تمجیدهـای  و  تعریـف 
کـه  داد  نشـان  مـا  همـه  بـه  بـازی  از  ادواردز  کیـت 
می تـوان بـازی خـوب ایرانـی سـاخت و نظـرات مثبـت 
روایتگـر  فلیـپ  فلیپینـگ  کـرد.  دریافـت  بسـیاری 
بـزرگ  نـادر و  زندگـی فـردی اسـت کـه یـک مشـکل 
دارد. فلیـپ کـه کاراکتـر داسـتان اسـت یـک قهرمـان 
بـا  کامـلا  کـه  قهرمانـی  دارد.  خـودش  درون  در 
شـخصیت اصلـی اش متفـاوت اسـت. فلیـپ فـردی 
بـه  علاقـه ای  اصـلا  کـه  اسـت  گوشـه گیر  و  منـزوی 

قهرمـان  روبـه رو  نـدارد. در طـرف  اجتمـاع  و  جامعـه 
درونـش فـردی بـه شـدت اجتماعـی اسـت و علاقـه 
کشـمکش  همیـن  کنـد.  کمـک  مـردم  بـه  تـا  دارد 
می شـود  سـبب  فلیـپ  شـخصیت  وجـه  دو  میـان 
اتفاقـات مهیجـی در بـازی بـه وجـود بیایـد. از سـوی 
دیگـر داسـتان بـه جایـی می رسـد کـه فلیـپ عاشـق 
دو  فلیـپ  کـه  اینجاسـت  موضـوع  امـا  می شـود. 
شـخصیت دارد، بنابرایـن یـک مثلـث عشـقی شـکل 
می گیـرد. مثلثـی کـه خیلـی از پایه هـای داسـتان بـر 
اسـاس آن جلـو مـی رود. خـود تیـم سـازنده هـم روی 
ایـن مثلـث عشـقی تاکیـد زیـادی دارد. بایـد ببینیـم 
نتیجـه نهایـی چـه می شـود. جـدای از ایـن مـوارد کـه 
بـه خـودی خـود عامـل جذابیـت هسـتند، در قسـمت 
تصویـری  بـازی،  سـایت  در  بـازی،  رسـانه ای  بسـته 
وجـود دارد کـه بـه نظـر مربـوط بـه شـخصیت منفـی 
بـازی می شـود. شـخصیتی کـه یـک زن اسـت و گویـا 
تولیـد  تیـم  تفاسـیر  ایـن  بـا  اسـت.  ضدابرقهرمـان 
فلیپینـگ فلیـپ داسـتان پـر پیـچ و خمـی را تـدارک 

دیده انـد.

کنیـم،  اشـاره  آن  بـه  بایـد  کـه  بعـدی  بحـث  امـا 
در  سـازندگان  اسـت.  بـازی  سـبک  و  گیم پلـی 
معمایـی  بـازی  سـبک  کـه  کرده انـد  اعـلام  مصاحبـه 
ماجرایـی اشـاره و کلیـک اسـت. بـرای درک بهتـر هـم 
بـازی مانکـی آیلنـد را مثـال زده انـد. مـن هـم کـه آن 
ایـن  متوجـه  کامـلا  کـردم  تجربـه  را  کوچـک  بخـش 
موضوع شـدم. معماهای بازی حداقل در این بخش 
کوچـک نـه خیلـی سـخت بودنـد و نـه خیلـی راحـت. 
کافـی بـود تـا کمـی فکـر کنیـد و فسـفر بسـوزانید تـا 
بـا چندبـار تـلاش کـردن بتوانیـد معمـا را حـل کنیـد. 
بـا یـک اشـاره و کلیـک سـاده می توانیـد خیلـی زود 
جواب حل معماها را پیدا کنید و پیشـروی کنید. در 
ایـن بخـش کوچـک مـا فقـط فلیـپ منـزوی را شـاهد 
بودیـم کـه بـرای درمـان شـخصیت قهرمانـش پیـش 
درونـش  قهرمـان  تـا  اسـت  تـلاش  در  و  رفتـه  دکتـر 
بیـدار  عطسـه  بـا  تنهـا  کـه  قهرمانـی  کنـد.  بیـدار  را 
می شـود. نحـوه بیـدار شـدن ایـن قهرمـان هـم جالـب 
بـه حـال سـعی کرده ایـد  تـا  اسـت. قطعـا شـما هـم 
کـه جوراب هایتـان را درون هـم جمـع و گلولـه کنیـد. 
فلیـپ وقتـی می خواهـد تبدیـل بـه قهرمـان شـود بـه 
از  مـا  انـگار قهرمـان  درون خـودش جمـع می شـود. 
جنـس جـوراب اسـت! بـه بـازی برگردیـم. فلیـپ بایـد 
سـعی کنـد بـا لوازمـی کـه داخـل مطـب دکتـر اسـت 
قهرمـان را بیـدار کـرده و تـا بیـدار نکـردن آن مرحلـه 
شـدن  بیـدار  بـا  نیـز  مرحلـه  پایـان  نمی یابـد.  پایـان 
مـردم  بـه  بیگانـه  دشـمنانی  البتـه حملـه  و  قهرمـان 

شـهر مواجـه می شـود. تجربـه همیـن بخـش کوتاه به 
مـن نشـان داد کـه تیـم توسـعه بـازی بـرای هـر قـدم 
خـود برنامه ریـزی دقیقـی داشـته اند و بعیـد بـه نظـر 
دچـار  نهایـی  نسـخه  در  بـازی  گیم پلـی  کـه  می رسـد 

باشـد. ضعـف خاصـی 

امـا بحـث اصلـی کـه بایـد بـه آن بپردازیـم گرافیـک 
را  راسـتش  اسـت.  بـازی  اسـتایل  آرت  نوعـی  بـه  و 
مـردم  اکثـر  می شـود  باعـث  کـه  چیـزی  بخواهیـد 
جـذب فلیپینـگ فلیپ شـوند همیـن ظاهر و گرافیک 
و  فوق العـاده  و  منحصربه فـرد  طراحـی  اسـت.  آن 
هـر  کـه  اسـت  چیـزی  بـازی  چشـم نواز  انیمیشـن 
بازی هـای  بـه  علاقـه ای  کـه  افـرادی  حتـی  بیننـده ای 
ویدئویـی ندارنـد را مجـذوب خـودش می کنـد. همیـن 
اسـت  دلایلـی  اصلی تریـن  از  یکـی  شـاید  گرافیـک 
کـه باعـث شـده تـا سـازندگان اعـلام کننـد فلیپینـگ 
عرضـه  میـلادی   ۲۰۲۰ سـال  اوایـل  احتمـالا  فلیـپ 
بـا  بـازی  جزئیـات  و  قسـمت ها  تـک  بـه  تـک  شـود! 
پویایـی  و همیـن موضـوع  دسـت طراحـی می شـوند 
باعـث  کـه  پویایـی ای  اثـر بخشـیده.  ایـن  بـه  خاصـی 
کنـد  اعـلام   TGC اختتامیـه  در  ادواردز  کیـت  شـد 
دارد!  خیره کننـده ای  گرافیـک  فلیـپ  فلیپینـگ  کـه 
پاییـن  خوشـبختانه بازی بازهایـی کـه تنهـا دلیلشـان 
تجربـه  عـدم  بـرای  ایرانـی  بازی هـای  گرافیـک  بـودن 
ایـن  مـورد  در  حداقـل  بهانـه ای  دیگـر  اسـت  کـردن 
بـه  راحتـی  بـه  می تواننـد  و  داشـت  نخواهنـد  بـازی 
سـراغ آن بروند. به شـخصه در TGC امسـال متوجه 
یـک چیـز شـدم. بـا اینکـه هنـوز هم عناویـن عتیقه ای 
توسـط برخـی بزرگـواران در حـال سـاخت اسـت کـه 
در  ولـی  نیسـت  آن هـا  برازنـده  هـم  بـازی  نـام  اصـلا 
هسـتند  سـاخت  حـال  در  عناوینـی  حـال  ایـن  عیـن 
کـه بـه شـدت همـه مـا را امیـدوار کردنـد. عناوینـی 
حـال  در  موبایـل  بازی سـازی  دادنـد  نشـان  هـم  کـه 
پیشـرفت دوبـاره اسـت و هـم نشـان دادنـد بازی هـای 
هسـتند.  زنـده  هنـوز  ایـران  در  شـخصی  رایانه هـای 
بـه نظـرم ایـن بازی هـا همگـی نقـش قهرمان هایـی را 
دارنـد کـه می تواننـد صنعـت بازی سـازی و بـازی مـا را 
نجـات دهنـد. قهرمانانـی که می دانند مسـیر درسـت 
چیسـت و می داننـد در چـه راهـی بایـد قـدم بردارنـد. 
قهرمانانـی از جنـس اصـول و نظـم و کیفیـت کـه قـرار 
امیـدوارم  بزننـد.  رقـم  دیگـری  طـور  را  آینـده  اسـت 
مختلفـی  قهرمان هـای  حضـور  شـاهد  زود  خیلـی 
بازی سـازی  پیشـرفت  باعـث  روز  بـه  روز  کـه  باشـیم 

ایـران شـوند. در 
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خودتـان و اسـتودیو را معرفـی کنیـد و بگوییـد کـه 
ایـده بازی تـان چگونـه شـکل گرفتـه اسـت؟

بـازی  کارگـردان  و  نویسـنده  صمـدی  معیـن  مـن 
فلیپینـگ فلیـپ هسـتم کـه البتـه آقـای مهـدی علـی 
بیگـی نیـز دیگـر کارگـردان این کار هسـتند. فلیپینگ 
فلیـپ هـم دومیـن بـازی جـدی شـرکت دیدمـا اسـت. 
ایـده ای  مهـدی  و  مـن  کـه  بـود  اینطـوری  بـازی  ایـده 
ایـن  بـه  بـرای کار ترنـس مدیـا داشـتیم و شـروعش 
شـکل بود که ایده یک سـریال تلویزیونی داشـتیم و 
ایـده از آنجـا آمـد کـه یک کاراکتری ۲ وجه دارد؛ مثل 
بیمـاری ۲ شـخصیتی! ولـی به طـوری کـه واقعـا دو نفر 
در یـک بـدن هسـتند و مثـل یـک جـوراب قابلیت این 

را داشـته باشـه کـه کاراکتـر پشـت و رو بشـود.

بسـیار  و  منـزوی  شـخص  یـک  یکـی  کاراکترهـا 
خجالتـی اسـت کـه نمی خواهـد در جامعـه باشـد و از 
آن طـرف کاراکتـر دیگـر مثـل یـک ابرقهرمـان می ماند 
و دوسـت دارد همیشـه در جامعـه باشـد تـا بـه بقیـه 
کمـک کنـد و دیـده شـود. مـا هـم فکـر کردیـم کـه این 
کاراکتر و زندگی اش و دردسـرهایی که دو شـخصیت 
بـرای هـم بـه وجـود می آورنـد می توانـد جـذاب باشـد.

عاشـق  این هـا  کـه  بـود  ایـن  داسـتان  اولیـه  پایـه 
یـک نفـر می شـوند و داخـل یـک مثلـث عشـقی قـرار 
ادامـه  را  کار  اسـاس  بـر همیـن  مـا هـم  و  می گیرنـد 
دادیـم. وقتـی یـک نـگاه کلـی بـه ایـن طـرح داشـتیم 
بـا دیدمـا در میـان گذاشـتیم و آن هـا هـم اسـتقبال 
کردنـد و تقریبـا ۱۰ مـاه پیـش ایـن پـروژه آغـاز شـد و 
در حـدود ۵ مـاه، مـا توانسـتیم یـک چپتـر از بـازی را 

بسـازیم.

در مـورد گیم پلـی و داسـتان و نـوع ارتباطـی کـه 
انتظار دارید مخاطب با بازی داشـته باشـد بگویید.

مـن و مهـدی سـابقه انیمیشن سـازی داریـم و بـه 
گرفـت  شـکل  اول  بـازی  انیمیشـن  خاطـر،  همیـن 
داسـتان،  روایـت  بـرای  آن  شـکل گیری  از  بعـد  و 
و  کردیـم  امتحـان  را  مختلفـی  اصلـی  مکانیک هـای 
چیـزی کـه بـه مـا کمـک کـرد مکانیک هـای بازی هایـی 
در سـبک پـازل ادونچـر کلاسـیک مثـل مانکـی آیلنـد 
اصلـی  هسـته  عنـوان  بـه  را  سـبک  ایـن  مـا  و  بـود 

جالبـه! چـون همسـایه جهنمـی اصـلا بیـن منابـع 
فضـای  بـازی  فضـای  چـون  شـاید  نبـوده.  مـا  الهـام 
آپارتمان هـا  اتفاقـات در  شـهری اسـت و یـک سـری 
رخ می دهـد ایـن احسـاس را منتقـل کـرده. مـا منبـع 
الهاممـان بیشـتر کامیک هـای دهـه ۳۰ و ۴۰ آمریـکا 
گیم پلـی  بـرای هسـته  هـارت  ولینـت  بـازی  از  بـوده. 
فضـای  بـرای  آیلنـد  مانکـی  بـازی  از  گرفتیـم.  کمـک 

طنـز بـازی کمـک گرفتیـم و ...

چالش هایی که در بخش داسـتانی داشـتین چی 
بوده؟

کار  انیمیشـن  قبـلا  مـن  گفتـم  کـه  همان طـور 
می کـردم ولـی در بـازی بایـد طـوری محیـط را طراحـی 
کـه  هرجـا  و  کنـد  رفتـار  آزادانـه  مخاطـب  کـه  کنـی 
می خواهیـد  شـما  کـه  چیـزی  آن  بـرود.  خواسـت 
بـود.  بـرای مـا  ایـن چالـش بزرگـی  انجـام بدهـد و  را 
مـا سـعی کردیـم طـوری محیـط را طراحـی کنیـم کـه 
مخاطـب وقتـی در بـازی جلـو مـی رود و مثـلا اتفـاق 
خـودش  کنـد  احسـاس  می بینـد  غافل گیر کننـده ای 
را  او  سـمت  آن  بـه  مـا  اینکـه  نـه  کـرده  کشـفش 

برده ایـم.

