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ماهنامه  اینترنتی آموزشی اطلاع رسانی و فرهنگی 

پدر   رزیدنت اویل

 : Hitman  نگاهی به فیلم
Agent 47

صفحه| به همراه آگهی

روانشناسی رنگ در بازی‌های رایانه‌ای

جنگ مدرنیسم
آنالیز بازی »ندای وظیفه ۴: 

جنگاوری مدرن«
58

نگاهی به زندگی شینجی میکامی

ــال  ــه انتق ــا نســبت ب ــن رنگ‌ه ــوان به‌وســیله ای ــن احساســات مخاطــب هســتند و از آنجــا کــه می‌ت ــرای برانگیخت ــزاری ب ــا اب ــه‌ای رنگ‌ه ــای رایان در بازی‌ه
مفاهیــم و حتــی محتــوای داســتان بــازی بــه کاربــران اســتفاده نمــود، ســازندگان بازی‌هــا می‌بایســتی بــه علــم روانشناســی رنــگ آشــنایی داشــته باشــند.

شماره: هفتم
تیر ماه 1395
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هــم اکنــون مــی توانیــد بصــورت رایــگان 
آخریــن نســخه از مجلــه بازینامــه را در تبلــت و 

ــا تلفــن همــراه خــود داشــته باشــید. ی

36آرشیو جدیدترین مجلات

صاحب امتیاز و مدیر مسئول: سپهر ترابی
طراح جلد و صفحه‌آرا: آرمان محمودی

میــاد  زاهــدی،  ارکیــن  پــور،  حیــدری  تحریریه:وحیــد 
رامهرمــزی، امیــن نخعــی، محمدامیــن ‏برمکــی، میثــم جــوکار، 
ســعید زعفرانــی، ســپهر مومنــی، احســان موســوی، ‏امیرحســین 
ــعود  ــودی، مس ــی محم ــید مجتب ــو، س ــی خانعلی‌ل ــی، عل کرم

ــی ‏ ــزه خمیران ــرادی و فائ ــا م ــاد، ‏علیرض آذرب
بــا تشــکر از: مســعود تیمــوری، فریــد ســلیمانی، میلادبنکــدار، 
محمدرضــا خوانســاری، رهــام ‏ســجادی، آیدیــن آبــادی، علــی 
ــا را در  ــی ‏کــه م ســعادتی، امیرحســین نظــری و تمامــی عزیزان

ایــن شــماره یــاری کردنــد. ‏
مسئول روابط عمومی: میلاد رامهرمزی

مسئول تبلیغات: امیرحسین کرمی
www.bazinameh.org :وب سایت

info@bazinameh.org :پست الکترونیک
ــوظ 	• ــه« محف ــزد »بازینام ــوی ن ــادی و معن ــوق م ــام حق تم

ــت. اس
لطفــا مطالــب و نامــه هــای خــود را تایــپ شــده و بــه پســت 	•

الکترونیکــی مجلــه ارســال کنیــد.
مقــالات منتشــر شــده در مجلــه، بیانگــر نظرات نویســندگان 	•

اســت و نظــر »بازینامــه« بــه شــمار نمــی آید.
»بازینامه« در ویرایش مطالب ارسالی آزاد است.	•
در 	• شــده  درج  مطالــب  از  نقــل  و  برداشــت  هرگونــه 

ــا  ــا ب ــی، صرف ــر عنوان ــت ه ــکل و تح ــر ش ــه ه ــه« ب »بازینام
اجــازه کتبــی از »بازینامــه« امــکان پذیــر اســت.

http://www.bazinameh.org
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سرمقاله 

سلام
ــت،  ــکل گرف ــم ش ــه در ذهن ــده بازینام ــه ای ــان روزی ک از هم
می‌دانســتم کــه ‏راه ســختی در پیــش دارم. راهــی خیلــی خیلــی 
ســخت. بــا توجــه بــه شــرایط ‏رســانه‌ها، مخصوصــا رســانه‌های 
ــی  ــچ جای ــد و ‏از هی ــی دارن ــا شــرایط عجیب ــال کــه واقع دیجیت
حــوزه  در  مســتقل  مجلــه‌ای  تاســیس  نمی‌شــود،  حمایــت 
ــه  ــد. شــش شــماره از مجل ــاد می‌طلب ــا کار زی بازی‌ســازی ‏قطع
ــی  ــای مثبت ــد و بازخورده ــر ش ــود ‏منتش ــه ب ــکلی ک ــر مش ــا ه ب
ــدان می‌کــرد. از  ــا را ‏دوچن ــرژی م ــم ان ــت می‌کردی کــه دریاف
ــد  ــاخته ‏می‌ش ــا س ــرای م ــادی ب ــیه‌های زی ــار حاش ــه و کن گوش
ــع  ــم رف ــی کــه داری ــم خوب ــم کــه توســط تی و ســعی می‌کردی
شــوند. ‏حاشــیه‌های خــارج از محیــط مجلــه کــم شــدند و 
داشــتیم آمــاده می‌شــدیم تــا ‏طبــق برنامــه شــماره هفتــم را 
ــاره ‏ســرازیر شــدند و  اردیبهشــت منتشــر کنیــم. مشــکلات دوب
ــابقه‌ای  ــم بی‌س ــد و حج ــول ش ــرداد موک ــه خ ــه ب ــار مجل انتش
ــم  ــرداد ه ــا در خ ــد ت ــه ش ــر بازینام ــا گریبان‌گی از ‏کم‌لطفی‌ه
ــر و  ــای پرمه ــی پیام‌ه ــم. از طرف ــر کنی ــه را ‏منتش ــم مجل نتوانی
ــع  ــا توزی ــی‌داد ت ــازه نم ــز ‏اج ــدگان عزی ــما خوانن ــت ش محب
ــد در  ــث ‏ش ــه باع ــزی ک ــا چی ــم و تنه ــف کنی ــه را متوق مجل
ــوب  ــتان خ ــما دوس ــم، ش ــه دهی ــویم و ادام ــته نش ــن راه خس ای
ــود تمــام شــد و  ــه هــر حــال هــر چــه کــه ب ــد. ب ــه ‏بودی بازینام
ــر  ــم به‌خاط ــماره هفت ــاد. ش ــک افت ــاره روی ‏غلط ــه دوب بازینام
مشــکلات بــه وجــود آمــده نســبت بــه ‏شــماره‌های پیشــین 
حجــم کمتــری دارد ولــی از کیفیــت مقــالات کاســته نشــده و 
‏بــا تیمــی حرفــه‌ای طبــق معمــول مقالاتــی مفیــد را بــرای شــما 
ــده  ــز راضی‌کنن ــماره نی ــن ش ــت ای ــد اس ــم. امی ــاده ‏کرده‌ای آم
ــما  ــار ش ــه‌روز در کن ــما روزب ــازنده ش ــای ‏س ــا نظره ــد و ب باش

ــم.‏ ــرفت کنی پیش
سپهر ترابی ‏

فهرست

اخبار
روانشناسی رنگ در بازی‌های رایانه‌ای
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پدر رزیدنت اویل / آقای بازی‌ساز
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ویتنس فلسفی‌ترین بازی تاریخ / نقدی کوتاه بر بازی 

Witness‏
جنگ مدرنیسم / آنالیز بازی »ندای وظیفه ۴: 

جنگاوری مدرن«‏
برخورد نزدیک از نوع سوم / سینما بازی

هیتمنی با طعم جیسون استاتهام! / نگاهی به فیلم 
Hitman: Agent 47 ‎‏

پیشنهاد ویژه

......6

..... 8

....12

....14

....18

....20

....22

....26

....30

....32

....34

....36

....42

....46

....50



ــزکام  ــس »گیم ــا در کنفران ــه ت ــم گرفت ــافت تصمی مایکروس
ــد.  ــرکت نکن ۲۰۱۶« ش

ــن  ــه عناوی ــرای تجرب ــافت ب ــداران مایکروس ــه طرف ــی ک در حال
 Gearsآینــده ‏مایکروســافت در نمایشــگاه گیمــزکام از جملــه؛
 2‎،‎ ReCore،‎ 3‎،‎ ‎Halo Wars 4‎،‎ Forza Horizon of War
Sea of Thieves،‎ We Happy Few‏ و... برنامــه ریــزی 
ــرای  ــه‌ای ب ــه برنام ــرد ک ــام ک ــافت اع ــد؛ مایکروس ــرده ‏بودن ک

ــدارد.  برگــزاری کنفرانــس در ‏ایــن نمایشــگاه ن
ــای  ــه ج ــم ب ــم گرفتی ــا تصمی ــد:» م ــرگ می‌گوی ــن ب آرون گری
 Xboxاجــرای کنفرانــس در ‏ایــن مراســم، بــرای رویــدادی به نــام ‏
ــان  ــا تمامــی هواداران‌م ــم، و آن ‏را ب ــزی کنی FanFest‏ برنامه‌ری
ــه اشــتراک  ــان طــی مراســم گیمــزکام ‏ب ــا و سراســر جه در اروپ

بگذاریــم. 
ــار  ــداد را در اختی ــن روی ــتری از ای ــات بیش ــه زودی اطلاع ــا ب م

رســانه‌ها ‏قــرار خواهیــم داد. 
ــن  ــای ای ــا اعض ــی ب ــای مطبوعات ــه مصاحبه‌ه ــم ب روز اول مراس
شــرکت و فــروش ‏بازی‌هــای محبــوب هــواداران اختصــاص پیــدا 

کــرده، همچنیــن 
لازم بــه ذکــر اســت که مراســم گیمــزکام ۲۰۱۶ از روز چهارشــنبه 
۱۷17 ‏اگوســت بــه مــدت چهــار روز تــا ۲۱ام همــان مــاه برگــزار 

ــد.‏ خواهد ش

شــبکه اجتماعــی بازی‌هــای آنلایــن بازیتــک 
ــالگی‌اش  ــد و ‏یک‌س ــاله ش ــک ‌س ــرداد، ی ــر خ اواخ
ــای  ــای اعض ــی خانواده‌ه ــا همراه ــوژا ب ــه ن را در کاف
ــک  ــامانه بازیت ــروز در س ــت. ام ــن ‏گرف ــش جش تیم
ــه اســت کــه ‏برخــی از  ــرار گرفت ــن ق ــازی آنلای ۱۴ ب
ــده‌اند.  ــه ش ــی مواج ــی خوب ــتقبال خیل ــا اس ــا ب آن‌ه
ــود،  ــرای ســامانه انجــام شــده ب ــی کــه ‏ب پیش‌بینی‌های
یکــی پــس از دیگــری در حــال تحقــق هســتند. ‏یکــی 
از آن‌هــا انجــام یــک میلیــون مســابقه در ســال اول بود 
کــه در ۲۲ ‏خــرداد رخ داد و خانــم مهرافــروز معتمدی 
از اصفهــان و آقــای توحیــد ‏انتظــاری از تبریــز در بازی 
دوز ایــن رکــورد را ثبــت کردنــد. جوایــز ایــن ‏مســابقه 
بــرای ایــن عزیزان بــر اســاس وعده داده شــده، ارســال 

گشــته اســت.‏
ســامانه  ایــن  دیگــر  جالــب  رکوردهــای  از 
ــرد  ــاره ک ــه اش ــابقات ‏روزان ــداد مس ــه تع ــوان ب می‌ت
کــه از مــرز ۱۵۰۰۰ گــذر کــرده اســت. بدیهــی اســت 
ــن تعــداد مســابقه آنلایــن در روز حکایــت از  کــه ‏ای
اســتقبال بازی‌بــازان از ‏ایــن ســبک بازی‌هــای آنلایــن 
ــردن،  ــت ک ــکان چ ــه ام ــد ک ــیاری معتقدن دارد. بس
‏یکــی از ویژگی‌هایــی اســت کــه باعــث جلــب بیشــتر 
مخاطــب بــه مســابقات می‌شــود. ‏شــاید ایــن امر ســبب 
شــود کــه ایــن ســامانه سیســتم چــت خــود را قوی‌تــر 
ــه  ــد ب ــد؛ سیســتم آنلاینــی کــه بتوان و ‏گســترده‌تر کن
عنــوان یــک ســامانه ‏پیام‌رســان داخلــی مــورد اســتفاده 

قــرار بگیــرد.  ‏
ــک  ــم بازیت ــه تی ــه تجرب ــت ک ــر اس ــه ذک لازم ب
ــه  ــران ب ــار ‏کارب ــی رفت ــه پیش‌بین ــد ک ــان می‌ده نش
راحتــی امکان‌پذیــر نیســت. بــرای مثــال در حالی‌کــه 
ــان  ــل زم ــه دلی ــازی شــطرنج ب ــن زده ‏می‌شــد ب تخمی
ــا  ــابقه، ب ــک ‏مس ــام ی ــرای انج ــاز ب ــورد نی ــی م طولان
ــن  ــه ای ــود، از روزی ک ــه نش ــادی مواج ــتقبال زی اس
بــازی منتشــر ‏شــده اســت همــواره بــا اختــاف بســیار 
زیــادی رکــورددار بیشــترین تعــداد ‏مســابقات اســت. 
علی‌رغــم وجــود نمونه‌هــای آفلایــن متعــدد داخلــی 

تاریــخ انتشــار محتــوای دانلــودی ‏Vault-Tec Workshop‏ از بــازی 
فــال‌اوت ۴ ‏مشــخص شــد. 

بتســدا امــروز اعــام کــرد کــه ایــن محتــوای اضافــی روز ۲۶ام همیــن مــاه 
‏منتشــر مــی شــود و طرفــداران را خوشــحال خواهــد کــرد. 

ــک  ــار ی ــا انتش ــچ ب ــبکه توئی ــازنده در ش ــم س ــه تی ــت ک ــن در حالیس ای
ویدئــو ‏از تاریــخ و مشــخصات رونــد بــازی ایــن بســته الحاقــی رونمایــی کــرد. 
اگــر ‏Season-Pass‏ بــازی فــال‌اوت ۴ را خریــداری نکرده‌ایــد، ایــن 
محتــوای ‏اضافــی مبلــغ پنــج دلار یــا چهــار یــورو بــرای شــما قیمــت خواهــد 
داشــت. ‏بتســدا قصــد دارد پــس از عرضــه ایــن محتــوای اضافــی، یــک بســته 
ــته  ــن بس ــه آخری ــد ک ــه کن ــام ‏Nuka World‏ را عرض ــه ن ــر ب ــی ‏دیگ الحاق

الحاقــی ایــن ‏عنــوان دوســت داشــتنی خواهــد بــود.‏

 شرکت مایکروسافت در
 نمایشگاه گیمزکام کنفرانس
مطبوعاتی نخواهد‏ داشت

بازیتِک یک ساله شد!‏

بسته الحاقی ‏Vault-Tec Workshop‏ از بازی 
فال‌اوت ۴ آخرین هفته همین‏ ماه منتشر می شود

ــه  ــن سیســتم ب ــودن ای ــن ب ــازی، بومــی و آنلای ــن ب و خارجــی از ‏ای
ــران آن کمــک ‏شــایانی کــرده اســت. ‏ رشــد کارب

ــه  ــن دارد ک ــت از ای ــوق حکای ــای ف ــار و تحلیل‌ه ــی آم تمام
اگــر بازی‌ســازان ‏بــا زیرســاخت موجــود طراحــی شــده در بازیتــک 
ــد،  ــت کنن ــره حرک ــن چندنف ــای ‏آنلای ــاد بازی‌ه ــمت ایج ــه س ب
ــولات  ــمت محص ــه ‏س ــران را ب ــیع‌تری از کارب ــر وس ــد قش می‌توانن
ــالای  خــود بکشــانند. هدفــی کــه در حــال حاضــر از اولیت‌هــای ب
ــل توســعه‌دهندگان و  ــاز اول پن ــامانه اســت، نهایی‌ســازی ف ــن س ‏ای
‏بهره‌بــرداری کامــل از ایــن ویژگــی در تابســتان امســال اســت. امیــد 
مــی‌رود ‏کــه بــا ایــن کار تعــداد بازی‌هــای خوش‌ســاخت‌تر توســط 
ســازندگان حرفــه‌ای ‏بیشــتر شــود و راه بــرای حرکــت جدیــدی در 
ایــن حــوزه کــه یــک مرکــز بــازی ‏کامــل بــا تمامــی ویژگی‌هــای 
مــورد نیــاز اســت، هموارتــر گــردد. ایــن درحالــی ‏اســت کــه پنــل 
جامیســت‌ها بــرای برگــزاری لیــگ چنــدی پیــش تکمیــل شــده و 

‏توانســته میزبــان بیــش از ۱۰۰ لیــگ در ســامانه باشــد. ‏
بدیهــی اســت کــه نهایی‌ســازی مرکــز بــازی بــه یــک 
ــن صنعــت شــامل  ــب ‏دســت‌اندرکاران ای ــوی از جان ــی ق هم‌افزای
ــا،  ــتقل، ‏خبرگزاری‌ه ــازان مس ــازی، بازی‌س ــرکت‌های بازی‌س ش
بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای و دولت‌مــردان نیــاز خواهــد 
‏داشــت. اجتنــاب از دوبــاره‌کاری و تــاش بــرای تولیــد محصــول 
مشــابه از ‏صفــر، بهــا دادن بــه تولیــدات داخــل به جــای محصولات 
ــت. در  ــته اس ــت وابس ــن صنع ــراد ای ــیاری ‏اف ــه هوش ــی، ب خارج
ــن شــده اســت و  هــر حــال بازیتــک در حــال گــذر از مســیر ‏معی
می‌توانــد بــا همراهــی ســایرین بــه یــک قطــب مهــم در ‏رابطــه‌‎ای 
برد-بــرد تبدیــل شــود، بنابرایــن از هرگونــه همــکاری در این ‏حوزه 

اســتقبال می‌‎کنــد.‏
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ــرای  ــوب ‏Fallout Shelter‏ ب ــوان محب عن
پلتفــرم رایانه‌هــای شــخصی منتشــر شــد

از  پــس  بالاخــره عنــوان ‏Fallout Shelter‏ 
موبایل‌هــای هوشــمند، راه خــود را بــه ‏پلتفــرم 
رایانه‌هــای شــخصی هــم همــوار کــرد تــا همزمان 
بــا انتشــار آپدیــت ‏‏۱.۶ بــرای نســخه‌های موبایلــی 

وارد رایانه‌هــای شــخصی علاقه‌منــدان شــود. 
البتــه هنــوز صفحــه‌ای بــرای ایــن عنــوان در شــبکه 
اســتیم تــدارک دیــده ‏نشــده، و ایــن اتفــاق تعجب 
مخاطبیــن و هــواداران را در بــر داشــته، امــا ‏بتســدا 

هیدئــو کوجیمــای بــزرگ، معتقــد اســت که 
عنــوان ‏Death Stranding‏ بهتریــن کاری 
ــن  ــو نرفت ــام داده و از ل ــال انج ــا بح ــه ت ــت ک ‏اس
ــل از مراســم ‏E3‎‏ ‏بســیار خرســند اســت. او  آن قب
طــی صحبت‌هایــی کــه بــا آقــای مــارک ســرنی 
از شــرکت ‏ســونی داشــت، اعــام کــرد کــه 
ــه او  ــا مــارک و شــرکت ســونی، ب کار کــردن ب
ــای روز  ــه از تکنولوژی‌ه ــکان را داده ک ــن ‏ام ای
دنیــا نهایــت بهــره را ببــرد و ‏مجبــور بــه محــدود 
کــردن دیــد خــود حیــن پروســه ســاخت نباشــد. 
 Hideoــو از  ‏ ــن ویدئ ــن در ‏جدیدتری او همچنی
ــو  ــه از ل ــه چگون ــرد ک ــار ک ــود اظه Tube‏ خ

حرکــت  یــک  در  نینتنــدو  شــرکت 
ــده اعــام کــرد کــه تعطیــات  ــر کنن غافل‌گی
دســتگاه  یــک  عرضــه  ‏قصــد  امســال 
بــه  موســوم  جدیــد  ‏Miniature NES‏ 
 Nintendo Classic Mini: ‎Nintendo‏

نینتندو قصد دارد کنسول‌های‏ Mini NES ‏
را در تعطیلات امسال عرضه کند

عنوان محبوب‏ Fallout Shelter ‏برای پلتفرم 
رایانه‌های شخصی منتشر شد

کوجیما از احساس خود در قبال عنوان جدیدش، 
‏Death Stranding ‏می‌گوید

دارد.  را  Entertainment System‏ 
ــی از  ــع یــک کپ ــن دســتگاه کــه در واق ای
کنســول کلاســیک و خاطــره انگیــز ‏NES‏ 
‏خواهــد بــود ۱۱ نوامبــر امســال در دســترس 

ــت.  ــد گرف ــرار خواه ــدان ق ــه من علاق

بــه  پــورت ‏HDMI‏  از  کنســول  ایــن 
 ۳۰ و  کنــد  مــی  پشــتیبانی  کامــل  صــورت 
بــازی ‏از قبــل نصــب شــده مخصــوص بــه ایــن 

داد.  را در خــود جــای خواهــد  کنســول 
دســته  یــک  از  همچنیــن  Mini NES‏ 
جدیــد بهــره می‌بــرد و حــاوی یــک کابــل 
‏USB‏ و ‏یــک کابــل ‏HDMI‏ خواهــد بــود. 
قیمــت کنســول نام‌بــرده ۶۰ دلار اعــام 
ــد  ــد ‏بای ــام کرده‌ان ــازندگان اع ــه س ــده ک ش

بــرای خریــد یــک دســته اضافــی ده دلار 
دیگــر عــاوه بــر آن بپردازیــد. ‏دســته‌های 
ــدو  ــر نینتن ــول‌های دیگ ــا کنس ــتگاه ب ــن دس ای
ــازگاری دارد و  ــم ‏س ــی ‏Wii‏ و ‏Wii U‏ ه یعن
اضافــه بــر آن، خوشــبختانه دســتگاه از قابلیــت 

ــود.‏ ــد ب ــد خواه ــره ‏بهره‌من ذخی

هنــوز در خصــوص انتشــار ایــن بــازی کــم حجــم 
روی فروشــگاه اســتیم ‏اظهــار نظــری نکــرده اســت. 
بــرای تهیــه ایــن بــازی بایــد آن را از طریــق ‏لانچــر 
https://t.رســمی بتســدا و از طریــق ایــن لینــک ‏

co/nsZoGvE4GF‏ دریافــت ‏کنیــد. پــس از 
نصــب لانچــر، ایــن عنــوان در لیســت لانچــر قابــل 
مشــاهده و ‏دریافــت خواهد شــد و می‌توانیــد از این 
بــازی اعتیــاد آور و دوست‌داشــتنی ‏نهایت لــذت را 

ببرید.‏

 Deathپختــش ‏ دســت  رفتــن ‏جدیدتریــن 
Stranding‏ قبل از مراســم ‏E3‎‏ وحشــت داشــته؛ 
بــه ‏گونــه‌ای کــه حتی شــب قبل مراســم از شــدت 

ــده اســت.  اســترس نخوابی
ــه  ــتعدادش رابط ــر اس ــم پ ــا و تی ــرا کوجیم ظاه
خوبــی بــا ســران شــرکت ســونی ‏دارنــد بــه همیــن 
خاطــر او آزادی کامــل را در کلیــه عملیات فرایند 
ســاخت ‏بــازی در اختیــار دارد و بــر خــاف 
کونامــی  شــرکت  بــا  همــکاری‌اش  ســال‌ها 
‏محدودیــت خاصــی بــرای ایده‌هــای او و تیــم 

ــت.‏ ــده اس ــال نش ــتقلش اعم مس

شماره ششم - اسفند ماه 1394

7

مجله الکترونیکی بازینامهشماره هفتم - تیر ماه 1395



رنگ چیست؟
در ســال ۱۶۶۶، اســحاق نیوتــن، دانشــمند نامــدار انگلیســی، 
یــک  از  نــور خالــص ســفید  کشــف کــرد کــه چنانچــه 
ــه  ــت تجزی ــل رؤی ــه رنگ‌هــای قاب ــور داده شــود، ب منشــور عب
ــگ از  ــر رن ــه ه ــرد ک ــف ک ــن کش ــن همچنی ــود. نیوت می‌ش
یــک طــول مــوج منحصربه‌فــرد تشــکیل شــده و قابــل تجزیــه 
بــه رنگ‌هــای دیگــر نیســت. بــا ترکیــب نورهــا می‌تــوان 
رنگ‌هــای مختلــف را ایجــاد کــرد. بــرای مثــال، نــور قرمــز در 
ــه وجــود مــی‌آورد.  ــور زرد، رنــگ نارنجــی را ب ــا ن ترکیــب ب
رنگــی کــه بــر اثــر ترکیــب دو رنــگ دیگــر بــه وجــود آیــد را 
ترکیبــی می‌گوینــد. بعضــی از رنگ‌هــا، مثــل زرد و ارغوانــی، 

در صــورت ترکیــب شــدن، همدیگــر را خنثــی می‌کننــد و نــور 
ســفید می‌ســازند. ایــن رنگ‌هــا را نیــز رنگ‌هــای مکمّــل 

می‌نامنــد.

رنگ‌های نشاط‌آور
بــه  نارنجــی و زرد متمایــل   ، رنگ‌هایــی ماننــد قرمــز 
ــاب  ــه حس ــرم ب ــد و گ ــای تن ــوع رنگ‌ه ــر مجم ــی زی نارنج
انــرژی بخــش  و  نشــاط‌آور  ذاتــا  ایــن رنگ‌هــا  می‌آینــد. 
ــر  ــه تاثی ــدر ک ــه همان‌ق ــید ک ــته باش ــه داش ــی توج ــتتند. ول هس
ایــن رنگ‌هــا زیــاد و ســریع اســت بــه همــان نســبت هــم 
ــازی  ــازندگان ب ــت. س ــاه اس ــذرا و کوت ــا گ ــذاری آن‌ه اثرگ
ــدگان خشــمگین«)Angry Birds( در اســتفاده درســت  »پرن
از ایــن رنگ‌هــا شــاهکار کرده‌انــد. ســوالی کــه بســیاری 
ــند  ــود می‌پرس ــازی از خ ــن ب ــان ای ــس از امتح ــان پ از مخاطب
ــان  ــمگین در جه ــدگان خش ــازی پرن ــرا ب ــه چ ــت ک ــن اس ای
ــا  ــه ج ــت و ب ــتفاده درس ــخ آن اس ــت؟ پاس ــده اس ــر ش همه‌گی
از رنگ‌هاســت. اولیــن چیــزی کــه کاربــران ایــن بــازی را 
بــه ســمت خــود جلــب می‌کنــد رنگ‌هــای تنــد و گــرم 
آن می‌باشــد و دقیقــا همیــن رنگ‌هــا هســتند کــه باعــث 
ــای  ــان مخاطب‌ه ــرور زم ــه م ــمگین ب ــدگان خش ــوند پرن می‌ش
قدیــم خــود را کــم کــم از دســت بدهنــد. زیــرا همان‌طــور کــه 
گفتیــم اثرگــذاری ایــن رنگ‌هــا ناپایــدار اســت. ولــی اســتفاده 
ــر  ــه یــک اث ــازی ســازندگان را ب ــد ب ــا می‌توان درســت از آن‌ه

ــد.  ــل کن ــق تبدی موف

رنگ‌های خنثی 
بعضــی از رنگ‌هــا تاثیــر چندانــی در محیــط ندارنــد. یعنــی 
ــن رنگ‌هــا  ــه ای ــد. ب ــر منتقــل نمی‌کنن ــه کارب ــچ حســی را ب هی
ــی  ــد از تمام ــا عبارتن ــته از رنگ‌ه ــن دس ــد. ای ــی می‌گوین خنث
رنگ‌هــای طیــف خاکســتری یعنــی مابیــن ســفید و ســیاه کــه 
در بــازی »دنیــای دیوانــه«)Mad World( از آن اســتفاده شــده 
اســت. ایــن رنگ‌هــا حــس یــک کتــاب کمیــک ســیاه و ســفید 
را در ایــن بــازی بــه کاربــر انتقــال می‌دهــد. شــایان ذکــر اســت 
ــازی  ــخصیت اول ب ــمنان و ش ــط، دش ــور محی ــازی مذک در ب
هیــچ حســی را در مخاطــب ایجــاد نمی‌کنــد ولــی رنــگ قرمــز 
تنــد کــه پــس از کشــتن دشــمنان در محیــط پاشــیده می‌شــود 
ــه  ــونت ر ا ب ــس خش ــد. و ح ــان می‌ده ــط نش ــون را در محی خ
شــکلی فاجعه‌آمیــز درون مخاطــب بیــدار می‌کنــد. ســازندگان 
بــا ترکیــب دنیــای کامــا خنثــی و ایجــاد یــک رنــگ تنــد در 
بــازی تنهــا یــک حــس را بــه وجــود می‌آورنــد و آن خشــونت 
مطلــق اســت. نتیجــه آن کــه در ایــن بــازی ســازندگان فقــط بــا 
اســتفاده از رنــگ بــه مخاطــب نشــان می‌دهنــد کــه هیــچ چیــز 
ــن  ــازی از ای ــن ب ــدارد. ای ــی ن ــی و مفهوم ــتن معن ــز کش ــه ج ب
لحــاظ بســیار موفــق عمــل کــرده اســت ولــی بــه دلیــل انتخــاب 
یــک پلتفــرم اشــتباه نتوانســت زیــاد مخاطبیــن را بــه خــود جلب 
نمایــد. مخاطبیــن شــرکت نینتنــدو کاربــران نوجــوان می‌باشــند. 
ــن  ــد در ای ــی نمی‌توان ــن ویژگی‌های ــا چنی ــازی ب ــن روی ب از ای

پلتفــرم موفــق باشــد.

روانشناسی رنگ در بازی‌های رایانه‌ای 
رایانــه‌ای  بازی‌هــای  در 
بــرای  ابــزاری  رنگ‌هــا 
احساســات  برانگیختــن 
مخاطــب هســتند و از آنجا 
به‌وســیله  می‌تــوان  کــه 
ــه  ــبت ب ــا نس ــن رنگ‌ه ای
حتــی  و  مفاهیــم  انتقــال 
محتــوای داســتان بــازی بــه کاربــران اســتفاده نمود، 
ســازندگان بازی‌هــا می‌بایســتی بــه علم روانشناســی 
رنــگ آشــنایی داشــته باشــند. بدیــن جهــت در این 
ــم  ــن عل ــاره‌ای از ای ــه پ ــر ب ــور مختص ــه به‌ط مقال

گســترده و پیچیــده می‌پردازیــم.

دار
نک

د ب
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م
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رنگ‌های بنفش
در ســاختار روانشناســی رنــگ بنفــش تیــره غم‌انگیزتریــن 
ــنین  ــرای س ــه ب ــی ک ــت در بازی‌های ــر اس ــف را دارد. بهت طی
کــم ســاخته می‌شــود از ایــن رنــگ اســتفاده ننماییــم. امــا ایــن 
رنــگ بــرای فضاهــای ســنگین و ترســناک بســیار مناســب 
ــف  ــای طی ــا رنگ‌ه ــش ب ــگ بنف ــب رن ــق ترکی ــت. از طری اس
تیــره می‌توانیــم عمــق یــک فاجعــه را بــه مخاطــب نشــان 
ــای  ــش در بازی‌ه ــگ بنف ــم رن ــر از مفاهی ــی دیگ ــم. یک دهی
رایانــه‌ای، جــادوی ســیاه و نیــروی شــیطانی اســت و در مقابــل 
آن جادوهایــی کــه نمــاد خوبــی هســتند معمــولا ســبز یــا آبــی 
هســتند. ســازندگان اعتقــاد دارنــد کــه بایــد در اســتفاده از 

ــرد. ــل ک ــه عم ــیار محتاطان ــازی بس ــش در ب ــگ بنف رن

تغییر طیف‌ها در ساختار محیط
رنگ‌هــای روشــن و رنگ‌هایــی کــه تــه رنــگ ســفید 
ایــن  نمی‌کننــد.  خســته  را  کاربــر  مــدت  دراز  در  دارنــد 
ــه وجــود  ــری را در مخاطــب ب ــا حــس خــوب و دلپذی رنگ‌ه
مــی‌آورد. توصیــه می‌شــود در ابتــدای بــازی کــه بازیکــن هنــوز 
ــدارد از ایــن رنگ‌هــا اســتفاده شــود.  ــا فضــای آن آشــنایی ن ب
ــم  ــر می‌توانی ــرای ســاختن محیط‌هــای آرام و دلپذی ــن ب همچنی
بــه ســراغ ایــن طیــف از رنگ‌هــا برویــم. بــا تغییــر رنــگ فضــا 
ــه  ــه ت ــی ک ــره و رنگ‌های ــای تی ــه رنگ‌ه ــن ب ــف روش از طی
ــد می‌تــوان حــس افســردگی را در وجــود  رنــگ مشــکی دارن
ــاران  ــازی »ب ــدای ب ــال در ابت ــور مث ــش داد. به‌ط ــب افزای مخاط
ــه  ــه ب ــم ک ــواده را می‌بینی ــدر خان ــدید«)Heavy Rain( پ ش
ــزرگ زندگــی  ــه ب همــراه همســر و دو فرزنــدش در یــک خان

می‌کننــد و قــرار اســت در آن خانــه جشــن تولــد برگــزار شــود. 
در ســاختار محیــط کامــا رنگ‌هــای روشــن را می‌تــوان دیــد 
ــد.  ــا می‌کنن ــب الق ــه مخاط ــش را ب ــادی و آرام ــس ش ــه ح ک
امــا در قســمت‌های بعــد، پــس از گــم شــدن فرزنــد خانــواده، 
خانــه کوچک‌تــر شــده و فضــای آن کامــا بــه ســمت تیرگــی 
ــات  ــب احساس ــا مخاط ــود ت ــث می‌ش ــر باع ــن ام ــی‌رود. ای م
ــردگی  ــس افس ــا ح ــرده و ب ــتر درک ک ــواده را بیش ــدر خان پ
محیــط بیشــتر همــزاد پنــداری کنــد. پــس بنابرایــن بــرای انتقــال 
ــوان از  ــر می‌ت ــه کارب ــازی ب ــای ب ــردگی کاراکتره ــس افس ح

ــود. ــتفاده نم ــط اس ــاختار محی ــره در س ــای تی رنگ‌ه

فضای داخلی و خارجی 
کــه  دارد  وجــود  رنگ‌هــا  بیــن  دیگــری  تقســیم‌بندی 
ــی  ــای خارج ــه فض ــد. چنانچ ــرم می‌باش ــرد و گ ــای س رنگ‌ه

ــد از رنگ‌هــای گــرم  ــا ســرد باشــد بای ــازی م ب
بــرای ســاختن فضــای داخلــی اســتفاده شــود. 
ــع  ــرد واق ــق س ــه در مناط ــی ک ــا خانه‌های مث

شــده اســت بــرای نشــان دادن درون آن‌هــا 
اســتفاده می‌کننــد.  از رنگ‌هــای گــرم 
ــامل زرد، زرد  ــولا ش ــا معم ــن رنگ‌ه ای

مایــل بــه نارنجــی، قرمــز و بنفــش 
ــس  ــه ح ــت ک ــز اس ــه قرم ــل ب مای
گرمــا را القــا می‌نمایــد. امــا اگــر 

برعکــس، فضــای خارجــی بــازی مــا 
گــرم باشــد بایــد از رنگ‌هــای ســرد و 

خنثــی بــرای ســاختن فضــای داخلــی اســتفاده 

شــود. رنگ‌هــای ســرد شــامل زرد مایــل بــه ســبز، ســبز، آبــی 
ــا  ــرما را الق ــس س ــه ح ــند ک ــی می‌باش ــه آب ــل ب ــش مای و بنف

می‌نماینــد. 

رنگ و تاثیر آن در شخصیت پردازی 
گویــای  رنــگ  کــه  دارنــد  عقیــده  روانشناســان 
خصوصیــات اخلاقــی و روانشناســی انســان‌ها می‌باشــد. از 
ــا  ــن رنگ‌ه ــم ای ــناخت مفاهی ــا ش ــازی ب ــازندگان ب ــن رو س ای
ــخصیت  ــازی ش ــن در ب ــورت ممک ــن ص ــه بهتری ــد ب می‌توانن
پــردازی کننــد. نوشــته زیــر چکیــده‌ای از مفاهیــم رنگ‌هــا در 

باشــد. مــی  شخصیت‌ســازی 
رنــگ قرمــز مظهــر شــدت و زیــاده‌روی اســت. قرمــز 
رنــگ عشــق، تنفــر، فــداكاری، خشــونت، خــون و آتــش 
اســت. کاراکترهایــی کــه از ایــن رنــگ در طراحــی آنهــا 
ــن حــال فعــال، شــجاع  ــد، ســركش و در عی اســتفاده شــده  تن
و کمــی عجــول هســتند. ایــن کاراکترهــا در عشــق كامــاً 
ــراد  ــق م ــر وف ــوادث ب ــر روزی ح ــا اگ ــد ام فداكارن
نباشــد بــدون تفكــر و جویــا شــدن علــت میجنگنــد. 
عــدم  و  خودپرســتی  آن‌هــا  بــزرگ  عیــب  دو 
كنتــرل، در نفــس آن‌هــا اســت.مثلا شــما می‌توانیــد 
را  بــودن  فعــال  و  عشــق  شــجاعت، 
احســاس  ماریــو  کاراکتــر  در 
کنیــد و یــا خشــونت، تنــدی 
کاراکتــر  در  را  سرکشــی  و 
کریتــوس می‌بینیــم. اســتفاده 
طراحــی  در  قرمــز  رنــگ  از 
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ــا  ــرده ت ــک ک ــا کم ــازنده‌های آن‌ه ــه س ــخصیت‌ها ب ــن ش ای
احساســات آن‌هــا را راحت‌تــر بــه کاربــران القــا کننــد.

رنــگ آبــی از رنگ‌هایــی اســت كــه در میــان طراحــان 
طرفــداران زیــادی دارد. کاراکترهایــی کــه از ایــن رنــگ 
در طراحــی آن‌هــا  اســتفاده شــده، كامــاً می‌تواننــد 
هــوس و احساســات و هیجانــات خــود را كنتــرل كننــد. 
ظاهــر آرام آن‌هــا دیگــران را وادار میك‌نــد كــه بــه 
ــت  ــا را دوس ــخصیت آن‌ه ــد و ش ــرام بگذارن ــا احت آن‌ه
ــرام  ــورد احت ــته م ــخصیت‌ها پیوس ــن ش ــند. ای ــته باش داش
ــدم  ــت و ع ــد. حماق ــرار می‌گیرن ــران ق ــتایش دیگ و س
ــد.  ــل میك‌ن ــا  را كس ــن کاراکتره ــران ای ــم دیگ فه
كارهــای آن‌هــا از روی نظــم و ترتیــب و بــر 
پایــه قواعــد معینــی انجــام می‌شــود. یكــی از 
ــن شــخصیت‌ها پشــتكار  صفــات مشــخص ای
ورجیــل  اســت.کاراکتر  نظــم  و  زیــاد 
هــم  »شــیطان  بازی‌هــای  ســری  در 
ــه‌ی  ــد«)Devil May Cry( نمون می‌گری

ــال اســت. ــن مث ــرای ای ــی ب خوب
ارغوانــی رنــگ اســرارآمیز و باشــکوهی اســت. 
ــا   ــی آن‌ه ــگ در طراح ــن رن ــه از ای ــی ک کاراکترهای
اســتفاده شــده، نمــاد زیبایــی، ظرافــت و هــوس 
جنســی می‌باشــند. آن‌هــا مغــرور و فریب‌دهنــده 
بــرای  رنگ‌بنــدی  ایــن  از  معمــولا  هســتند. 
بازی‌هــا  قهرمــان  همــراه  شــخصیت  طراحــی 
ــته از  ــن دس ــا ای ــل ب ــرا تعام ــد؛ زی ــتفاده می‌کنن اس
ــت.  ــش اس ــران لذت‌بخ ــرای کارب ــا ب کاراکتره
مثــا مــا می‌توانیــم طیفــی از رنــگ ارغوانــی 

ــازی »عصــر  ــاس شــخصیت مورگــن در ب را در چشــم، لــب و لب
اژدهــا«)Dragon Age( ببینیــم ایــن رنــگ همچنیــن نمــاد 

معنویــت، عرفــان و جــادو اســت.
ــه  ــی ک ــت. کاراکترهای ــاداری اس ــاد وف ــوه‌ای نم ــگ قه رن
از ایــن رنــگ در طراحــی آن‌هــا  اســتفاده شــده وفــادار، بــا 
ــر  ــدرت تغیی ــه ن ــتند. ب ــوف هس ــی فیلس ــه و كم ــات، شاعرپیش ثب
ــا آن كــه كمتــر تصمیــم می‌گیرنــد امــا هــر  عقیــده می‌دهنــد و ب
ــه مــورد عمــل می‌رســانند. از  ــد آن را ب ــار كــه تصمیمــی بگیرن ب
ایــن رنــگ در لبــاس شــخصیت‌ها کمتــر اســتفاده می‌کننــد 
بازی‌هــا اکثــرا همیــن  ولــی شــخصیت‌های سیاه‌پوســتان در 
ــای  ــر کریســتی در ســری بازی‌ه ــد. کاراکت ــات را دارن خصوصی
»مشــت آهنیــن«)Tekken( نمونــه خوبــی بــرای ایــن مثال اســت.
از  پوشــی  چشــم  مظهــر  ســفید  و  خاکســتری  رنــگ 
خوشــی‌های دنیاســت. کاراکترهایــی کــه از ایــن رنــگ در 
طراحــی آن‌هــا اســتفاده شــده اغلــب در زندگی احســاس رضایت 
میك‌ننــد. خاكســتری رنــگ تجربه،کهنســالی و بی‌نیــازی اســت. 
نارنجــی رنگــی اســت تركیبــی و کاراکترهایــی کــه از ایــن 
رنــگ در طراحــی آن‌هــا  اســتفاده شــده اجتماعــی و خوش خلقند 
و بــا شــخصیت‌های دیگــر در بــازی خــوب رفتــار میك‌ننــد. 
هوســباز نیســتند و اگــر بــا كســی دوســتی كننــد صداقــت و 
 Final(»فــداكاری دارنــد. کاراکتــر واکا در ســری »نهایت تخیــل

ــت. ــخصیت‌ها اس ــن ش ــی از ای ــه خوب Fantasy( نمون

رنگ‌های سنگین و سبک
از نقطــه نظــر روانشناســی ثابــت شــده اســت کــه رنگ‌هــای 
ــد. پــس  ــره، اجســام را ســنگین‌تر از وزن واقعــی نشــان می‌دهن تی
ــازی جســمی را ســنگین نشــان  چنانچــه مایــل هســتید در یــک ب
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ــد. از طــرف  ــره اســتفاده کنی ــای تی ــد، لازم اســت از رنگ‌ه دهی
ــر  ــد. اگ ــا می‌کنن ــبکی را الق ــس س ــن ح ــای روش ــر رنگ‌ه دیگ
دقــت کنیــد می‌بینیــد کــه بچه‌هــا در لباس‌هایــی کــه رنــگ 
روشــن دارنــد راحت‌تــر هســتند تــا لباس‌هــای تیــره رنــگ. 
ــده  ــن قاع ــازی ای ــاخت ب ــه در س ــت ک ــب آن اس ــن مناس بنابرای
کلــی را رعایــت کنیــد. مثــا اگــر قــرار اســت دشــمنی ســرعت 
کمتــری اداشــته باشــد از رنگهــای تیــره بــرای نشــان دادن او 
اســتفاده می‌کنیــد و چنانچــه قــرار باشــد دشــمنی ســرعت بیشــتر و 
ضربــات ســریع‌تر داشــته باشــد بهتــر اســت از رنگ‌هــای روشــن 

ــود. ــتفاده ش ــی آن اس در طراح

رنگ و نماد
رنگ‌هــا در فرهنگ‌هــای ملــل معانــی متفاوتــی دارنــد. 
از ایــن روی اگــر در بــازی خــود می‌خواهیــد از معمــاری یــا 
فرهنــگ کشــور خاصــی اســتفاده کنیــد بهتــر اســت در ایــن زمینه 
ــال رنــگ ســفید در  ــه عنــوان مث تحقیــق لازم را بعمــل آوریــد. ب
ــا  ــت ی ــی اس ــزا و ناراحت ــاد ع ــیا نم ــرق آس ــان ش ــگ مردم فرهن
ــجاعت و دلاوری و در  ــاد آور ش ــران ی ــره در ای ــز تی ــگ قرم رن
ــا رنــگ گل زرد کــه در  غــرب نمــاد شــادی و جشــن اســت و ی
ــوئد  ــور س ــد در کش ــرت می‌باش ــر نف ــورها بیانگ ــیاری از کش بس
ــان رنگ‌هایــی هــم  نمــاد عشــق و محبــت اســت. امــا در ایــن می
هســتند کــه در تمــام نقــاط جهــان معنــی یکســان دارنــد و حــس 
مشــترکی را القــا می‌کننــد. مثــا رنــگ آبــی کــه تداعــی کننــده 
آرامــش، آزادی و پــرواز اســت یــا رنــگ ســبز کــه نمــاد خنکــی 

کوهســتان و سرســبزی دشــت‌ها می‌باشــد.

تغییر مفاهیم رنگ در شرایط مختلف
رنگ‌هــا در شــرایط مختلــف مفاهیــم و حس‌هــای متفاوتــی 
را بــه مــا القــا می‌کننــد. یــک طــراح بــازی قبــل از تعییــن رنــگ 
ــا  ــد. مث ــت کن ــز و مهمــی دق ــکات بســیار ری ــه ن ــد ب ــا بای فضاه
ــد یــک فضــای  ــق کن ــرار اســت خل ــد ق ــی کــه هنرمن ــا فضای آی
روشــن و آفتابگیــر اســت یــا بــر عکــس آن ؟ در صــورت اســتفاده 
از اتاق‌هایــی کــه آفتاب‌گیــر اســت بایــد از رنگ‌هــای ســرد 
اســتفاده کنــد و در اتاق‌هایــی کــه آفتاب‌گیــر نمی‌باشــد از 
ــرا در  ــه چ ــد ک ــت کرده‌ای ــال دق ــا به‌ح ــا ت ــرم. آی ــای گ رنگ‌ه
حمام‌هــا و ســرویس‌های بهداشــتی از کاشــی‌ها و رنگ‌هــای 
ایــن رنگ‌هــا در شــرایط  اســتفاده می‌شــود؟  آری  روشــن 
مکان‌هــای نامبــرده شــده حــس تمیــزی و نظافــت را بیشــتر منتقــل 
می‌کننــد. بنابرایــن عــاوه بــر آن‌چــه کــه گذشــت لازم اســت در 

ــد. ــرار دهی ــورد توجــه ق ــی را م ــا شــرایط مکان انتخــاب رنگ‌ه

تعادل بصری در فضاسازی
رنگ‌هــا می‌تواننــد کاربــران را دچــار خطــای دیــد کننــد. بــا 
داشــتن اطلاعاتــی در ایــن خصــوص می‌توانیــم در تعــادل بصــری 
مخاطبیــن نیــز تاثیرگــذار باشــیم. مثــا رنگ‌هــای گــرم پیشــرونده 
هســتند. بدیــن معنــی کــه ایــن دســته از رنگ‌هــا بــه نظــر می‌رســد 
ــم  ــت می‌توانی ــن خاصی ــتند. از ای ــر هس ــان جلوت ــد واقعی‌ش از ح
ــم  ــزرگ هســتند کوچــک نشــان دهی ــی ب ــی را کــه خیل اتاق‌های
ــرار  ــتفاده ق ــورد اس ــادی م ــای زی ــک در بازی‌ه ــن تکنی ــه ای ک
ــد  ــای دی ــای خط ــت از روش‌ه ــناخت درس ــا ش ــت. ب ــه اس گرفت
ــد.  ــان کنی ــران پنه ــد کارب ــازی از دی ــمنان را در ب ــد دش می‌توانی
ــا  ــورت کام ــه ص ــر« ب ــال گی ــای »مت ــری بازی‌ه ــن کار در س ای

حرفــه‌ای طراحــی و اســتفاده شــده اســت. روش‌هــای ایجــاد تعادل 
ــی را در بازی‌هــای ترســناک ایجــاد کــرده اســت.  بصــری انقلاب
رنگ‌هــای ســرد پس‌رونــده هســتند؛ یعنــی از نظــر بصــری از حــد 
واقعــی خودشــان عقب‌تــر بــوده و معمــولا بــرای بزرگ‌تــر جلــوه 
ــا اســتفاده می‌شــود.  ــا و مکان‌هــای کوچــک از آن‌ه دادن اتاق‌ه
لازم بــه تذکــر اســت کــه تــه رنگ‌هــای گــرم و ســرد نیــز همیــن 
خاصیــت را دارنــد. همچنیــن رنگ‌هــای خاکســتری یــا تــه رنــگ 
قرمــز پیشــرونده بــوده و خاکســتری بــا تــه رنــگ ســبز پس‌رونــده 
هســتند. طراحــان از ایــن قاعــده بــرای فضاســازی اســتفاده 
می‌کننــد. اگــر انتهایی‌تریــن دیــوار از فضــای داخلــی یــک بــازی 
ــه  ــر ب ــا کوتاه‌ت ــد آن فض ــزی کنی ــرم، رنگ‌آمی ــگ گ ــا رن را ب
نظــر می‌آیــد. و برعکــس چنانچــه از رنــگ ســرد اســتفاده شــود 
بلندتــر بــه نظــر می‌رســد. بنابــر آنچــه کــه گذشــت حــس تعــادل 
رکــن بســیار مهــم در فضاســازی اســت. ایــن حــس همــان چیــزی 
اســت کــه در رنگ‌هــای طبیعــت دیــده می‌شــود. اقــام بــزرگ 
ــام کوچــک  ــا اق معمــولا تــک رنــگ و کــم رنــگ هســتند ام
تنــوع رنگی‌شــان زیــاد اســت. مثــا آســمان و زمیــن تــک رنــگ 
هســتند ولــی پرنــدگان، درختــان و گل‌هــا تنــوع رنگی‌شــان زیــاد 

اســت کــه ایــن ترکیــب تعــادل بصــری را بــه وجــود مــی‌آورد.
ــازی آن اســت کــه همــواره در فضاهــای  ــه طراحــان ب توصی
داخلــی از قواعــد طبیعــی اســتفاده کنیــد. یعنــی قطعــات بزرگ‌تــر 
ــای  ــوع رنگ‌ه ــا تن ــر را ب ــات کوچک‌ت ــگ و قطع ــک رن را ت
بیشــتری بســازید. در ایــن زمینــه اطلاعــات بســیاری وجــود دارد 
ولــی متاســفانه مــا نمی‌توانیــم تمامــی آن‌هــا را در ایــن مقالــه درج 
ــن تکنیــک هســتند  ــری ای ــه فراگی ــل ب ــم. دوســتانی کــه مای کنی
از ســایت‌های مربوطــه اطلاعــات لازم را کســب  می‌تواننــد 

نماینــد. 
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مفهومی کلیدی به نام 
»بالانس« در طراحی بازی

ــس را  ــن دو ح ــن ای ــل بی ــد فاص ــود. او ح ــاد می‌ش ــلی ایج کس
Flow Channel نــام گذاشــته. اگــر بازیکــن در ایــن مســیر تــا 
انتهــای بــازی حرکــت نکنــد، بــازی قبــل از بــه پایــان رســیدن رها 

می‌شــود. 

در حالــی کــه در تئــوری میهالــی، رشــد چالــش و ســختی 
در گــذر زمــان بــا یــک شــیب نــرم اتفــاق می‌افتــد، دکتــر نــوح 
ــد  ــری دارد. او معتق ــر دیگ ــتین )Noah Falstein( نظ فالس
اســت کــه ســختی بــازی بایــد بــه صــورت موجــی اتفــاق بیفتــد 
نــه خطــی )تصویــر ۴(. بــازی میبایســت در جایــی ســخت و در 

جایــی دیگــر آســان باشــد.

مزیت حالت موجی سخت شدن بازی :
- ایــن بــی نظمــی، میــزان یکنواختــی را کــم کــرده و لــذت 

را بــه همــراه دارد.
- امکانــی بــرای تجربــه همزمــان شکســت و پیــروزی را در 

طــی مراحــل فراهــم می‌کنــد.
ــن  ــه بازیک ــرا ک ــد. چ ــش می‌یاب ــری افزای ــرعت یادگی -س
ــان  ــای آس ــرد و در بخش‌ه ــاد می‌گی ــخت ی ــای س در بخش‌ه
ــم  ــی را ه ــای قبل ــا مهارت‌ه ــد و ی ــان می‌کن ــش را امتح مهارت

ــد.  ــک می‌زن مح
-ایجــاد حــس قافل‌گیــری می‌کنــد و بازیکــن در هــر 

ــت. ــاوت اس ــی متف ــر اتفاق ــه منتظ لحظ

ــته  ــان خس ــدل مویت ــه از م ــده ک ــش آم ــان پی ــا برایت حتم
شــده باشــید و ســعی کنیــد مــدل جدیــدی را تجربــه کنیــد. یــا 
ــه  دکراســیون منــزل برایتــان بســیار تکــراری شــده و تصمیــم ب
تغییــر آن بگیریــد. اگــر بیشــتر دقــت کنیــم خواهیــم دیــد کــه 
ایــن تکــرار و یکنواختــی در تمــام زندگــی بــه دنبــال ماســت و 
مــا از آن فــرار می‌کنیــم و چیــزی کــه نجاتمــان می‌دهــد ایــن 

» Variation ــا ــر ی کلمــه اســت:» تغیی
از آنجایــی کــه بــازی انعکاســی از زندگــی واقعــی اســت، 
یکنواختــی و تکــرار می‌توانــد مــرگ بــازی را بــه همــراه 
داشــته باشــد. بــه عبارتــی دیگــر ایجــاد تغییــر در بــازی و 
کنتــرل آن در طــول زمــان یکــی از اصلی‌تریــن و پایه‌ای‌تریــن 
نــکات طراحــی بــازی اســت و مــا در ایــن مقالــه قصــد داریــم 

ــم. ــازی بپردازی ــر در ب ــوم تغیی ــه بررســی مفه ب

چرخه چالش و مهارت
ــر اســت از منظــری  ــازی بهت ــر در ب ــر تغیی ــرای درک بهت ب

ــد: ــر دقــت کنی ــه شــکل زی ــم. ب ــگاه کنی ــازی ن ــه ب دیگــر ب

ــما  ــت. ش ــکل اس ــن ش ــه ای ــازی ب ــک ب ــی ی ــاختار اصل س
ــنا  ــان آش ــا و قابلیت‌هایت ــا توانایی‌ه ــدا ب ــن ابت ــوان بازیک ــه عن ب
ــر  ــع آرام آرام ظاه ــا و موان ــس از آن، چالش‌ه ــوید و پ می‌ش
در  کــردن  پیــدا  مهــارت  موانــع،  از  گــذر  راه  می‌شــوند. 
لــذت  می‌بینیــد  در تصویــر  همانطــور کــه  توانایی‌هاســت. 
بــازی چیــزی جــز »طــی کــردن مســیر رشــد مهــارت« نیســت. 
حــالا بهتــر اســت ببینیــم کــه ایــن لــذت از مســیر رشــد تــا 

کجــا ادامــه دارد؟ 
ــه  ــه مرحل ــا ب ــتفاده از توانایی‌ه ــما در اس ــه ش ــی ک ــا جای ت
نیفتــد.  اتفــاق  تغییــری  و  رشــد  دیگــر  و  برســید  اســتادی 
ــما  ــود و ش ــاد می‌ش ــی ایج ــازی یکنواخت ــه در ب ــت ک اینجاس

بیشــترین نیــاز بــه تغییــر را حــس می‌کنیــد. 
ــه ایــن  ــه شــما کمــک می‌کنــد و ب چیــزی کــه در اینجــا ب
یکنواختــی آزاردهنــده خاتمــه می‌دهــد، مهم‌تریــن عامــل 
ــازی  ــدن ب ــخت ش ــا س ــی Difficulty ی ــازی یعن ــر در ب تغیی
اســت. بــه ایــن شــکل کــه تمــام مراحلــی کــه در تصویــر بــالا 
ــد از  ــی بع ــود. یعن ــرار می‌ش ــر تک ــار دیگ ــک ب ــد، ی ــر ش ذک
ــما  ــه ش ــاره ب ــیدید، دوب ــارت رس ــه مه ــازی ب ــما در ب ــه ش اینک
توانایــی جدیــد داده می‌شــود )چیزهایــی مثــل بــاز شــدن 
اســلحه جدیــد، جــان بیشــتر(، و بعــد چالش‌هــای جدیــد 
معرفــی می‌شــود )دشــمنان و معماهــای جدیــد( و شــما دوبــاره 
ــح  ــن توضی ــا ای ــد. ب ــه مهــارت را طــی می‌کنی مســیر رســیدن ب

ــیم: ــر می‌رس ــکل زی ــه ش ــه ب ــک حلق ــه ی ب

ــه  ــل از اینک ــه قب ــت ک ــر داش ــد نظ ــه را م ــن نکت ــد ای بای
بازیکــن بــه مهــارت کامــل در توانایی‌هایــش برســد بایــد بــه او 
توانایــی و چالــش جدیــد معرفــی کــرد. در غیــر ایــن صــورت 
ــازی رهــا می‌شــود.  یکنواختــی و کســالت بوجــود می‌آیــد و ب
پــس متوجــه شــدیم کــه بازیکــن از ابتــدا تــا انتهــای بــازی 
ــای او،  ــه پ ــا ب ــت و پ ــر اس ــد و تغیی ــری، رش ــال یادگی در ح
قوانیــن بــازی هــم بایــد تغییــر کننــد تــا بازیکــن تجربــه مطلوبــی 
ــراح  ــوان ط ــه عن ــا ب ــه م ــا وظیف ــد. دراینج ــته باش ــازی داش از ب
بــازی، طراحــی چالش‌هایــی متناســب بــا مهــارت بازیکــن 
اســت کــه نــه خیلــی ســخت و نــه خیلــی آســان باشــد. بــه ایــن 
کار Difficulty Balancing یــا بالانــس ســختی بــازی 

می‌گوینــد.