و  دارد  متفـاوت  داسـتانی  خط هـای  بـازی  یعنـی 
بازیکـن می توانـد بیـن آن هـا انتخـاب داشـته باشـد؟

نـه ولـی سـعی کردیـم طـوری بـازی را طراحـی کنیـم 
کـه حـس انتخـاب بـه بازیکـن القـا شـود. به طـور کلـی 
چالـش اصلـی ایـن بـود کـه بازیکـن بتوانـد آزادانـه در 

بـازی بچرخـد و داسـتان را هـم جلـو ببـرد.

رسـانه های فعـال حـوزه بـازی در ایـران رو چطـور 
می بینیـد؟

خـوب  تعدادشـان  ایـران  رسـانه های  مـن  نظـر  بـه 
ایـن چنـد سـال  البتـه رسـانه های چاپـی در  هسـت. 
اخیـر خیلـی کمتـر شـده. بـه نظـر مـن چیـزی کـه مهـم 
اسـت علاقـه هسـت. مثـلا مـن می بینـم کسـانی کـه 
رسـانه ها را اداره می کننـد بـه جـذب مخاطـب بیشـتر 
علاقـه دارنـد. یعنـی حـس رقابـت بالایـی دارنـد کـه 
خـب ایـن حـس خوبی اسـت. رسـانه هایی حوزه فیلم 
ایـران نسـبت بـه بـازی خیلـی کمتـر  و انیمیشـن در 
ایـران  بازی سـازی  کـه  می دهـد  نشـان  ایـن  هسـتد. 
بـا ایـن کـه سـنش خیلـی کمتـر هسـت ولـی نیـروی 
انگیـزه خیلـی  و  آن مشـغول هسـتند  در  جوان تـری 
بیشـتر هسـت. ایـن انگیـزه را می شـود خیلـی راحـت 
بـا  بیشـتری  ارتبـاط  بتواننـد  رسـانه ها  کـه  اگـر  دیـد. 

سـورپرایز  چنـد  مـا  ولـی  کردیـم.  انتخـاب  گیم پلـی 
برخـی  در  تـا  گرفتیـم  نظـر  در  مکانیک هـا  در  هـم 
سـری  یـک  مثـل  شـود؛  ایجـاد  تنـوع  قسـمت ها 
اتفاقـات پیش بینـی نشـده بـرای کاراکترهایمـان کـه 
سـری  یـک  و  اسـت  پیش بینـی  غیرقابـل  هـم  واقعـا 

می کنـد. ایجـاد  گیم پلـی  در  تغییـر 

چـه  بـه   TGC در  فلیـپ  فیلیپنـگ  از  اسـتقبال 
بـود؟ شـکل 

داخـل  نمی کردیـم  را  فکـرش  بـود!  خـوب  خیلـی 
ایـران مخاطبـان زیـادی بـا بـازی ارتبـاط برقـرار کننـد، 
چـون هـدف مـا بـازار و مخاطبیـن خارجـی اسـت. ولی 
به طـور کلـی بازخوردهـا خیلـی خـوب بـود. مخصوصـا 
بـه  و نقدهـای خوبـی نسـبت  بازخوردهـا  بازیسـازها 
تـا یـک سـری تغییـرات  بـازی داشـتند و باعـث شـد 
خارجـی  نماینده هـای  بگیـرد.  شـکل  مـا  ذهـن  در 
شـرکت ها هـم پسـندیدند و آرت اسـتایل و داسـتان 

خیلـی بـرای آن هـا جـذاب بـود.

شـکلی  چـه  بـه  بـازی  انتشـار  بـرای  برنامه تـان 
رفـع  ناشـر  کـردن  پیـدا  و  مالـی  است؟مشـکلات 

شـده؟

ولـی  هسـت  همـان  همچنـان  مـا  اصلـی  مشـکل 
متاسـفانه  کـه  داریـم  میـز  روی  خـوب  گزینـه  چنـد 
را  انتخـاب  کمـی  کشـور  اقتصـادی  اوضـاع  به خاطـر 
بـرای مـا سـخت کـرده. بـا ایـن حـال احتمـال عرضـه 

اسـت. شـده  بیشـتر  خیلـی  حاضـر  حـال  در  بـازی 

بـرود  پیـش  خـوب  چیـز  همـه  اگـر  می کنیـد  فکـر 
باشـد؟ زمانـی  چـه  بـازی  انتشـار  تاریـخ 

فکر می کنم اوایل سال ۲۰۲۰ میلادی!

پس زمان تقریبا زیادی باقی مانده!

آره!

روی  فقـط  حاضـر  حـال  در  بـازی  توسـعه  تیـم 
فلیپینـگ فلیـپ کار می کننـذ یـا بـازی دیگـری هم در 

داریـد؟ سـاخت  دسـت 

مخاطـب برقـرار کننـد و بداننـد مخاطب به چه چیزی 
نیـاز دارد بـه موفقیـت حتمـی خواهنـد رسـید. اگـر مـا 
بازی های داخلی را در معرض انتقاد واقعی و شدید 
مثـل بازی هـای خارجـی قـرار بدهیـم و بدون سانسـور 
تمام ایرادات و خوبی هایشان را بازگو کنیم قطعا در 

پیشـرفت بازی هـا کمـک شـایانی می کنیـم.

کـه  بگوییـم  اگـر  ایرانـی  بازی سـازهای  از  بعضـی 
بـازی خوبـی نسـاخته اند و در رسـانه ها اشـاره کنیـم 
کـه بـازی ایـن ایـرادات را دارد، می گویند چرا از بازی 
مـا بـد گفتـی! طـوری هسـت کـه فکر می کنند رسـانه 

ایرانـی از بـازی ایرانـی فقـط بایـد خـوب بگویـد!

بیافتیـد.  دام  ایـن  تـوی  نبایـد  شـما  ببینیـد  خـب 
ایـن  در رسـانه های حوزه هـای دیگـر مثـل انیمیشـن 
یـک  ایـن  کـه  اسـت  ایـن  واقعیـت  افتـاده.  اتفـاق 
فـرد خارجـی  یـک  بـرای  خیانـت محسـوب می شـود. 
ایـن رسـانه ها را می خوانـد و می بینـد کـه چقـدر خوب 
گفته انـد و وقتـی آن انیمیشـن را می بینـد، می فهمـد 
کـه بـا چیـزی کـه در رسـانه ها گفتـه شـده خیلـی فـرق 

و  رسـانه  بـه  نسـبت  را  اعتمـادش  قطعـا  دارد! 
همین طـور انیمیشـن ایـران از دسـت می دهـد.

و  بازی سـازی  آمـوزش  هـدف  بـا  بازینامـه 
را  خـودش  کار  ایرانـی  بازی هـای  پوشـش 

شـروع کـرده. بـه نظـرت اینکـه رسـانه ها 
ایرانـی  بازی هـای  پوشـش  بیشـتر روی 
تمرکـز کننـد چـه تاثیـری داره و اینکـه 
آیا فقط آموزش بازی سـازی و پوشـش 
رسـانه هایی  توسـط  ایرانـی  بازی هـای 

مثـل مـا راه درسـتی اسـت یـا خیـر؟

قطعـا کار درسـتی اسـت. مـن 
احسـاس می کنـم کـه مجلـه شـما 

بـرای بازی بازهـای عـادی نیسـت و بیشـتر 
قشـر علاقه منـد بـه بازی سـازی را پوشـش 
می دهیـد کـه بـرای پیشـرفت ایـن صنعت 

قطعا راه درسـتی اسـت. من امیدوارم 
خوبـی  اسپانسـرهای  بتوانیـد  کـه 

را  خودتـان  مسـیر  تـا  کنیـد  پیـدا 
بازینامـه  چـون  بدهیـد  ادامـه 
و  هسـت  خوبـی  رسـانه  واقعـا 
خیلـی بـه بازی سـازی مـا کمـک 
امیـدوار هسـتم  می کنـد. حتـی 
را  بازینامـه  روزی  بتوانیـد 
به صـورت چاپـی عرضـه کنیـد.-

خیـر تیـم مـا تقریبـا کوچـک هسـت و از اول روی 
همیـن بـازی تمرکـز کـرده بودیـم ولـی شـرکت دیدمـا 
روی چند پروژه در حال کار کردن است و سبک های 

مختلفـی را امتحـان می کنـد.

تـوی صحبـت هـای قبلـی گفتیـن کـه هـدف شـما 
بازارهـای خارجـی اسـت. حـالا کـه ایـن اسـتقبال را 
انتشـار  هدفتـان  تنهـا  هـم  بـاز  دیده ایـد،  داخـل  از 
خارجـی اسـت یـا بـه بـازار داخـل هـم فکـر می کنیـد؟

قطعا بازار داخل برای مهم هسـت و بازی را اینجا 
هـم منتشـر خواهیـم کـرد ولـی توقـع اسـتقبال زیادی 
نداریـم چـون کـه نـگاه مـا یک نـگاه بین المللی اسـت 
و بـرای برخـی بومی سـازی ها دسـتمان بسـته اسـت. 
امـا اگـر اسـتقبال داخـل خـوب باشـد بـرای بازی هـای 

بعدی مـان برنامه هایـی بـرای بـازار داخـل داریـم.

فضای بازی سازی ایران را چطور می بینید؟

بـا چیزهایـی کـه در TGC دیـدم از لحـاظ تکنیکـی 
و طراحـی هنـری احسـاس می کنـم خیلـی پیشـرفت 
باقـی  نیروهـا  ایـن  کـردن  مدیریـت  فقـط  کـرده. 
می مانـد کـه اگـر بـه درسـتی انجـام شـود بازی سـازی 

می گیـرد. قـرار  درسـتی  مسـیر  در  ایـران 

بـه  TGC چقـدر می تواننـد  مثـل  نمایشـگاه هایی 
بازی سـازی مـا کمـک کننـد؟

اگـر سـاده ترین اثراتـش را بخواهیـم ببینیـم همیـن 
قطعـا  می شـوند  جمـع  هـم  کنـار  بازی سـازها  کـه 
اگـر  ایـن  کنـار  در  می گذارنـد.  تاثیـر  همدیگـر  روی 
بتوانیم ناشـرهای خوبی را داشـته باشـیم که بتوانند 
را  بازی هـا  و  ببیننـد  را  مـا  بازی سـازی  توانایی هـای 
به صـورت بین المللـی منتشـر کننـد می توانیـم خیلـی 
سـریع تر رشـد کنیم. چیزهایی مثل کنفرانس ها هم 

کـه مسـلما اتفاقـات جذابـی هسـتند.

در TGC برخـی از افـرادی کـه فلیپینـگ فلیـپ را 
دیده بودند می گفتند خیلی شبیه به بازی همسایه 
ایـن  بـه نظرتـان دلیـل شـکل گیری  جهنمـی اسـت. 

ذهنیـت چیسـت؟

اتفاقات پیش بینی نشده غیر قابل پیش بینی!
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رشد  شاهد  گذشته  سال  چند  در  که  درحالی 
مانند  دیجیتالی  محتوای  انواع  خرید  فرهنگ 
و  الکترونیکی  کتاب های  کاربردی،  برنامه های 
شدن  فراگیر  با  روزها  این  اما  بودیم  موسیقی  یا 
محتوای  اکوسیستم  موبایلی،  پیام رسان های 
دیجیتالی تغییر پیدا کرده و همین امر باعث شده 
تا مخاطبان، بیشتر به دنبال دانلود محتوای مجانی 

و رایگان باشند. 

تولیدکنندگان  انجمن  رییس  رسول اف،  سعید 
مطلب  این  بیان  با  ایران،  همراه  تلفن  نرم افزار 
و  کپی رایت  قانون  نقض  اکنون  متاسفانه  افزود:  
رایگان  به صورت  داخلی  شده  تولید  محتوای  ارایه 
از مهم ترین  پیام رسان موبایلی یکی  در شبکه های 
محسوب  دیجیتالی  محتوای  حوزه  چالش های 
می شود. چرا که متاسفانه علاوه بر نداشتن قوانین 
شفاف و به روز، اهرم ها و جرایم پیش بینی شده نیز 

آنچنان که باید بازدارنده نیستند. 

بازار محتوایی چارخونه گفت: درکنار  مدیرعامل 
تصویب قوانین و حمایت های قضایی که می تواند 
از  بگیرد، استفاده  را  قانون کپی رایت  جلوی نقض 
می تواند  محتوا  فروش  جذاب  و  جدید  روش های 

کاربران را به خرید قانونی ترغیب و تشویق کند. 

وی افزود: شیوه های متنوع و آسان پرداخت، راه 
را برای توسعه و فروش محتوا باز می کند. به عنوان 
مثال بسیاری از کاربران راضی نیستند برای چیزی 
که تست نکرده اند، پول بپردازند. در نتیجه به کار 
یعنی  اشتراکی،  پرداخت  مانند  روش هایی  گرفتن 
پرداخت روزانه از روی شارژ سیم کارت و یا پرداخت 

نسیه، می توانند فروش را افزایش دهند.

دنیا  همه  در  که  نکته  این  بیان  با  رسول اف، 
فرصت های  ایجاد  باعث  محتوا  تولید  صنعت 

اشتغال با هزینه کمتر می شود،  افزود:  
این  در  اشتغال زایی  هم  ایران  در 

بخش مناسب بوده و بر اساس آمارهایی که از سوی 
نهادهای مختلف منتشر می شود، اکنون در بخش 
تولید نرم افزار و محتوای دیجیتالی برای تلفن همراه 
نزدیک به ۳۰ هزار تیم توسعه دهنده وجود دارد که 
کسب و کارهای آن ها زمینه اشتغال مستقیم و غیر 

مستقیم حدود ۵۰۰ هزار نفر را فراهم است. 

به  فوق  آمار  بیان  با  چارخونه  مدیرعامل 
برنامه های توسعه  ای که بسیاری از کشورها در این 
بخش برای خود در نظر گرفته اند اشاره کرد و گفت: 
هند در دو دهه گذشته بازار نرم افزار دنیا را قبضه 
خبرهای  اساس  بر  و  حاضر  حال  در  است.  کرده 
یک  راه اندازی  با  عربی  کشورهای  شده،  منتشر 
اشتغال  و  پرورش  دنبال  به  آموزشی  جامع  برنامه 
و  افزار  نرم  حرفه ای  دهنده  توسعه  میلیون  یک 
 One Million عنوان  تحت  کاربردی  برنامه های 

Arab Coders در سال های آینده هستند. 