)Flow( بررسی تئوری جریان
چــرا بالانــس ســختی بــازی انقــدر مهــم اســت؟ بــا بررســی 
نظــر پرفســور میهالــی )Mihaly Csikszentmihalyi( از 
نــگاه روانشناســی بــه اهمیــت موضــوع پــی خواهیــم برد. پرفســور 
ــه در  ــان )Flow( ک ــوان جری ــا عن ــود ب ــوری خ ــی در تئ میهال
ــه نوعــی  ــردازد، ب ــه بررســی آن می‌پ ــوان ب ــن عن ــه همی ــی ب کتاب
تجربــه مطلــوب اشــاره می‌کنــد کــه شــامل حــس عمیــق نشــاط 
و لــذت در انســان اســت. ایــن حــس زمانــی بوجــود می‌آیــد کــه 
ذهــن مشــتاقانه تــاش می‌کنــد تــا کاری ســخت و در عیــن حــال 
ارزشــمند را انجــام دهــد. حســی کــه باعــث بی‌توجهــی بــه گــذر 
ــروزه در  ــا ام ــه م ــت ک ــی اس ــان حس ــن هم ــود. ای ــان می‌ش زم
ــه کرده‌ایــم. ــازی در اکثــر بازی‌هــای همــه پســند تجرب هنــگام ب
میهالــی در یــک نمــودار )تصویــر ۳( بــا بررســی موضوعــی 
ــان« را توضیــح  ــازی، رشــد بازیکــن در بســتر یــک »جری مثــل ب
ــک  ــا ی ــدا ب ــن در ابت ــد، بازیک ــه می‌دانی ــور ک ــد. همانط می‌ده
ســری توانایــی مختصــر بــازی را شــروع می‌کنــد و انتظــار 
چالش‌هــای ســاده را دارد. و در ادامــه بــا رشــد مهــارت، بــه 
ــی اگــر  ــه میهال ــه گفت ــر می‌گــردد. ب ــال چالش‌هــای پیچیده‌ت دنب
ــد، بازیکــن دچــار اضطــراب  ــه ســرعت رشــد کنن چالــش هــا ب
و همچنیــن ناامیــدی می‌شــود و اگــر ســرعت رشــد چالــش 
ــتگی و  ــد، خس ــد نکن ــن رش ــارت بازیک ــا مه ــد و ب ــته باش آهس

مسیر چالش و مهارت

چرخه چالش و مهارت

حالت اصلاح شده تئوری جریان
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\\لــذت بــازی چیــزی جــز "طــی کــردن مســیر رشــد مهــارت" 
نیســت.   \\

ــازی  ــا« )The Last of Us( را ب ــن م ــازی »آخری ــر ب اگ
کــرده باشــید، شــاهد رشــد موجــی ســخت شــدن بــازی هســتید. 
ــازی همینطــور کــه مشــغول جمــع  در بخش‌هایــی از مراحــل ب
ــار  ــه انتظ ــدون اینک ــتید، ب ــط هس ــف محی ــع و کش آوری مناب
داشــته باشــید، شــرایط از حالــت معمولــی بــه بشــدت بــد تغییــر 
می‌کنــد. و بعــد از گذشــتن از چالــش، دوبــاره شــرایط عــادی 
می‌شــود و زمانــی بــرای اســتراحت و آمــاده شــدن بــرای 
ــکل  ــن ش ــد. ای ــما می‌ده ــه ش ــدی ب ــی بع ــای احتمال چالش‌ه

ــازی ادامــه دارد. ــا انتهــای ب موجــی ســختی ت
 )Freemium( ایــن روش در بازی‌هــای رایــگان موبایــل
کــه چرخــه‌ای خــاص دارنــد هــم اســتفاده می‌شــود. اگــر 
تجربــه  را   Wooga یــا   King مثــل  شــرکت‌هایی  بــازی 
ــه  ــازی ب ــدن ب ــخت ش ــد س ــه رون ــد ک ــید، دیده‌ای ــرده باش ک
صــورت نــرم از خیلــی آســان تــا خیلــی ســخت نیســت. بلکــه 
ــا  ــا Blocker ی ــه آنه ــه ب ــه را ک ــدادی مرحل ــازی تع ــراح ب ط
مســدود کننــده می‌گوینــد بــه تدریــج در طــول بــازی افزایــش 
ــرای گــذر از آن‌هــا بارهــا بایــد  می‌دهــد. مراحلــی کــه شــما ب
ــد  ــن نمی‌دان ــختی، بازیک ــت از س ــن حال ــد. در ای ــاش کنی ت
کــه در ادامــه بــا چــه چالشــی قــرار اســت کــه قافلگیــر شــود و 

ــذت بخــش اســت. ــرای او ل ــن حــس انتظــار ب ای

)Dynamic Difficulty( سختی پویا
بهتــر اســت بــا طــرح ســوال شــروع کنیــم. چطــور می‌تــوان 
ــازی  ــه ب ــوری ک ــرار داد به‌ط ــوب ق ــیر مطل ــن را در مس بازیک
بــرای او خیلــی ســخت یــا خیلــی آســان نباشــد؟ می‌دانیــم کــه 
تمــام بازیکن‌هــا در یــک ســطح نیســتند. چطــور می‌تــوان 
مســیر  در  را  متفــاوت  مهــارت  و  هــوش  بــا  بازیکن‌هایــی 

ــرد؟ ــت ک ــازی هدای ــت ب درس
ــوده  ــن ب ــال‌ها ای ــی س ــازی در ط ــان ب ــاش طراح ــام ت تم
کــه کمتریــن تعــداد بازیکــن را در طــی زمــان از دســت بدهنــد. 
یعنــی تــا جایــی کــه امــکان دارد تعــداد بیشــتری بازیکــن را در 
ــن  ــی از ای ــد. یک ــه دارن ــوری Flow( نگ ــوب )تئ ــیر مطل مس
 Dynamic Difficulty راه‌هــا پیاده‌ســازی ســختی پویــا یــا
ــا  ــه ایــن معن ــم( اســت. ب ــه آن DD می‌گویی ــه اختصــار ب ــا ب )م
کــه چالش‌هــا و جایزه‌هــای بــازی بــر اســاس عملکــرد و 
توانایــی بازیکــن تغییــر می‌کنــد تــا بازیکــن از مســیر مطلــوب 
ــا  ــادی دارد کــه ب ــه زی ــا اگــر بازیکــن علاق خــارج نشــود. مث
دشــمن‌ها درگیــر شــود، مقــدار جــان دشــمنان کمــی کاهــش 
داده می‌شــود، یــا اینکــه دشــمنان کمتــر حملــه می‌کننــد. اگــر 
بازیکــن مقــدار جانــش کــم اســت و قــرار اســت یــک صنــدوق 
را بــاز کنــد، در صنــدوق جــان اضافــه قــرار می‌گیــرد یــا اگــر 
جانــش کامــل اســت و مهمــات تمــام کــرده، در صنــدوق 

مهمــات پیــدا خواهــد کــرد. 
ــه  ــد ک ــکان را می‌ده ــن ام ــتفاده از DD ای ــت اس در حقیق
بازیکــن زمانــی کــه چیــزی احتیــاج دارد، بــدون آنکــه متوجــه 
ــه طــور پیوســته  ــا ب ــرد ت ــرار گی ــارش ق ــز در اختی شــود آن چی
در طــول بــازی گام‌هــای موفــق بــردارد. در ایــن حالــت حســی 
کــه بازیکــن دارد ایــن اســت کــه »خــودم بــه تنهایــی« موفــق بــه 

طــی مســیر ســخت بــازی شــده‌ام. 
البتــه در مقابــل، در صورتــی کــه بازیکــن مهارتــش بیــش 
از حــد مــورد نظــر باشــد، قــدرت حریــف افزایــش می‌یابــد. بــه 
طــور مثــال در بــازی PES شــما شــاهد تغیــر فاحــش ســرعت 
ــک  ــول ی ــف در ط ــم حری ــل تی ــا دریب ــی ی ــارت پاس‌ده و مه
ــه طــوری کــه مهــارت حریــف گاهــی کــم  مســابقه هســتید. ب
و گاهــی زیــاد می‌شــود. و ایــن همــان سیســتم DD اســت کــه 

بــرای بالانــس هیجــان بــازی از آن اســتفاده شــده اســت.

ــر  ــرای پیــاده ســازی DD بایــد ابتــدا عملکــرد بازیکــن ب ب
اســاس اطلاعــات آمــاری بــازی ارزیابــی شــود مــواردی مثــل:

-تعداد شلیک‌های موفق
-تعداد تلاش‌های ناموفق قبل از رد کردن مرحله

-مقدار جان باقی مانده در پایان یک مرحله
-زمان رد کردن بخش خاصی از بازی

ــد. و  ــری باش ــدازه گی ــل ان ــه قاب ــری ک ــاس دیگ ــر مقی ــا ه ی
ــادل  ــه تع ــازی را ب ــا ب ــد ت ــر می‌دهن ــی را تغیی ســپس پارامترهای

ــل : ــی مث ــانند. چیزهای برس
-سرعت دشمنان

-مقدار جان دشمنان
-تعداد دشمنان

-قدرت دشمنان
-قدرت بازیکن

-طول گیم پلی بازی 

Difficulty Level سطح سختی یا
ــا  ــد ت ــن می‌دهن ــه بازیک ــکان را ب ــن ام ــا ای ــی بازی‌ه بعض
میــزان ســختی بــازی را انتخــاب کنــد. ایــن بــه معنــای کنتــرل 
ــا در  ــما حتم ــت. ش ــازی اس ــودن ب ــز ب ــش برانگی ــدار چال مق
 Easy، Normal، Hard ــل ــه کلماتــی مث شــروع بازی‌هــا ب
ــت.  ــختی اس ــطح س ــاب س ــه انتخ ــوط ب ــه مرب ــد ک برخورده‌ای
می‌کنــد  تغییــر  ســخت‌تر  حالت‌هــای  در  کــه  مــواردی  از 
می‌تــوان بــه افزایــش جــان دشــمنان و قــدرت صدمــه زدن 
افزایــش محدودیت‌هــای زمانــی، کاهــش منابعــی  آن‌هــا، 
ــازی  ــته‌ای ب ــوارد هس ــا م ــرد. ام ــاره ک ــاح اش ــان و س ــل ج مث
مثــل شــکل مراحــل، رفتــار دشــمنان و راه حــل پازل‌هــا تغییــر 
نمی‌کنــد. ایــن حالــت از ســختی بــازی را »ســختی مصنوعــی« 

می‌گوینــد.  »Artificial Difficulty« یــا 
حالــت دیگــری از ســطح ســختی وجــود دارد کــه بــه 
 »Designed Difficulty« ــا ــده« ی ــی ش ــختی طراح آن »س
در  بــازی  اصلــی  بخش‌هــای  حالــت  ایــن  در  می‌گوینــد. 
ســطوح مختلــف تغییــر می‌کنــد. بخش‌هایــی مثــل شــکل 

بــازی در هــر  پازل‌هــای  مراحــل، مــدل حملــه دشــمن و 
مرحلــه بــه صــورت جداگانــه طراحــی می‌شــود. بــازی »ارواح 
ــت  ــرای حال ــه خــوب ب تاریــک« )Dark Souls( یــک نمون

ــت. ــده« اس ــی ش ــختی طراح »س
اگــر بخواهیــم مقایســه‌ای بیــن ایــن دو حالت ســطح ســختی 
انجــام دهیــم، بایــد بگوییــم کــه در حالــت »ســختی مصنوعیــة«، 
از آنجــا کــه شــاهد تغییــر در عمــق کــم بــازی هســتیم، تجربــه 
بــازی بــرای بازیکــن راضی‌کننــده و لذت‌بخــش نخواهــد 
بــود. در مقابــل در حالــت »ســختی طراحــی شــده« بعلــت 
ــودن  ــم ب ــا ک ــه ب ــای اینک ــن بج ــازی، بازیک ــته ب ــر در هس تغیی
ــود را  ــد، خ ــه‌رو باش ــمن روب ــدرت دش ــش ق ــا افزای ــع ی مناب
درگیــر چالشــی پیچیده‌تــر احســاس می‌کنــد کــه بایــد بــا 
ــر و  ــه مطلوب‌ت ــه تجرب ــذرد. در نتیج ــا بگ ــد آن‌ه ــر از س فک

داشــت. خواهــد  راضی‌کننده‌تــری 
ســطح ســختی بــازی غیــر از تغییــری کــه در قوانیــن بــازی 
ــازی  ــی از ب ــه بخش‌های ــد چ ــخص کن ــد مش ــد، می‌توان می‌ده
ــن ۲« در  ــس پی ــازی »مک ــود. در ب ــان داده ش ــن نش ــه بازیک ب
ــد،  ــی می‌کردی ــازی را ط ــت ســخت ب ــما حال ــه ش ــی ک صورت
بخش‌هایــی از داســتان بــرای شــما روایــت می‌شــد کــه در 
حالــت آســان گفتــه نشــده بــود. یــا در بــازی »کســلوانیا« حالــت 

ــت. ــخت آن اس ــت س ــر از حال ــازی کوتاه‌ت ــان ب آس

سختی و چالش
ــختی  ــه س ــاوت دو کلم ــورد تف ــت در م ــر لازم اس در آخ

)Challenge( صحبــت کنیــم. )Difficulty( و چالــش 
بــازی ســخت ایجــاد ناراحتــی و آزار در بازیکــن می‌کنــد، 
در حالــی کــه بــازی چالــش برانگیــز موانعــی را بــه بازیکن نشــان 
ــا فکــر، دقــت و مهــارت می‌تــوان از ســد آن‌هــا  می‌دهــد کــه ب
ــازی بســیار  ــازی ســخت کــردن ب ــوان طــراح ب ــه عن گذشــت. ب
آســانتر از چالشــی کــردن آن اســت. شــما بــه راحتــی می‌توانیــد 
ــخت‌تر  ــخت و س ــازی را س ــان، ب ــول زم ــداد در ط ــر اع ــا تغیی ب
ــر  ــه ب ــت ک ــی اس ــی پازل‌های ــد طراح ــش نیازمن ــا چال ــد. ام کنی

ــده‌اند. ــی ش ــازی طراح ــد ب ــتم‌های رون ــاس سیس اس
 ,3  Shinobi, Devil May Cry مثــل   بازی‌هایــی 
ــخت  ــی س ــای خیل ــه بازی‌ه Defender و Contra از نمون
هســتند. البتــه افــراد زیــادی هســتند کــه تمــام کــردن بازی‌هــای 
ــا  ــد. ام ــذت می‌برن ــا ل ــد و از آن‌ه ــار می‌دانن ــخت را اصفتخ س
ــا  ــام بازیکن‌ه ــد تم ــر می‌خواهی ــت. اگ ــدود اس ــان مح تعدادش
بــازی شــما را تــا انتهــا طــی کننــد، ســعی کنیــد از چالــش بجــای 
ســختی اســتفاده کنیــد. مــا در ایــن مقالــه از کلمــه ســختی بجــای 
هــر دو کلمــه اســتفاده کردیــم کــه در واقــع منظــور همــان 

ــود. ــازی ب ــش در ب چال
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قسمت  ششمآموزش کار با  موتور آنریل 

ــتفاده و  ــی اس ــا و چگونگ ــث متغیره ــل مبح ــماره قب در ش
ــاب  ــن ب ــش کشــیدیم و اندکــی در ای ــا را پی ــرد آن‎ه کارب
بــا هــم ســخن گفتیــم. امــا کارمــان نیمــه‎کاره مانــد و بــه اتمــام 
نرســید و قــرار شــد در ایــن شــماره ادامــه مطالــب گفتــه شــده 
ــب  ــور مطل ــن منظ ــه همی ــیم. ب ــته باش ــی را داش ــماره قبل در ش
ــروری  ــم م ــر بخواهی ــم. اگ ــاز می‎کنی ــا آغ ــه متغیره ــا ادام را ب
ــب شــماره گذشــته درمــورد متغیرهــا داشــته  ــر مطال ــی ب اجمال
ــرای  ــدا Blueprintی ب ــه ابت ــت ک ــه اس ــن گون ــیم بدی باش
کار بــروی متغیرهایمــان ســاختیم. ســپس بــا ســاخت یــک 
 Event در Get و Set متغیــر شــروع کردیــم و نحــوه ایجــاد
مــورد  در  ادامــه  در  دیدیــم.  را  متغیــر  آن  بــرای   Graph
ــا نحــوه کار آن آشــنا  ــم و ب Promote to variable گفتی

در این شماره می‎خواهیم کمی بیش‎تر با متغیرها آشنا شویم و انواعی از متغیرها را بشناسیم.

شــدیم. ســپس بــرای نمونــه یــک عملیــات جمــع بیــن دو متغیــر 
را انجــام دادیــم و کارمــان را همین‎جــا خاتمــه دادیــم و اکنــون 

ــم. ــب بپردازی ــه مطل ــه ادام ــم ب ــر می‎خواهی ــماره حاض در ش

متغیرهــا،  روی  کارمــان  ادامــه  بــرای 
قبــل  جلســه  در  کــه   VariableWorkshop
باشــد  خاطرتــان  اگــر  می‎کنیــم.  بــاز  را  بودیــم  ســاخته 
بــود کــه  Blueprintی  VariableWorkshop کلاس 
 Event در خــودش داشــت. حــالا در Billboard تنهــا یــک
ــوی  ــت، از من ــر اس ــورد نظ ــه کلاس م ــق ب ــه متعل Graph ک
 Add New بــروی   My Blueprint در  چــپ  ســمت 
کلیــک کــرده و Variable را انتخــاب می‎کنیــم. به‎ایــن 
شــکل متغیــری اضافــه کرده‎ایــم. در قســمت Variables در 
ــرض  ــه صــورت پیش‎ف ــل مشــاهده اســت و ب ســمت چــپ قاب
ــپ  ــک چ ــار کلی ــا دوب ــت. ب ــده ‎اس ــده ش NewVar_0 نامی
 ‎ــه ــام آن را ب ــم ن ــا اســتفاده از کلیــک F2 می‎توانی روی آن و ی
دلخــواه تغییــر دهیــم. مــن نــام آن را بــه MyVariable تغییــر 
می‎دهــم. در ســمت راســت متغیــر ســاخته شــده دکمــه‎ای قــرار 
دارد کــه بــه شــکل ابــروی بســته شــده اســت، اگــر نشــان‎گر را 
بــه‎روی آن نگــه داریــد توضیحــات بــه شــما می‎گویــد کــه در 
ــل  ــف نشــده و قاب ــی تعری ــه شــکل عموم ــر ب ــت متغی ــن حال ای
ویرایــش در نمونــه‎ای از Blueprint نیســت. هم‎چنیــن در 
قســمت Details نیــز گزینــه Editable تیــک نخوره اســت. 
حــال اگــر روی ابــرو کلیــک کنیــد تبدیــل بــه چشــم می‎شــود 
و Editable نیــز تیــک می‌‎خــورد، یعنــی قابــل ویرایــش 

ــت. ــده اس ش

متغیرها انواع گوناگونی 
دارند، آشنایی با همه 
آن‎ها موجب آن می‎شود که 
کارآمدترین نوع را با توجه 
به نیازمان انتخاب کنیم.

1

آموزشــی  مقالــه  اواخــر 
ــه  ــل ب ــل در شــماره قب آنری
متغیرهــا رســیدیم و قــرار بر 
آن شــد تــا در ایــن شــماره 
درمــورد متغیرهــا مفصل‎تر 
صحبــت کنیــم و متغیرها را 
ــر بشناســیم، انواعــی  بیش‎ت
ــورد  ــم و درم ــرار دهی ــتفاده ق ــورد اس ــا را م از آن‎ه
ــه  ــم. مقال ــخن بگویی ــدام س ــتفاده هرک ــوارد اس م
ــور دارد. ــن ام ــا حــدودی ســعی در انجــام ای ــی ت کنون
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عنــوان  تحــت  گزینــه‎ای   Details قســمت  در 
ــر  ــوع متغی ــه ن ــد ک ــاهده می‎کنی Variable Type مش
 Boolean عبــارت  روی  می‎کنــد.  تعییــن  را  نظــر  مــورد 
بــاز شــود، همان‎طــور  کلیــک کنیــد تــا منــوی کشــویی 
کــه مشــاهده می‎کنیــد لیســتی از انــواع متغیــر بــرای شــما 
ــه آخــر  ــورد ۴ گزین ــن قســمت درم ــاده شــده اســت، در ای آم
صحبتــی نداریــم، روی هرکــدام از گزینه‎هــای دیگــر کــه 
ــش  ــان نمای ــی برایت ــتید توضیحات ــی بایس ــول‎های رنگ ــا کپس ب
ــا  داده خواهــد شــد، بــرای مثــال Boolean نــوع داده‎هایــی ب

فرمــت درســت یــا غلــط )true or false( اســت.

ــا  ــوع داده‎ه ــد ن ــات برمی‎آی ــه از توضیح ــوری ک همان‎ط
بــه ترتیــب، Boolean بــرای داده‎هــای درســت یــا غلــط، 
ــرای  ــی، Integer ب ــت بیت ــددی هش ــای ع ــرای داده‎ه Byte ب
اعــداد بــدون ممیــز شــناور، Float بــرای اعــداد بــا ممیــز شــناور، 
داده‎هــای  بــرای   String اســمی،  داده‎هــای  بــرای   Name
رشــته‎ای از کاراکترهــا، Vector بــرای بردارهــای ســه‎بعدی 
 Rotator ،)ــا ــخص‎کننده ی فض ــای مش ــرای داده‎ه ــب ب )مناس
المان‎هــای چرخــش فضایــی  بــا  بــرای داده‎هــای ســه‎بعدی 
ســه‎بعدی  المان‎هــای  بــا  داده‎هایــی  بــرای   Transtorm و 
ــه در  ــه‎ای ک ــت. نکت ــدازه اس ــر ان ــش و تغیی ــی، چرخ جابه‎جای
مــورد نــوع داده‎هــا حائــز اهمیــت اســت ایــن اســت که وقتی شــما 
یکــی از انــواع داده را بــرای متغیــر مــورد نظــر انتخــاب کنیــد و از 
آن متغیــر در Event Graph اســتفاده کنیــد، نــوع آن غیرقابــل 
تغییــر خواهــد شــد. و بــرای تغییــر نــوع بایــد از تبدیــل بیــن انــواع 
داده اســتفاده کنیــد. بــرای مثــال نــوع داده Boolean را می‎شــود 
بــه شــکل بلــه یــا خیــر و یا صفــر یا یــک دیــد، کــه ۰ و ۱ اعــدادی 
از نــوع بــدون ممیــز شــناور هســتند. بــرای نشــان دادن تبدیــل نــوع 
ابتــدا متغیــر ســاخته شــده را از نــوع Boolean تعریــف می‎کنــم 

و یــک Get بــرای آن در Event Graph ایجــاد می‌کنــم.

حــالا در ســمت راســت آن کلیــک راســت کــرده و 
 integer + و  می‎کنیــم  جســت‎وجو  را   int + int
ــر  ــم از متغی ــا می‎توانی ــم. م integer را انتخــاب می‎کنی
ــتفاده  ــح اس ــددی صحی ــکل ع ــه ش ــان ب ــده خودم ــاخته ش س
کنیــم. مقــدار دلخواهــی بــه ورودی بالایــی نســبت می‎دهیــم و 
ورودی پاییــن را بــا ســیمی بــه خروجــی MyVariable وصل 
 Boolean کنیــم. زمانــی کــه ســیم خروجــی از متغیــر‎می
ــان  ــح نش ــن توضی ــم ای ــه می‎داری ــن نگ ــروی ورودی پایی را ب
داده می‎شــود : Convert Boolean to Integer. کــه 
می‎گویــد داده از نــوع Boolean بــه نــوع Integer تبدیــل 
ــد  ــا کنی ــیم را روی ورودی ره ــه س ــی ک ــد. و زمان ــد ش خواه
 Boolean ــن ــوع بی ــل ن ــرای تبدی ــده‎ای ب ــودش تبدیل‎کنن خ
ــر  ــدار متغی ــر مق ــال اگ ــرد. ح ــد ک ــاد خواه و Integer ایج
ــا  Boolean صحیــح )true( باشــد مقــدار صحیــح معــادل ب
آن ۱ خواهــد شــد و در صورتــی کــه متغیــر Boolean غلــط 
ــد  ــر خواه ــا آن صف ــادل ب ــح مع ــدار صحی ــد مق )False( باش
شــد و بــا ایــن مقادیــر در عملیــات جمــع شــرکت خواهــد کرد.

 )object( ــیء ــر ش ــوع متغی ــه ن ــم ب ــه می‎خواهی در ادام
ــی  ــت کل ــم. در حال ــی بیندازی و کلاس )class( نگاه
ــتفاده  ــود اس ــای موج ــداری از دارایی‎ه ــرای نگه ــوع ب ــن ن ای
آن‎را  نــام  و  می‎ســازیم  متغیــری  شــروع  بــرای  می‎شــود. 
MyObject می‎گذاریــم. حــال در قســمت انتخــاب نــوع 
یــاد  بــه  می‎کنیــم،  انتخــاب  را   Object Types گزینــه 
ــگ  ــه رن ــا ب ــگ و کلاس‎ه ــی رن ــیا آب ــه اش ــیم ک ــته باش داش
ــد  ــپ کنی ــت‎وجو bp_ را تای ــمت جس ــتند. در قس ــش هس بنف
و BP_SKY_SPHERE را انتخــاب کنیــد و ســپس بــروی 
گزینــه آبــی رنــگ )Reference( کلیــک کنیــد. ایــن شــیء 
ــما  ــال ش ــت. ح ــود اس ــور موج ــرض در موت ــورت پیش‎ف به‎ص
متغیــری ســاخته‎اید کــه آســمان را در خــود خواهــد داشــت و 

 Boolean ــم را از ــوع متغیــری کــه داری ــد ن حــال بیایی
روی  کار  ایــن  بــرای  دهیــم.  تغییــر   Float بــه 
ــوع را Float انتخــاب  Variable Type کلیــک کــرده و ن
ــن  ــم مقــدار ای ــه می‎خواهی ــد ک ــرض کنی ــال ف ــم. ح می‎کنی
متغیــر را بــه کاربــر نشــان دهیــم، بــرای ایــن کار بایــد متغیــر را 
بــه نــوع متنــی یــا رشــته تبدیــل کنیــم. یــک Get بــرای متغیــر 
ــم.  ــاد می‎کنی ــده در Event Graph ایج ــاخته ش Float س
ســاده‎ترین راه نمایــش اســتفاده از Log اســت. در ســمت 
راســت Get کلیــک راســت کــرده و Log را جســت‎وجو 
ــی  ــم. زمان ــاب می‎کنی ــه print text را انتخ ــم. گزین می‎کنی
 print text ــه ورودی ــی Get را ب ــم خروج ــه می‎خواهی ک
ــا متنــی  ــاز هــم ب ــم ب کــه in text (hello( اســت وصــل کنی
 Text ــه ــل Float ب ــا نشــان ‎می‎دهــد کــه در حــال تبدی ــه م ب
هســتیم. دو طــرف ســیم را وصــل می‎کنیــم و تبدیل‎کننــده 

ــود. ــاخته می‎ش ــودکار س ــکل خ ــه ش ــر ب ــورد نظ م
نکتــه دیگــری کــه بــه نظــرم جالــب آمــد تــا بگویــم 
رنگ‎بنــدی نــوع متغیرهاســت، بــرای مثــال رنــگ قرمــز مربــط 
بــه متغیــر بــا نــوع Boolean اســت و ســیمی کــه از آن خــارج 
می‎شــود نیــز بــه همیــن رنــگ اســت، پــس بــه کمــک رنگ‎هــا 

ــناخت. ــا را ش ــوع متغیره ــوان ن ــز می‎ت نی

حــال بیاییــد تــا متغیــری از نــوع Struct داشــته باشــیم، 
ایــن نــوع متغیرهــا خــود مجموعــه‎ای از متغیرهــای دیگــر 
 Struct توانیــد متغیــری بــا نــوع‎هســتند. بــرای مثــال شــما می
داشــته باشــید کــه در خــود از انــواع Integer، Float و 
ــد  ــری جدی ــن منظــور متغی ــرای ای Boolean داشــته باشــد. ب
 Variable ــمت ــم و از قس ــاد می‎کن ــام MyStruct ایج به‎ن
کــه  همان‎طــور  می‎کنــم.  کلیــک   Struct روی   Type
مشــاهده می‎کنیــد لیســتی از Structهــای مختلــف را در 
خــودش دارد و انــواع آشــنای Rotator، Transform و 
ــال  ــرای مث ــن شــکل در خــود دارد. ب ــه همی ــز ب Vector را نی
ــود  ــوب می‎ش ــک Struct محس ــل ی ــن دلی ــه ای Vector ب
ــه  ــت. هم ــده اس ــکیل ش ــم تش ــزا از ه ــش مج ــه بخ ــه از س ک
 Event در   Get شــکل  بــه  کــه  زمانــی   Struct انــواع 
ــد و ســیمی از آن‎هــا خــارج شــود گزینــه  Graph قــرار گیرن
 Struct ــر ــک متغی ــر ی ــال اگ ــرای مث ــد. ب Break ... را دارن
ــک  از Transform داشــته باشــیم و در Event Graph ی
Get از آن داشــته باشــیم گزینــه Break Transform را 
ــده  ــکیل دهن ــزای تش ــاب آن اج ــا انتخ ــه ب ــت ک ــم داش خواهی
ــده  ــر نشــان دهن ــل خواهــد داد. تصوی Struct را مجــزا تحوی
 Break ــه یــک Struct از نــوع Transform اســت کــه ب

ــت. ــده اس ــل ش Transform متص

2

3

4

7

56

ــک  ــال ی ــرای مث ــید. ب ــته باش ــخصات آن‎را داش ــد مش می‎توانی
ایجــاد   Event Graph در  تعریف‎شــده  متغیــر  از   Get
ــد و در قســمت جســت‎وجو  ــد و ســیمی از آن خــارج کنی کنی
 Get Actor را تایــپ کنیــد، بــا اســتفاده از location کلمــه
Location می‎توانیــد بــه موقعیــت مکانــی متغیــر مــورد نظــر 

ــید. ــته باش ــی داش دسترس
ــد  ــی بای ــه زمان ــه چ ــد ک ــده باش ــؤال ش ــان س ــاید برایت ش
هــرگاه  از کلاس؛  زمانــی  چــه  و  کــرد  اســتفاده  شــیء  از 
موجودیتــی در صحنــه داشــتید و خواســتید از آن اســتفاده کنیــد 
اســتفاده از شــیء را خواهیــم داشــت و هــرگاه در صحنــه نباشــد 

ــم. ــراغ کلاس می‎روی ــم س ــد کنی ــم آن‎را تولی و بخواهی
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صحبــت   Enum نــوع  درمــورد  بیاییــد  حــال 
ــل  ــت قاب ــک لیس ــع ی ــر درواق ــوع متغی ــن ن ــم. ای کنی
ــم  ــام MyEnum ایجــاد می‎کن ــا ن ــری ب شــمارش اســت. متغی
انتخــاب  Enum را  Variable Type نــوع  و درقســمت 
را   Eblend Mode اول،  گزینــه  مثــال  بــرای  و  می‎کنــم 
ــن ســمت چــپ کــه مقــدار  ــم. در قســمت پایی انتخــاب می‎کن
ــه  ــت ک ــده اس ــته ش ــود نوش ــاب می‎ش ــر انتخ ــرض متغی پیش‎ف
بایــد Blueprint را کامپایــل کنیــم، پــس ایــن کار را انجــام 
دهیــم. حــال همان‎طــور کــه مشــاهده می‎کنیــد می‎توانیــم 

مقــدار پیش‎فــرض را بــه یکــی از حالت‎هــا قــرار دهیــم.

 Enum کــه نــام را انتخــاب کردیــم روی‎بعــد از این
ــا ویرایشــگر  ــم ت ــار کلیــک می‎کنی ســاخته شــده دوب
ــم لیســت خودمــان را  ــاز شــود. حــالا می‎توانی ــه آن ب ــوط ب مرب
بســازیم. بــروی New کلیــک می‎کنیــم و بــا توجه بــه چیزهایی 
کــه می‎خواهیــم داشــته باشــیم نام‎گــذاری می‎کنیــم. بــرای 
 CheeseBurger و FirstListEntry، Ball مثــال مــن
را وارد می‎کنــم. در ادامــه می‎توانیــم Blueprintی داشــته 
باشــیم کــه چــک کنــد اگــر CheeseBurger مقــدار 
درســتی داشــت کاراکترمــان خوشــحال شــود. حــال روی 

ــم. ــگر را ببندی ــم و ویرایش ــک کنی Save کلی

ــت کــرده و E را  در Event Graph کلیــک راس
ــد  ــرای کلی ــر ب ــک کنترل ــم ی ــد، می‎خواهی فشــار دهی
E داشــته باشــیم. در واقــع می‎خواهیــم بــرای حــالات مختلــف 
ــال  ــم. ح ــف کنی ــی تعری ــردن E اتفاقات ــا ک ــار دادن و ره فش
 MyInt را‎بســازیم و آن Integer بیاییــد متغیــری از نــوع
بنامیــم. حــالا می‎خواهیــم زمانــی کــه کلیــد E را فشــار می‎دهیم 
ــرای  ــرض ب ــدار پیش‎ف ــه شــود. مق ــر اضاف ــن متغی ــدار ای ــه مق ب
 MyInt صفــر اســت. حــال متغیــر Integer متغیرهــای از نــوع
ــد  ــم، حــالا بای را برداشــته و در Event Graph رهــا می‎کنی
درمــورد نــوع تصمیــم بگیریــم؛ Set یــا Get. خــب ابتــدا مــا 

یــک  و  می‎رویــم   Scene محیــط  بــه  حــالا 
ــط  ــده را در محی ــاخته ش ــه از Blueprint س نمون
رهــا می‎کنیــم. قبــل از ایــن کار مطمئــن شــوید کــه در 
ــان را  ــد و کارهایت ــد Compile را زده‎ای Blueprint کلی
ــی  ــد و درحال ــد Play را بزنی ــال کلی ــد. ح ــره کرده‎ای ذخی
ــپ تصویــر  ــمت چ ــه س ــار می‎دهیــد ب ــه کلیــد E را فش ک
ــش  ــان نمای ــر برایت ــع مقادی ــل جم ــد حاص ــد، بای ــه کنی توج
داده شــود، اگــر ایــن اتفــاق نمی‎افتــد یــک بــار دیگــر 
Event Graph مربــوط بــه Blueprint ســاخته شــده 

ــد. ــک کنی ــر چ ــا تصوی را ب

حــالا می‎توانیــم متغیــری از نــوع Enum ســاخته 
ــدار  ــته باشــیم و فرضــاً مق ــان داش شــده توســط خودم
پیش‎فــرض آن‎را روی Ball قــرار دهیــم. بــرای ایــن کار متغیری 
 Enum روی  را   Variable Type می‎کنیــم،  تعریــف 
گذاشــته و ســپس از بیــن Enumهــای موجــود MyEnum را 
انتخــاب می‎کنیــم. ســپس بــروی Compile کلیــک می‎کنیــم 
و مقــدار پیش‎فرضــی بــرای آن انتخــاب می‎کنیــم. همان‎طــوری 
کــه گفتیــم ایــن لیســت‎ها مرتبــط بــا اعــداد هســتند، بــرای مثــال 
ــدد  ــر، Ball ع ــدد صف ــن Enum، FirstListEntry ع در ای

ــتند. ــدد دو هس ــک و CheeseBurger ع ی

ــم Enumای  ــه می‎خواهی ــم ک ــرض می‎کنی ــال ف ح
ــاق در  ــن اتف ــه ای ــم، ک ــف کنی ــان تعری ــرای خودم ب
بازی‎هــای کامپیوتــری بســیار پیــش می‎آیــد. بــرای ایــن‎کار بــه 
 Add New ــروی ــم، ب ــاز می‎گردی Content Browser ب
 Create Advanced Asset کلیــک کــرده و بــه قســمت
را   Enumeration گزینــه   Blueprint از  و  می‎رویــم 
انتخــاب می‎کنیــم. همان‎طــوری کــه ملاحظــه می‎کنیــد بــا 
ــان  ــورد Enum نمای ــی درم ــاره‎گر توضیحات ــتن اش ــه داش نگ
ــی  ــده معرف ــذاری ش ــر نام‎گ ــتی از مقادی ــود و آن‎را لیس می‎ش
ــواه  ــه دلخ ــام آن‎را ب ــم و ن ــاد می‎کن ــد. Enum را ایج می‎کن

ــم. ــرار می‎دهی MyEnum ق

 Get ــم اندکــی درمــورد مفهــوم ــه می‎خواهی در ادام
ــن  ــم. اولی ــت کنی ــا صحب ــل Set در متغیره در مقاب
چیــزی کــه لازم اســت در خاطــر داشــته باشــیم ایــن اســت کــه 
ــه  ــات ریاضــی داشــته باشــیم احتمــالاً ب ــم عملی اگــر می‎خواهی
هــردوی آن‎هــا نیــاز خواهیــم داشــت. قبــل از هرچیــز ابتــدا بــه 
 Input، Auto رفته و در قســمت Class Default قســمت
ــا  ــد ت ــرار دهی ــت Player 0 ق Receive Input را در حال
 Compile تغییــرات حــال را در خروجــی ببینیــم. حــال روی

ــد. ــه Event Graph بازگردی ــد و ب کلیــک کنی
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بایــد مقــدار اولیــه MyInt را بدانیــم کــه بتوانیــم بــه آن اضافــه 
ــم. پــس در  ــره کنی ــم و ســپس حاصــل را در MyInt ذخی کنی
درجــه اول بــه یــک Get نیــاز داریــم کــه مقــدار اولیــه را بــه ما 
بدهــد. از Get کــه ایجــاد شــده اســت ســیمی خــارج می‎کنیــم 
 Integer + کنیــم و‎بــاز شــده + را وارد می لیســت  و در 
ــم  ــه می‎خواهی ــداری را ک ــم. مق ــاب می‎کنی Integer را انتخ
هــر بــار بــه مقــدار اولیــه اضافــه شــود را وارد کنیــد. حــالا نیــاز 
بــه یــک Set داریــم تــا مقــدار جدیــد را در MyInt بگــذارد. 
 MyInt متغیــر Set پــس یــک بــار دیگــر و ایــن بــار بــه شــکل
عمل‎گــر  و خروجــی  می‎آوریــم.   Event Graph بــه  را 
جمــع را بــه آن وصــل می‎کنیــم. Set بــرای فعــال شــدن 
 E ــد ــر را از کلی ــری دارد و ورودی دیگ ــه ورودی دیگ ــاز ب نی
می‎گیریــم. در ادامــه می‎خواهیــم خروجــی عملیــات جمــع 
ــک راســت کــرده و Log را جســت‎وجو  ــس کلی ــم، پ را ببینی
می‎کنیــم. Print Text را انتخــاب کنیــد و خروجــی Set را 
بــه ورودی اجرایــی Print وصــل کنیــد. در انتهــا نیــز خروجــی 
عملیــات جمــع را بــه In Text در Print Text وصــل کنیــد 

و خــودش عملیــات تبدیــل نــوع را انجــام خواهــد داد.
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نــوع پرکاربــردی کــه می‎خواهــم درایــن درمــوردش 
صحبــت کنــم آرایــه اســت. آرایــه در واقــع لیســتی از 
ــه  ــوان آرای ــه شــکل شــهودی می‎ت ــوع اســت. ب ــای هم‎ن داده‎ه
را بــه شــکل صندوق‎هــای پســت هم‎شــکل و هم‎انــدازه در 
ــر اســت  ــی متغی ــه نوع ــت. آرای ــر گرف ــار یک‎دیگــر در نظ کن
ــه  ــه‎ای ک ــود دارد. نکت ــات را در خ ــه‎ای از اطلاع ــه مجموع ک
ــودن  ــا ب ــت پوی ــر اس ــل ذک ــا قاب ــا در این‎ج ــورد آرایه‎ه درم
ــه  ــدازه آن اضاف ــه ان ــم ب ــی می‎توانی ــت، یعن ــه اس ــدازه آرای ان
ــری  ــا مقادی ــن آرایه‎ه ــم. و هم‎چنی ــم کنی ــدازه آن ک ــا از ان ی
ــاً  ــه اصطلاح ــد ک ــان دارن ــرای خانه‎هایش ــس ب ــوان اندی ــه عن ب

ــه  ــری اضاف ــان مقای ــر آرایه‎م ــه متغی ــد ب ــالا بیایی ح
ــک  ــروی Compile کلی ــز ب ــل از هرچی ــم، قب کنی
 Default در  و   ،Details قســمت  در  حــالا  می‎کنیــم. 
ــروی  ــم. ب ــه کنی ــر دلخــواه را اضاف ــم مقادی Value می‎توانی
می‎کنیــم.  وارد  را  مقــدار  و  می‎کنیــم  کلیــک   + علامــت 
بــرای مثــال مــن 4 مقــدار رشــته‎ای بــه آرایــه اضافــه کــردم، 
به‎ترتیــب  کــه   Majid و   Sam، Farid، Sepehr
اندیس‎هــای ۰، ۱، ۲ و ۳ را دارنــد. قبــل از ادامــه کار بــه 
Setting ســری بزنیــد و مطمئــن شــوید کــه Input بــروی 

Player 0 قــرار دارد.

 Get ــکل ــه ش ــاخته‎ایم را ب ــه س ــری ک ــالا متغی ح
بــه Event Graph می‎آوریــم و ســیمی از آن 
نمایــان  لیســت  در  کــه  گزینه‎هایــی  بــه  می‎کنیــم.  خــارج 
 Variables و Online، Utilities .ــد ــه کنی ــده‎اند توج ش
کــه بــا گزینــه اول فعــاً کاری نداریــم. بــروی گزینــه دوم 
ــم.  ــک می‎کنی ــروی Array کلی ــپس ب ــم و س ــک می‎کنی کلی
همان‎طــور کــه می‎بینیــد لیســتی از توابــع کــه بــا حــرف 
f کوچــک مشــخص شــده‎اند را داریــم. بــا نگــه داشــتن 
ــدام  ــات هرک ــا توضیح ــدام از آن‎ه ــر ک ــه روی ه ــاره‎گر ب اش

ــد. ــد ش ــان خواه نمای

اضافــه  آرایــه  آیتم‎هــای  بــه   Add مثــال  بــرای 
انتهــای آرایــه  بــه   Append Array می‎کنــد، 
اضافــه می‎کنــد، Clear همــه آیتم‎هــای آرایــه را حــذف 
می‎کنــد، Get مقــدار موجــود در اندیــس گرفتــه شــده را پــس 
ــده وارد  ــه ش ــس گرفت ــداری را در اندی ــد، Insert مق می‎ده
ــه  ــود در آرای ــس موج ــن اندی ــد، Last Index آخری می‎کن
را بازمی‎گردانــد، Length انــدازه آرایــه را بازمی‎گردانــد. 
کــه رابطــه بیــن انــدازه و آخریــن اندیــس بــه ایــن شــکل اســت: 
Last Index = 1  Length. و همین‎طــور توابــع دیگــری 

ــوند. ــال می‎ش ــه اعم ــروی آرای ــدام ب ــه هرک می‎کنــم، ک انتخــاب  را   Get موجــود  توابــع  از 
همان‎طــوری کــه می‎بینیــد بایــد اندیســی بــه آن 
داده شــود، مــن اندیــس ۳ را می‎دهــم، درواقــع مقــدار موجــود 
در خانــه چهــارم آرایــه را می‎خواهــم. و خروجــی Get را 
ــدی  ــال کلی ــم. ح ــل می‎کن ــه Print Text وص ــیمی ب ــا س ب
بــرای اجــرای دســتور لازم داریــم، ماننــد کاری کــه قبــاً 
 Print ــه ــم، و ب ــاب می‎کن ــد F را انتخ ــن کلی ــم م ــام دادی انج
 Compile کنــم. حــال کافــی اســت بــروی‎وصــل می Text
کلیــک کنیــم، ســپس در محیــط اصلــی کلیــد Play را بزنیــم 

ــم. ــار دهی و F را فش

این‎بــار  و  برویــم،  جلوتــر  کمــی  بیاییــد  حــال 
می‎خواهیــم همــه مقادیــر موجــود در خانه‎هــای 
ــرار  ــه تک ــه حلق ــاز ب ــن‎کار نی ــرای ای ــم. ب ــان دهی ــه را نش آرای
داریــم تــا بــروی همــه اندیس‎هــای آرایــه حرکــت کنیــم 
دهیــم.  نمایــش  را  اندیــس  هــر  در  موجــود  مقادیــر  و 
خوش‎بختانــه ForEachLoop بــرای ایــن منظــور آمــاده 
شــده اســت. ایــن حلقــه تکــرار بــرای هریــک از مراحــل تکــرار 
ــر  ــه کار متغی ــرای ادام ــد. ب ــام می‎ده ــی را انج ــات خاص عملی
آرایــه را بــه شــکل Get بــه Event Graph می‎آوریــم. 
ســپس ســیمی از آن خــارج می‎کنیــم و در لیســت ایجــاد شــده 
ForEachLoop را جســت‎وجو می‎کنیــم و آن‎را انتخــاب 
می‎کنیــم. حــالا کلیــدی بــرای انجــام تکــرار لازم داریــم، مــن 
ــه حلقــه  ــرای ایــن منظــور قــرار می‎دهــم و آن‎را ب کلیــد F را ب
تکــرار متصــل می‎کنــم. در ادامــه Loop Body را بــا ســیمی 
بــه ورودی اجرایــی Print Text وصــل می‎کنــم و هم‎چنیــن 
ــالا  ــم. ح ــل می‎کن ــه In Text متص Array Element را ب

Compile و ســپس Play را کلیــک می‎کنــم.

ــه در  ــداری ک ــد مق ــد F بای ــردن کلی ــا فش ــالا ب ح
خانــه چهــارم آرایــه وجــود دارد نمایــش داده شــود، 
ــل کار را  ــر مراح ــار دیگ ــک ب ــد ی ــاق نمی‎افت ــن اتف ــر ای اگ
ــتی  ــه Blueprint را به‎درس ــوید ک ــن ش ــد، مطمئ ــک کنی چ
طراحــی کرده‎ایــد، ورودی را در حالــت Player 0 قــرار 
داده‎ایــد، بــروی Compile کلیــک کرده‎ایــد و در آخــر 
ــه وارد  ــط مرحل ــه محی این‎کــه Blueprint ســاخته شــده را ب
کــرده باشــید. درصورتــی کــه همــه ایــن مراحــل را به‎درســتی 
انجــام داده باشــید بایــد خروجــی ماننــد تصویــر داشــته باشــید.

اگــر مراحــل کار را به‎درســتی انجــام داده باشــید شــما 
هــم بایــد در خروجــی ماننــد تصویــر مقادیــر موجــود 
در آرایــه خودتــان را مشــاهده کنیــد. درصورتــی کــه این‎چنیــن 
ــد  ــد، مانن ــک نمایی ــل کار را چ ــر مراح ــار دیگ ــت یک‎ب نیس
آن‎چــه بالاتــر برایتــان گفتــم و مطمئــن شــوید کــه همــه چیــز 
ــن  ــا بدی ــم ت ــر می‎کن ــب، فک ــد. خ ــام داده‎ای ــتی انج را به‎درس
جــای کار بــرای ایــن شــماره کافــی باشــد، بــه امیــد دیدارتــان 

در شــماره بعــدی. بــا مــا همــراه باشــید.
لطفــاً نظــرات و پیشــنهادات خــود در زمینــه‎ی هرچــه بهتــر 
ــا را در  ــد و م ــال کنی ــان ارس ــا را برایم ــن آموزش‎ه ــدن ای ش
ــانید. ــاری رس ــا ی ــن آموزش‎ه ــت ای ــدن کیفی ــر ش ــه بهت هرچ
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بــر پایــه صفــر اســت، یعنــی اولیــن خانــه آرایــه اندیــس صفــر، 
 ‎ــس ــر اندی ــی آخ ــور ال ــک و همین‎ط ــس ی ــه اندی ــن خان دومی
ــه در  ــداری ک ــه مق ــد ب ــر بخواهی ــر اگ ــن خاط ــه همی ــد. ب دارن
ــد  ــید بای ــته باش ــی داش ــرار دارد دسترس ــه ق ــوم آرای ــه س خان
ــل  ــد در آنری ــال بیایی ــد. ح ــی کنی ــس دوم آن را فراخوان اندی
ــم،  ــه می‎کنی ــد اضاف ــر جدی ــه‎ای داشــته باشــیم. یــک متغی آرای
ــر اســت.  ــه هــم نوعــی متغی ــم آرای چــون همان‎طــور کــه گفتی
ــمت  ــه در س ــی ک ــه مربع ــم، ب ــخص می‎کنی ــر را مش ــوع متغی ن
ــد، اگــر اشــاره‎گر  ــرار دارد توجــه کنی ــوع ق راســت انتخــاب ن
خــود را بــروی آن نگــه داریــد می‎گویــد کــه متغیــر را تبدیــل 
ــالا  ــم. ح ــک می‎کنی ــروی آن کلی ــرد. ب ــد ک ــه خواه ــه آرای ب

ــه شــده اســت. ــوع آرای ــا از ن ــر م متغی
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بررسی نرم‌افزار

بــا آمــدن نســل هشــتم بازی‌هــای رایانــه‌ای، روش جدیــدی 
ــام  ــه ن ــد ب ــود آم ــه وج ــا ب ــچر ‌Game Assetه ــرای تکس ب
تکنیــک PBR (Physically Based Rendering ( و با 
ــه نرم‌افزارهــای تکســچرینگ  ــاز ب ــد نی آمــدن ایــن روش جدی
جدیــد بــود کــه از ایــن قابلیــت اســتفاده بهینــه را ببرنــد. یکــی 
از بهتریــن آن‌هــا و انتخــاب شــخصی خــود مــن نرم‌افــزار 
ــود.  ــرکت Algorithmic ب Substance Painter از ش
چنــدی پیــش نســخه دوم ایــن نرم‌افــزار عرضــه شــد و تصمیــم 
گرفتــم کــه در ایــن شــماره از بازینامــه نقــدی کوتــاه بــر 

ــم. ــته باش ــزار داش ــن نرم‌اف ــد ای ــای جدی قابلیت‌ه

ــی  ــب م ــما را  جل ــر ش ــر ۲ نظ ــه در پینت ــزی ک ــن چی اولی
ــورت اســت. در نســخه‌های  ــن ســرعت ویوپ ــر رفت ــد، بالات کن
قبلــی همیشــه در حــال تکســچرینگ در ســایز 2K شــاهد افــت 
فریــم و تویــک هــای کوچکــی در ویوپــورت بودیــم امــا ایــن 
ــور  ــت. همینط ــده اس ــگ ش ــیار کم‌رن ــکلات بس ــن مش ــار ای ب
اســتفاده بهینــه از حافظــه Ram نیــز از فیچــر هــای قابل‌توجــه 

Substance Painter 2 هســت.

Painter 2 در اســتفاده از »براش‌هــا« )قلموهــا( بســیار 
ــل  ــن دلی ــه همی ــت ب ــن اس ــه ممک ــد ک ــر می‌رس ــه نظ ــر ب نرم‌ت
ویوپــورت را قوی‌تــر از قبــل کــرده باشــد. یکــی از مشــکلاتی 
 Substance کــه بســیاری از کاربــران همیشــه در اســتفاده از
Painter 2 بــا آن مواجــه بودنــد هنــگ کــردن ویوپــورت در 

هنــگام پینــت کــردن روی مــدل بــوده اســت.

از ابزارهــای جدیــدی کــه بــه سابســتنس پینتــر ۲ اضافه‌شــده 
می‌تــوان بــه Smudge و Clone اشــاره کرد.اســتفاده از 
ــه  ــت ک ــی اس ــت،فقط کاف ــاده اس ــیار س ــزار Smudge بس اب
ابــزار اســماج را در ناحیــه‌ای کــه بــراش بــر آن خــورده اســت 
ایجــاد می‌شــود.ابزار  افکــت محــو شــدن  حرکــت داده و 
کلــون مشــابه ابــزار  Stamp در فتوشــاپ بــا کمــی پیچیدگــی 
ــر  ــچر موردنظ ــی از تکس ــد بخش ــما می‌توانی ــت. ش ــتر اس بیش
ــن  ــا ای ــد و ب ــون کنی ــی در بخــش دیگــری کل خــود را به‌راحت
ــد و  ــت کنی ــل را دریاف ــترین دیتی ــان بیش ــن زم کار در کمتری
ــد ایــن  ــزار جدی ــن اب ــکات راجــع ای ــن ن یکــی از کاربردی‌تری
ــود و  ــده Rasterize نمی‌ش ــمت Clone ش ــه قس ــت ک اس
ــرات لازم  ــتید در آن تغیی ــه خواس ــرگاه ک ــد ه ــما می‌توانی ش

ــد. را ایجــاد کنی

یکــی از کمبودهــای سابســتنس پینتــر نداشــتن قابلیــت 
پردازش‌هــا  تمــام  و  بــود  باکیفیــت  رندرهــای  دریافــت 
به‌صــورت ریــل تایــم Open GL انجــام می‌شــد، امــا در 
ــا اضافــه شــدن انجیــن رنــدر Iray، حــالا  سابســتنس پینتــر ۲ ب

Substance Painter 2

باکیفیــت  خــود  کار  از  پیش‌نمایشــی  می‌تواننــد  کاربــران 
 CPU ــه ــر پای ــدر ب ــتم رن ــک سیس ــد. Iray ی ــه کنن ــالا تهی ب
ــاخت  ــک س ــود کارت گرافی ــورت وج ــد در ص ــت هرچن اس
 GPU بــا مقــداری کمــک از Iray ،بــر روی سیســتم Nvidia

رندرهــای ســریع‌تری را بــه شــما تحویــل خواهــد داد.
ــت  ــر ۲ قابلی ــتنس پینت ــای سابس ــن قابلیت‌ه ــی از بهتری یک
 Specular / Glossiness روش  بــه  مســتقیم  تکســچر 
ــار  ــع انتظ ــه در واق ــن برنام ــران ای ــیاری از کارب ــه بس ــت ک اس

زیــادی بــرای کار کــردن بــا آن را می‌کشــیدند.