آن ها  هدف  داد:  ادامه  مطلب  این  بیان  با  وی 
حرفه ای  دهنده  توسعه  میلیون  یک  به  دستیابی 
است و این کار را هم با تبیین برنامه های آموزشی 
کرده اند.  شروع  آنلاین  پلتفرم های  تحت  درسی  و 
محتوای  تولید  دنبال  به  هم  برنامه،  این  با  آن ها 
در  خود  زبان  و  خط  ترویج  دنبال  به  هم  و  عربی 

فضای مجازی هستند. 

رییس انجمن تولیدکنندگان نرم افزار تلفن همراه 
آموزش  مراکز  از  فارغ لتحصیل  نیروهای  مورد  در 
به  متاسفانه  می گوید:  بخش  این  در  ایران  عالی 
در  اکنون  که  قدیمی  درسی  سرفصل های  دلیل 
نیروهای  می شود،  تدریس  ما  دانشگاه های  اکثر 
بازار متناسب  با نیازهای  فارغ التحصیل این بخش 
نیستند. همین امر باعث شده تا ما در این صنعت 
و در بخش منابع انسانی با مشکلات زیادی روبرو 
نیرو های  و  فارغ التحصیلان  از  بسیاری  باشیم. 
حرفه ای علاقه مند، بعد از دانشگاه به دنبال به روز 
کردن سطح دانش خود در مراکز آموزشی خصوصی 

هستند. 

مدیرعامل اندروید مارکت چارخونه با بیان مطلب 
فوق، ادامه داد:  ما در چارخونه با در اختیار داشتن 
توسعه  مختلف،  گروه های  در  محتوا  هزار   ۱۶۵
دهنده و تامین کننده محتوا را شریک تجاری خود 
می دانیم و معتقدیم رشد ما در کنار یکدیگر موجب 
منظور  همین  به  شد.  خواهد  بازار  اندازه  افزایش 
که  حوزه هایی  در  نزدیک  آینده  در  داریم  نظر  در 
آموزشی  کارگاه های  دارند  توسعه دهندگان ضعف 
و جلسات مشاوره برگزار کنیم تا علاوه بر افزایش 
مهارت های  دهندگان،   توسعه  فنی  دانش  سطح 
و سرعت  یابد  ارتقا  نیز  کار  و  در حوزه کسب  آنها 

موفقیت شان بیشتر شود.

متعدد  مراکز  وجود  بیان  با  پایان  در  رسول اف 
تصمیم گیری در حوزه نرم افزار و محتوا و مجوزهای 
یک  نبود  سویی  از  و  پاگیر،  و  دست  و  متعدد 
متولی خاص در این حوزه؛ از بروکراسی های اداری 
حوزه  دو  در  موجود  مشکلات  و  موازی  نهادهای 
روی  پیش  چالش های  عنوان  به  مالیات،  و  بیمه 
افزود:  و  برد  نام  همراه  تلفن  نرم افزارهای  صنعت 
فراهم  با  همراه،  تلفن  کاربردی  برنامه های  امروزه 
تکنولوژی،  این  از  استفاده  مناسب  بستر  کردن 
زمینه پویایی صنوف مختلف را فراهم می سازد اما 
متاسفانه همچنان به این حوزه با قوانین و مقررات 
سنتی گذشته نگاه می شود. این درحالی است که 
گرفتن  بکار  و  قوانین  در  تغییر  نیازمند  حوزه  این 

قواعد جدید کسب و کارهای نوین است. 

پیام رسان های موبایلی، فرهنگ خرید 
محتوای دیجیتالی را تضعیف کردند
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بازی موبایل
علیرضا سامانی پور

ســرگرمی  هــدف  بــا  صرفــا  بازی هــا  از  بســیاری 
بــا   آن هــا  از  بعضــی  می شــوند.  تولیــد  و  ســاخته 
تــا  باعــث می شــوند  یــک داســتان جــذاب  داشــتن 
چالش هــای  بــا  نیــز  برخــی  و  شــود  جــذب  بازی بــاز 
خاصــی کــه دارنــد مخاطــب را ســرگرم می کننــد و... 
داشــتن  بــا  کــه  می شــود  پیــدا  بــازی ای  کمتــر  امــا 
ســرگرمی  باعــث  کــردن)!(  خــرد  اعصــاب  ویژگــی 
شــود! دینگومــارو از آن دســته بازی هایــی اســت کــه 
اعصــاب شــما را خــرد می کنــد ولــی نمی توانیــد از آن 

بکشــید. دســت 

دینگومــارو یــک بــازی مســتقل در ســبک رکــوردی 
اســت کــه در آن شــما نقــش یــک هواپیمــا را داریــد 
کــه بایــد بــا اســتفاده از جهت هــای چــپ و راســت 
از  اختیارتــان می گــذارد  در  بــازی  کــه  قابلیتــی  و 3 
موشــک هایی کــه بــه ســمت شــما می آیــد فــرار کنیــد.

بــازی شــاید در نــگاه اول ســاده بــه نظــر برســد ولــی 
خــب کمــی ســخت اســت کــه البتــه همیــن ســختی 

بــازی را لــذت بخــش کــرده! 

شــما مــی توانیــد بــا اســتفاده یــا بــدون اســتفاده 
می گــذارد،  اختیارتــان  در  بــازی  کــه  قابلیتــی   3 از 
بــازی را انجــام دهیــد ولــی انجــام آن بــدون اســتفاده 
از قابلیت هــا تقریبــا غیــر ممکــن یــا خیلــی ســخت 

اســت! 

ســرعت،  افزایــش  از  عبارتنــد  بــازی  قابلیــت   3
موشــک های  ســمت  بــه  شــلیک  بــرای  موشــک 
مهاجــم و ســپر دفاعــی کــه بــا برخــورد موشــک بــه 

بــازی واژگــون یــک بــازی در ســبک معمــای کلمــات 
نفــره  تیــم مســتقل شــش  یــک  توســط  کــه  اســت 
ســاخته شــده. اولیــن بــاری کــه بــازی را اجــرا می کنیــد 
بــا یــک آمــوزش کوتــاه و ســاده در مــورد انجــام بــازی 
مرحلــه اول را بــه اتمــام می رســانید کــه البتــه نیــازی 
هــم بــه توضیــح بیشــتر نیســت چــون قــرار نیســت کار 

دیگــری انجــام بدهیــد! 

اگــر بــدون اتصــال بــه اینترنــت بــازی را اجــرا کنیــد 
بــه شــما یــک هشــدار خطــا در ارتبــاط بــا اینترنــت 
می دهــد کــه در واقــع هیــچ نیــازی بــه آن نیســت؛ 
زیــرا بــازی کامــلا به صــورت آفلایــن اجــرا می شــود و 
فقــط بــرای دیــدن تبلیغــات و خریــد اینترنتــی از آن 
ــام ممکــن اســت  ــن پی ــدن ای اســتفاده می شــود و دی
آنلایــن  بــازی  کنیــد  فکــر  اشــتباه  بــه  شــود  باعــث 

اســت.

در مجمــوع واژگــون بــازی بســیار ســاده ای اســت 
و فقــط بــا تــکان دادن ســتون ها در جهــت عمــودی 
و پیــدا کــردن کلمــه مــورد نظــر هــر مرحلــه بــه پایــان 
می رســد. بــرای هیجــان بیشــتر)!( در هــر مرحلــه یــک 
حــرف طلایــی وجــود دارد کــه بــا پیــدا کــردن کلمــه 
بیشــتری  امتیــاز  آن هــا  از  اســتفاده  بــا  نظــر  مــورد 

می گیریــد! 

می توانیــد  کردیــم  اشــاره  بالاتــر  کــه  همان طــور 
ســتون ها را فقــط در جهــت عمــودی تــکان دهیــد و 
هیــچ حرکتــی در جهــت افقــی انجــام نمــی شــود! بــه 
همیــن دلیــل حتــی به صــورت شانســی و بــا آزمــون 
و خطــا هــم خیلــی ســریع می توانیــد کلمــات مــورد 

آن هواپیمــا آســیب نمی بینــد. البتــه اســتفاده از ایــن 
نــوع   2 بــازی  نیســت.  رایــگان  بــازی  در  قابلیت هــا 
ریســورس دارد، ســکه بــرای خریــد قابلیت هایــی کــه 
در موردشــان صحبــت کردیــم و پیــچ و مهــره بــرای 

ادامــه بــازی از همان جایــی کــه تمــام شــده!

ســکه ها بــا انجــام بــازی بــه دســت می آینــد ولــی 
ــازی  ــا دیــدن تبلیغــات داخــل ب پیــچ و مهــره را بایــد ب

بــه دســت می آوریــد.

طراحــی هنــری بــازی ســاده و زیباســت و بــه ایجــاد 
حــال و هــوای مناســب کمــک شــایانی کــرده اســت. 
دینگومــارو از نظــر گرافیکــی توصیف گــر ســادگی و 
برازندگــی اســت. راســتش را بخواهیــد چنیــن عنوانــی 
بخــش  ایــن  در  مانــور  جــای  خیلــی  ایــن  از  بیشــتر 
نداشــت و ســازندگان موفــق شــده اند بــا گرافیکــی 

ســاده، حــق مطلــب را ادا کننــد.

بــازی موســیقی پــس زمینــه نــدارد امــا صداگــذاری 
آن خــوب اســت و ترکیــب آن بــا طراحــی هنــری بــازی 
بســیار خــوب و دل نشــین درآمــده اســت و بــه حــال و 

هــوای بــازی می خــورد.

در مجمــوع دینگومــارو یــک بــازی ســاده و تقریبــا 
اعتیــادآور اســت کــه گیم پلــی ســاده ای دارد و بــرای 
آپدیت هــای  در  اســت.  مناســب  وقــت  گذرانــدن 
اضافــه  بــازی  بــه  نیــز  جدیــد  هواپیماهــای  بعــدی 
می شــود کــه امیــدوارم هــر کــدام قابلیت هــای خــاص 
چیــز  بــازی  گیم پلــی  بــه  و  باشــند  داشــته  را  خــود 

جدیــدی اضافــه کننــد.

نظــر را پیــدا کنیــد. اگــر ســتون ها در جهــت افقــی هــم 
حرکــت می کردنــد قطعــا بــازی چالــش بیشــتری بــرای 

ارائــه می داشــت.

امتیازهــا در بــازی به صــورت ســکه اســت کــه بــا 
اســتفاده از آن هــا مــی توانیــد از کمک هــای بــازی کــه 
خیلــی نیــازی بــه آن هــا پیــدا نمی کنیــد بهــره ببریــد.

وقتــی از یکــی از کمک هــا اســتفاده می کنیــد بــازی 
به صــورت خیلــی پنهانــی کمک تــان می کنــد! یعنــی 
ــد  ــچ کمکــی نمی بینی ــگاه اول شــما هی در واقــع در ن
ولــی بــا کمــی دقــت متوجــه می شــوید کــه یکــی از 
اســت  ســخت  تشــخیصش  کــه  به طــوری  حرف هــا 
پــس هــر موقــع از  تــکان خــوردن اســت.  در حــال 
از کمــک اســتفاده کردیــد حتمــا حواســتان را جمــع 

کنیــد.

طراحــی هنــری بــازی ســاده امــا زیباســت بــه طــوری 
کــه حــس یــک بــازی ایرانــی و بومــی را بــه شــما القــاء 
مــی کنــد. برخــلاف خیلــی از بازی هــای ایرانــی کــه 
ــی  ــا حت ــد ی ــی فرامــوش می کنن گرافیــک را به طــور کل
بــازی ضربــه  بــه  از محیط هــای ســاده  اســتفاده  بــا 
محیــط  اســت،  ســاده  اینکــه  بــا  واژگــون  می زننــد، 

نســبتا زیبایــی بــه مخاطــب ارائــه می دهــد.

صــدای  فقــط  و  نــدارد  خاصــی  موســیقی  بــازی 
کلیک هــا و صــدای تشــویق کوتاهــی پــس از گذرانــدن 
هــر مرحلــه می شــنوید کــه اگــر زمــان بیشــتری صــرف 
بهتــری  هــوای  و  حــال  بــازی  می شــد  بخــش  ایــن 

داشــت.

ساده ترین بازی عمرتان!
معرفی و بررسی بازی واژگون

آمــاده ای کـاپیتـان؟!
معرفی و بررسی بازی دینگومارو
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به طــور قطــع هرشــخصی کــه حداقــل یــک دوره 
از زندگــی اش را صــرف بازی هــای ویدئویــی یــا حتــی 
دنبــال کــردن اخبــار مربــوط بــه بــازی کــرده باشــد 
یــا  خــورده  گوشــش  بــه    Dark Souls ســری  نــام 
حتمــا چیزهایــی راجــع بــه درجــه ســختی بــالای بــازی 
شــنیده. چطــور می شــود کــه یــک بــازی ماننــد دارک 
ســولز، عنصــر ســختی بــازی نــه تنهــا چیــزی از لــذت 
اتمــام مراحــل کــم نمی کنــد بلکــه تبدیــل بــه یــک 
رکــن بــزرگ و درخشــان در میــزان  محبوبیــت بــازی 
در درجــه اول و پــس از آن بــه جذاب تــر شــدن بــازی 
می شــود؟ چــرا در بقیــه عناویــن از میلیون هــا بــازی 

دیگــر ایــن مــورد بــه چشــم نمی خــورد؟ 

البتــه فرامــوش نکنیــم )یــا نکنــم!( کــه ایــن مقالــه 
در مــورد بــازی Dead Cells هســت امــا بــا عنــوان 
وجــه  شناســی  ســاختار  لحــاظ  از   Dark Souls

باشــد.   داشــته  می توانــد  زیــادی  اشــتراک های 

در واقــع اگــر بخواهیــم فنی تــر بــه موضــوع نــگاه 
کنیــم، بــازی پیشــروی عصــاره ی شــگفت انگیزی از 
 Diablo نــکات گیــرا و مثبــت بازی هایــی از جملــه 
Dark Souls ، Spelunky، Metroid، و همچنین 
الهــام گرفتــه از فضا ســازی پیچیــده و در عیــن حــال 

مرتبــط بــا عنــوانCastlevania  هســت.

بــازی Dead Cells در ســبک اکشــن پلتفرمــر از 
ســال پیــش به صــورت Early Access روی پلتفــرم 
رایانه هــای شــخصی در اختیــار کاربــران قــرار گرفــت 
کــه در اوایــل ســال جــاری میــلادی به طــور رســمی 
توســط Motion Twin  روی تمامــی پلتفرم هــا )از 

جملــه سیســتم عامــل مکینتــاش( توســعه و انتشــار 
داده شــد.  