همچنیــن بایــد اشــاره کرد کــه یکــی از بهتریــن قابلیت‌های 
سابســتنس پینتــر ۲ ابــزار جدیــد Mask Generator اســت. 
 Substance Painter قابلیت‌هــای  بهتریــن  از  یکــی 
اســت  آن   Smart Mask و   Mask Editor قابلیــت   2
کــه جایگزیــن Mask Builder کلاســیک شــده اســت. 
ــرده باشــند  معمــولا کســانی کــه بــا سابســتنس پینتــر کارک
ــردن  ــک ک ــش ماس ــی در بخ ــختی‌های جزئ ــا و س ناراحتی‌ه
ــم »الگوریتمیــک« در سابســتنس  ــد. خوشــبختانه تی را داشــته ان
ــت و  ــرده اس ــرف ک ــکلات را برط ــن مش ــت ای ــر 2 اکثری پینت
حــالا می‌تــوان از ماســک‌های ساخته‌شــده درون برنامــه در 
بخــش Additional Maps و ‌Generatorهــا اســتفاده 
ــن  ــی از مهم‌تری ــه یک ــت ک ــایانِ‌ذکر اس ــت. ش ــری داش بهینه‌ت
ــه  ــام پروس ــان انج ــردن زم ــم ک ــور« ک ــک جنریت ــد »ماس فوای

ــت. ــچرینگ اس تکس

زیــادی  تعــداد  حــاوی   Smart Materials بخــش 
متریــال جدیــد بــرای اســتفاده در پروســه تکســچرینگ اســت و 
 MG Light ، MG مفیــد نیــز هماننــد Generator چندیــن
3D Distance بــه نــرم افــزار اضافــه شــدند همچنیــن بخــش 
Shelf حــاوی ۲۰۰ نرمــال مــپ Hard Surface جدیــد 

ــد تکســچرینگ اســت .  ــردن ســرعت فراین ــالا ب ــرای ب ب
نرم‌افــزاری  هیــچ  اســت،  عیــان  کــه  همان‌طــور  البتــه 
هیچ‌وقــت کامــل نبــوده و سابســتنس پینتــر ۲ نیــز از ایــن 
قاعــده مســتثنا نیســت. گاهــی اوقــات اســتفاده از سیســتم رنــدر 
Iray موجــب کِــرَش برنامــه می‌شــود و هــر از گاهــی صفحــه 
را به‌طــور کامــل ســیاه می‌کنــد. گاهــی اوقــات تنظیمــات 
ــم  ــردن ک ــرعت زوم ک ــود، س ــیو نمی‌ش ــر س ــرض کارب پیش‌ف
ــرفت‌های  ــر ۲ پیش ــتنس پینت ــا در کل سابس ــود ام ــاد می‌ش ‌و زی
ــه نســخه پیشــین خــود داشــته و انتخــاب  قابل‌توجهــی نســبت ب
 PBR ــه روش ــا ب ــچر ‌Game Assetه ــرای تکس ــن ب اول م

اســت.
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بــرای مــا ایرانی‌هــای بازی‌بــاز و اهــل بــازی جــدای از 
دغدغــه بــازی کــردن بازی‌هــای بــه‌روز و عالــی یــا بازی‌هــای 
ــرعت  ــا س ــان ی ــودن بازی‌هایم ــرک ب ــر ک ــه بخاط ــی ک اینترنت
ــام  ــه تم ــودن هزین ــالا ب ــی ب ــا حت ــورمان ی ــت کش ــم اینترن ک
شــده اینترنــت، هیچ‌وقــت موفــق بــه خــوب بــازی کــردن 
آن‌هــا نشــده‌ایم. یــک موضــوع دیگــری همیشــه ذهنمــان 
ــوب  ــازی خ ــد ب ــا نبای ــرا م ــه چ ــت؛ اینک ــرده اس ــغول ک را مش
ــوش و  ــیل و باه ــر پتانس ــه پ ــا جامع ــور از م ــیم. منظ ــته باش داش
ــد تــوی ژانرهــای  ــی اســت. چــرا مــا نبای ــان ایران کاربلــد جوان
مختلــف بــا ایــن عقبــه تاریخــی و فرهنگــی و مذهبــی و هنری و 
.... کــه داریــم بتوانیــم عنوانــی ســرآمد و خــوب ارائــه دهیــم و 
بــا آن بــه خودمــان ببالیــم؟ تــازه ایــن ســوال فــارغ از جنبه‌هــای 
ــای  ــی جنبه‌ه ــدرت و خیل ــای ق ــاز و الق ــودآور و فرهنگ‌س س
دیگــر ســاخت بــازی بــه ذهــن مــا و امثــال مــا می‌رســد. 
ــک  ــاخت ی ــد س ــاع داری ــان اط ــا خودت ــه حتم ــور ک همان‌ط
ــه  ــی ک ــت. تیم ــوب هس ــم خ ــک تی ــد ی ــوب، نیازمن ــازی خ ب
متشــکل از ایده‌پــردازان خــوب، بازی‌شــناس‌های کاربلــد، 
متخصــص،  کارگردان‌هــای  بــاز،  ذهــن  بــا  نویســنده‌هایی 
ــیقی‌دان‌های  ــتاق، موس ــازهای مش ــق، متحرک‌س ــان عاش طراح
عالــی و ...و...و..تــا حتــی بازی‌بازهــای دلــداده بــازی نیــز 
ــه همیــن تیــم شــدنی کــه  باشــد. حقیقــت مســاله برمی‌گــردد ب
ــادی آن را  ــراد زی ــداد اف ــی تع ــرا ول ــم چ ــا نمی‌دان ــران م در ای
ــا پشــتوانه فرهنگــی  ــه اینقــدر م ــد نیســتند؛ واگرن ــی بل ــه خوب ب
ــه  ــم ک ــد داری ــر کنی ــه فک ــری ک ــز دیگ ــر چی ــی و ه و تاریخ
ــزرگ از یــک دهــم  کشــورهای دارای صنعــت بازی‌ســازی ب
چنیــن چیــزی بهــره نمی‌برنــد و بازی‌هایــی بــا عناویــن بــزرگ 

می‌ســازند. میخکوب‌کننــده  و 
ــه درازا بکشــانم امــا این‌هــا  القصــه نمی‌خواهــم بحــث را ب
را گفتــم تــا برســم بــه اینجایــی کــه بگویــم، تیــم مجلــه 
بازینامــه مــا، در نظــر دارد تــا در ایــن مجلــه یــک بخــش خیلــی 
ــا شــاید  ــردارد ت ــزرگ را از زمیــن ب کوچکــی از ایــن بحــث ب
ــار  ــن ب ــم ای ــده و بتوانی ــراه ش ــا هم ــا م ــم ب ــری ه ــراد دیگ اف
ــانیم و  ــه‌ای برس ــک نتیج ــه ی ــم و ب ــن برداری ــزرگ را از زمی ب
بعــد بنشــینیم و خدایمــان را شــکر کنیــم و یــک نفــس عمیــق 
بکشــیم. حــالا آن بخشــی کــه بنــده حقیــر قــرار هســت در ایــن 
ــا  ــازی ب ــردازی ب ــم همــان بحــث ایده‌پ ــه روی آن کار کن مجل
ــرض  ــان ع ــه خدمتت ــت ک ــتوانه‌هایی اس ــان پش ــتفاده از هم اس

کــردم. باشــد کــه شــما از ایــن بخــش اســتفاده کنیــد و رســتگار 
شــوید!

ایده‌ای قدیمی، نگاهی جدید
ــازی  ــردازی ب ــت پیرامــون ایده‌پ ــه صحب ــروع ب ــرای ش ب
ــی کــه  ــان تمــام تفکــرات و ایده‌های ــا در می ــم ت ــم گرفت تصمی
ســال‌ها داشــتم و پرورانــدم موضوعــی را انتخــاب کنــم تــا 
ــه در  ــت و هم ــنا هس ــا آش ــماها حتم ــه‌ی ش ــرای هم ــه ب گرچ
ــم  ــر کرده‌ای ــا فک ــوع حتم ــن موض ــاختن از ای ــازی س ــورد ب م
ــگاه  ــوع ن ــن موض ــه ای ــدی ب ــد جدی ــک دی ــا ی ــار ب ــی این‌ب ول

ــم.  کنی

شاهنامه حکیم ابولقاسم فردوسی
ــه عنــوان یــک بازیکــن و شــاید بازی‌ســاز، تفکــری کــه  ب
از ســاخت بــازی از داســتان‌های زیبــای شــاهنامه فردوســی بــه 
ذهــن شــما می‌رســد چیســت؟ بیاییــد بــا هــم چنــد ایــده بــرای 
ســاخت بــازی از ایــن داســتان هــا رو بررســی کنیــم تــا ببینیــم 
کــه چقــدر پتانســیل عجیــب و خاصــی تنهــا تــوی همیــن یــک 

کتــاب هســت. البتــه چنــد ایــده جدیــد.

یک بازی مبارزه‌ای تمام عیار
قطعــا دوســتداران بازی‌هــای مبــارزه‌ای حتمــا بــا بازی‌هــای 
  Samurai Shodown جملــه  از  ســبک  ایــن  معــروف 
و    Mortal Kombat تــا  گرفتــه   Street Fighter و 
ــتند  ــنا هس ــر آش ــوب دیگ ــای خ ــی بازی‌ه Tekken  و خیل
ــدام از شــخصیت‌های  ــا هرک ــازی ب ــرای ب ــان ب و ســاعت‌ها زم
ــرای  ــی ب ــر خوب ــم تبح ــا ه ــد ت ــرف کرده‌ان ــا ص ــن بازی‌ه ای
ــود  ــه خ ــورد تاریخچ ــم در م ــد و ه ــدا کنن ــردن پی ــازی ک ب
شــخصیت و تاثیــر آن درجریــان بــازی اطلاعــات کســب 
ایــن ســبک  از شــخصیت‌های  یکــی  بــا  مــا  کننــد. همــه 
بازی‌هــا همــزاد پنــداری می‌کنیــم و آن شــخص را بخاطــر 
طــرز مبــارزه یــا حــرکات خــاص و یــا حتــی پوشــش جالبــش 
ــه  ــه‌ای ک ــا نکت ــم. ام ــه می‌دانی ــر از بقی ــده و قوی‌ت ــه برن همیش
در اینجــا دوســت دارم بــه آن دقــت کنیــم تاثیــر ایــن بازی‌هــا 
ــالی  ــا در بزرگس ــن تاثیره ــه ای ــی ادام ــا حت ــی و ی روی کودک
اســت. چــه بســیار افــرادی کــه در اثــر بــازی ســبک مبــارزه‌ای 
ــدند و الان  ــکار ش ــد و ورزش ــی علاقمن ــای رزم ــه ورزش‌ه ب

بــرای خودشــان قهرمانــی هســتند. چــه بســیار افــرادی کــه بــرای 
ــدن  ــه خوان ــان ب ــورد علاقه‌ش ــخصیت م ــات ش ــدن جم فهمی
ــپ و  ــه تی ــتانی ک ــه دوس ــدند. چ ــد ش ــی علاقه‌من ــان انگلیس زب
مــدل موهایشــان برگرفتــه از شــخصیت‌های ایــن بازی‌هــا بــود.
حتــی بســیاری از ایــن کارهــا در فرهنــگ و جامعــه مــا پذیرفتــه 

ــد. نبودن
ــه  ــوب چ ــارزه‌ای خ ــازی مب ــک ب ــاخت ی ــرای س ــا ب  ام
المان‌هایــی بایــد در نظــر گرفــت تــا ایــن بــازی جــذاب و 
مانــدگار شــود؟ چــرا کــه اصــل همــه ایــن بازی‌هــا یکــی بــوده 
و از آن ســال‌های دور ثابــت اســت. فقــط کیفیــت و گاهــا 
کمــی داســتان آن‌هــا در حــال تغییــر اســت. مــن ایــن ویژگی‌هــا 
ــد در شــاهنامه فردوســی وجــود  ــا شــما ببینی ــم ت ــان می‌کن را بی

ــر. ــا خی دارد ی
اولیــن و پایه‌ای‌تریــن ویژگــی ایــن بازی‌هــا وجــود دو 
ــر و شــر اســت. ایــن دو معمــولا بایــد باشــند  نیــروی قــوی خی
ــازی  ــا ایــن مبــارزه صــورت بگیــرد. اکثــر اوقــات در یــک ب ت
ــرا  ــد کــه اکث ــی  وجــود دارن ــد و خوب ــارزه‌ای اســتاندارد، ب مب
ــن  ــت. و ای ــن اس ــر کل زمی ــی ب ــر حکمران ــا برس ــگ آن‌ه جن
شــخصیت‌های بــد، نیرویــی پیــدا کرده‌انــد تــا بــر زمیــن 
ــکا  ــا ات ــوب ب ــخصیت‌های خ ــرف ش ــوند و از آن ط ــلط ش مس
بــر نیــروی قلــب بزرگشــان و مهارت‌هــای مبــارزه‌ای خودشــان 
ــن را  ــرگ زمی ــد م ــر ح ــا س ــتگی ت ــن از خودگذش و همچنی
نجــات می‌دهنــد و خلاصــه همــه چیــز بــه خیــر و خوشــی تمــام 
ــد  ــخصیت‌های ب ــان ش ــاره از هم ــتنی دوب ــا برخواس ــود ت می‌ش

ــازی. ــرای قســمت بعــدی ب ــا ب ــوادگان آن‌ه ــا ن ی
مبــارزه‌ای  بازی‌هــای  مهــم  ویژگــی  دومیــن 
ــن  ــت ای ــت. جذابی ــز آن هس ــوی و متمای ــخصیت‌پردازی ق ش
نــوع بازی‌هــا در ایــن اســت کــه هــر شــخصیتی ســبک مبــارزه، 
تیــپ و هــدف خــاص خــود را دارد. مثالــی کــه از اهمیــت ایــن 
  Mortal Kombatویژگــی میتوانــم برایتــان بزنــم بــازی
ــرای کنســول‌های ســگا  ــازی کــه ب اســت. در ســری‌های اول ب
و نینتنــدو عرضــه شــد، ســبک جدیــد بــازی و طبیعــی بــودن آن 
 Ultimate ــری ــد در س ــن رش ــرد و ای ــدا ک ــا ص در کل دنی
ــت  ــی موفقی ــای اصل ــی از علت‌ه ــید. یک ــر رس ــه حداکث آن ب
ایــن بــازی شــخصیت‌پردازی بســیار قــوی آن بــود. امــا در 
ســال‌های بعــد عناوینــی از ایــن بــازی بــرای کنســول‌های 
ــاده‌روی  ــخصیت زی ــاخت ش ــه در س ــد ک ــش ش ــف پخ مختل
شــده بــود و ایــن زیــاده‌روی باعــث شــده بــود کــه روی 
ــم  ــراری ه ــتان تک ــود و داس ــا کار نش ــخصیت‌پردازی اص ش
مزیــد بــر علــت شــد تــا ایــن عناویــن بــه موفقیــت نرســند. البتــه 
ــره  ــراد خب ــا اف ــازی و همــکاری ب زرنگــی ســازندگان اصلــی ب
ــخصیت‌پردازی  ــول ش ــه اص ــت ب ــن بازگش ــد و همچنی و جدی

ایده‌ای نو در قالبی کهنه
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ــی در  ــای عال ــا عنوان‌ه ــا ب ــد ت ــث ش ــازی باع ــن ب ــی ای ابتدای
ــویم. ــه ش ــر مواج ــال اخی ــد س چن

ــن  ــه همی ــر مجموع ــل زی ــه در اص ــم ک ــه مه ــک خاص ی
شــخصیت‌پردازی قــرار دارد امــا بســیار مهــم هــم هســت، 
ــرای هــر شــخصیت یــک علــت محــق  ــد ب ــن اســت کــه بای ای
بــودن پیــدا کنیــم؛ حتــی بــرای بــد یــا خــوب بــودن آن‌هــا. ایــن 
ــد  ــای واقعــی بتوان ــا هــر شــخص در دنی کار باعــث می‌شــود ت
همــزاد خــودش را در دنیــای بــازی پیــدا کنــد و همزاد‌پنــداری 
صــورت بگیــرد و ایــن رمــز بقــای یــک بــازی مبــارزه‌ای اســت.
ــود  ــوب، وج ــارزه‌ای خ ــازی مب ــک ب ــی ی ــومین ویژگ س
بــا  بــد  یــک رئیــس یــا فرمانــده خیلــی قــوی در جبهــه 
قدرت‌هــای خــاص و در مقابــل آن یــک فرمانــده کاردرســت 
و همــه چیــز بلــد یــا تولــد یــک شــخصیت جدیــد و بــا نیرویــی 
خــدادای در جهــت مقابلــه بــا آن رئیــس بــد در جبهــه خــوب 
ــخت و  ــد س ــخصیت ب ــن ش ــر ای ــروزی ب ــه پی ــه البت ــت. ک اس

ــد باشــد.  ــر بای نفس‌گی
 حــالا ایــن مــوارد را در نظــر بگیریــد و بــا شــاهنامه 
فردوســی خودمــان بســنجید. ایــن شــاهنامه بــا ایــن داســتان‌های 
ــه خــود تمــام عوامــل  عالــی و شــخصیت‌های بــزرگ، خــود ب
ــط  ــدارد. فق ــی ن ــاش خاص ــه ت ــازی ب ــا نی ــالا را دارد و اص ب
تغییــرات  بــا  و  بخوانــد  بنشــیند  نفــر  یــک  اســت  کافــی 
مبــارزه‌ای  بــازی  یــک  ســاخت  حداقل‌هــای  کوچکــی، 
ــد  ــه بدانی ــد ک ــب باش ــان جال ــاید برایت ــد. ش ــا کن ــی را مهی عال
ــاس  ــر اس ــا ب ــروف دنی ــای مع ــخصیت‌های بازی‌ه ــی از ش خیل
داســتان‌های شــاهنامه مــا شــخصیت‌پردازی بومــی شــده‌اند. 
 Mortal Kombat یکــی از ایــن شــخصیت‌ها کــه در بــازی
X  حضــور دارد، Kotal Kahn یــا بــه فارســی خودمان»کتــال 
خــان« اســت. ایــن شــخصیت در اصــل خــدای خورشــید 
ــه  ــت ک ــی اس ــکای جنوب ــک و آمری ــک مکزی ــگ آزت فرهن
ــرای ایــن خــدا بســیاری از انســان‌های  مــردم در آن فرهنــگ ب
ــن  ــان ای ــن قربانی ــون ای ــا خ ــد و ب ــی می‌کردن ــاه را قربان بیگن
خــدا را از خودشــان راضــی نگــه می‌داشــتند. امــا نکتــه جالــب 
ــار  ــه ضحــاک م ــا ظاهــری شــبیه ب ــوم ب ــن ق ترکیــب چهــره ای
ــاک دو  ــد ضح ــون همانن ــال خ ــت. کت ــاهنامه هس دوش در ش
ــال  ــا کت ــد ت ــر دوش دارد کــه مغــز دشــمنان را می‌خورن ــار ب م
 Shao قــدرت بگیــرد. و البتــه بــه قــدرت رســیدن آن در نبــود
ــزرگ  Kahn در ســرزمین زیرزمینــی. ســاختن مجســمه‌های ب
از خــودش در ســرزمین زیرزمینــی و خیلــی مشــخصه‌های 

ــه ضحــاک مــار دوش  دیگــر کــه هــر چــه بیشــتر او را شــبیه ب
ــم  ــه اس ــت ک ــی اس ــن در حالت ــالا ای ــد. ح ــاهنامه می‌کن در ش
ــود و  ــا رئیــس قبلــی ســرزمین زیرزمینــی ب Shao کــه خــان ی
در ســری‌های قبــل شکســت خــورد اســمی کامــا چینــی دارد 
ــاص  ــن و خ ــای که ــی از فرهنگ‌ه ــخصیت ترکیب ــن ش ــا ای ام
ــوده  ــراد ب ــن اف ــود کــه خون‌خــواری از مشــخصه‌های ای ــا ب دنی

اســت. 
بســیار هســتند شــخصیت‌هایی کــه در بــازی هــای مختلــف 
ــی  ــم ربط ــی Tekken بتوانی ــا حت ــل Street Fghter ی مث
بیــن آن‌هــا بــا شــخصیت‌های شــاهنامه پیــدا کنیــم امــا در ایــن 
ــم و  ــنده می‌کن ــا بس ــن مثال‌ه ــه همی ــن ب ــذا م ــد. ل ــه نگنج مقال
ــده خدمــت  ــی کــه بن ــن مطالب ــردازم. ای ــب می‌پ ــه اصــل مطل ب
شــما عــرض کــردم صرفــا بخــش کوچکــی از مطالبــی بــود کــه 
ــم  ــم می‌بینی ــگاه کنی ــوب ن ــر خ ــم. اگ ــوان کن ــتم عن می‌توانس
ــتفاده  ــای کار و اس ــتان‌هایش ج ــاب و داس ــن کت ــدری ای به‌ق
ــبک‌های  ــی از س ــورد یک ــد در م ــی بتوان ــر کس ــه کمت دارد ک
ــالا  ــد. ح ــب را ادا کن ــق مطل ــاب کار و ح ــن کت ــازی در ای ب
در نطــر بگیریــد زمانــی کــه مشــغول نوشــتن ایــن مقالــه 
ــدا کــردم  ــازی در شــاهنامه پی ــل هشــت ســبک ب ــودم، حداق ب
کــه ایــن ســبک‌های بــازی جدیــد و نوآورانــه هســتند. در 
ــی  ــبک‌های مختلف ــه س ــر ب ــماره‌های دیگ ــا در ش ــر دارم ت نظ
ــرون  ــار بی ــزرگ و گهرب ــاب ب ــن کت ــم از دل ای ــه می‌توانی ک
بکشــیم اشــاره کنــم. هــدف مــن از شــروع بــا ایــن کتــاب ایــن 
ــا را  ــگ م ــم کــه فرهن ــت کن ــی صحب ــورد کتاب ــود کــه در م ب
ــم  ــر روز می‌گذری ــار آن ه ــادگی از کن ــه س ــا ب ــا م ــاخته ام س
ــبت  ــتیم نس ــه هس ــه‌ای ک ــغل و پیش ــر ش ــوی ه ــم ت و می‌توانی
ــان را  ــورد اســتفاده خودم ــب م ــان مطل ــه خودم ــه کار و علاق ب
ــر در  ــور خاص‌ت ــالا به‌ط ــم. ح ــتفاده کنی ــیم و اس ــرون بکش بی
ــن  ــا م ــم؛ ام ــده داری ــا ای ــدر م ــازی اینق ــازی و بازی‌س ــورد ب م
ــت  ــازی فعالی ــه بازی‌س ــه در زمین ــرادی ک ــا اف ــه ب ــی ک هنگام
می‌کننــد صحبــت می‌کنــم دنبــال یــک اتفــاق بــزرگ و یــک 
ــود  ــه می‌ش ــنیده ن ــه ش ــده ن ــی دی ــه کس ــه ن ــتند ک ــده‌ای هس ای
واقعــا آن ایــده را عملــی کــرد. چطــور کشــورهای بــزرگ در 
صنعــت بازی‌ســازی از یــک ایــده کوچــک از کتاب‌هــای مــا 
ــد از ایده‌هــای  بازی‌هــای بزرگــی می‌ســازند امــا خودمــان نبای
بزرگــی کــه داریــم اســتفاده کنیــم؟ راســتش دوســت دارم یــه 
درد دل کوچیــک کنــم؛ چــرا همیشــه مــرغ همســایه مــا 
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ــت  ــا هش ــفانه تنه ــه متأس ــود ک ــاداری ب ــری وف ــلحه‌ی کم اس
گلولــه بیش‌تــر نداشــت. نگاهــی بــه اطــراف‌اش انداخــت. ســه 
ــد.  ــر می‌آم ــد از پس‌شــان ب ــد کــه او بای ــده بودن ــی مان ــر باق نف
ــه چشــم‌اش  کمــی جلوتــر چنــد خشــاب اســلحه‌ی خــودکار ب
خــورد و آن‌طرف‌تــر یــک جعبــه‌ی کمک‌هــای اولیــه را 
ــگاه‌اش  ــرد و از پناه ــس ک ــینه حب ــس‌اش را در س ــد. نف می‌دی

بیــرون آمــد…
ــه‌ای باشــید  ــه بازی‌هــای رایان ــد ب ــد اســت کــه علاقه‌من بعی
ــی  ــان آشــنا نباشــد. روایــت خیال ــالا برای‌ت ــی ب و روایــت خیال
بــالا صحنــه‌ای اســت کــه بارهــا و بارهــا در بازی‌هــای اکشــن 
ــته‌ایم.  ــورد داش ــا آن برخ ــاوت ب ــکل‌هایی متف ــه ش ــف ب مختل
ــی در  ــی و نقش‌آفرین ــه ســبک‌های ماجرای ــن ب پــس از پرداخت
قســمت‌های پیشــین سبک‌شناســی، مــا در بازینامــه تصمیــم 
ــم، ســبکی کــه  ــه ســراغ ســبک اکشــن بروی ــار ب ــم این‌ب گرفتی
ــبک در  ــترده‌ترین س ــن و گس ــت محبوب‌تری ــوان گف ــاید بت ش
ــه  ــد ب ــه‌ای اســت. مهــم نیســت علاقه‌من ــای بازی‌هــای رایان دنی
کــدام ســبک از بازی‌هــا باشــید، بــه احتمــال زیــاد در عمرتــان 
لااقــل یــک بــار هــم کــه شــده یکــی از بازی‌هــای ایــن ســبک 
یــا یکــی از زیرســبک‌های‌اش را تجربــه کرده‌ایــد. دلیــل 
ــت کــه می‌تــوان  ــن اس ــم ای ــبک ه ــن س ــترده بــودن ای گس

ردپایــی از آن را در بیــن تمــام ســبک‌های دیگــر پیــدا کــرد، از 
ــا ســکوبازی و شبیه‌ســازی.  ــه ت ــی گرفت ــی و ماجرای نقش‌آفرین
در اولیــن قســمت از سبک‌شناســی اکشــن بــه معرفــی ایــن 
ــه و عناصــر مهــم و تکرارشــونده‌ی  ــوب پرداخت ســبک ابرمحب
ــن قســمت  ــا اولی ــه باشــید ب آن را برمی‌شــماریم. همــراه بازینام

از سبک‌شناســی اکشــن.
دنبــال کــردن تاریخچه‌ی ســبک اکشــن کار ســختی اســت 
ــوان  ــاید بت ــا ش ــدارد. ام ــود ن ــی از آن وج ــف دقیق ــون تعری چ
»مهاجمــان فضایــی« یــا همــان Space Invaders خودمــان 
ــت.  ــبک دانس ــن س ــا در ای ــن بازی‌ه ــی از تاثیرگذارتری را یک
دســتگاه‌های  روی  بــر   ۱۹۷۸ ســال  در  فضایــی  مهاجمــان 
آرکیــد عرضــه شــد و توانســت دنیــا را قبضــه کنــد. حــال 
ــی  ــه اوج پختگ ــبک ب ــن س ــال، ای ــه ۴۰ س ــک ب ــس از نزدی پ
ــبک‌ها  ــن س ــی از محبوب‌تری ــه یک ــل ب ــیده و تبدی ــود رس خ
ــد  ــی مانن ــال، نام‌های ــده. ح ــه‌ای ش ــای رایان ــای بازی‌ه در دنی
»جی‌تــی‌ای«، »آنچارتــد«، »مهاجــم مقبــره«، »متــال گیــر« و 
را  ایــن ســبک  نــام  »چرخ‌دنده‌هــای جنــگ« هســتند کــه 
ــا  ــد. م ــگاه می‌دارن ــته ن ــم آن را برافراش ــیده و پرچ ــدک کش ی
در بازینامــه نگاهــی مختصــر بــه عناویــن مختلــف ایــن ســبک و 
زیرســبک‌های متنــوع‌اش انداختــه و ســعی کردیــم بــا بررســی 

قسمت سومسبک‌شناسی اکشن

دی
زاه

ن 
رکی

ا

شــخصیت اول بــازی پشــت یــک 
ــا  ــود ت ــه ب ــاه گرفت ــی پن ــه‌ی چوب جعب
ــد.  ــان باش ــمنان در ام ــلیک دش از ش
ــار  ــر فش ــت زی ــه داش ــه رفته‌رفت جعب
گلوله‌هــای دشــمن کــم مــی‌آورد 
ــه‌ی  ــر لحظ ــود منتظ ــور ب ــا او مجب ام
از  یکــی  بالاخــره  بمانــد.  مناســب 
ــاب  ــد خش ــور ش ــد و مجب ــام ش ــنگ‌های‌اش تم ــمنان فش دش
ــخصیت اول  ــه ش ــود ک ــا ب ــد. این‌ج ــوض کن ــلحه‌اش را ع اس
ــرون  ــا ســرش را از پناهــگاه‌اش بی ــدا کــرد ت ــازی فرصــت پی ب
آورده و همــه را بــه رگبــار گلوله‌هــای اســلحه‌ی خــودکار 
ــی  ــازی کوچک ــردن از آتش‌ب ــذت ب ــال ل ــدد. در ح ــود ببن خ
بــود کــه خــود راه انداختــه بــود کــه ناگهــان صدایــی او را بــه 
خــودش آورد: تَــق… فشــنگ‌های‌اش تمــام شــده بــود. لبخنــد 
تلخــی روی لبــان‌اش نشســت. عــزم‌اش را جــزم کــرد، بــه 
ســمت جعبــه‌ی بعــدی دویــد و پشــت آن پنــاه گرفــت. در ایــن 
ــود  ــدی نب ــا او بی ــرد ام ــان ک ــوش ج ــم ن ــه ه ــد گلول ــان چن می
ــامتی‌اش  ــع س ــال، وض ــن ح ــا ای ــرزد. ب ــا بل ــن باده ــا ای ــه ب ک
ــت  ــار داش ــه در اختی ــاحی ک ــا س ــود و تنه ــب نب ــدان جال چن
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آن‌هــا، عناصــر اصلــی تشــکیل‌دهنده‌ی این ســبک را اســتخراج 
ــی و سوســول‌بازی‌های  ــا تمــام زرق و برق‌هــای اضاف ــم. م کنی
عنوان‌هــای جدیــد را کنــار گذاشــته تــا بــه هســته‌ی اصلــی ایــن 
ــی  ــن نتیجــه رســیدیم کــه عناصــر اصل ــه ای ســبک برســیم و ب
ــه  ــری ک ــتند. عناص ــم نیس ــده ه ــدان پیچی ــن چن ــبک اکش س
ــا شــاید مضحــک  ــرد شــاید بســیار ســاده و حت ــم ب ــام خواهی ن
ــا شــامل تمــام بازی‌هــای ســبک  ــا از نظــر م ــد ام ــه نظــر بیاین ب
اکشــن شــده و تمــام عناویــن اکشــن ایــن عناصــر را در خــود 
 )۱ اکشــن:  بازی‌هــای  تمــام  در  مــا،  نظــر  از  گنجانده‌انــد. 
ــت  ــد داش ــده خواه ــر عه ــار را ب ــک آوات ــرل ی ــاز کنت بازی‌ب

کــه ۲( بــا دشــمن‌های مختلفــی روبــه‌رو شــده و بایــد ۳( 
بــر  بــا تکیــه  بــا ســاح‌هایی کــه در اختیــار داشــته و ۴( 
عکس‌العمل‌هــای ســریع، دشــمنان را در ۵( مبارزه‌هــای ۶( 
هم‌زمــان شکســت دهــد. در ادامــه بــه هــر یــک از ایــن عناصــر 
ــا یک‌دیگــر هم‌پوشــانی هــم  ــم پرداخــت، کــه بعضــا ب خواهی

ــد. دارن
ــک  ــنی ی ــازی اکش ــر ب ــکیل‌دهنده‌ی ه ــر تش ــن عنص اولی
آواتــار اســت کــه بازی‌بــاز هدایــت آن را بــر عهــده دارد. 
مخصوصــاً از کلمــه‌ی آواتــار اســتفاده کردیــم چــون ایــن 
آواتــار ممکــن اســت هــر موجــودی باشــد و لزومــاً یــک انســان 
ــک  ــاید ی ــد. ش ــم نباش ــود ه ــت موج ــن اس ــا ممک ــت. حت نیس
ــرای  ــی. ب ــای جنگ ــا هواپیم ــک ی ــک تان ــا ی ــد، ی ــات باش رب
ــم.  ــر بگیری ــی را در نظ ــان فضای ــان مهاجم ــد هم ــال، بیایی مث
ــی  ــان فضای ــت‌اش را در مهاجم ــاز هدای ــه بازی‌ب ــاری ک آوات
ــن  ــت. ممک ــی اس ــفینه‌ی فضای ــک س ــرد ی ــده می‌گی ــر عه ب
ــی  ــای مختلف ــت آواتاره ــاز هدای ــازی بازی‌ب ــول ب اســت در ط
ــا  ــی از آن‌ه ــا یک ــد تنه ــا در آن واح ــرد ام ــده بگی ــر عه را ب
می‌توانــد تحــت اختیــار بازی‌بــاز باشــد و نکتــه‌ی دیگــری 
ــد  ــاز تنهــا می‌توان ــن اســت کــه بازی‌ب هــم کــه وجــود دارد ای
ــارش از عهــده‌ی  ــازی انجــام دهــد کــه آوات ــی را در ب کارهای

آن‌هــا برخواهــد آمــد. بــرای مثــال، بازی‌بــاز نمی‌توانــد در 
ــار داشــته  ــک کوســه را در اختی ــرل ی ــازی اکشــن کنت ــک ب ی
باشــد و ناگهــان دســتور دهــد کــه زلزلــه بیایــد )مگــر ایــن کــه 
ــوان  ــا می‌ت ــد(. همین‌ج ــته باش ــی داش ــن قابلیت ــه چنی آن کوس
ــارج  ــی را از دور خ ــاز و مدیریت ــتراتژی، شبیه‌س ــای اس بازی‌ه
کــرد. در ایــن بازی‌هــا بازی‌بــاز هدایــت آواتــار خاصــی را بــر 
عهــده نداشــته و بــه نوعــی نقــش یــک نــوع خــدا را در دنیــای 
ــوی  ــور دارد. از س ــا حض ــه ج ــه در هم ــد ک ــا می‌کن ــازی ایف ب
دیگــر بعضــی از ایــن آواتارهــا می‌تواننــد تبدیــل بــه نمادهایــی 
ــک«  ــن دری ــنیک«، »نیت ــد »اس ــوند، مانن ــا ش ــای بازی‌ه در دنی
ــد  ــر از چن ــیار بیش‌ت ــزی بس ــه چی ــس« ک ــوس فینک ــا »مارک ی
مــدل ســه‌بعدی بــوده و هرکــدام شــخصیت و تاریخچــه‌ی 
ــد  ــا خــود بگویی ــد. حــال شــاید ب ــه خــود را دارن مخصــوص ب
کــه در »پرتــال« هــم بازی‌بــاز هدایــت یــک آواتــار را بــر 

ــت؟ ــن اس ــک اکش ــم ی ــال ه ــا پرت ــده دارد. آی عه
ــال  ــه، پرت ــه ن ــت ک ــد گف ــش بای ــن پرس ــه ای ــخ ب در پاس
یــک بــازی اکشــن نیســت چــون عنصــر دوم بازی‌هــای اکشــن 
را نــدارد: دشــمنانی کــه بــه طــور فعــال ســعی در متوقــف 
ــه بســیار  ــن جمل ــد. کلمــه‌ی فعــال در ای ــاز دارن ســاختن بازی‌ب
مهــم اســت. ممکــن اســت خطرهایــی در بــازی وجــود داشــته 
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بازی‌بــاز  Amnesia هــم  ماننــد  ترســناکی  بازی‌هــای  در 
ــم در  ــا ه ــه و هیولاه ــر عهــده گرفت ــار را ب ــک آوات ــت ی هدای
پــی کشــتن او هســتند پــس ایــن بــازی هــم نمونــه‌ای از ســبک 

ــت؟ ــن اس اکش
در پاســخ بــه ایــن پرســش هــم بایــد گفــت کــه نــه، 
ــتند  ــن نیس ــم اکش ــد Amnesia ه ــناکی مانن ــای ترس بازی‌ه
چــون عناصــر ســوم و پنجــم بازی‌هــای اکشــن را ندارنــد. 
ــه  ــون ب ــرد چ ــم ک ــی خواهی ــم بررس ــا ه ــر را ب ــن دو عنص ای
ــک  ــودن ی ــرای اکشــن ب نحــوی مکمــل یک‌دیگــر هســتند. ب
ــد  ــاز بای ــتند؛ بازی‌ب ــی نیس ــمنان کاف ــار و دش ــا آوات ــازی تنه ب
ــرد  ــا س ــرم ی ــد گ ــاح‌ها می‌توانن ــد. س ــاح باش ــه س ــز ب مجه
ــند  ــی( باش ــای رزم ــاز )مهارت‌ه ــای بازی‌ب ــت و پ ــا دس ــا حت ی
ایجــاد  بــه خــود را  کــه خــود زیرســبک‌های مخصــوص 
ــن  ــیر فوق‌خف ــک شمش ــاز ی ــه بازی‌ب ــن ک ــا همی ــد. ام می‌کنن
ــد  ــود. بای ــن نمی‌ش ــازی اکش ــد ب ــل کن را روی دوش‌اش حم
ــن  ــه همی ــرد. ب ــتفاده ک ــا اس ــیر در مبارزه‌ه ــوان از آن شمش بت
ــوان  ــد Amnesia را نمی‌ت ــی مانن ــه بازی‌های ــت ک ــل اس دلی
ــارزه‌ی  ــه مب ــازی ب ــن ب ــاز در ای ــون بازی‌ب ــت چ ــن دانس اکش
ــاز  ــر، بازی‌ب ــال گی ــد مت ــی مانن ــی‌رود. در بازی‌های ــا نم هیولاه

ــق  ــن ح ــه ای ــا همیش ــد ام ــاب کن ــا اجتن ــد از مبارزه‌ه می‌توان
بیــرون کشــیده و  انتخــاب را هــم دارد کــه اســلحه‌اش را 
ــه  همــه را بــه گلولــه ببنــدد. بعضــی اوقــات هــم حتــا مجبــور ب
ایــن کار می‌شــود. بــه همیــن دلیــل اســت کــه بازی‌هایــی 
ماننــد متــال گیــر، علی‌رغــم ذات مخفی‌کارانه‌ی‌شــان، بــاز 
هــم اکشــن محســوب می‌شــوند. برگردیــم بــه مهاجمــان 
ــاز در  ــاح بازی‌ب ــی، س ــان فضای ــان. در مهاجم ــی خودم فضای
ــی  ــفینه‌ی فضای ــده روی س ــلحه‌ی نصب‌ش ــان اس ــت هم حقیق
ــه  ــفینه‌های بیگان ــا س ــارزه ب ــد از آن در مب ــه می‌توان ــت ک اس
ــه  ــب ب ــاید عجی ــاورد. ش ــا را بی ــل آن‌ه ــرده و دخ ــتفاده ک اس
نظــر بیایــد امــا همیــن ســاح‌ها و مبارزه‌هــا هــم می‌تواننــد 
ــون« در  ــد »جانس ــند، مانن ــته باش ــود را داش ــاص خ ــت خ هوی
»ســایه‌ی دوزخیــان« )Shadows of the Damned( کــه 
می‌توانــد تبدیــل بــه هــر اســلحه‌ای شــود، »سوپرشــات‌گان« یــا 
BFG9000 معــروف مجموعــه‌ی »دووم«، مبــارزه بــا »لیکوییــد 
اســنیک« در »متــال گیــر ســالید« یــا مبــارزه بــا »آلبــرت وســکر« 
در »رزیدنــت اویــل ۵«. خــب شــاید حــالا بــا خودتــان بگوییــد 
ــارزه  ــاح و مب ــه س ــا آن هم ــزی ۷« ب ــال فانت ــر »فاین ــه دیگ ک

ــه؟ ــد، مگرن ــن باش ــد اکش ــر بای دیگ

ــند.  ــال نباش ــا فع ــوده ام ــار ب ــک و مرگب ــیار مهل ــه بس ــند ک باش
بــرای مثــال، تله‌هایــی کــه در بازی‌هــای مختلــف وجــود 
ــا  ــتند ام ــم هس ــرک ه ــا متح ــا حت ــن تله‌ه ــی از ای ــد. برخ دارن
کافــی اســت راهــی بــرای دور زدن آن‌هــا پیــدا کنیــد. در 
آن صــورت دیگــر خطــری تهدیدتــان نخواهــد کــرد. تلــه 
بــه دنبال‌تــان نمی‌آیــد و زمانــی کــه دســت‌اش را بخوانیــد 
ــه  ــز وج ــه‌ی ری ــن نکت ــد. همی ــر نمی‌ده ــتراتژی‌اش را تغیی اس
ــان ســبک‌های ســکوبازی، معمایــی و اکشــن اســت.  ــز می تمای
ــا  بازی‌بــاز ممکــن اســت در بازی‌هــای ســکوبازی و معمایــی ب
ــا  ــن چالش‌ه ــا ای ــود ام ــه‌رو ش ــختی روب ــیار س ــای بس چالش‌ه
ــردن او  ــن ب ــه از بی شــامل دشــمنانی نخواهــد شــد کــه کمــر ب
ــن  ــی. در ای ــه مهاجمــان فضای ــم ب ــد برگردی بســته باشــند. بیایی
بــازی دشــمنان ســفینه‌های فضایــی بیگانــه‌ای هســتند کــه 
ــد. البتــه ثابــت شــده کــه دشــمنان  ــرای تســخیر زمیــن آمده‌ان ب
ــاز  ــرای بازی‌ب ــی ب ــر از چالش ــی پررنگ‌ت ــد نقش ــم می‌توانن ه
را بــر عهــده داشــته باشــند و تبدیــل بــه خاطراتــی مانــدگار در 
ذهــن بازی‌بازهــا شــوند، ماننــد »دث‌کلاهــای« مجموعــه‌ی 
ــولا«  ــا »دراک ــل ۳« ی ــت اوی ــیس« در »رزیدن ــال‌اوت«، »نمس »ف
ــا خــود بگوییــد کــه  در مجموعــه‌ی »کســلوانیا«. حــال شــاید ب
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متأســفانه در پاســخ بــه ایــن پرســش هــم بایــد بگوییــم کــه 
نــه، فاینــال فانتــزی Wasteland ،۷ 2، »بازگشــت شــادوران« 
اکشــن  بازی‌هایــی  چنیــن  و   )Shadowrun Returns(
نیســتند چــون ایــن بازی‌هــا عناصــر چهــارم و ششــم بازی‌هــای 
ــی  ــر بررس ــا یک‌دیگ ــم ب ــر را ه ــن عناص ــد. ای ــن را ندارن اکش
ــانی  ــوده و هم‌پوش ــر ب ــل یک‌دیگ ــون مکم ــرد چ ــم ک خواهی
ــه تنهــا مبارزه‌هــای زیــادی  ــد. بازی‌هــای اکشــن ن زیــادی دارن
ــاص  ــی خ ــک ویژگ ــبک ی ــن س ــا در ای ــه مبارزه‌ه ــد بلک دارن
دارنــد و آن هــم ایــن اســت کــه ســرعت و دقــت عمــل 

ــای  ــنجند. مبارزه‌ه ــد می‌س ــان دادن ــش نش ــاز را در واکن بازی‌ب
فاینــال فانتــزی ۷ یــا بازی‌هــای نام‌بــرده نوبتــی بودنــد کــه 
بــه جــای ســرعت عمــل بازی‌بــاز، قــدرت تصمیم‌گیــری، 
چالــش  بــا  را  بازی‌بــاز  برنامه‌ریــزی  و  موقعیت‌ســنجی 
را  اکشــن  بازی‌هــای  می‌تــوان  حیــث  ایــن  از  می‌کشــند. 
فکــری.  بازی‌هــای  تــا  کــرد  تشــبیه  ورزش  بــه  بیش‌تــر 
ــاز  ــازی، بازی‌ب ــن ب ــی. در ای ــان فضای ــه مهاجم ــم ب برمی‌گردی
ــن  ــد ای ــده، بای حرکــت ســفینه‌های دشــمن روی صفحــه را دی
حــرکات را بــه ســرعت تجزیــه و تحلیــل کــرده و خیلــی 
ــدون  ــن، ب ــای اکش ــام بازی‌ه ــد. تم ــان ده ــش نش ــریع واکن س
ــروی  ــن قاعــده پی ــه زیرســبک‌ها و جزییات‌شــان از ای توجــه ب
ــرد« و  ــدان نب ــا »می ــه ت ــال‌اوت« گرفت ــد، از »ویچــر« و »ف می‌کنن
ــوند  ــدا می‌ش ــی پی ــن عناوین ــن بی ــال در ای ــه«. ح ــدای وظیف »ن
ــند.  ــش می‌کش ــه چال ــرگ ب ــرحد م ــا س ــا را ت ــه بازی‌بازه ک
ــد  ــتید می‌توانی ــن‌باز هس ــه اکش ــد ک ــر می‌کنی ــاً فک ــر واقع اگ
ــد  ــا ســعی کنی ــد ی ــورن« ســر بزنی ــه »ارواح تاریکــی« و »بلادب ب
امتیــاز کامــل تمــام مراحــل »متــال گیــر رایزینــگ« را بگیریــد.
حــال شــاید بــا خــود بگوییــد پــس داســتان و ســکوبازی و 
ــر  ــروز کم‌ت ــازار ام ــت، در ب ــت اس ــود؟ درس ــه می‌ش ــا چ معم

ــن شــش  ــا شــامل همی ــدا کــرد کــه تنه ــوان پی ــی را می‌ت عنوان
ــته‌ی  ــر هس ــش عنص ــن ش ــت، ای ــا در حقیق ــود. ام ــر ش عنص
ــه  ــت ک ــم نیس ــد. مه ــکیل می‌دهن ــن را تش ــبک اکش ــی س اصل
دنیــای بــازی ماننــد جی‌تــی‌ای بســیار بــزرگ باشــد، جزییــات 
بصــری ماننــد آنچارتــد چشــمان‌تان را نــوازش کننــد، داســتان 
ــا  ــا مبارزه‌ه ــد ی ــد »بایوشــاک« شــما را در خــود غــرق کن مانن
بیاورنــد.  بنــد  را  نفس‌تــان  جنــگ  چرخ‌دنده‌هــای  ماننــد 
در نهایــت، در یــک بــازی اکشــن بازی‌بــاز کنتــرل یــک 
آواتــار را بــر عهــده خواهــد داشــت کــه بــا دشــمن‌های 
ــار  ــا ســاح‌هایی کــه در اختی ــد ب ــه‌رو شــده و بای مختلفــی روب
داشــته و بــا تکیــه بــر عکس‌العمل‌هــای ســریع، دشــمنان را 
قســمت‌های  در  دهــد.  شکســت  هم‌زمــان  مبارزه‌هــای  در 
آینــده‌ی سبک‌شناســی بــه زیرســبک‌های مختلــف اکشــن 
خواهیــم پرداخــت کــه احتمــالاً بــه دلیــل تعــداد زیــاد و 
محبوبیــت بالای‌شــان بیــش از یــک قســمت را بــه خــود 

اختصــاص خواهنــد داد.
با بازینامه همراه باشید.

ادامه دارد…
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تاریــخ ۱۱  در  میکامــی  شــینجی 
آگوســت ۱۹۶۵ در شــهر یاماگوچــی 
ــه جهــان گشــود.  ــده ب ــن دی کشــور ژاپ
بــه او لقــب پــدر تــرس بازی‌هــای 
ــا  ــی بعضی‌ه ــد و حت ــی داده ش ویدئوی
او را پدرخوانــده وحشــت بازی‌هــای 
ــد  ــینجی همانن ــد. ش ــی می‌دانن ویدئوی
مــرد افســانه‌ای صنعــت بــازی یعنــی هیدئو کوجیمــا، علاقه بســیاری 
زیــادی بــه نوشــتن داســتان و فیلم‌ســازی داشــت. البتــه بــا ایــن تفاوت 
ــه داســتان‌های ترســناک  کــه ســمت و ســوی قلــم و علاقــه او رو ب
و ســینمای وحشــت  دارد. وی تحصیــات خــود را در دانشــگاه 
دوشیشــیای ژاپــن در رشــته بازرگانــی بــه پایــان رســاند و در تاریــخ 
ــن  ــت. ای ــام Flag Ship پیوس ــه ن ــی ب ــرکت کوچک ــه ش ۱۹۸۵ ب
 Sega، شــرکت توســط ســه شــرکت بزرگ‌تــر بــه نام‌هــای
Nintendo و Capcom اداره می‌شــد. تنهــا وظیفــه شــرکت 
ــرده  ــام ب ــرای ســه شــرکت ن ــازی ب Flag Ship  نوشــتن داســتان ب
ــینجی در  ــه ش ــی ک ــتعداد فراوان ــت و اس ــه خلاقی ــه ب ــا توج ــود. ب ب
زمینــه داســتان نویســی داشــت، توانســت عنوانــی را خلــق کنــد کــه 
تاریــخ صنعــت بازی‌ســازی ژاپــن را عــوض کنــد. عنواینــی همچون 
 Dino و Onimusha , Devil May Cry , Resident Evil
Capcom  پــس از موفقیت‌هــای بدســت آمــده، شــرکت .crisis

کــه بیش‌تریــن ســهام شــرکت کوچــک Flag Ship را در اختیــار 
داشــت بــا خریــدن کل ســهام باقــی مانــده بــه طــور کلــی صاحــب 
Flag ship شــد و شــینجی میکامــی در ســال ۱۹۹۰ بــه طور رســمی 

وارد شــرکت Capcom شــد. 
وی پــس از پیوســتن بــه ایــن شــرکت به ســرعت مشــغول کار بر 
روی پــروژه‌ای بــه نــام Quiz: Hatena? no Daibōken   شــد 
کــه حــدود ۳ مــاه از تاریــخ شــروع آن می‌گذشــت. بعــد از بــه اتمــام 
رســیدن ایــن پــروژه شــینجی بــر روی چنــد عنــوان دیگــر کــه همــه 
ــت  ــرار داش ــی Disney  ق ــخصیت‌های کمپان ــاس ش ــا براس آن‌ه

 Who Framed Roger  مشــغول فعالیت شــد. عنوانــی همچــون
 Good و Aladdin ،۱۹۹۱ در ســال GBA برای کنســول Rabbit
Troop بــرای کنســول SNES کــه بــه ترتیــب در ســال هــای ۱۹۹۳ 
و ۱۹۹۴ منتشــر شــدند. پــس از عرضــه GT در همان ســال‌ها شــرکت 
infogrames دســت بــه ســاخت و انتشــار عنوانــی در ژانــر 
وحشــت بــا عنــوان Alone in the Dark زد کــه موجب موفقیت 
مالــی و شــهرت فراوانــی بــرای ایــن شــرکت شــد. از این رو شــرکت 
Capcom کــه از علاقــه خــاص شــینجی در ژانــر تــرس و وحشــت 
مطلــع بــود بــه او پیشــنهاد داد تــا یک بــازی در ژانر وحشــت بســازد و 
ایــن شــرکت را وارد بــازار جدیــدی کــه بــه وجــود آمــده اســت قرار 
دهــد. شــینجی کــه از دوران جوانــی علاقــه زیــادی بــه کارگردانــی 
ــان دادن  ــرفت و نش ــرای پیش ــت را ب ــت، فرص ــناک داش ــم ترس فیل
اســتعدادش مناســب دانســت و پیشــنهاد شــرکت را قبــول کــرد. در 
ابتــدا شــینجی تصمیم داشــت هماننــد بــازی Doom که از شــهرت 
و جذابیــت فراوانــی برخــوردار بــود بــازی خــودش را به صــورت اول 
شــخص بســازد امــا خلاقیــت او مانــع شــد و بعدهــا بــا الهــام از فیلــم 
مــورد علاقــه‌اش بــه نــام Dawn of the Dead تصمیــم گرفــت 
بــرای ایجــاد بیشــتر حــس تــرس از طریــق عملکردهــا و احساســات 
شــخصیت اصلــی بــازی، ســبک بازی را به ســوم شــخص تغییــر داده 
و بــا اســتفاده از دوربیــن ثابــت بــا زوایــای خــاص هــم حــس تــرس را 
بیشــتر بــه بازی‌بازهــا منتقل کنــد و هــم جلوه‌هــای ســینمایی را بهبود 
ببخشــد. او بــا خلــق یــک عنــوان بی‌نظیــر و جدیــد راه پیشــرفت را 

بــرای فقــح قله‌هــای موفقیــت همــوار کــرد.
ســرانجام پــس از دوســال تــاش بــی وقفــه اولیــن بــازی رســمی 
 Bio ــا عنــوان شــینجی میکامــی در تاریــخ ۲۲ مــارس ســال ۱۹۹۶ ب
 Resident Evil در ژاپــن و در آمریــکا و اروپــا بــه نــام Hazard
بــرای کنســول‌های Playstation   و Sega Saturn منتشــر 
شــد. انتشــار ایــن بــازی با موفقیت‌هــای بســیار بزرگی همــراه بــود؛ به 
طــوری کــه نــام شــینجی میکامی بــه عنــوان یک بازی‌ســاز اســتثنایی 
ــی  ــای ویدئوی ــت بازی‌ه ــای صنع ــازها و بازی‌بازه ــان بازی‌س در می

مطــرح شــد. اگرچــه بــازی رزیدنت اویــل، اولیــن بــازی در ژانر ترس 
و وحشــت نبــود و قبل‌تــر از آن بازی‌هــای انگشــت شــماری در ایــن 
ژانــر انتشــار یافتــه بودنــد، اما هیــچ یــک از آن‌هــا موفقیت‌هــای بازی 
شــینجی میکامــی را بــا خــود به همــراه نداشــت. او بــا الهام گرفتــن از 
فیلــم Sweet Home یکــی از معروف‌تریــن فیلم‌هــای ترســناک 
ژاپــن و فیلــم مــورد علاقــه‌اش Dawn of the Dead و اســتفاده 
ــذار و  ــان تاثیرگ ــه چن ــرد ک ــری ب ــق اث ــه خل ــت ب ــا، دس از زامبی‌ه
ترســناک بــود کــه بــرای اولین‌بــار بازی‌هــای رایانــه‌ای را به ســینمای 

دلهــره‌آور پیوند مــی‌داد.
بعــد از موفقیــت بدســت آمــده و شــهرت بــاور نکردنی شــینجی 
او تصمیــم به ســاخت نســخه بعــدی رزیدنــت اویــل گرفــت و دوباره 
پــس از ۲ ســال کار و تــاش ســر انجــام در ســال ۱۹۹۸ شــماره دوم 
ســاخته و منتشــر شــد. این نســخه موفقیت‌های نســخه قبلــی را تکرار 
کــرد و  ۵ میلیون نســخه بــه فروش رســاند. پــس از آن Capcom به 
ســرعت مقدمات ســاخت بــازی دیگری را برای شــینجی مهیــا کرد؛ 
 Nemesis  Resident :عنــوان جــذاب و شــگفت انگیــز بــه نــام
ــوان فرشــته انتقــام  ــه عن ــان ب Evil 3 )از Nemesis در اســاطیر یون
ــاد می‌شــود( کــه ســومین قســمت از ســری بازی‌هــای  ــت ی و عدال
 Last :3 Biohazardرزیدنــت اویــل اســت، کــه در ژاپــن بــا نــام
Escape منتشــر شــد. ایــن بــازی توســط ناشــرین گوناگونــی چون 
Nintendo ، Eidos Interactive Ltd ، Virgin Group  و 
Capcom عرضــه شــد. نســخه‌های انگلیســی ایــن بــازی بــه ترتیب 
ــرای کنســول پلی‌استیشــن، در ۱۶  نخســتین‌بار در ۱۱ نوامبــر ۱۹۹۹ ب
آوریــل ۲۰۰۱ برای مایکروســافت وینــدوز، در ۱۷ نوامبــر ۲۰۰۰ برای 
کنســول Dreamcast و در ۱۴ ژانویــه ۲۰۰۳ بــرای نینتنــدو گیــم‌ 

کیــوب بــه بــازار عرضه شــد. 
داســتان رزیدنــت اویــل ۳ در تداخــل زمانــی و مکانــی با داســتان 
رزیدنــت اویــل ۲ قــرار دارد و از ۲۸ ســپتامبر ســال ۱۹۹۸ آغــاز و تــا 
ــدت ســه روز و در شــهر راکــون  ــی در م ــر همــان ســال یعن ۱ اکتب
بــه وقــوع می‌پیونــدد. شــخصیت اصلــی بــازی جیــل ولنتایــن بــوده 

لوبیای
 سحرآمیز
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کــه در قســمت اول نیــز حضــور داشــته ‌اســت. جیــل اینــک پــس 
ــرای  ــد راهــی ب ــه‌اش، بای ــه خان ــا ب ــه‌ی‌ زامبی‌ه از هجــوم همــه جانب
خــروج از شــهر پیــدا کنــد. در جریــان ایــن تــاش، او بــا رخدادهــای 
ــه  ــک، ب ــر ی ــد از ه ــه بای ــود ک ــه می‌ش ــده‌‌ای مواج ــی نش پیش‌بین
نوعی ســربلند بیــرون آیــد. شــرکت آمبــرلا، اینک بــرای جلوگیری 
ــام  ــه ن ــت ب ــک تایران ــتارز، ی ــروه اس ــای گ ــازی‌های اعض از افشاس
ــن کار، اعضــای  ــا ای ــا ب ــه شــهر راکــون می‌فرســتد، ت نمســیس را ب
گــروه اســتارز را نابــود کنــد. امــا جیــل بــه عنــوان یکــی از اعضــای 
اســتارز پــس از چندیــن نبــرد بــا نمســیس، او را نابــود کرده و از شــهر 

ــد. ــرار می‌کن ف
ــورت  ــینجی ص ــرای ش ــار ب ــت و افتخ ــرار موفقی ــم تک  بازه
 Capcom ،۱۹۹۹ گرفــت. همیــن امر ســبب شــد تــا در اکتبــر ســال
ــاری  ــام تج ــه ن ــود ب ــازی خ ــتدیو بازی‌س ــن اس ــرده از جدیدتری پ
Production Studio 4 بــا مدیریت شــینجی برداشــت. شــینجی 
پــس از شــروع بــه کار در اســتدیو جدیــد خــود بــرای ســاخت بــازی 
بعــدی تصمیــم گرفــت اندکــی از رزیدنــت اویــل و زامبی‌هــا فاصلــه 
ــه  ــد. ب ــامان ده ــر و س ــتانیش س ــای داس ــر ایده‌ه ــه دیگ ــرد و ب بگی
ایــن ترتیــب اولیــن عنــوان ایــن اســتدیو بــا نــام Dino Crisis بــرای 
کنســول PS در ســال ۱۹۹۹ منتشــر شــد و توانســت هماننــد رزیدنت 
اویــل بــه شــهرت و موفقیــت تجــاری قابــل ذکری دســت یابــد. پس 
از عرضــه Dino Crisis شــینجی بــار دیگــر به ســراغ رزیدنت اویل 
آمــد و تصمیــم بــه ســاخت شــماره جدیــدی از آن گرفــت. منتهــا 
ــا تغییــرات فــراوان.  ــار نــه هماننــد شــماره‌های قبلــی و همــراه ب این‌ب
ــد Dreamcast را کــه از  ــود کــه Sega کنســول جدی مدتــی ب
ــود،  ــر ب لحــاظ ســخت افــزاری از Playstation بســیار قدرتمندت
معرفــی کــرده بــود؛ از ایــن رو شــینجی تصمیــم گرفت بــازی جدید 
خــود را بــه عنــوان یــک شــماره فرعــی از ســری رزیدنــت اویــل بــا 
نــام Resident Evil: Code Veronica همــراه بــا تغییــرات 
فــراوان بــرای ایــن کنســول منتشــر کنــد. بعــد از آن در همــان ســال 
ــر  ــرای Playstation منتش ــماره دوم Dino Crisis را ب ۲۰۰۰ ش
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ســاخت. ایــن دو نســخه بــا هــم بــه فروشــی معــادل ۳.۵ میلیون نســخه 
در سراســر جهــان دســت یافــت.