اصلی مــان!  ســوال  ســراغ  بریــم  دوبــاره  خــب 
چــرا درجــه ســختی بــالای برخــی بازی هــا بــا میــزان 
خســته کنندگی بازی رابطه عکس دارند؟ جواب این 
 Dynamic:ســوال در ایــن عبــارت خلاصــه می شــود
Level Design   یــا بــه زبــان شــیرین فارســی مقابــل 
قــرار می گیــرد.  پویــا«   عبــارت »طراحــی مرحلــه ی 
مصــداق ایــن موضــوع در ســری Dark Souls   بــه 
کــه  شــکل  بدیــن  اســت.  مشــاهده  قابــل  وضــوح 
شــخصیت اصلــی بــازی بــا وجــودRespawn هــای 
متوالــی رشــد خطــی و مطلــوب خــود را حفــظ می کنــد 
تغییــرات  بازیکــن  شــدن،  زنــده  بــار  هــر  از  پــس  و 
نســبتا عمــده ای را در محیــط بــازی حــس می کنــد. 
محتویــات  و  صندوقچه هــا  موقعیــت  تغییــر  ماننــد 
آن هــا و یــا حتــی محــل قرارگیــری دشــمن ها و درهــای 
می توانــد  کوچــک  ظاهــر  بــه  عنصــر  همیــن  عبــور. 
دلیــل بزرگــی بــرای خســته کننده نشــدن یــک بــازی 
بازیکــن  زیــرا عمــلا هربــار  نســبتا »دشــوار« شــود 
بــا محیطــی جدیــد و چالش هایــی متفــاوت روبــه رو 
در  اســت  قــرار  کــه  چالش هایــی  هرچنــد  اســت. 
مقابلــش قــرار گیــرد چنــدان دور از انتظــار نیســت 
و بــا هــر بــارRespawn  شــدن توانایــی پیشــبینی 
ــازی برایــش آســان تر از قبــل خواهــد شــد .  محیــط ب

 Rouge-like بــه ایــن ســبک از بــازی در اصطــلاح
گفتــه می شــود. بــا ایــن ویژگــی کــه پــس از هــر بــار 
از نقطــه  بــه شــروع  بازیکــن مجبــور  کشــته شــدن 
مــداوم  به طــور  امــا  می شــود.  بــازی  داســتان  آغــاز 

رونــد رو بــه رشــد شــخصیت اصلــی حفــظ می شــود. 
ــازی تغییــر و تحــول  ــار برگشــت، منطقــه ی ب ــا هــر ب ب
پیــدا می کنــد. محیطــی کــه در آن حضــور داریــد را 
بــه شــکل یــک پــازل تصــور کنیــد. بــا هــر بــار مــرگ، 
ــال  ــه دنب ــد و ب ــدا می کن ــر پی ــازل تغیی ــن پ قطعــات ای
آن، آیتم هــای بــازی نیــز بــه صــورت رنــدوم در میــان 

ایــن پــازل، پراکنــده می شــود. 

بــودن  بخــش  لــذت  در  مراحــل  صداگــذاری 
می کشــد.  دوش  بــه  بیشــتری  بــار  بــازی  مبــارزات 
Dead Cells یــک عنــوان پیکســل آرتــی اســت امــا 
شــخصیت اصلــی آن درســت ماننــد عناویــن پرخــرج 
ایــن نســل کــه به صــورت فیزیکــی منتشــر می شــوند 
هنــگام قــدم زدن روی هــر ســطح صــدای متفاوتــی را 
بــه گــوش مخاطــب می رســاند. همچنیــن صداگــذاری 
ضرباتــی کــه بــا ســلاح ها وارد می کنیــد بــی نقــص 
کار شــده و عاملــی هــم کــه در کنــار گرافیــک باعــث 
شــده تــا کشــتن دشــمنان تــا ایــن حــد جــذاب باشــد، 
ــا  ــد ت همیــن بخــش اســت کــه شــما را مجــاب می کن

بارهــا بــازی را از ابتــدا شــروع کنیــد. 

بــازی Dead Cells تجربــه نســبتا کوتاهــی اســت، 
امــا در طــول ایــن زمــان بــه هیــچ وجــه خســته کننــده 
نخواهــد شــد. ایــن موضــوع برگرفتــه از تنــوع بســیار 
دشــمنان  صدالبتــه  و  کمبوهــا  اســلحه ها،  بــالای 
ــازی اســت. ایــن تنــوع فــی نفــس شــرایط خوبــی را  ب
بــرای بــازی رقــم خواهــد زد، امــا گاهــی نیــز گیم پلــی 
ــد. بــرای  را بیــش از انــدازه بــه شــانس متکــی می کن
مثــال دشــمنان بــازی بــه انــدازه کافــی ســخاوتمند 
نیســتند و اگــر هــم باشــند، گاهــا آن قــدر تعدادشــان 
کــم اســت کــه نمی توانیــد در مراحــل بعــدی واحــد 
پولــی بــازی را )ســکه( بــرای خریــد ســلاح یــا ارتقــای 
آن هــا اســتفاده کنیــد و ایــن درحالــی اســت کــه شــما 
بــه وجــب دشــمنان مراحــل قبلــی را شــخم  وجــب 
ــا انتهــا جذابنــد  ــارزات از ابتــدا ت ــد. اگــر چــه مب زده ای
مدیــون  نیــز  را  جذابیــت  ایــن  از  بزرگــی  درصــد  و 

بــود. بــازی خواهیــم  موســیقی های گوش نــواز 

چرخه ی »مرگ و زندگی« 
یا »تجربه و فراموشی«؟ 
Dead Cells معرفی و بررسی بازی

حسین جوانرای
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کـه  اسـت  بـازی ای  نـام  پشـت بام«  روی  »مبـارزه 
جِرمِـی سـاخته.  بـه اسـم  بازی سـاز کـره ای  نفـر  یـک 
بـا دیـدن تصاویـر بـازی در ابتـدا خیـال کـردم یـک تیم 
ده دوازده نفـره پشـتش نشسـته اسـت یـا ایـن کـه 
نفـره  تیـم مسـتقل کوچـک سـه چهـار  یـک  حداقـل 
نفـر  یـک  اسـم  بـازی  عنوان بنـدی  در  ولـی  هسـتند. 
بازی سـاز و یک نفر موزیسـین بیشـتر دیده نمی شـد 
و دو نفـر هـم کار پیـاده سـازی روی اسـتیم را انجـام 
داده بودند. بیشـتر کنجکاو شـدم و با جرمی تماس 
گرفتم. اولین سوالم طبیعتاً این بود که تیم سازنده 
بازی را کامل معرفی کند. اما جرمی در پاسـخ گفت 
کـه تمـام کارهـا را خـودش انجـام داده. از نوشـتن کد 
تـا سـاخت کاراکترهـا و محیط هـا و کلیـه ی کارهـای 

بـه  معابـد  در  و سـال ها  دارد  اشـراف  مـار«  »فنـون 
آموختـن هنرهـای رزمـی پرداختـه. او بر خلاف کنگفو 
کاران واقعـی بـه دنبـال اسـتفاده از نیروهـای سـیاه 
و انرژی هـای خصمانـه اسـت. بقیـه ی کاراکترهـا هـم 
توصیفـات خودشـان را دارنـد کـه بهتر اسـت خودتان 

بخوانیـد.

خاصیـت منحصربه فـرد »مبـارزه روی پشـت بام« 
خیلـی  بـازی  زمیـن  در  کاراکترهـا  کـه  اسـت  ایـن 
هسـتند،  معـروف  مبـارزه ای  بازی هـای  از  کوچکتـر 
فلـذا بازی سـاز توانسـته بـا ایـن ترفنـد ضربـات خیلـی 
بزرگنمایی شده تری خلق کند. یعنی مثلاً وقتی شما 
آپـرکات می زنیـد،  یـک  بـه حریـف 
یـک  انـدازه ی  بـه  کاراکتـر حریـف 
سـاختمان ۱۰ طبقـه بـه بـالا پـرت 
کار  ایـن  حـال  عیـن  در  می شـود. 
اول  دارد  دیگـر هـم  دو خاصیـت 
ایـن کـه حجـم کاراکترهـا را خیلـی 
ایـن  کـه  ایـن  دوم  و  می کنـد  کـم 
امـکان را فراهـم می کنـد کـه چندیـن نفـر همزمـان بـا 
هـم در یـک محیـط مبـارزه کنند. فکـرش را بکنید که 
مثـلاً بخواهیـد مورتـال کامبـت را ۳ بـه ۳ بـازی کنیـد. 
اصـلاً شـدنی نیسـت، چراکـه کاراکترهـا تمـام صفحـه  
را پـر می کننـد. امـا در ایـن بـازی می شـود ایـن کار را 
کـرد، چـون هـر کاراکتـر فضـای خیلـی کمـی از صفحه 

را اشـغال کـرده اسـت.

بـه موسـیقی  بـازی می شـود  از نقـاط قـوت دیگـر 
خیلی مناسـب، سـبک هنری و رنگ آمیزی بسـیار با 

مربـوط بـه دیزایـن، طراحی هـای هنـری و پیاده سـازی 
همـه چیـز، آن هـم در طـول دو سـال و نیـم و بـدون 
گرفتـن سـرمایه از کسـی. بـاور کردنـش برایـم سـخت 

بود. 

یـاد آن پـروژه ای افتـادم کـه در ایـران بیـش از یـک 
تعـداد  برداشـت،  هزینـه  تومـان  میلیـارد  نیـم  و 

ایـران روی آن  بازی سـازان  از بهتریـن  زیـادی 
کار کردند بعد از دو سال و نیم، کار از یک 
بـازی بـزرگ تبدیـل شـد بـه یـک توتوریـال، 

اسـتودیو منحـل شـد، سـرمایه گذار دچـار مشـکلات 
قضایـی شـد و در نهایـت بـه یادهـا و خاطره هـا هـم 

حتـی سـپرده نشـد. بگذریـم...

بـازی  یـک  پشـت بام«  روی  »مبـارزه 

سلیقه و گیم پلی ساده و روان و قابلیت بازی آنلاین 
بـه صـورت دسـتجمعی اشـاره کـرد. در عین حال یک 
ضعـف هـم بـه نظـرم می رسـد و آن هـم ناخوانـا بودن 
ایـن خاصیـت بازی هـای کـره ای  البتـه  UI اسـت کـه 

اسـت. همه شـان همین طـور هسـتند.

بـا صفحـه  کـردن »مبـارزه روی پشـت بام«  بـازی 
پـد  گیـم  بایـد  حتمـاً  و  اسـت  سـخت  خیلـی  کلیـد 
داشـته باشـید. البتـه کـه ایـن موضوع بـرای یک بازی 
مبـارزه ای طبیعـی اسـت. از آن جایـی کـه بـازی هنـوز 
در مرحله ی انتشـار موقت در اسـتیم اسـت باگ های 
کوچـک و بزرگـی در آن دیـده می شـود، امـا در قیـاس 
بـا خیلـی دیگـر پروژه هایـی کـه هنـوز نهایـی نشـده اند 
بـا  قیـاس  در  علی الخصـوص  دارد.  بـاگ  کـم  واقعـاً 
بازی هـای ایرانـی کـه بعـد از یـک سـال انتشـار یا حتی 
بیشـتر هنـوز باگ هـای دسـته اول از نـوع کـرش بـاگ 

و باگ هـای حیاتـی دارنـد.

داشـتم  بـازی  سـازنده  بـا  کـه  صحبت هایـی  طـی 
بـا خبـر شـدم کـه جرمـی در حـال کار روی سـاخت 
یـک مـُد جدیـد اسـت. چیـزی شـبیه به یک سـناریوی 
داسـتان دار. در عیـن حـال تقریبـاً هـر هفتـه خبـر از 
سـاخت یـک کاراکتـر جدیـد هـم می دهـد و در آینـده 
قـرار اسـت بـازی را بـرای نینتنـدو سـویچ هـم منتشـر 

کنـد.

مبـارزه ای چنـد نفـری آنلاین برای رایانه های شـخصی 
اسـت کـه به صـورت پیکسـل آرتـی کار شـده. فیزیـک 
فکـر  آدم  کـه  اسـت  روان  و  نـرم  قـدری  بـه  بـازی 
می کنـد سـازندگان مورتـال کامبـت یـا تکـن حتمـاً در 
آن دخالـت کرده انـد. امـا این طـور نیسـت و همـه کار 
را جرمـی یـک تنـه انجـام داده. چیـزی کـه ذهنـم را 
مشـغول کـرده بـود ایـن بـود کـه بـازی بـا چـه موتـوری 

شـده. سـاخته 

تقریبـاً مطمئـن بـودم کـه جواب 
بـا  را  پشـت بام«  روی  »مبـارزه  کـه:  سـوال  ایـن 

چـه موتـوری سـاختی؟ یکـی از دو کلمـه ی آنریـل یـا 
»مبـارزه  اصـل  در  نبـود.  چنیـن  امـا  اسـت.  یونیتـی 
نـام  بـه  ابـزار چنـد منظـوره  یـک  بـا  روی پشـت بام« 
Haxe سـاخته شـده کـه امـکان پیاده سـازی انـواع و 
اقسـام کتابخانه هـا بـرای نمایـش تصویـر و فیزیـک 
را بـه سـازنده می دهـد. جرمـی می گویـد: وقتـی شـما 
داریـد بـازی می کنیـد در اصـل داریـد بـا یـک موتـور 
بـازی سـازها  امـا چـرا دیگـر  بـازی می کنیـد.  فیزیـک 

ایـن کار را نمی کننـد؟ چـون بلـد نیسـتند.

 ۱۱ حاضـر  حـال  در  پشـت بام«  روی  »مبـارزه 
کاراکتـر قابـل بـازی کـردن بـا ۱۱ محیـط مختلـف دارد 
کـه همین طـور هـم در حـال اضافـه شـدن هسـتند. 
حـال هـوای محیط هـای بـازی شـبیه شـهرهای شـرق 
آسـیا کار شـده ولی کاراکترها همه شـرقی نیستند، 
بعضی هایشـان بـه نظـر غربـزده می رسـند. یـک 
بینشـان  در  »سـوزن«  اسـم  بـه  کنگفـو  اسـتاد 

اسـت کـه مـن او را بیشـتر از بقیـه دوسـت دارم. 
یـک کلاه برنـج کاران آسـیای شـرقی بـه 
سـر دارد و لباسـی شـبیه لبـاس تایچـی 
سـبک  بـه  سـوزن  اسـت.  پوشـیده 

»مبـارزه روی پشـت بام« یـک انجمـن خیلـی فعال 
بـا هـم  در دیسـکورد دارد کـه بازی کننـدگان در آن 
تعامـل می کننـد. خـود جرمـی هـم آن جا هسـت و هر 

از چنـدی خبـری از آینـده ی کار می دهـد.

در کل بـه نظـر مـن »مبـارزه روی پشـت بام« یـک 
پسـش  از  هـر کسـی  کـه  اسـت  نفـره  تـک  شـاهکار 
بـازی سـازان مـا  برنمی آیـد. خیلـی خـوب اسـت کـه 
بررسـی  درسـتی  بـه  را  پروژه هـا  گونـه  ایـن  موفقیـت 
کننـد و از روش هـای سـاخت و اداره کـردن ایـن گونـه 
سـازی  بـازی  تیم هـای  بسـیار  بگیرنـد.  یـاد  پروژه هـا 
دیـده ام کـه آن قـدر بـه فکـر آفتابـه لگـن هسـتند کـه 
یادشـان مـی رود ویدئوگیـم را بایـد بشـود بـازی کـرد، 
ویدئوگیـم  باشـد،  داشـته  گیم پلـی  بایـد  ویدئوگیـم 
حـال و هـوای مخصـوص می خواهـد و در کل عناصـر 
اصلی را کنار می گذارند و می چسـبند به موضوعات 

ادامـه  را  کار  ایـن  قـدر  آن  و  بی ربـط  کشـکی 
می دهنـد کـه همـان حکایـت اول 

مقالـه برایشـان تکـرار مـی شـود.

مــردی کــه یـک تنــــه
بازی درجه یک می سازد
Roof Rage معرفی و بررسی بازی

آرش حکیمی
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THQ،که  یکی از فرنچایزهای مهم شرکت فقید 
شرکت  قالب  در  را  تیم  آن  از  بخشی  امروزه 
 Titan Quest عنوان  می بینیم   THQ Nordic
Anniversary Edition و بسته های الحاقی مربوط 
این سری در ماه ژوئن  به آن است. شروع به کار 
و  سالیوان  برایان  آقای  که  زمانی  بود،   ۲۰۰۴ سال 
 Iron Lore Entertainment استدیو  اعضای 
تصمیم گرفتند یک بازی اکشن، به همراه ترکیباتی 
از نقش آفرینی و هک اند اسلش بسازند و نهایتا در 
برای  را  بازی  ماه ژوئن سال ۲۰۰۶ موفق شدند که 

دارندگان رایانه های شخصی به ارمغان بیاورند.

مثبت  واکنش  با  عرضه  ابتدای  همان  در  بازی 
منتقدین و مخاطبان مواجه شد، عده ای از نقدهای 
بازی اشاره به الگو بودن این بازی در سبک مربوط 
به خود بود و برخی از منتقدین نیز از گیم پلی سنتی 

بازی انتقاد کرده بودند.

در این مقاله ما قصد بررسی این بازی به همراه 
محتوای الحاقی جدید آن  که به تازگی منتشر شده 
است )Ragnarök ( را داریم تا مخاطبان بازینامه را 
به طور کامل و مفصل در جریان عملکرد این بازی 

محبوب قرار دهیم.

نبرد افسانه ای اسطوره ها و خدایان
در همان ابتدای بازی این امکان به بازی باز داده 
نام شخصیت  و  لباس  رنگ  می شود که جنسیت، 
مورد نظر خود را تنظیم کند. شروع جریان داستانی 
بازی از این قرار است که پس از درگیری تایتان ها 
که  عجیبی  هیولاهای  باستان،  یونان  خدایان  و 
یک  به  نداشتند،  کاری  انسان ها  با  این  بر  سابق 
روستاهای محل  و  به شهرها  یورش  به  باره شروع 
سر  که  انسانی  هر  و  می کنند  انسان ها  زندگی 
از بین می برند. وظیفه شما  را  راهشان قرار بگیرد 
به عنوان کارکتری که از صفر شروع می کند و هیچ 
اطلاعات ای از گذشته آن در دسترس نیست، این 
است که اجازه ندهید هیولاهای مذکور که آن ها نیز 
ساکن سیاره زمین هستند وارد شهرهای انسان ها 
شده و آن ها را مورد غارت قرار دهند. استارت کار 
شما از همین نقطه خواهد بود و در ادامه داستان 
با رخدادهای دیگری که تجربه خواهید کرد مجبور 
به همراهی هستید تا به پایان کاملا قابل پیش بینی 

بازی برسید!

کلیشه  بازی  داستان  می بینید  که  همان طور 
خالص است و چیز خاصی برای گفتن ندارد. سیر 
روایی آن نیز هر چند ریتم مناسبی به خود می بیند 

آیتم پس از مرگ آن ها در اختیار شما قرار می گیرد. 
متعددی  گنجینه های  داخل  آیتم ها  این  از  بخشی 
هیچ  به  که  شده اند  پراکنده  بازی  نقشه  پهنه  در 
و  گنجینه ها  باید  این ها  کنار  در  نیستند،  کم  وجه 
صندوق های موجود در غارها را اضافه کرد که با در 
نظر گرفتن آن ها سازنده تعداد بی نهایت )!( آیتم 
اعم از سلاح و سنگ های جادویی و سایر آیتم های 
مصرفی و غیر مصرفی در اختیار شما قرار می دهد 
که به جرئت می توان گفت بخش اعظم آن به دلیل 
باقی  بیهوده  بودن Inventory شما کاملا  محدود 
می ماند و فقط چهره زشتی به محیط بازی بخشیده 

و بیشتر مخاطب خود را گیج تر می کند.

کلی  روند  به صورت  و  ماموریت  هر  پایان  در 
بازی های این سبک، با باس فایت های قدرتمند و 
برداشتن  رو  پیش  از  که  روبه رو می شویم  متفاوتی 
آن ها قطعا کار سختی است و برایتان به یک چالش 
تمام عیار تبدیل خواهد شد، البته سیستم دخیره 
بازی به گونه ای است که با وجود ثابت بودن محل 
بار مرگ، هر  از هر  بازیکن بعد  Respawn شدن 
یا  و  می رود  بین  از  خاصی  منطقه  در  که  دشمنی 
وارد  نبرد به دشمن  حتی آسیب هایی که در حین 
می شود به صورت لحظه ای در سیستم بازی ذخیره 
از این رو اگر چند بار در برخورد با یک  می شود و 
باس فایت کشته شوید نباید این نگرانی را داشته 
باشید که چگونه دوباره از اول ماجرا سر در خواهید 
آورد و این به خودی خود یک نکته مثبت و کارآمد 

تلقی می گردد.

کنار  در  بازی  این  زدید؛  حدس  که  همان طور 
روند اصلی داستانی خود و ماموریت هایی که برای 
قرار  بازیکن  اختیار  در  داستانی  خط  این  پیمودن 

می دهد، تعدادی ماموریت فرعی نیز 
در هر مرحله برایتان در 

است.  گرفته  نظر 
خیالتان  بگذارید 

اگر چنانچه  بابت راحت کنم؛  این  از  را 
به  مربوط  مذکور،  فرعی  ماموریت 

وسیله  یا  شخص  دادن  نجات 
هیولا  عده ای  چنگال  از  خاصی 

بازی  پراکنده  جاده های  در 

همراه  خود  با  سفر  این  جریان  در  را  مخاطب  و 
داستان  خود  بودن  تکراری  دلیل  به  اما  می کند؛ 
وجه  هیچ  به   ،۲۰۱۷ سال  در  آن  جذابیت  عدم  و 
نمی تواند عنصر محرکه ای برای تشویق مخاطب به 
ادامه دادن بازی و انجام ماموریت خویش در این 

آوردگاه سنتی باشد.

داستان اصلی بازی در سه مکان باستانی سیاره 
مصر  باستان،  یونان  داشت،  خواهد  جریان  زمین 
و  حاوی شخصیت ها  آن ها  از  کدام  هر  که  و چین 
در  البته  هستند.  خود  منطقه  خاص  دشمنان 
عنوان  تحت  پیش  وقت  چند  که  الحاقی ای  بسته 
دوره  و  اروپا  شمال  شد؛  منتشر   Ragnarok

وایکینگ ها نیز در دسترس بازیباز قرار می گیرد.

خوبی  عملکرد  بازی  زمینه  این  در  کلی  طور  به 
غارهای  از  یکی  در  اگر  که  صورت  این  به  دارد، 
یونان باستان در حال مبارزه با دشمنان و هیولاها 
هستید، نوع دشمنان بازی و در نتیجه نحوه برخورد 
چین  کشور  غار  در  خفته  هیولاهای  با  آن ها  با 
یکسان نخواهد بود و هر کدام تکنیک های مبارزه 

خاص خود را طلب می کند.

فضاسازی ها و طراحی محیط بازی شما را به یاد 
می اندازد،   Age of Empires استراتژیک  عنوان 
البته این مسئله خوشایندی است و سازندگان نیز 
عناوین  از  بازی  این  ساخت  در  که  کرده اند  اعلام 
فضاهای  ارائه  با  بتوانند  تا  گرفته اند  الهام  دیگری 

آشنا مخاطب را با روایت خود همراه کنند.

معروف  عنوان  مشابه  کاملا  نیز  بازی  گیم پلی 
دارید  را  امکان  این  شما  بازی  در  است،   Diablo
با  و  کرده  حرکت  اطراف  به  ماوس  حرکت  با  که 
کلیک روی دشمنان به آن ها حمله کنید. در کنار 
این ها بخش بزرگی تحت عنوان قدرت های ماورایی 
الزامی  کاملا  که  شده  تعبیه  بازی  در  جادویی  و 
اختیار  در  مختلفی  درخت های  قالب  در  و  هستند 
کاربر قرار می گیرند. بازیباز می تواند با خرج کردن 
کرده،  بازی کسب  انجام  در طول  که  پوینت هایی 

را  مهارت  درخت های  از  یکی  خود  دلخواه  به 
توسعه  تدریج  به  را  آن  و  کرده  بازگشایی 

دهد. استفاده از این قدرت های جادویی 
برخی  است،  ممکن  صورت  دو  به  نیز 
از آن ها بلافاصله پس از گشوده شدن 
فعال  کاربر  برای  اتوماتیک  به صورت 
می شوند و نیازی به زدن دکمه خاصی 
نیست، اما برخی دیگر از این قابلیت ها 

در  موجود  غارهای  اعماق  به  را  قطعا شما  نباشد، 
یا  تا برای بازیابی آیتم  محیط بازی خواهد فرستاد 

نجات دادن جان یک NPC بینوا تلاش کنید.

در همین  آن  فلسفه  و  فرعی  ماموریت های  کل 
جز  حقیقتا  و  می شود  خلاصه  ساده  جمله  چند 
آشنایی با چند نام غریبه و به دست آوردن باز هم 
خاص  منفعت  هیچ  جمع آوری  قابل  آیتم  تعدادی 
داشته  قصد  اینکه  مگر  ندارد،  شما  برای  دیگری 
باشید آیتم های به دست آمده از این ماجراجویی ها 
را نزد افراد خریدار در یکی از شهرهای بازی برده و 
کار هم  این  بفروشید. هر چند  به قیمت مناسبی 
بعد مدتی مشخص کاملا ارزش خودش را از دست 
می دهد؛ چرا که شما در طول مسیر و رویارویی با 
هیولاهای مختلف بازی، انواع مختلف این آیتم ها را 
با شکست دادن آن ها کسب می کنید و دیگر نیازی 
به خرید آیتم از تجار حاضر در محیط بازی نیست.

باســتان  بــه عصــر طلایــی تمدن هــای 
خــوش آمدیــد

اما  می گیرد،  قبولی  نمره  کل  در  بازی  گرافیک 
در این زمینه نیز با فراز و نشیب های زیادی مواجه 
خوب  بسیار  محیطی  فضاسازی های  مثلا  هستیم. 
کار شده اند و مشخص است که طراحان بازی وقت 
بازی  آن گذاشته اند، محیط های  انجام  روی  زیادی 
گیاهی  پوشش  معابد،  آن،  ساختمان های  از  اعم 
بازی  در  خوبی  بسیار  شکل  به  آن  تندیس های  و 
با  مناسبی  و  منطقی  سازگاری  و  شده اند  پیاده 
اما در  پیدا کرده اند.  بازی  اتمسفر  و  روند داستان 
افت  بازی  گرافیکی  نمره  کارکترها  طراحی  قسمت 
می کند. هر از چندگاهی هم با برخی 
باگ ها مواجه می شویم که بازیباز 
بعضا  حتی  و  می کنند  اذیت  را 
مانع از ادامه یافتن روند طبیعی 
بازی می شوند؛ البته چون تعدادشان نسبت 
به  این مسئله  بازی خیلی کم است  به وسعت 

عنوان یک نقطه ضعف بزرگ تلقی نمی شود.

نقاط  از  یکی  بی شک  بازی  صداگذاری  بخش 
موسیقی های  می شود.  محسوب  بازی  ضعف 
در  بلکه  ندارند،  را  لازم  کیفیت  تنها  نه  بازی  متن 

را باید به کلیدهای روی کیبوردتان اختصاص دهید 
تا بتوانید در زمان مناسب واکنش نشان داده و از 

آن ها استفاده نمایید.

کارآیی  و  تنوع  از  مذکور  مهارت  درخت های 
استفاده  و  برخوردارند  بازی  گیم پلی  در  مناسبی 
زیرا  است)!(  اجباری  کاملا  نیز  بازی  در  آن ها  از 
این  دادن  ارتقا  بدون  که  باشید  داشته  قصد  اگر 
طی  را  بازی  مسیر  آن ها  از  بهره گیری  و  مهارت ها 
مبارزات  که  چرا  می شود  حتمی  کنید شکست تان 
زیادی  تا حد  و  نیستند  به هیچ عنوان آسان  بازی 
برای بازیکن چالش زیادی ایجاد می کنند. بنابراین 
همزمان  و  کنید  عمل  سریع  باید  مبارزات  هنگام 
حواستان به هر دو قسمت کار باشد...هم تجهیزات 
نبردتان و بهره گیری از آن ها در میانه میدان و هم 

آیتم های جادویی و استفاده از آن ها.