ــاخت  ــغول س ــه مش ــش بی‌وقف ــینجی و تیم ــال ۲۰۰۰ ش در س
عنــوان چهــارم از ســری رزیدنــت اویــل شــدند. شــینجی کــه ذهنــی 
خــاق دارد از درجــا زدن و ســاخت عناویــن مشــابه کــه تنها فرقشــان 
بــا شــماره‌های قبلــی شــماره و نام آن‌هاســت نفــرت داشــت. از این رو 
تصمیــم بــه ایجــاد تغییــرات فراوانی در شــماره چهــارم بــازی گرفت. 
امــا در اواســط کار شــینجی متوجــه آن شــد کــه ایــن پــروژه جوهــر 
تبدیــل شــدن بــه یک بــازی دیگــر را دارد. پــس تلاش فراوانــی انجام 
داد تــا ایــن پــرژه را تحــت عنــوان جیدی منتشــر کنــد. ابتــدا کپ‌کام  
از انجــام ایــن ریســک ســر بــاز مــی‌زد امــا در آخــر شــینجی توانســت 
آن‌هــا را متقاعــد کنــد کــه ســرانجام ســاخت ســری چهــارم رزیدنت 
اویــل بــه وقــت دیگــری موکــول شــد و این بــازی بــا تغییرات فــراوان 
ــاخته  و در  ــد« س ــم می‌گری ــیطان ه ــوان »ش ــت عن ــی تح در گیم‌پل
ــرای کنســول Playstation 2 منتشــر کــرد.  اواخــر ســال ۲۰۰۱ ب
ایــن بــازی توانســت بــه موفقیــت عظیمــی دســت یابــد و تبدیــل بــه 
ســری جدیــدی از بازی‌هــای محبــوب و پرفــروش کــپ‌کام شــود.

در ســال ۲۰۰۱ همزمــان بــا عرضــه »شــیطان هــم می‌گریــد«  شــینجی 
عنــوان دیگــری را بــه  نــام Onimusha: Warlords بــرای 
کنســول Playstation 2 توســط کــپ‌کام منتشــر کــرد. ایــن دو 
بــازی از محبوبیــت وحشــتناکی در میان هواداران شــینجی و کپ‌کام 

برخــوردار شــدند.
در حالــی کــه تمــام طرفــداران رزیدنــت اویــل بی‌‌صبرانــه منتظر 
دیــدن عنــوان چهــارم از ایــن بــازی بودنــد؛ شــینجی کار روی آن را 
آغــاز کــرد. میکامــی از همــان ابتــدا قصــد داشــت رزیدنــت اویــل ۴ 
را تبدیــل بــه ترســناک‌ترین، زیباتریــن و تاثیرگذارترین بــازی تاریخ 
کنــد. همزمــان بــا شــروع ســاخت رزیدنــت اویــل ۴، ســاخت چهــار 
ــز توســط ایــن اســتدیو شــروع شــد. یکــی از ایــن  ــوان دیگــر نی عن
عناویــن Killer7 نــام داشــت کــه شــینجی و ســودا دیگــر بــازی ســاز 

مجنــون بــا یــک دیگــر همــکاری داشــتند.

اولیــن عنوانــی کــه پــروژه ســاخت آن زودتــر بــه پایــان رســید، 
ــه علــت تبلیغــات ضعیــف کــپ‌کام و  ــام داشــت کــه ب P.N.03، ن
نینتنــدو، بــه شکســت تجــاری محکــوم شــد. پــس از آن شــینجی از 
ــه  ســمت ریاســت Production Studio 4 اســتعفا داده و تنهــا ب
عنــوان یــک کارگــردان و تهیــه کننــده در ایــن اســتدیو مشــغول بــه 
فعالیــت شــد. تاثیــرات شکســت P.N.03 بــه قــدری زیــاد بــود کــه 
ــت.  ــادی گذاش ــی زی ــر منف ــز تاثی ــل ۴ نی ــت اوی ــی روی رزیدن حت
پــس از ایــن جریانــات  Hiroshi Shibata نیــز بــرای کمــک بــه 
میکامــی وارد  پــروژه شــد و بــا ورود ایشــان تغییرات بزرگــی در بازی 

شــکل گرفــت.
ســرانجام پــس از شــش ســال، در ســال ۲۰۰۵، رزیدنــت اویــل 
۴ در مرتبــه نخســت بــرای نینتنــدو گیم‌کیــوب و ســپس بــرای 
ــوان  ــه عن ــود ب ــرار ب ــازی ق ــن ب ــد. ای ــر ش Playstation 2 منتش
بخشــی از برنامــه Capcom Five بــه طــور انحصــاری فقــط بــرای 
کنســول نینتنــدو گیــم‌ کیوب منتشــر شــود ولی قبل از انتشــار نســخه 
گیم‌کیــوب اعــام شــد بــرای Playstation 2 نیــز عرضــه خواهــد 
 ،iOS ،ــو ــد زیب ــری همانن ــای دیگ ــرای پلتفرم‌ه ــازی ب ــن ب ــد. ای ش
اندرویــد و مایکروســافت ویندوز نیز منتشــر شــد. در تاریــخ ۱۹ ژوئن 
۲۰۰۷ نســخه ویــژه‌‌ای از آن بــرای کنســول جدیــد شــرکت نینتنــدو 

یعنــی Wii نیــز منتشــر شــد.
ــالا و تحســین‌های زیــادی  رزیدنــت اویــل ۴ امتیــازات بســیار ب
را دریافــت کــرد. میانگیــن امتیــازات ایــن بــازی در متاکریتیــک ۹۶ 
ــر  ــازی، از چندیــن نشــریه تخصصــی و معتب ــن ب ــن ای ــود.  همچنی ب
ــت  ــی را دریاف ــتاره‌های بالای ــازات و س ــی، امتی ــای ویدئوی بازی‌ه
کــرد. ایــن عنــوان پــس از آن‌کــه مــورد نقدهــای مثبــت منتقــدان و 
ــال ۲۰۰۵  ــازی س ــوان ب ــه عن ــت، ب ــرار گرف ــماری ق ــران بی‌ش کارب
انتخــاب شــد. ایــن بــازی بــا اینکــه از لحاظ کیفیــت گیم‌‌پلــی و زاویه 
دوربیــن دچــار یــک انقــاب بزرگ شــده بــود، امــا به دلیل شــباهت 
کــم ایــن مــوارد بــه نســخه‌های پیشــین ایــن ســری، باعــث رنجیــده 
‎خاطــر شــدن طرفــداران ایــن ســری شــد. ســرانجام پــس از اختــاف 

ــا مدیــران Capcom پــس از انتشــار  ــه وجــود آمــده   شــینجی ب ب
ــینجی  ــی ش ــه جدای ــن ۲ ب ــل ۴ روی پلی‌استیش ــت اوی ــازی رزیدن ب
ــر از  از Production Studio 4 منجــر شــد. میکامــی کــه قوی‌ت
همیشــه و صدالبتــه مصمم‌تــر از گذشــته بــود وارد اســتودیوی تــازه 
تاســیس Clover شــد. ایــن اســتودیو کــه از افــراد بزرگــی همچــون 
میکامــی و کامیــا تشــکیل شــده بــود، از همــان ابتــدای کار بــا قدرت 
تمــام پیــش رفــت و روزبــه‌روز افــراد بیشــتری طرفــدار ایــن اســتودیو 
و بازی‌هایــش شــدند. تنهــا یــک ســال پــس از عرضــه‌ی رزیدنــت 
ــرد.  ــه ک ــود را عرض ــد خ ــوان جدی ــینجی عن ــه ش ــود ک ــل ۴ ب اوی
بــازی یــک عنــوان Beet em Up بــود کــه از همــان ابتــدای 
کار بــا انتقاداتــی رو بــه رو شــد. بــا ایــن کــه God Hand عنوانــی 
جــذاب و متفــاوت بــود امــا نتوانســت بــه فــروش خوبــی دســت یابــد 
و مــورد پســند مخاطبــان قــرار گیــرد و فــروش کــم ایــن عنــوان بــار 
دیگــر شــینجی و تیمــش را دلســرد کــرد. حــال زمــان آن رســیده بود 
کــه بــازی بــه ســبک جدیــد رو نمایــی شــود و شــینجی و کامیــا و 
 Okami را نجــات دهــد. طولــی نکشــید که نــام Clover اســتودیو
در همــه جــا پیچیده شــد. کامیــا کار خــود را به ســرعت تکمیل کرد 
و در ســال ۲۰۰۶ بــازی خــود را عرضــه کــرد. در هــر کجــا و در هــر 
ســایت و مجلــه‌ای بــه بــازی لقبــی داده شــده بــود و از آن بــه عنــوان 
ــه  ــا راه ب ــف و تمجیده ــن تعری ــا ای ــد. ام ــاد می‌ش ــاهکار ی ــک ش ی
جایــی نداشــت و ســرانجام پرونــده‌ی Okami بــا نمراتــی عالــی امــا 
فروشــی مایــوس کننــده بســته شــد. بــه دنبــال فــروش کــم بازی‌هــای 
ــود را در  ــددا خ ــه مج ــپ‌کام ک ــرکت ک ــتودیوی Clover، ش اس
وضعیتــی نامتعــادل می‌دیــد بیــکار ننشســت و ایــن اســتودیو را بــرای 
همیشــه بســت. بــا ایــن کار شــینجی و کامیــا کــه بیــش از پیــش از 
ــد و  ــرک کردن ــرکت را ت ــن ش ــد ای ــده بودن ــد ش ــپ‌کام گله‌من ک
ــرای همیشــه از  ــا ب ــی و کامی ــام میکام ــا ن ــر باعــث شــد ت ــن ام همی
عناویــن »رزیدنــت اویــل« و »شــیطان هــم می‌گریــد« خــط بخــورد. 
ــل را  ــت اوی ــای رزیدن ــری بازی‌ه ــاخت س ــپ‌کام س ــی  ک کمپان
متوقــف نکــرد و در غیــاب میکامــی دســت به ســاخت نســخه بعدی 
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ایــن بــازی زد کــه چنــدان جالــب توجــه نبــود و خالــی بــودن جــای 
افــکار و خلاقیــت شــینجی در آن آشــکار بــود. پــس از جــدا شــدن 
ــم گرفــت اســتودیو  شــینجی از  کــپ‌کام، در ســال ۲۰۱۰ او تصمی
خــود را بــا نــام تجــاری Tango Gameworks راه انــدازی کند، 
پــس فراخوانــی صــادر کــرد و ســعی کــرد تــا افــرادی تــازه کار را از 
سراســر نقــاط جهــان جمــع آوری و آنــان را در ایــن عرصــه وارد کند 
و از ایــن طریــق باعــث پیشــرفت آنــان شــود. طولی نکشــید کــه افراد 
زیــادی به اســتودیوی جدید شــینجی میکامی پیوســتند. ســر انجــام او 
بــازی جدیــد خــود را در ســال ۲۰۱۴ بــه نــام  The Evil Withinکه 
در ژاپــن بــا نــام Psycho Break به معنی روان‌شــکن می‌شناســند، 
بــه پایــان رســانید. یــک بــازی ویدئویــی در ســبک تــرس و بقا اســت 
کــه در اکتبــر ســال ۲۰۱۴، بــرای رایانه‌هــای شــخصی و کنســول‌های 
متفــاوت عرضه شــد. داســتان ایــن بــازی، پیرامون کارآگاه سباســتین 
و   )Sebastian Castellanos :انگلیســی )بــه  کســتلانوس 
همراهــان وی، جــوزف اودا و جولــی کیدمــن اســت. آن‌هــا درحــال 
بازدیــد از یــک صحنــه جنایــت وحشــتناک هســتند در حالــی کــه 
یــک نیــروی قدرتمنــد و مرمــوز در کمیــن آن‌هــا بــوده و بــا فریــب، 
ــد. سباســتین در ادامــه  ــه ســوی خــود جلــب نموده‌ان ــراد را ب ایــن اف
همراهــان خــود را یکــی پــس از دیگــری از دســت می‌دهــد و خــود 
نیــز بــرای فــرار از موقعیــت جنــون آفریــن موجــود، مجبــور بــه پیــدا 
ــای  ــن نیروه ــت ای ــرار از دس ــدن و ف ــده مان ــرای زن ــی ب ــردن راه ک

ــود.  ــوز می‌ش مرم
بــا آرزوی ســامتی و موفقیت‌هــای بیشــتر بــرای پــدر رزیدنــت 

اویــل! 
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از  یکــی  بتــوان  شــاید  را  گیمــز«  »گلیــم  اســتودیو 
موفق‌تریــن شــرکت‌های فعــال ‏در زمینــه بازی‌ســازی نامیــد. 
ــه  ــان ‏داد ک ــوری نش ــازی موت ــاخت ب ــا س ــه ب ــرکت ک ــن ش ای
ــن  ــوان در ای ــه می‌ت ــت و چگون ــی چیس ــب ایران ــلیقه مخاط س
بــازار بــه ‏موفقیــت رســید! پرداختــن بــه فرهنــگ و علاقــه مــردم 
رمــز موفقیــت گلیــم گیمــز ‏بــود و آن‌هــا بــا ایــن بــازی در کافــه 
بــازار غوغایــی به‌پــا کردنــد و بــه ‏چیــزی کــه می‌خواســتند 
ــت ‏را متوجــه  ــا راه و روش موفقی ــن اســتودیو تقریب رســیدند. ای
شــده و آن فرمــول را در بــازی جدیــدش یعنــی »هــی تاکســی« 
نیــز ‏پیاده‌ســازی کــرده اســت. ایــن عنــوان نیــز همچــون موتــوری 
خــوش درخشــیده و ‏آمــار دانلــود خوبــی را بــه خــود اختصــاص 
ــه خــوش جلــب  داده اســت. اولیــن نکتــه‌ای کــه ‏نظــر شــما را ب
ــه  ــا ‏اینک ــت. ب ــوری اس ــه موت ــازی ب ــن ب ــباهت ای ــد، ش می‌کن
ــوش  ــی خ ــم طراح ــی تی ــد ول ــال رخ می‌ده ــان ح ــازی در زم ب
ذوق بــازی، ‏حــال و هــوای تهــران قدیــم را چاشــنی کار کرده‌اند 
کــه باعــث دوچنــدان شــدن ‏جذابیــت بــازی شــده‌اند. همیــن امــر 
باعــث بــه وجــود آمــدن یــک پارادوکــس ‏دوست‌داشــتنی 
ــوری  ــه موت ــی ب ــازی خیل ــائل ب ــی مس ــا در مابق ــت. ام ــده اس ش
ــده تاکســی را  ــازی نقــش رانن ــدارد. شــما در طــول ب ‏شــباهت ن
ــد مســافران در طــول مســیر ســوار کــرده  ــد ‏کــه بای ایفــا می‌کنی
و آن‌هــا را بــه مقصــد ‏برســانید و کرایــه دریافــت کنیــد. ابتــدای 
کار بایــد اســتارت بزنیــد تا ‏ماشــین روشــن شــود. ســپس تاکســی 
شــما راه میفتــد و در طــول مســیر می‌توانیــد ‏آن را در بیــن خطوط 
حرکــت دهیــد، بــوق بزنیــد و ترمــز کنیــد. در طــول ‏مســیر شــاهد 
مســافران هســتیم کــه بایــد بــه ترمــز به موقــع آن‌هــا را ســوار ‏کنید 

و در محــل مشــخص شــده پیاده‌شــان کنیــد. محــل پیــاده کــردن 
ــعی  ــد س ــه بای ــت ک ــگ اس ــف رن ــک طی ــز ‏دارای ی ــا نی آن‌ه
کنیــد در قســمت ســبز رنــگ کــه محــل ‏مناســبی اســت آن‌هــا 
ــد در  ــا ‏می‌توانی ــی دارد، مث ــکات جالب ــازی ن ــد. ب ــاده کنی را پی
مواقــع لــزوم حتــی گاز دهیــد تا ســرعت ماشــین زیــاد شــود، و ‏از 
طرفــی بایــد مثــل یــک راننــده تاکســی واقعی رفتــار کنیــد. یعنی 
ــوع،  ــف ممن ــای توق ــتید، در مکان‌ه ــز بایس ــراغ قرم ــت ‏چ پش
توقــف نکنیــد و در محــل ‏بــوق ممنــوع نیــز بــوق نزنیــد. انجــام 
ــی کســب  ــاز منف ــا باعــث می‌شــود ‏امتی ــن کاره ــک از ای ــر ی ه
ــود دارد و ‏از  ــیر وج ــکه‌هایی در مس ــازی س ــول ب ــد. در ط کنی
ــا  ــال دارد. ب ــه دنب ــی ب ــکه‌های خوب ــز س ــی نی ــی مسافرکش طرف
ــا  ــد و ی ــا دهی ــود را ارتق ــی خ ــد تاکس ــکه‌های ‏می‌توانی ــن س ای
حتــی اتومبیــل جدیــد خریــداری ‏کنیــد. ارتقــا و تعمیــر اتومبیــل 
ــی  ــروی تاکس ــا ‏پیش ــرا ب ــد زی ــوش نکنی ــچ‌گاه فرام ــود را هی خ
شــما ضعیف‌تــر شــده و بایــد تعمیــرش کنیــد و از طــرف دیگــر 
‏هرچــه ماشــین بهتــری داشــته باشــید، کرایــه بیشــتری می‌توانیــد 
ــل  ــرد قاب ــازی عملک ــز ب ــری نی ــش هن ــد. در بخ ــت ‏کنی دریاف
ــا صداگــذاری  ــوع ‏طراحــی گرافیکــی ت تحســینی داشــته و از ن
همگــی عالــی هســتند. دیالوگ‌هــای کوتاهــی کــه ‏بــرای بــازی 
انتخــاب شــده گاهــی خنــده را روی لبتان مــی‌آورد. موســیقی نیز 
ــازی می‌دهــد.  ــه ب ــی خــوب کار شــده و فضــای خاصــی ب ‏خیل
شــاید مهم‌تریــن ایــراد ‏بــازی را بتــوان بــه محیــط آن اختصــاص 
داد. بعــد از مدتــی محیــط و ‏خیابانــی کــه در آن هســتید تکــراری 
شــاهد  بــازی  بروزرســانی‌های ‏ایــن  در  اســت  امیــد  شــده. 

محیط‌هــای متنوع‌تــری باشــیم.‏

حس خوب 
شوفر بودن!‏
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ما کپی 
نمی‌خواهیم!‏

در شــماره قبلــی، در مطلــب معرفــی بــازی »خــون آشــوب« 
ــی،  ــازان ایران ــی از بازی‌س ــه خیل ــم ‏ک ــت کردی ــن صحب از ای
ــدی را  ــوان جدی ــکار شــوند و ‏عن بجــای اینکــه خــود دســت ب
ــازی خارجــی را کمــی تغییــر می‌دهنــد و  خلــق کننــد، یــک ب
‏عینــا همــان را منتشــر می‌کننــد. متاســفانه شــاهد عرضــه روزانــه 
ــه  ــا ب ــت ت ــم نیس ــی ه ــتیم و کس ــادی هس ــی زی ــای ‏کپ بازی‌ه
ــن ‏کار غلــط اســت! شــاید هــم  گــوش ســازندگان برســاند، ای
ــد  ــن موضــوع را ‏بپذیرن ــد ای ــا قصــد ندارن خــود بازی‌ســازان م
کــه تقلیــد صــرف یــک اشــتباه اســت. همیشــه شــنیده‌ایم کــه 
الگــو ‏گرفتــن خــوب اســت، امــا بعضــی از بازی‌ســازان ایرانــی 
علاقــه‌ای بــه الگــو ‏گرفتــن ندارند و همــان محصــول را خارجی 
عینــا دوبــاره می‌ســازند. تنهــا ‏زحمتــی کــه آن‌هــا متحمــل 
ــوز  می‌شــوند، فارســی ســازی آن محصــول اســت. اســتودیو ‏ی
ــت  ــازار عرضــه کــرده، ثاب ــه ب کــه بازی‌هــای متنوعــی در کاف
ــم  ــط تصمی ــه فق ــت ک ــرکت‌ها اس ــت از ش ــرده از آن ‏دس ک
ــدون  ــد و ب ــازی کنن ــی ‏س ــی را فارس ــای خارج ــد بازی‌ه دارن
هیــچ تغییــری منتشــر کنند. وقتــی بــازی ‏Soccer Stars‏ ســال 
‏پیــش منتشــر شــد، بازخوردهــای خوبــی را کســب کــرد. ایــن 
عنــوان کــه ســبک ‏جدیــدی از بازی‌هــای فوتبــال را بــه دنیــای 
ــرد و روی  ــات ک ــود را اثب ــی زود ‏خ ــود، خیل ــل آورده ب موبای
ــن  ــر ‏عناوی ــاف دیگ ــد. برخ ــده می‌ش ــردم دی ــر م ــل اکث موبای
فوتبالــی، ایــن دفعــه خبــری از بازیکنــان و ورزشــگاه‌های ســه 

بعــدی ‏نبــود. همــه چیــز در یــک محیــط دوبعــدی ســاده اجــرا 
می‌شــد. بجــای اینکــه ‏شــاهد حضــور بازیکنــان واقعــی باشــیم، 
شــاهد بازیکنــان دایــره‌ای هســتیم! ‏ایــن دفعــه دیگــر نیــاز نبــود 
بازیکنــی پــا بــه تــوپ شــود و کار خیلــی ‏ســاده‌تر از ایــن حرفــا 
ــان و  ــود روی ‏بازیکن ــت خ ــیدن انگش ــا کش ــد ب ــما بای ــود. ش ب
مســیردهی درســت بــه آن‎هــا، ایــن دایره‌هــا را بــه ســمت تــوپ 
ــوپ را وارد  ــب، ت ــای مناس ــا ضربه‌ه ــد و ب ــاب کنی ــازی پرت ‏ب
ــده‌ای  ــن ای ــاید چنی ــگاه اول ش ــد. در ن ــف ‏کنی دروازه‌ی حری
ــزی  ــر چی ــی ‏Soccer ‎Stars‏ زودت ــد ول ــذاب نباش ــی ج خیل
ــالا  ــرد. ح ــت ک ــودش را ثاب ــد خ ــرش را کن ــی فک ــه کس ک
ــن  ــی ای ــاره و عین ــه دوب ــا عرض ــم ب ــوز ه ــتودیو ی ــای ‏اس اعض
ــار دیگــر  ــازی تحــت عنــوان ‏‏»فوتبالــک« توانســتند خــود را ب ب
در عرضــه بازی‌هــای کپــی ثابــت ‏کننــد! تنهــا تفاوتــی کــه ایــن 
ــا ‏لوگــوی تیم‌هــای  ــا هــم دارنــد وجــود تیم‌هایــی ب دو بــازی ب
ــی  ــخه ایران ــز نس ــی نی ــر گرافیک ــه از نظ ــت. وگرن ــی اس ایران
‏نســبت بــه نســخه اصلــی افــت داشــته. تمــام قابلیت‌هــای بــازی 
اصلــی همچــون ‏تیم‌هــای مختلــف، ترکیب‌هــای مختلــف 
و... در فوتبالــک نیــز بــه چشــم ‏می‌خورنــد. فقــط این‌بــار 
ــازی و دیگــر نوشــته‌ها فارســی شــده اســت. ای ‏کاش  منــوی ب
بازی‌ســازان مــا دســت از ایــن تقلیدهــای کورکورانــه بردارنــد 
ــاید  ــا ش ــد ت ــتفاده نکنن ــی اس ــن عناوین ــز از چنی ــن نی و ‏مخاطبی

ــد.‏ ــود بخش ــامان بهب ــع ‏نابه‌س ــن وض ای
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Interactive Story :سبک
 Davey Wreden :سازنده

 The چنــد ســال پیــش و بعــد از عرضــه موفــق بــازی
Stanley Parable، دیــوی ردن بــه چهــره ای محبــوب 
و شناخته‌شــده در دنیــای بــازی هــای مســتقل تبدیــل شــد. 
بــازی کــرده  را    The Stanley Parable بــازی  اگــر 
او  بازی‌هــای  محیــط  و  داســتان‌پردازی  نحــوه  بــا  باشــید، 
 The Beginner›s( کار  تــازه  راهنمــای  هســتید.  آشــنا 
ــه‌اش  ــه تجرب ــت، ک ــوی ردن اس ــر دی ــن اث Guide  ( تازه‌تری
نــه فقــط بــرای بازی‌بازهــا، بلکــه بــرای طراحــان بــازی لازم و 
ــازی  ــن ب ــورد ای ــه از او در م ــی ک ــت. توضیح ــش اس لذت‌بخ

ــت: ــده اس ــر ش ــتیم منتش روی اس

ــد و  ــول می‌کش ــم ط ــاعت و نی ــک س ــدود ی ــازی ح ــن ب »ای
هیچ‌کــدام از مکانیک‌هــای یــک بــازی ســنتی را نــدارد. در 
عــوض داســتانی را بــرای شــما روایــت می کنــد از درگیــری یک 

ــل درک نیســت.« ــا چیــزی کــه برایــش قاب ــرد ب ف
تــا بــه حــال بــه ایــن فکــر کرده‌ایــد کــه بــازی‌ای کــه پیــش 
روی شماســت چطــور بــه اینجــا رســیده؟ ایــن ایده‌هــا از کجــا در 
ذهــن طــراح شــکل‌گرفته و چــه مســیری را طــی کــرده تــا به دســت 
شــما برســد؟ مــن بــه شــما راهنمــای تــازه‌کار را پیشــنهاد می‌کنــم. 
بیاییــد کمــی بــا طراحــان همــدردی کنیــم. بــازی بــا صــدای دیــوی 
ردن در نقــش راوی شــروع می‌شــود. و از همــان ابتــدا بــه مــا مــی 
گویــد کــه قــرار اســت مجموعــه‌ای از بازی‌هایــی را تســت کنیــم، 
کــه توســط دوســتش Coda بیــن ســال‌های ۲۰۰۸ تــا ۲۰۱۱ 
ساخته‌شــده اســت. هــدف راوی ایــن اســت کــه بازی‌بــاز از طریــق 

کارهــا و بازی‌هــای یــک طــراح، بتوانــد او را بیشــتر بشناســد.
ــا  ــا ب ــد ت ــا شــما تقســیم می‌کن راوی، بازی‌هــای دوســتش را ب
هــم تجربــه‌اش کنیــد ولــی بیشــتر از آن دوســت دارد کــه در مــورد 
خــود طــراح صحبــت کنــد و او را بــا شــما آشــنا کنــد. کســی کــه 
ــش  ــداده و برای ــاز ن ــه بازی‌ب ــی ب ــدان اهمیت ــد چن ــر می‌رس ــه نظ ب
مهــم نیســت کــه بازی‌هایــش هدفــی دارنــد یــا نــه. در ایــن بــازی، 

راوی نقــش دوســتی را دارد کــه در حــال بــازی کــردن کنــار شــما 
ایســتاده و درمــورد قســمت‌های مختلــف نظــر می‌دهــد. گاهــی بــا 
هیجــان مکــث می‌کنــد تــا خودتــان متوجــه نکتــه‌ای شــوید و ناظــر 
ــل از تمــام  ــرش تمام‌شــده و قب واکنــش شــما باشــد. گاهــی صب
شــدن مرحلــه راه‌حــل را بــه شــما می‌گویــد و تمــام مــدت منتظــر 
ــد.  ــت کن ــا شــما صحب ــز ب ــورد مفهــوم همــه چی ــا در م اســت ت
ــور از اون  ــه؟، منظ ــا تاریک ــن ج ــرا ای ــدی؟، چ )»اون در رو دی

جملــه چــی بــود؟ و... «(
ــی در  ــای مختلف ــک طــراح ایده‌ه ــوان ی ــه عن ــد ب تصــور کنی
ذهــن خــود داریــد. آیــا هــر ایــده‌ای قابلیــت تبدیــل شــدن بــه یــک 
ــازی  ــان ب ــت مخاطب ــرای رضای ــد ب ــا می‌خواهی ــازی را دارد؟ آی ب
بســازید؟ می‌بینیــد کــه راوی در نقــش یــک دوســت نگــران ایــن 
ــازی  ــرای یــک ب ــز ب مســئله را مطــرح می‌کنــد کــه مهم‌تریــن چی
ایــن اســت کــه قابــل بــازی کــردن باشــد و بعــد از ایــن می‌گویــد 
ــازی کامــل برایــش می‌فرســتد کــه  کــه چطــور دوســتش صــد ب
ــا ذهــن  ــازی ب ــد. در هــر فصــل ب اتفــاق خاصــی در آن‌هــا نمی‌افت
طــراح همــراه شــده و مراحــل تکامــل ایده‌هــا، ترکیــب شــدن آن‌ها 
باهــم و یــا رهــا شــدن بعضــی از ایده‌هــا را می‌بینیــد. این‌کــه چطــور 
ــل  ــراح کام ــر ط ــه نظ ــون ب ــود چ ــا می‌ش ــه‌راه ره ــده‌ای در نیم ای
نیســت یــا بعدهــا در بــازی دیگــری بخشــی از آن اســتفاده می‌شــود.
ــد.  ــدا کنی ــا پی ــن بازی‌ه ــد در ای ــده‌ای را می‌توانی ــوع ای ــر ن ه
مرحلــه‌ای کــه فقــط می‌توانیــد عقــب عقــب راه برویــد. مرحلــه‌ای 
کــه بایــد مــدام خانــه‌ای را تمیــز کنیــد. مرحلــه‌ای کــه از پله‌هایــی 
بســیار بلنــد بــالا می‌رویــد تــا بــه دری برســید و هرچــه نزدیک‌تــر 
شــوید ســرعت حرکتتــان آهســته‌تر می‌شــود. و در تمــام ایــن 
مراحــل راوی داســتان در کنــار مــا از تصمیمــات دوســتش 
ــی  ــد و حت ــاوت می‌کن ــف قض ــل مختل ــد، او را در مراح می‌گوی
گاهــی کارهایــش را زیــر ســؤال می‌بــرد. زمانــی کــه بــازی مــا را بــه 
ســمت یــک مــرگ از پیــش تعییــن شــده می‌بــرد یــا مــا را مجبــور 
می‌کنــد تــا کارهــای تکــراری انجــام دهیــم، راوی بــازی را تغییــر 