پــر از تهــی...زرق و بــرق بســیاری کــه 
طبــل تــو خالیســت

حرف های  بازی  آیتم ها  شخصی سازی  زمینه  در 
زیادی برای گفتن دارد اما با زیاده روی و حرکت در 
خور شان  در  که  نمی تواند حرفی  نامناسب  مسیر 
ارائه دهد. واقعیت این است که  این سبک است 
با  مبارزه  حال  در  مدام  خود  مسیر  طول  در  شما 
هیولاهای مختلفی هستید که هر کدام ویژگی های 

منحصر به فرد خود را دارند؛ و این تنوع بالای 
محسوب  بازی  قوت  نقاط  از  یکی  دشمنان 

با  مبارزه  شیوه  که  بدیهی ست  بنابراین  می شود. 
آن ها نیز متفاوت از یکدیگر خواهد بود. حال اینکه 
مختلف  دشمنان  زمینه  در  توضیحی)!(  هیچ  بازی 
شما  و  نمی کند  ارائه  آن ها  با  رویارویی  نحوه  و 
ساعت های آغازین بازی باید کاوش در رابطه با این 
که  دهید  انجام  خطا  و  آزمون  به صورت  را  مسئله 
مقبول مخاطب نیست. از سوی دیگر در طول این 
مبارزات اگر شانس این را داشته باشید که از مبارزه 
سربلند بیرون بیایید و دشمن 
تعدادی  دهید،  شکست  را 

عمل  تکراری  نیز  کمیت  لحاظ  از  مختلف  مواقع 
یا  نبرد  هنگام  در  هیجان  ارائه حس  از  و  می کنند 
حس تنش و استرس در حین حضور در محل های 
مخاطره آمیز محروم هستند. اما بدتر از آن قسمت 
از  گذشته  است.  بازی  شخصیت های  صداگذاری 
دیالوگی  و هیچ  شخصیت اصلی که صامت است 
هم ندارد، سایر شخصیت های اصلی و فرعی بازی 
نظر  به  می کنند.  تجربه  را  ضعیفی  صداگذاری 
NPC و  فرعی  شخصیت های  صدای  که  می رسد 
ها در نسخه انگلیسی زبان بازی توسط عده ای از 
و  گرفته  صورت  نیویورک)!(  شهر  خانمان های  بی 
نیز اصلا صدای  سایر شخصیت های نسبتا مهم تر 
این  این صحبت ها،  کنار همه  در  ندارند.  مطلوبی 
حس به شما القا می شود که گویا برخی صداهای 
بازی کاملا مشابه سایر صداهای شخصیت ها ضبط 
پایین صداگذاری  ارزش  از  این مسئله  شده اند که 

بازی در این عنوان حکایت دارد.

در بخش چند نفره بازی نیز با اینکه مدت زیادی 
تعداد کمی  بازی می گذرد،  از عرضه نسخه اصلی 
مودهای  در  همچنان  که  یافت  می توان  را  بازیکن 
مصنوعی  هوش  توسط  یا  یکدیگر  با  بازی  محدود 
چندان  بخش  این  البته  می شوند.  سرگرم  بازی 
ابتدا  از  و  نگرفت  قرار  هم  بازیبازان  اقبال  مورد 
و  رسانه ها  توجهات  صدر  در  بازی  کمپین  بخش 
مخاطبین قرار داشت به همین خاطر سازندگان نیز 
وقت چندانی روی این قسمت نگذاشته اند و صرفا 
سایر  المان های  از  تعدادی  دادن  قرار  هم  کنار  با 
عناوین موجود در این سبک سعی بر این داشته اند 
که تا حد امکان کمبودی در این زمینه برای بازیباز 
احساس نگردد. اما قسمت Co-Op بازی حکایت 
مراحل  طی  در  بازیکن  که  لذتی  و  دارد  متفاوتی 
مختلف بازی به همراه دوستان کسب می کند اصلا 
قابل مقایسه با بخش چند نفره بازی و حتی بخش 
این  در  همراه  یافتن  البته  نیست.  آن  داستانی 
بخش نیز کار سختی به حساب می آید، اما تجربه 
آن در کنار یکی از دوستان قطعا لذت بخش خواهد 
بود و می تواند تا مدتی مخاطب خود را سرگرم کند.

نبرد نیمه باشکوه تایتان ها
Titan Quest Anniversary Edition نقد و بررسی بازی

امیرحسین کرمی
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بــه  نزدیــک  فاصلــه  بــا  شــهریور،   ۱۵ تاریــخ  در 
شــش مــاه پــس از رویــداد قبلــی، GDX چهاردهــم 
برگــزار شــد. در ابتــدای ایــن رویــداد، آقــای حاجــی 
میرزایــی خلاصــه ای از اهــداف انســتیتو در رابطــه بــا 
تامیــن نیــروی متخصــص بــرای تیم هــای بازی ســازی، 
بیــان کردنــد و یــادآوری کردنــد کــه علی رغــم تصــور 
عمومــی، مهم تریــن مشــکل تیم هــا، مشــکل مالــی 
نیســت بلکــه مشــکل نیــروی انســانی اســت. ســپس 
از دو تیــم مرکــز رشــد دعــوت شــد تــا تجربیاتشــان 
ــه اشــتراک  ــه ب ــا بقی ــر را ب ــا بازی هــای اخی در رابطــه ب

بگذارنــد.

تیــم اول، Green Diplomats بــود کــه پــس از 
مشــکلات  از  ویژگی هایــش،  و  خــود  بــازی  معرفــی 
ــازی شکســت خــورده و اشتباهاتشــان حــرف زدنــد  ب

کــه برخــی از آن هــا را در اینجــا آورده ایــم:

بــا برنامه ریــزی تــک خطــی،  کار در حــال انجــام 
معایــب و مزایــای خــود را دارد کــه یکــی از معایــب 
تعــداد  و  اشــتباه  فضــای  شــدن  کــم  آن،  بــزرگ 
تســت های کــم اســت. کانســپت دشــمنان بســیار 
شــیدر،  بــه  آن هــا  تبدیــل  هنــگام  ولــی  بــوده  قــوی 
همــواره  بایــد  و  نبــوده  دلچســب  چنــدان  خروجــی 
متوجــه خروجــی بــازی بــود نــه زیبایــی روی کاغــذ. 
کــه  چیــزی  از  بیشــتر  خیلــی  دوربیــن  تنظیمــات 
دلیــل  بــه  و  کشــید  طــول  بــود  شــده  برنامه ریــزی 
آرت اســتایل بــازی، مقیــاس بــازی بســیار بــالا رفــت، 
هــدف  و  تصــور  و  بــود  نامشــخص  بــازی  دیزایــن 
ــود. همــه این هــا در  ــا هــم یکســان نب ــم ب اعضــای تی
حالــی اســت کــه اگــر بــرای مراحــل ســاخت بــازی از 
و  اســپرینت ها  از  اســتفاده  بــا  و  اجایــل  روش هــای 
تکــرار انجــام می شــد، ایــن مشــکلات خیلــی زودتــر 
در  کار  و مقایســه  تســت  چــون  مشــخص می شــد 
یکســان  کامــل  به طــور  نرم افــزار  دنیــای  بــا  جریــان 
نیســت. در نرم افــزار، تعریــف تمــام شــدن بــه معنــی 
قابــل عرضــه بــودن اســت، در حالــی کــه در بــازی 
بــرای هــر بخــش، ایــن تعریــف متفــاوت اســت. بــازی 
بایــد به طــور مرتــب در حیــن ســاخت تســت شــود نــه 
در آخــر چــرا کــه وقتــی کل کار در جریــان باشــد، در 
آخــر تســت و تولیــد بســیار ســنگین می شــود و جــای 

می گــذارد. کمــی  خیلــی  ترمیــم 

 ،Premium بــازی ســاخت  بــرای  زیــرا  کردنــد  کــم 
بایــد گلوگاهــی در بــازی ایجــاد شــود تــا بازیکــن در آن 
هزینــه کنــد. دیدگاه هــا در رابطــه بــا داســتان منفــی 
بــود و ایــن باعــث شــد تیــم بــه ایــن نتیجــه برســد 
کــه صرفــا بــه خاطــر کمبــود نفــرات، کاری کــه در آن 
ســورس  داشــتن  ندهنــد.  انجــام  ندارنــد  تخصــص 
کــد آمــاده از پــروژه قبلــی در یونیتــی باعــث افزایــش 
 Photoshop ســرعت تیــم برنامه نویســی شــد و از
بــرای طراحــی مراحــل اســتفاده می شــد. بــرای بهینــه 
کــردن بیشــتر تصاویــر، بجــای اســتفاده از کیفیــت 
۱۰۸۰، از ۷۲۰ اســتفاده شــد و ایــن تصمیــم بخاطــر 
پلتفــرم هــدف گرفتــه شــد چــون در گوشــی تفاوتــش 

آنچنــان محســوس نبــود.

امــا بزرگ تریــن ضربــه، بخاطــر اشــتباه در پیــش 
تیــم وارد شــد  بــه  بــازی  بینــی وضعیــت اقتصــادی 
و تنهــا دلیــل آن، یــک تصــور غلــط بــود، اگــر بــازی 
خــوب باشــد فــروش خوبــی نیــز خواهــد داشــت. ایــن 
اشــتباه باعــث شــد نتیجــه بگیرنــد کــه ۶۰ درصــد کار 
بازاریابــی اســت و ۴۰ درصــد آن، ســاخت بــازی. یکــی 
از مشــکلاتی کــه تاثیــر زیــادی در رونــد ســاخت بــازی 
داشــت، مســافت زیــاد بیــن دفتــر در اســترالیا و خــود 
تیــم بــود و منجــر بــه در جریــان نبــودن دفتــر از رونــد 

ــازی می شــد. ســاخت ب

یکــی از کمک هــای بزرگــی کــه از نظــر تیــم بــه آن ها 
شــد، از طــرف آقــای فــرزان ملــک آرا بــود. زمانــی کــه 
ایشــان بــرای بــازی خودشــان بــه فرانســه رفتــه بودنــد 
بــازی شــهرزاد را نیــز بــه ناشــران ارائــه دادنــد و دو 
امــا در  پیــدا کردنــد.  بــرای عرضــه در خــارج  ناشــر 
گوشــی  بازی هــای  بــرای  اختصاصــی  ناشــر  ایــران، 
نیســت، ایــن موضــوع را تیــم بعــد از مشــکلات بــه 
وجــود آمــده از طــرف ناشــر داخلــی متوجــه شــدند.

باعــث  ســختی ها  و  اشــتباهات  ایــن  همــه  امــا 
افزایــش ســرعت ســاخت بــازی بعــدی تیــم در همیــن 
یــک  را  داســتان  کــه  تفــاوت  ایــن  بــا  شــد  ســبک 
داســتان نویس نوشــته بــود. نصیحتــی کــه تیــم بــه 
ــر به طــور کامــل  بازی ســازها کــرد، عــوض نکــردن ژان
ــوان  ــات قبلــی، می ت ــا اســتفاده از تجربی ــود چــون ب ب
بــازی فعلــی خــود را تــا حــد زیــادی بهبــود بخشــید.

آهنگســاز بــازی، بــا گفتــن چنــد خاطــره و جایــی کــه 
فهمیدنــد موســیقی چقــدر می توانــد در تکــرار پذیــری 
یــک بــازی نقــش داشــته باشــد، ماننــد shinobi یــا 
streets of rage، و ایــن دلیلشــان بــرای انتخــاب 
زمینــه آهنگســازی در بــازی و تحصیــل در آن شــد، 
ایشــان  گفتــه  بــه  کردنــد.  شــروع  را  حرف هایشــان 

تمــام حس هایــی کــه از یــک تصویــر می تــوان گرفــت 
و تمــام حس هایــی کــه می تــوان از طریــق همــه 
حــواس لمــس کــرد، در موســیقی و صــدا نیــز 
معــادل دارنــد. ماننــد دیــدن نــور زیــاد کــه دارای 
فرکانســی بالاســت و ایشــان در بــازی بــرای القــا 

در آخــر، نظرهــای ایــن تیــم در رابطــه بــا پــاورآپ 
گفتــه شــد کــه میــان آن هــا مــوارد مثبت بســیار زیادی 
گفتــه شــد از جملــه حمایت هــای زیــاد بنیــاد، فراهــم 
کــردن فرصــت شــرکت در گیــم جــم اســتانبول، ایجــاد 
روابــط کاری بــه وســیله خــود اســاتید و فراهــم شــدن 
نــکات،  ایــن  بــود، در کنــار  فرصــت کســب تجربــه 
نــکات منفــی هــم گفتــه شــد کــه شــامل تکــرار بعضــی 
مباحــث میــان تدریــس اســاتید یــا نبــود همخوانــی 
میــان آن هــا، زمــان بــد بــرای ارائــه پروژه هــا، تعــداد 
کــم منتورهــا و کمبــود اســاتید بخــش هنــری انســتیتو 
کــه مســتقیما در حــوزه بــازی در حــال کار باشــند بود.

کــرد،  بازگــو  را  خــود  تجربیــات  کــه  دومــی  تیــم 
 Reverse تیــم راتــا بــود بــا بــازی لومانــا در ســبک
ــه جــای دفــاع  ــه قلعــه ب ــه ب Defense Tower )حمل
ــازی خــود و ویژگی هایــش را  از آن(. پــس از آن کــه ب
معرفــی کردنــد، بــا جملــه ))پــاوراپ ویژگی هــای مثبــت 
زیــادی داشــت ولــی مــا می خوایــم بــدی هایــش را 
بگیــم(( مســتقیما بــه مرحلــه انتقــاد رفتنــد و چنــد 
نکتــه را گفتنــد از جملــه کــم بــودن امــکان ارتبــاط 
بــا مســئولین و اطــلاع نداشــتن بــه موقــع از خبرهــا. 
را گفتنــد.  تیــم خــود  اشــتباهات  از  یکــی  آخــر،  در 
مراحــل پیــش تولیــد صرفــا تشــکیل تیــم نیســت و 
بایــد تــا جایــی کــه می تــوان آن را کامــل انجــام داد 
نــه اینکــه بــه مرحلــه تولیــد منتقــل شــود و اینکــه بــه 
جــای اســتفاده از تعــداد مکانیک هــای بســیار زیــاد، 
اســت  بهتــر  را  یکدیگــر  بــا  آن هــا  ترکیــب چندتــای 

امتحــان کــرد.

پــس از انتقــال تجربــه تیم هــا، آقــای محبوبیــان 
از انتقــادات گفتــه شــده بــه دلیــل ایجــاد بهبــود و 
ــد  ــد و ســپس چن پیشــرفت در سیســتم تشــکر کردن
خبــر در رابطــه بــا تغییــر مدیــران دپارتمــان طراحــی 
و هنــری دادنــد و گفتنــد انســتیتو قصــد دارد عمــده 
ــه دســت بخش هــای  بخــش آمــوزش بازی ســازی را ب
خصوصی دهد و ۲۰ درصد انتهایی آن را در انستیتو 
انجــام دهــد تــا بتــوان بیشــتر روی تخصصی تــر شــدن 

دانشــجویان تمرکــز کــرد.

 Electro تیــم  اعضــای  از  نفــر  ســه  آخــر،  در 
جهانبخــش،  فرزیــن  آقایــان   ،Gryphon Games
مدیــر گــروه، محمــد ایرجــی، برنامــه نویــس گــروه و 

ــا همــان فرکانــس ماننــد فلــوت  حــس آن از ســازی ب
اســتفاده کردنــد. وقتــی ســازندگان همگــی از یــک 
موضــوع یــک ذهنیــت، حــس و درک داشــته باشــند، 
حتــی بــدون هماهنگــی نیــز، کار خروجــی همــه اعضــا 

پیوســتگی دارد.

از اینکــه بــرای بهبــود کار خــود هزینــه کنیــد تــرس 
نداشــته باشــید، اگــر پلاگیــن یــا نرم افــزاری می بینیــد 
ــد آن را بخریــد، هرصدایــی کــه  ــان می آی ــه کارت کــه ب
بــه کارتــان می آیــد را ضبــط کنیــد و از هــر قســمتی 
نقطــه  کار  ایــن  چــون  کنیــد  شــروع  می توانیــد  کــه 

ــدارد. ــان مشــخصی ن شــروع و پای

مشــکلاتی  باشــد  یادتــان  همــواره  بایــد  آخــر  در 
هســتند کــه شــما پیــش بینــی نمی کنیــد، مانند صادر 
و  همــکاران  بدقولــی  بنیــاد،  توســط  مجــوز  نشــدن 
منظــم نبــودن زمــان اختصــاص یافتــه توســط اعضــای 
تیــم. امــا همــه ایــن موضوعــات بــا داشــتن تیــم خــوب 
قابــل تحمــل می شــود و داشــتن اعضــای جــوان دیــد 
و نظــرات جدیــدی بــه تیــم اضافــه می کنــد. بــه گفتــه 
اعضــای تیــم، بــرای شــناخت بیشــتر یکدیگــر بــا هــم 
بــه ســفر می رفتنــد، بــرای انتقــاد از یکدیگــر صندلــی 
داغ برگــزار می کردنــد و ماننــد یــک خانــواده بودنــد و 
همیــن ویژگــی هــا باعــث ادامــه کارشــان حتــی بعــد از 

منحــل شــدن تیــم شــد.

 GDX بیــان ایــن دســت از صحبت هــا و نــکات در
چهاردهــم ســبب شــد تــا تجربیــات خوبــی بــه دســت 

نیــز  صحبت هــا  پایــان  از  پــس  بیایــد. 
نوبــت بــه گــپ و گفــت شــد. گــپ و 

ــار در نــوع خــودش  گفتــی کــه ایــن ب
کاســپلی ها  حضــور  و  بــود  خــاص 
ایجــاد  خاصــی  جذابیــت  آن  در 
چنیــن  وجــود  قطعــا  کــرد. 
انتقــال  ســبب  دورهمی هایــی 
شــرایط  بهبــود  و  تجربیــات 

شــد. خواهــد 

تجربیــات   ، بــازی،  آهنگســاز  اصغــری  محمدرضــا 
ســاخت ایــن بــازی را تــا قبــل از منحــل شــدن تیــم بــا 

گذاشــتند. میــان  در  حضــار 

هــدف  خودشــان،  دیــد  از  تیــم  اشــتباه  اولیــن 
گــذاری بــا مقیــاس اشــتباه در اول کار بــود چــرا کــه 
پــس  بســازند.   Multiplayer بــازی  می خواســتند 
از بررســی تعــداد اعضــای کــم گــروه و عــدم توانایــی 
بــازی  از  گرفتنــد  تصمیــم  مقیــاس،  ایــن  در  آن هــا 
بــازی  تصمیــم،  ایــن  از  و  کننــد  شــروع  کوچک تــر 
آمــد.  وجــود  بــه   )Helter Skelter( آشــوب  خــون 
اشــتاه بعــدی خــود را در اســتفاده نکــردن از ابــزار 
آمــاده شــده توســط دیگــران بــود کــه باعــث شــد زمــان 
زیــادی از آن هــا گرفتــه شــود بــرای تولیــد آن ابــزار. 
پــس از اســتخدام نیــروی جدیــد بــرای ســاخت بــازی 
بــا مقیــاس بزرگ تــر، بــه دلیــل فاصلــه زمانــی زیــاد 
و هنــری، تصمیــم گرفتنــد  فنــی  تیــم  میــان  کارهــا 
یــک پــروژه جانبــی کــه بیشــتر کار آن هنــری اســت 
را بســازند و از نظــر خودشــان ایــن کار هــم اشــتباه 
بــود چــرا کــه چیــزی بــه عنــوان پــروژه جانبــی بــرای 
تیم هــای بازی ســازی وجــود نــدارد و عمــلا باعــث کــم 

شــدن تمرکــز روی هــر دو بــازی می شــود.

 ،Brainstorming ایــن بــازی، پــس از جلســه های
قــرار شــد بــا تــم هــزار و یــک شــب بــا ژانــر اشــیای 
مخفــی ســاخته شــود. بــرای پیــش تولیــد و تحقیقــات 
بــازی، دورخوانــی داســتان، بررســی تاریــخ پوشــش 
ایــران و جمعــآوری عکــس از موزه هــا بــرای ســاخت 
یــک GDD جامــع انجــام شــد تــا در ســاخت بــازی 
درآمدزایــی  بررســی  بــرای  یابــد.  افزایــش  ســرعت 
 Real Statistics ابــزار  وســیله  بــه  نیــز،  بــازی 
ناهنجاری هــای آمــاری را حــذف و داده هــای بدســت 
آمــده را تصویــری کردنــد تــا آمــاری دقیق تــر از ایــن 
موفــق  بازی هــای  بررســی  بــا  باشــند.  داشــته  ژانــر 
ایــن ژانــر، المان هــای بیشــتر دیــده شــده در آن هــا 
کنتراســت بــالا در تصاویــر، رنگ هــای متنــوع و نــور 
هنــگام  امــا  می خــورد.  چشــم  بــه  بیشــتر  فانتــزی 
ســاخت بــا دوراهــی دو یــا ســه بعــدی بــودن بــازی 
مواجــه شــدند چــرا کــه در ســاخت بــازی ســه بعدی 
تجربــه بیشــتری داشــتند ولــی از نظــر فنــی، دو بعــدی 
راحــت تــر بــود. بنابرایــن تصمیــم گرفتنــد از تصاویــر 
از  هــم  تــا  بگیرنــد  بعــدی  دو  خروجــی  ســه بعدی، 
نظــر حجــم و هــم از نظــر ظاهــر بهتــر باشــد. ســاخت 
پروتوتایــپ نیــز بــه آن هــا در زمینــه بررســی کیفیــت، 
و  ســاخت  مســیر  تیــم،  همگام ســازی  ریســک، 
ــود  ــم کمــک کــرد. نب ــه تی ــن زمــان آن بســیار ب تخمی
Concept Artist خــوب از جملــه مــواردی بــود کــه 
بــرای آن هــا در لایه بنــدی اشــیا مشــکل به وجــود آورد 
نداشــتند،  بــازی  انقلابــی در دیزایــن  ایــده  و چــون 
بــرای جــذب مخاطــب، تــلاش کردنــد تــا تکرارپذیــری 
مراحــل را بــا اســتفاده از Combo Point بــالا ببرنــد. 
مقــدار  ویژگــی،  ایــن  از  اقتصــادی  اســتفاده  بــرای 
انــرژی لازم بــرای بــازی کــردن مرحلــه را در طــول روز 

شش ماه بعد!
گــزارش 

چهاردهمین دوره از

آراد سعدآبادی

39 گزارش بازینامه | شماره 23 | شهریور 1397 38



لیــگ  دوره  چهارمیــن  برگــزاری  شــاهد  امســال 
بازی هــای رایانــه ای بودیــم. راســتش را بخواهیــد لیــگ 
به طــور کلــی نســبت بــه دوره هــای قبلــی خــود خیلــی 
بهتــر بانظم تــر شــده بــود. نظــم و ترتیبــی کــه مــا را بــه 
دوره هــای بعــدی بیشــتر از هــر زمــان دیگــری امیــدوار 
کــرد. مســابقات طبــق قرعه کشــی مشــخص شــدند و 
از شــش تــا شــانزده شــهریور برگــزار شــدند. در طــول 
ایــن شــش روز مســابقات بازی هــای مختلــف برگــزار 
شــد و نمایندگان مســابقات پایانی مشــخض شــدند. 
پــس از برگــزاری ایــن مســابقات نفــرات برگزیــده بــرای 
اختتامیــه و مســابقات فینــال انتخاب شــدند. مراســم 
اختتامیــه چهارمیــن دوره لیــگ بازی هــای رایانــه ای که 
بــا اجــرای آقــای مــزدک میرزایــی، گــزارش مســابقات 
توســط آقــای رفیعــی و حضــور آقــای کریمــی قدوســی 
همــراه بــود، در محوطــه بــرج میــلاد برگــزار شــد و 
برنــده فینــال مســابقات PES، FIFA و بــازی ایرانــی 

Quiz of Kings مشــخص شــدند.

محمــد حســین  بیــن   PES بــازی  فینــال  درابتــدا 
بــرد  بــا  کــه  شــد  برگــزار  اســدی  دانیــال  و  عچــرش 
۳ بــه ۲ محمــد حســین، جایــزه نفــر اول را گرفــت. 
پــس از آن آقــای مــزدک میرزایــی و آقــای قدوســی 
در بــازی PES قــرار بــود مســابقه دهنــد ولــی آقــای 
همیــن  بــه  بودنــد   FIFA طرفــدار  بیشــتر  قدوســی 
دلیــل مســابقه در آن بــا انتخــاب یوونتــوس توســط 
آقــای قدوســی و بارســلونا توســط آقــای مــزدک برگــزار 
شــد و بــا نتیجــه چهــار بــه یــک توســط آقــای قدوســی 

پایــان یافــت.  

پــس از مســابقه، فینالیســت های فیفــا، آقایــان 
نیمــا صادقــی و محمــد کمالــی بــرای آخریــن بــازی 
ابتــدا  همــان  از  البتــه  آمدنــد.  ســکو  روی  خــود 
برایشــان بــرد آنچنــان فرقــی نداشــت چــون هــم تیمــی 
بودنــد. در بــازی قبلیشــان آقــای صادقــی از شــدت 
هیجــان کــه بــالا پریــده بودنــد زانویشــان خالــی کــرده 
بــود بــه همیــن دلیــل رقیبــش، نیمــا بــه او بــرای بــالا 
آمــدن کمــک می کــرد. نیمــا قهرمــان هــر دو مســابقه 
دوره هــای گذشــته بــود و محمــد بیشــترین مقــام در 
ایــن اولیــن دوره مســابقاتش در  PES را داشــت و 
بــازی فیفــا بــود. بــازی در پایــان نیمــه اول دو بــه هیــچ 
بــه نفــع نیمــا تمــام شــد امــا بــه دلیــل پخــش زنــده 
نیمــه دوم از تلویزیــون بیــن دو نیمــه وقفــه انداختنــد. 
ــا اینکــه مســئولین صــدا و ســیما قــول داده بودنــد  ب
 Quiz of Kings نیمــه دوم فینــال فیفــا و مســابقه

نیمــه  تنهــا  شــود،  پخــش  زنــده  به صــورت 
آخــر  در  دادنــد.  نشــان  زنــده  را  دوم 

بــازی بــا نتیجــه دو بــه یــک تمــام 
شــد و نیمــا جایــزه نفــر اول را بــرد.

فینــال آخــر، مســابقه نهایــی 
بــود   Quiz of Kings بــازی 

کــه بــه دلیــل سیاســت حمایــت از بازی هــای داخلــی 
بنیــاد ملــی، بیشــترین جایــزه را داشــت کــه مجموعــا 
از نفــر اول تــا ســوم ۴۰ میلیــون تومــان بــود. ایــن 
مســابقه بــه دلیــل خــاص بــودن بــازی در شــرایطی 
ــد صــدای  ــان نبای متفــاوت انجــام شــد، چــون بازیکن
یــا آن هــا را می دیدنــد.  تماشــاچیان را می شــنیدند 
بــازی،  هنــر،  و  فرهنــگ  زمینــه  شــش  در  ســوالات 
ریاضــی، ســینما، جغرافیــا و علــم و دانــش انتخــاب 
در  و  می شــود  ســوال   ۱۸ شــامل  جمعــا  کــه  شــد 
بــا کســی  اولویــت  امتیــاز،  صــورت مســاوی شــدن 
بــود کــه بیشــترین پاســخ در ســوالات حریــف را داده 
باشــد. پــس از پایــان مســابقه، نفــر دوم بــه ناعادلانــه 

بــودن شــرایط مســابقه اعتــراض داشــتند بــا 
صــورت  در  حتــی  کــه  ایــن 

درســت گفتنشــان، بــاز هــم 
اول نمی شــدند. جوایــز ایــن 
بــازی توســط آقــای نــادری، 
مدیــر عامــل ایــن بــازی داده 

شــد.

قدوســی  آقــای  آن،  از  پــس 
خاطــر نشــان کردنــد کــه کــم لطفــی 

مســئولین صــدا و ســیما را بــرای حمایــت 
بــه نحــوی جبــران  از بازی هــای داخلــی خودشــان 

می کننــد بــرای بازی هــا چــون زمــان پخــش زنــده در 
دقایــق آخــر بــه صــورت بی خبــر کــم شــده بــود در 
بــازی  پشــتیبانی  تیم هــای  و  مســئولین  کــه  حالــی 

بودنــد. کشــیده  زحمــت  هفتــه  چندیــن 

آقــای  شــد.  داده  لیــگ  جوایــز  دیگــر  آخــر  در 
بــازی پســر خوانــده از  زهتابــی مدیــر تیــم ســازنده 
جهانــی  عرضــه  خبــر  و  گفتنــد  بــازی  موفقیت هــای 
بــازی را در آینــده نزدیــک اعــلام کردنــد. نفــر اول در 
بــازی پســر خوانــده آقــای محســن گنــدم کار، آقــای 
 Clash بــازی  اول  نفــر  تبــار  ســیفی  جــواد  محمــد 

 Counter و تیــم ویــوا برنــده اول بــازی Royale
Strike بودنــد. پــس از اهــدای جوایــز لیــگ، 
شــرکت رانــی، یکــی از اسپانســرهای اصلــی 
مودیســه  و   PS4 کنســول  یــک  لیــگ،  ایــن 
پانصــد هــزار تومــان بــن خریــد بــه قیــد قرعــه 
کادر  از  تقدیــر  بــا  مراســم  و  دادنــد  هدیــه 

اجرایــی بــه پایــان رســید.

لیگی برای
تمام سلیقه ها

گزارش چهارمین لیگ بازی های رایانه ای

آراد سعدآبادی
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انیمه با 
چاشنی 
خنـــده
واژه های »انیمه« و »مانگا« امروز خیلی آشــنا تر 
از گذشــته هســتند، امــا هنــوز هــم بســیاری از 
وجــود و لــذت دیــدن انیمیشــن های ژاپنــی 
و کمُیک هــای ژاپنــی بــا داســتان های زیبــا 
و طراحی هــای منحصربه فردشــان بی بهــره 
ــا از وجودشــان خبــر ندارنــد یــا  هســتند و ی

درک درســتی از ایــن آثــار ندارنــد.

یــک  ایــده  شــد  باعــث  همیــن  شــاید 
ذهــن  بــه  اینترنتــی(  )رادیــوی  پادکســت 
برســد.  داســتان پردازی  دانشــجوهای کلاس 
یــا شــاید کمبــود شــادی و خنــده و امیــد بیــن 
یــک  امــا  بــود.  خودشــان  ماننــد  جوان هایــی 
یــک  بــر  حاکــم  همهمــه  در  کــه  روز 
بودنــد  نشســته  کافــه 

انیمــه و مانــگا مــورد  و مشــغول تحلیــل و بررســی 
علاقشــان بودنــد کــه یــک فکــر مشــترک در ذهــن 
همــه جرقــه خــورد: اگــر صــدای ایــن خنده¬هــا را بــه 

چــی؟ برســانیم  بقیــه  گــوش 

پاییــز  ایــن  رادیــو«  بــر  »یــووری!!!  پادکســت 
یــک ســاله می شــود. چنــد هفتــه پیــش بــه همیــن 
مناســبت گردهمایــی بــا نــام »یــوراکان« بــا حضــور 
از  شــد.  برگــزار  پادکســت  شــنوندگان  و  مخاطبــان 
ایــده بــه  عاطفــه بهســام می پرســیم چــی شــد کــه 
ذهنــش رســید و چــرا از دانشــجوهای نویســندگی اش 
بــرای تیــم گوینــدگان و تهیه کننــدگان اســتفاده کــرد. 
انیمــه و مانــگا یعنــی نویســندگی و  می گوید:چــون 
داســتان، و هیچ کــس بهتــر از نویســنده های جــوان 
و  درک  را  داســتان پردازی  اهمیــت  و  ارزش  ایرانــی 
بــرای ترویــج و بهبــودش تــلاش نمی کننــد. عــلاوه بــر 
ایــن، چــه کســی بهتــر از شــما؟ خنــده و انــرژی زیــاد، 
و   می کنیــد  پیــدا  را  مثبــت  و  درســت  راه  همیشــه 
مثــل یــک خانــواده بــرای خواســته هایتان می جنگیــد. 
شــنونده، تمــام این هــا را در صــدای شــما می شــنود.

چرا نام »یووری!!! بر رادیو«؟
پادکســت  اولیــن  بــه  پادکســت  آنکــه  از  قبــل 
رســمی انیمــه و مانــگای کشــور تبدیــل شــود، قــرار 
ــا نامــی  ــاه بیســت دقیقــه ای باشــد ب ــود برنامــه کوت ب
ــر  ــی اســم دخت ــووری« در ژاپن ــای عشــق؛ »ی ــه معن ب
و پســر اســت و معانــی زیــادی از جملــه عشــق دارد. 
همیشــه از مــا ســوال می شــود چــرا نــام پادکســت 
پانزدهــم  شــماره  )در  یــخ  بــر  یــوری  انیمــه  مشــابه 
بــا  پادکســت  تیــم  اســت.  شــد(  معرفــی  بازینامــه 
عــلاوه  نــدارد.  مشــکلی  هیچ گونــه  نــام  شــباهت 
پادکســت در همــه  نــام  و  بــرای موضــوع  ایــن،  بــر 
قســمت ها از صــدای جویینچــی ســوابه و توشــیوکی 
اصلــی  صداپیشــگان  کــه  شــده  اســتفاده  تویونــاگا 
بهتریــن  جایــزه  امســال  و  هســتند  انیمــه  همیــن 

کردنــد. دریافــت  را  ژاپــن  صداپیشــگان 

به مناسبت یک سالگی پادکست 
»یووری!!! بر رادیو«؛ اولین پادکست 
انیمه و مانگا در ایران

شبنم شهراد، مائده ساینا

شنوتو و یک آغاز
پــس از پخــش قســمت اول »یــووری!!! بــر رادیــو« 
بــود کــه پــای تیــم ســاخت بــه پلتفورم بزرگ پادکســت 
ایــران، شــنوتو )shenoto.com( بــاز شــد. بــا آغــاز 
همــکاری ایــن دو، »یــووری!!! بــر رادیــو« بــه اولیــن 
پادکســت رســمی انیمــه و مانــگای ایــران تبدیــل شــد. 
تاکنــون پادکســت »یــووری!!! بــر رادیــو« بیــش از 
پانــزده هزاربــار شــنیده شــده اســت و تیــم پادکســت 
میــان  در  وحــدت  ایجــاد  و  جمــع آوری  دنبــال  بــه 
ترویــج  همچنیــن  و  مانــگا،  و  انیمــه  دوســت داران 
ــای داســتان پردازی  فرهنــگ بهــره وری از ایــن دو مدی

اســت. 

بازی و فیلم؟
انتظــارات  رفتــن  بــالا  و  محبوبیــت  افزایــش  بــا 
مشــترک  پایــه  دانــش  و  اعتقــاد  بــا  شــنوندگان، 
داســتان پردازی انیمــه، مانــگا، فیلــم، بــازی و حتــی 
کمیــک، در اتــاق فکــر پادکســت گروه هــای گوناگــون 
بــرای ایــن مدیاهــا تشــکیل شــد آغــاز بــه کار کــرد. از 
آنجایی کــه پادکســت همــواره نظرســنجی مخاطبــان 
را الگــوی اصلــی کار خــود قــرار می دهــد مشــخص 
طبــق  شــده  اضافــه  بخش هــای  کــدام  می کننــد 
اصلــی  ایــده  مــی رود.  پیــش  شــنوندگان  خواســته 
معرفــی بــازی و فیلم هــای مشــابه بــه انیمــه و مانگاهــا 

اســت.
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عــلاوه بــر ایــن، قســمت های ویــژه ای در نظــر گرفتــه 
شــده اســت کــه بــه بخش هــای گوناگــون و یــا انیمــه، 

مانــگا، فیلــم و بازی هــای گوناگــون می پــردازد. 

دوم  فصــل  پنجــم  قســمت  در  مثــال  بــرای 
بــازی  مجموعــه  بــرای  ویــژه ای  برنامــه  پادکســت، 
ــزی« ســاخته و پخــش شــد کــه عــلاوه  ــال فانت »فاین
بــر معرفــی و بررســی ایــن بــازی هــای محبــوب، انیمــه، 
مانــگا، فیلــم و کمیــک مشــابه بــه ایــن بازی هــا را نیــز 

کــرد. معرفــی 

تمرکــز  ســرگرمی،  و  داســتان پردازی 
رادیــو« بــر  »یــووری!!!  اصلــی 

ترویــج  مبنــای  بــر  پادکســت،  آنجایی کــه  از 
ــگا،  ــه ای موجــود در انیمــه و مان داســتان پردازی حرف
اســت،  بنــا شــده  و همچنیــن ســرگرمی مخاطبــان 
شــخصیت پردازی،  و  داســتان   آمــوزش  بخش هــای 
انیمــه  زمینــه صنعــت  در  آموزش هایــی  و  توصیــف 
مشــاهیری  معرفــی  دو،  ایــن  ســاخت  و  مانــگا  و 
همچنــون هایائــو میازاکــی، صداپیشــگان انیمه هــا و 
همچنیــن ســازندگان موســیقی های بیادماندنــی در 

هســتند. پادکســت  از  دیگــری  بخش هــای  انیمــه 

اواخــر شــهریورماه، گردهمایــی بــا نــام »یــوراکان« 
بــا   )Yuri On Radio Anime Convention(
حضــور و شــنوندگان پادکســت و جمعــی از انیمــه 
دوســتان ایــران در کافــه هایکــو تهــران برگــزار شــد. 
فصــل دوم »یــووری!!! بــر رادیــو« در تابســتان ۹۷ بــه 

ــه زودی پخــش خواهــد  اتمــام رســید و فصــل ســوم ب
شــد.

 ۲۲( خــود  اول  فصــل  در  رادیــو«  بــر  »یــووری!!! 
ــان، جنــگ غــذا،   ــه تایت ــه ب قســمت( انیمه هــای حمل
باراکامــون،  گاتســو نــو لایــن، دفترچه مــرگ، کیمیاگر 
تمــام فلــزی: بــرادری، انســداد خونیــن، پیشــخدمت 
فیــت  پادشــاهی،  چــان،  اومــارو  دریفتــرز،  ســیاه، 
تنهــا  کــه  شــهری  ســان،  اوساماتســو  اپوکرایفــا، 
اوُرلــرد،  ناروتــو،  گــم شــدم، وان پیــس،  مــن در آن 
ســرزمین یاقوت هــا، آخریــن ســفر دختــران، اشــتاینز 
ــاه زیــرو، گانــدام ســید،  گیــت )اســتینز گیــت(، آلدون
پانــدورا هارتــز، مــوب ســایکو ۱۰۰، انــگل،  فراتــر از 
ــو، خاطــرات  ــه ت محدودیــت،  زمزمــه قلــب، از مــن ب
ویولــت  ثانیــه،  بــر  ســانتی متر  پنــج  پلاســتیکی، 
کــرای  مــن:  دویــل  کبیــره،  گنــاه  هفــت  اورگاردن، 
بیبــی )مــرد شــیطانی: بچــه ننــه(،  تاکاگــی آزار دهنــده 
ماهــر،  دورارارا و گینتامــا را به طــور کامــل معرفــی و 

بررســی کــرد.

همچنیــن در فصــل دوم )۱۲ قســمت( انیمه هــای 
کلاس درس آدم کشــی، نوراگامــی: خــدای ولگــرد، 
کتــاب  و  ناتســومه  فرنکــس،  د  ایــن  دارلینــگ 
دوســتان، عشــق بــرای اوتاکــو هــا ســخته، ســگ هــای 
ولگــرد بونگــو، دختــران کمیــک، ۹۱ روز، تــاکا هرگــز 
عاشــق نمی شــود، فاینــال فانتــزی: بــرادری، آکامــه گا 
کیــل )آکامــه قاتــل(، وقتــی آن هــا می گریند، پرنســس 
قهرمــان  آکادمــی  ســیاه،  گربــه  برســرک،  کاگویــا، 

مــن، توکیــو غــول، هایکیو)آبشــار سرنوشــت(، فــری 
بســکتبال کوروکــو ، و یــوری بــر یــخ معرفــی و بررســی 

شــدند.

شــامل  تاکنــون  پادکســت  ویــژه  برنامه هــای 
برنامــه ویــژه ناروتــو و وان پیــس )قســمت ۱۰ فصــل 
اول(، قســمت ویــژه فیلم هــای نامــزد اســکار ۲۰۱۸ 
)قســمت ۱۶ فصــل اول(، ویــژه برتریــن موســیقی ها و 
فیلم هــای ۲۰۱۷ )قســمت ۲۰ فصــل اول(، انیمه هــای 
بهتــر ۱۳۹۷ )قســمت ۲۲/آخــر فصــل اول(، مانــگای 
نوراگامــی: خــدای ولگــرد )قســمت ۲ و ۳ فصــل دوم(، 
)قســمت ۵ فصــل  فانتــزی  فاینــال  بــازی  مجموعــه 
دوم(، بتمــن )قســمت ۶ فصــل دوم(، ســریال بــازی 
تــاج و تخــت )قســمت ۱۰ فصــل دوم(، مانــگای توکیــو 
غــول )قســمت ۱۱ فصــل دوم( و انیمه هــای ورزشــی 

)قســمت ۱۲ فصــل دوم( بــوده اســت.

از ۳۷  بیــش  بــا  و  راه،  در  ســوم  و  فصــل  دو  بــا 
بــه  بنــا  آن هــا  از  بســیاری  کــه  پادکســت  قســمت 
یــک  از  بیــش  شــنوندگان  متعــدد  درخواســت های 
ســاعت زمــان دارنــد، »یــووری!!! بر رادیــو« هم اکنون 
انیمه-مانــگای  رســمی  پادکســت  اولیــن  بــر  عــلاوه 
پادکســت ها  پرشــنونده ترین  از  یکــی  بــه  کشــور، 
تبدیــل شــده اســت. از ایــن رو تیــم پادکســت قصــد 
دارد در راســتای بهبــود هرچــه بیشــتر و گســترده تر 

کــردن جمعیــت شــنوندگان تــلاش کنــد.
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