ــد. ــرزنش می‌کن ــتش را س داده و دوس
چطــور می‌توانیــد از طریــق یــک بــازی وارد ذهــن طراحــش 
ــف  ــی از مؤل ــری بازتاب ــر اث ــه ه ــم ک ــول کنی ــر قب ــوید؟ اگ ش
ــی از  ــانه تعامل ــک رس ــوان ی ــم به‌عن ــا ه ــت، بازی‌ه ــودش اس خ
ایــن قاعــده مســتثنا نیســتند. وقتــی بازی‌هــای مختلــف یــک طراح 
شــناخته شــده را بــازی می‌کنیــد متوجــه تأثیــر شــخصیت خــودش 

ــوید. ــازی می‌ش در ب

ــر  ــت. در ه ــازنده‌اش اس ــای س ــه دنی ــه‌ای ب ــازی دریچ ــن ب ای
ــا  ــن کاره ــدف از ای ــه ه ــود ک ــرح می‌ش ــؤال مط ــن س ــه ای مرحل
چیســت؟ آیــا کاری کــه مــا انجــام می‌دهیــم همــان چیــزی اســت 
کــه طــراح بــه آن فکــر کــرده؟ شــاید یکــی از مهم‌تریــن ســؤال‌ها 
در دنیــای بــازی هــا ایــن باشــد کــه تجربــه بازی‌بــاز از یــک بــازی، 
ــا  ــی دارد؟ آی ــا هــدف موردنظــر طــراح هم‌خوان ــا چــه حــد ب ت
شــما همــان چیــزی کــه او می‌خواســته را احســاس کرده‌ایــد؟ 
اگــر چیــز مهمــی را در گوشــه‌ای گذاشــته و شــما آن را 

ــه؟ا ــید چ ــت‌داده باش ازدس
ــه  ــود ک ــرح می‌ش ــؤال مط ــن س ــازه کار، ای ــای ت در راهنم
هــدف طــراح بــازی چیســت؟ آیــا می‌توانــد بــا تکیــه بــر 
ــدون  ــازد ب ــازی‌ای بس ــه‌اش ب ــای موردعلاق ــت و ایده‌ه خلاقی
ــت  ــد رضای ــا بای ــد ی ــه کن ــان توج ــلیقه مخاطب ــه س ــه ب ــن ک ای
آن‌هــا را جلــب کنــد؟ آیــا بــازی‌ای کــه می‌ســازد یــک مســئله 

ــی؟ ــا عموم شــخصی اســت ی
راهنمــای تــازه کار شــما را بــا احساســات مختلفــی درگیــر 
می‌کنــد. وقتــی کــه بــا ترس‌هــا ، ناامیدی‌هــا، شکســت‌ها 
از  می‌شــوید،  همــراه  بــازی  طــراح  یــک  موفقیت‌هــای  و 
نیمه‌تمــام  از  و  می‌کنیــد  اســتقبال  دیوانــه‌وارش  ایده‌هــای 
مانــدن یــک ایــده ناراحــت می‌شــوید.  در ایــن بــازی مــا شــاهد 
تکامــل کارهــای کــدا به‌عنــوان یــک طــراح هســتیم. از نقشــه 
ــای  ــازی ه ــا ب ــه ت ــترایک گرفت ــر اس ــازی کانت ــاده‌ای در ب س

پیچیده‌تــر.
گرافیــک بــازی تقریبــاً در مراحــل مختلــف متفاوت اســت. 
فرامــوش نکنیــد کــه شــما در واقــع بازی‌هایــی را می‌بینیــد کــه 
یــک نفــر در طــول چندیــن ســال و بــا منابــع مختلــف درســت 
ــای  ــل مهارت‌ه ــاهد تکام ــازی ش ــول ب ــت. و در ط ــرده اس ک
ــا  ــه ت ــات کامــل گرفت ــا جزیی ــه ب طــراح هســتید. از یــک مرحل

ــوار. ــا نوشــته‌هایی روی دی محیطــی ســاده ب
ــا  ــدارد. تنه ــی ن ــا هدف ــت ی ــرد و باخ ــرایط ب ــازی ش ــن ب ای
ــا راوی و انجــام  ــد همراهــی ب کاری کــه از دســت شــما برمی‌آی
ــا  ــود ت ــث می‌ش ــی باع ــت. ول ــیر اس ــول مس ــش در ط حرف‌های
ســؤالات زیــادی در ذهــن شــما شــکل گرفتــه و از زاویــه دیگــری 
بــه بازی‌هــا و طراحــان نــگاه کنیــد. راهنمــای تــازه کار درس‌هــای 
زیــادی بــرای طراحــان دارد. ایــن کــه چطــور ایده‌هــای مختلــف 
ــا ناامیدی‌هــا و شکســت‌ها مواجــه  را در بــازی بــه کار بگیریــد، ب

شــوید و در مقابــل انتظــار دیگــران از خودتــان چــه‌کار کنیــد.
ــد  ــر می‌خواهی ــوید، اگ ــازی ش ــراح ب ــد ط ــر می‌خواهی اگ
ــراه  ــا او هم ــد و ب ــراح را درک کنی ــک ط ــات ی ــه احساس ک
شــوید و اگــر ایده‌هــای مختلفــی در ذهنتــان داریــد ایــن بــازی 

ــد. ــت ندهی را از دس

در دنیای طراحان بازی چه می‌گذرد  ؟
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ــد،  ــد بزنی ــده لبخن ــث ش ــازی ای باع ــه ب ــاری ک ــن ب آخری
یــا بــازی را متوقــف کردیــد تــا بــه دیالوگــی کــه همیــن 
ــوده؟  ــی ب ــه زمان ــد چ ــر کنی ــنیدید، فک ــش ش ــه پی ــد لحظ چن
ــه  ــد، ب ــه کنی ــاره تجرب ــا را دوب ــن حس‌ه ــد ای ــر می‌خواهی اگ

بیاوریــد. رو   Undertale
بــازی بــا معرفــی دو گــروه هیولاهــا و انســان‌ها و تقابــل بیــن 
آن‌هــا آغــاز می‌شــود. مشــکلاتی کــه قرن‌هــا بیــن آن‌هــا وجــود 
داشــته و باعــث شــده تــا هیولاها بــه دنیــای زیرزمیــن رانده شــوند. 
ــن  ــه وارد ای ــه درون چال ــادن ب ــا افت ــر ب ــازی کاراکت ــدای ب در ابت
ــدا کــردن راه خــروج  ــرای پی ــاش او ب ــا شــاهد ت ــا شــده و م دنی
ــزی در  ــچ‌ چی ــن شــروع کلیشــه‌ای هی ــر از ای ــی غی می‌شــویم. ول

بــازی آن‌طــور کــه انتظــار داریــد پیــش نخواهــد رفــت.
تصــور کنیــد ســازنده‌های بــازی در اتاقــی دور هــم جمــع 
ــا  ــور بازی‌بازه ــه چط ــند ک ــه می‌کش ــم نقش ــا ه ــد و ب ــده ان ش
ــتنی وارد  ــان و دوست‌داش ــری مهرب ــد. کاراکت ــر کنن را غافلگی
ــه!  ــی ن ــود، ول ــت ش ــما دوس ــا ش ــد ب ــده و می‌خواه ــازی ش ب
ــد و  ــم می‌مال ــه ه ــتانش را ب ــراد دس ــی از اف ــد. یک ــر کنی صب
ــب  ــادش را جل ــه اعتم ــن ک ــد از ای ــت بع ــر نیس ــد، بهت می‌گوی
کردیــم، بازی‌بــاز را بــه مبــارزه دعــوت کنیــم؟ همــه بــا 
خوشــحالی می‌خندنــد! ایــن صحنــه را در طــول بــازی بــه یــاد 

داشــته باشــید.
ــه  ــد ک ــید می‌دانی ــرده باش ــازی ک ــر Undertale را ب اگ
ــازه  ــازی اســت. وقتــی کــه ت ــه شــروع ب ــه صحن ــوط ب ایــن مرب
‌وارد دنیــای ناشــناخته زیرزمیــن شــده‌اید و هنــوز هیــچ ایــده‌ای 
نســبت بــه داســتان بــازی نداریــد. کاراکتــر شــما بعــد از افتــادن 
داخــل چالــه  از جایــش بلنــد شــده و بعــد از چنــد ثانیــه بــا گُلــی 
مهربــان و خنــدان روبــه‌رو می‌شــود. چــه اتفــاق خوبــی در ایــن 
دنیــای تاریــک، شــما اولیــن دوســت خــود را پیــدا کرده‌ایــد. 
ولــی مراقــب باشــید، هیــچ چیــز در ایــن بــازی آن‌طــور کــه بــه 
ــان عــوض  ــازی ناگه ــف ب ــد نیســت. موســیقی لطی نظــر می‌آی
ــه  ــت ک ــن جاس ــود و ای ــخرآمیز می‌ش ــن گل، تمس ــده و لح ش

ــودی شــما را دارد. متوجــه می‌شــوید قصــد ناب
بــازی پــر از ایــن اتفاقــات غافلگیرکننــده اســت. هــر مرحلــه 

این هیولاهای دوست‌داشتنی
ــان  ــه رفتارهایش ــوید ک ــه‌رو می‌ش ــدی روب ــای جدی ــا کاراکتره ب
برخــاف انتظــار شماســت. داســتان‌پردازی قــوی و نحــوه روایــت 
ــز موجــود  ــازی اســت. طن ــوت ب ــن نقــاط ق داســتان، از اصلی‌تری
در دیالوگ‌هــا، باعــث می‌شــود تــا هــر از چنــد گاهــی به‌شــدت 
ــا  ــا، دیالوگ‌ه ــری کاراکتره ــز ظاه ــدا از طن ــد. ج ــب کنی تعج
ــب اســت. دانشــمندی  ــد بســیار جال ــا شــما دارن ــی کــه ب و تعامل
ــگ  ــدام زن ــا شــما خــوب باشــد و م کــه می‌خواهــد رابطــه‌اش ب
می‌زنــد تــا حالتــان را بپرســد، روباتــی کــه در حیــن اجــرای 
ــی قصــد جــان شــما را دارد، اســکلتی کــه  مســابقه‌های تلویزیون
ــه از  ــرده ک ــی افس ــد، روح ــف می‌کن ــوک تعری ــما ج ــرای ش ب
ــت  ــدن ناراح ــا مان ــر پ ــه از زی ــی ک ــده و فرش ــته  ش ــی خس تنهای
ــا  ــازی بایــد دو ســنگ را جابه‌جــا کنیــد ت اســت. در قســمتی از ب
ــد  ــه می‌خواهی ــن ک ــنگ‌ها از ای ــی از س ــی یک ــود، ول ــاز ش راه ب

ــود! ــت می‌ش ــد ناراح ــش دهی هل
تقریبــاً هــر المانــی در ایــن بــازی شــخصیت و داســتانی بــرای 
ــازی را به‌ســرعت تمــام  گفتــن دارد. اگــر عجلــه داریــد و بایــد ب
ــازی را به‌طــور کامــل  ــی اگــر می‌خواهیــد ب کنیــد کــه هیــچ، ول
ــه کنیــد، توصیــه می‌کنــم وقــت زیــادی را صــرف گشــت  تجرب
ــزی کــه  ــن باشــید بیشــتر از چی ــد. مطمئ ــط کنی و گــذار در محی
انتظــارش را داریــد شــگفت‌زده می‌شــوید. نوشــته‌های روی 
دیــوار، ســوراخ مــوش، گل‌هــای نورانــی، کتاب‌هــای کتابخانــه، 
ــه  ــی هم ــی خال ــار عنکبوت ــده و ت ــر ش ــد پی ــه می‌گوی ــنگی ک س
ــا  ــن عناصــر باعــث شــده ت ــد. همــه ای ــن دارن ــرای گفت ــی ب حرف
جــدا از تمــام کــردن بــازی، کشــف تمامــی ایــن جزییــات هــدف 

ــه روی لبتــان بیــاورد. مهمــی شــناخته شــده و لبخنــد ب

گیم پلی
ــی  ــش آفرین ــبک نق ــازی در س ــن ب ــه ای ــودی ک ــا وج ب
ــبک  ــن س ــول ای ــد معم ــز در قواع ــا نی ــی اینج ــرار دارد، ول ق
ایجــاد کــرده کــه مهم‌تریــن آن‌هــا سیســتم  تفاوت‌هایــی 

مبــارزه‌ای خــاص ایــن بــازی اســت.
ــمنان  ــا دش ــه ب ــم ک ــاب کنی ــم انتخ ــازی می‌توانی ــن ب در ای
ــارزه صرف‌نظــر  ــا حــرف زدن باعــث شــویم از مب ــا ب ــم ی بجنگی
ــان در  ــز مهرب ــام ب ــا پیغ ــازی ب ــدای ب ــه از ابت ــن قضی ــد و ای کنن
ــان  ــاش« نش ــوب ب ــی، خ ــی را بکش ــتی کس ــور نیس ــب »مجب قال
ــمنان  ــدام از دش ــرای هرک ــارزه ب ــتم مب ــن سیس ــود. ای داده می‌ش
ــازی اضافــه می‌کنــد. گاهــی  ــه طنــز ب منحصربه‌فــرد اســت کــه ب
می‌تــوان از کاراکتــری تعریــف کــرد، یــا بــه حرف‌هایــش 
خندیــد، یــا نوازشــش کــرد تــا دلــش نــرم شــده و اجــازه دهــد که 
ــد. در حقیقــت ایــن روش دفــع دشــمنان  ــه راه خــود ادامــه دهی ب

ــود  ــراری می‌ش ــی تک ــد از مدت ــه بع ــارزه، ک ــی مب از روش اصل
جالب‌تــر اســت. مکانیــک بــازی بــه خوبــی در خدمــت روایــت 
داســتان درآمــده تــا بازی‌بــاز را بــه کشــف اســرار بــازی و 

ــد. ــویق کن ــده آن تش ــخصیت‌های پیچی ش
ــد از  ــدارد. بع ــی ن ــای چندان ــازی معن ــن ب ــد در ای خــوب و ب
ــود  ــما را ناب ــد ش ــه می‌خواهن ــی ک ــا هیولاهای ــی ب ــت مدت گذش
ــن  ــه همی ــد. ب ــان را می‌فهمی ــد و هدفش ــدردی می‌کنی ــد، هم کنن
ــه  ــتند ک ــتنی‌تر از آن هس ــمنان دوست‌داش ــیاری از دش ــل بس دلی

ــا آن‌هــا مبــارزه کنیــد. بخواهیــد ب
ــد  ــد، در رون ــام می‌دهی ــازی انج ــول ب ــه در ط ــی ک انتخابات
پیشــرفت داســتان تأثیرگــذار اســت. بــر اســاس تصمیم‌هایــی 
ــف در  ــان مختل ــه پای ــتانی و س ــط داس ــه خ ــد، س ــه می‌گیری ک
نظــر گرفتــه شــده اســت. هرچنــد تمــام کــردن ایــن بــازی چیــزی 
ــه هــر ســه  ــرای تجرب ــی ب ــرد، ول حــدود پنــج ســاعت زمــان می‌ب
ــت. ــتری لازم اس ــان بیش ــات آن زم ــام جزیی ــتان و تم ــان داس پای

گرافیک بازی
ــن  ــک ای ــلی و گرافی ــبک پیکس ــت س ــن اس ــه ممک  گرچ
ــدان خوشــایند و چشــم‌گیر  ــرای همــه چن ــگاه اول ب ــازی در ن ب
نباشــد و خوانــدن نوشــته‌ها یکــی پــس از دیگــری خســته‌کننده 
بــه نظــر برســد، ولــی جزییاتــی کــه در هــر محیــط و هرکــدام از 
ــا نحــوه روایــت  ــن عناصــر ب اجــزا آن کارشــده و هماهنگــی ای
داســتان بــرای بازیکــن به‌خوبــی قابــل درک می‌شــود. گرافیــک 
بــازی در عیــن ســادگی، تمــام جزییــات لازم را بــه خوبــی منتقل 
ــد.  ــه مــی کن ــازی اضاف ــز ب ــه طن ــا ب ــر ه کــرده و ظاهــر کاراکت
ظاهــر ایــن هیــولا هــا بــا روایــت داســتان کامــا هماهنــگ بــوده 
و بــه مــا نشــان مــی دهــد کــه در حقیقــت، آن قــدر هــا هــم کــه 

به-نظــر مــی رســد بدجنــس نیســتند.

موسیقی بازی
از دیگــر نقــاط قــوت بــازی موســیقی منحصربه‌فــرد آن 
ــازی  ــش از ب ــر بخ ــوای ه ــال و ه ــه ح ــه ب ــا توج ــه ب ــت ک اس
ــه  ــه را ب ــات آن مرحل ــادگی احساس ــن س ــده و در عی عوض‌ش
ــه این‌کــه دیالوگ‌هــا فقــط  ــا توجــه ب ــد. ب ــی منتقــل می‌کن خوب
ــی  ــت گاه ــن اس ــوند و ممک ــان داده می‌ش ــته نش ــق نوش از طری
ــر  ــته در ه ــه توانس ــت ک ــیقی اس ــن موس ــود ای ــته‌کننده ش خس
زمــان احســاس کاراکترهــا را به‌خوبــی نمایــش دهــد و شــما را 

ــد. ــا خــود همــراه کن ب
ــه‌ای متفــاوت در ســبک  ــدون شــک Undertale تجرب ب
ــا  ــا انته ــما را ت ــه ش ــد ک ــه می‌ده ــی ارائ ــای نقش‌آفرین بازی‌ه
ــد  ــر می‌خواهی ــد. اگ ــخصیت‌هایش می‌کن ــتان و ش ــر داس درگی
تأثیــر داســتان پــردازی را در جذابیــت یــک بــازی ببینیــد

Undertale  را از دســت ندهیــد.
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ویتنس فلسفی ترین 
بازی تاریخ

Witness نقدی کوتاه بر بازی

»ویتنــس« ثابــت کــرد کــه جاناتــان بلــو یکــی از نوابــغ بــازی 
ســازی حــال حاضــر اســت. نــه فقــط بــه دلیــل خلــق یــک پــازل 
تمــام عیــار بــا لــول طراحــی مرحلــه فــوق العــاده، بلکــه بــه دلیــل 

خلــق یــک تجربــه عمیــق و بــا فلســفه.
جایــگاه مخاطــب در ویتنــس بــه نحــوی تعریــف شــده کــه 
ــازی  ــای مجــازی داخــل ب ــت اطــراف او و دنی ــن واقعی ــرزی بی م
وجــود نــدارد. از ایــن حیــث می‌تــوان ادعــا کــرد کــه ویتنــس بــا 
ــازی در ادغــام  تکنولوژی‌هــای رایــج کنونــی، نهایــت ظرفیــت ب

شــدن بــا دنیــای واقعــی را ارائــه کــرده اســت. 
ــا برعهــده گرفتــن نقــش یــک  ــاز ب ــر بازی‌هــا، بازی‌ب در اکث
کاراکتــر، داســتان یــا اهــداف مشــخص شــده در دنیــای مجــازی 
بــازی را پیگیــری می‌کنــد. امــا در ویتنــس، کاراکتــر بــازی، خــودِ 
ــی  ــای واقع ــان دنی ــس، هم ــی ویتن ــای اصل ــوده و دنی ــاز ب بازی‌ب
ــن ســوال مطــرح می‌شــود کــه  ــاز اســت. حــال ای اطــراف بازی‌ب
»جزیــره‌ای کــه در آن در حــال گشــت و گــذار هســتیم کجاســت 
ــت  ــان واقعی ــه هم ــس )ک ــی ویتن ــای اصل ــگاه آن در دنی و جای
اطــراف ماســت(، چگونــه تعریــف مــی شــود؟« داســتان ویتنــس، 
ایجــاب می‌کنــد کــه پاســخ ایــن ســوال تــا آخریــن دقایــق بــازی 
ــن  ــن اســت کــه جــواب ای ــازی ای روشــن نشــود. تنهــا ضعــف ب
ســوال و توجیــه اتفاقــات بــازی و حتــی پایــان اصلــی خــود را فقط 
بــه کســانی ارائــه می‌دهــد کــه بــه دنبــال فلســفه آن بــوده و بــدون 
یافتــن آن، بــازی را رهــا نکننــد. همیــن نکتــه باعــث می‌شــود کــه 
عــده‌ای از مخاطبــان کــه بــرای ادامــه بــازی نیــاز بــه توجیــه دنیــا و 
وقایــع بــازی دارنــد، خیلــی زود آن را رهــا کــرده و یا فریــب پایان 
ظاهــری بــازی را خــورده و تصــور کننــد کــه دنیای ویتنــس، یک 

دنیــای بی‌هویــت و بــدون توجیــه اســت.
*اســپویلر* کشــف پایــان اصلــی ویتنــس و حقیقــت وقایــع 
ــاید  ــدن، ش ــا ش ــورت افش ــه در ص ــت ک ــی اس ــه ناب آن، تجرب
ــن  ــه همی ــید. ب ــش نبخش ــت دادن ــرای از دس ــود را ب ــز خ هرگ
ــف  ــس را کش ــی ویتن ــان اصل ــر پای ــم اگ ــه می‌کن ــل توصی دلی

ــد! ــن مطلــب را نخوانی ــه ای ــد، ادام نکــرده ای
فلســفه ویتنــس در چنــد لایــه قابــل تحلیــل و بررســی 
اســت. در لایــه اول، دنیــای ویتنــس یــک دنیــای مبهــم بــه نظــر 
ــده  ــط ش ــای ضب ــن نواره ــا یافت ــج و ب ــه تدری ــه ب ــد ک می‌رس
درون بــازی، بازی‌بــاز را بــه اندیشــیدن پیرامــون دنیــای عجیــب 
خــود و علــت و چگونگــی چیدمــان بــه ظاهــر بی‌ربــط اجــزای 
ــه  ــود ک ــکار می‌ش ــی آش ــه دوم زمان ــد. لای ــوت می‌کن آن دع
ــد،  ــازی را می‌یاب ــرد عمیق‌تــر مکانیــک اصلــی ب ــاز کارب بازی‌ب
ــه طــور  ــه و تدریجــا ب ــازی عمــق بیشــتری یافت ســپس فلســفه ب
ضمنــی ایــن مفهــوم را در ذهــن مخاطــب شــکل می‌دهــد کــه 

اجــزای ایــن دنیــا، علــت و معنــی خاصــی دارنــد و دلیــل اینکــه 
ایــن معنــی را متوجــه نمی‌شــویم ایــن اســت کــه از زاویــه 
ــدون  ــو ب ــان بل ــم. جانات ــگاه نمی‌کنی ــه آن پدیده‌هــا ن درســتی ب
شــعارگونه حــرف زدن، ایــن پیــام را از طریــق گیم‌پلــی بــازی 
انتقــال می‌دهــد کــه ایــن امــر نشــان دهنــده شــناخت و تســلط 
ــد.  ــه واســطه آن ســخن می‌گوی ــه رســانه‌ای اســت کــه ب وی ب
در ادامــه، وی دو دیــدگاه متفــاوت در مکتــب بــودا را بــا 
مخاطــب در میــان می‌گــذارد. در دیــدگاه اول اعتقــاد بــر ایــن 
ــد نشســت و  ــه، بای ــه عارفان ــه تجرب ــرای رســیدن ب اســت کــه ب
ســاعت‌ها تفکــر و تمرکــز کــرد. امــا دیــدگاه دوم معتقــد 
ــه درون  ــدم ب ــد ق ــه، بای ــه عارفان ــن تجرب ــرای درک ای اســت ب

ــد. ــرو ش ــب روب ــای عجی ــا پدیده‌ه ــت و ب ــا گذاش دنی
داســتان ویتنــس درمــورد یــک طــراح اســت کــه بــه دنبــال 
تجربــه‌ای  و درک  بیــان دغدغه‌هــای هستی‌شناســانه خــود 
ــی  ــور، دنیای ــن منظ ــه ای ــیدن ب ــرای رس ــت. وی ب ــه اس عارفان
کامــا مهندســی شــده را طراحــی کــرده و بــا شبیه‌ســازی 
نظیــر  فیلم‌هایــی  در  پیش‌تــر  آنچــه  مشــابه  آن  مجــازی 
ماتریکــس یــا اینسپشــن دیده‌ایــم، از طریــق خــواب مصنوعــی 
وارد ایــن دنیــا می‌شــود. بــا ایــن تفــاوت کــه در ویتنــس، ایــن 
ورود خودخواســته و بــا هــدف رســیدن بــه قــدرت درک 
عمیق‌تــر نســبت بــه پدیده‌هــای هســتی صــورت می‌گیــرد. 
مشــابه آنچــه همــه مــا در خــواب تجربــه کرده‌ایــم، ایــن 
رویــای مصنوعــی هــم پیچیدگی‌هــا و نــکات اعجــاب انگیــزی 
ــه نظــر می‌رســد ولــی در درون  ــی ربــط ب دارد کــه از بیــرون ب
خــود، واقعــی و قابــل لمــس اســت. ایــن الگوبــرداری از خواب 
ــه آن  ــازی، نحــوه ورود ب ــودن شــروع ب ــل مبهــم ب طبیعــی، دلی
ــاق  ــی اتف ــه زمان ــن تجرب ــت. اوج ای ــات آن اس ــه اتفاق و توجی
می‌افتــد کــه در یــک قدمــی انتهــای بــازی، از زاویــه دیــد اول 
شــخص خــود را مشــاهده می‌کنیــد کــه روی کاناپــه در خــواب 
ــه از  ــان کاناپ ــازی روی هم ــای ب ــه در انته ــی ک ــتید و زمان هس
خــواب بیــدار می‌شــوید، تجربــه عارفانــه کامــل شــده و علــت 
ــس  ــه ویتن ــت ک ــه‌ای اس ــن لحظ ــود. ای ــن می‌ش ــا روش پدیده‌ه
ــای  ــر پیرامــون پدیده‌ه ــق ت ــر عمی ــه تفک ــود را ب ــوت خ دع
هســتی و نــگاه علــت جویانــه بــه آن‌هــا، در ناخــودآگاه انســان 
قــرار می‌دهــد. بــه عبــارت دیگــر، پایــان ویتنــس ابتــدا بــه ایــن 
ســوال پاســخ می‌دهــد کــه علــت و نحــوه بــه وجــود آمــدن آن 
جزیــره عجیــب چیســت و خالــق آن چــه کســی اســت. ســپس 
مخاطــب را دعــوت می‌کنــد تــا ایــن پرســش را دربــاره دنیــای 
ــز مطــرح کــرده و نگاهــش را نســبت  واقعــی اطــراف خــود نی

ــد. ــر کن ــتی عمیق‌ت ــای هس ــه پدیده‌ه ب

ری
سا

وان
 خ

ضا
در

حم
م

\\داســتان ویتنــس درمــورد یــک طــراح اســت کــه بــه دنبــال بیــان 
دغدغه‌هــای هستی‌شناســانه خــود و درک تجربــه‌ای عارفانه اســت.   \\
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تــا قبــل از عرضــه قســمت چهــارم بــازی »نــدای وظیفــه«، 
ــل  ــد تبدی ــازی بتوان ــن ب هیچ‌کــس فکــرش را نمی‌کــرد کــه ای
شــخص  اول  تیرانــدازی  ســبک  بازی‌هــای  پرچــم‌دار  بــه 
شــود. پــس از عرضــه قســمت چهــارم ایــن بــازی، تحــت 
ــوان »جنــگاوری مــدرن«، صنعــت بازی‌ســازی یــک تــکان  عن
ــن  ــل از ای ــا قب ــه ت ــه ک ــدای وظیف ــه ن ــورد. مجموع ــی خ اساس
در مــورد جنــگ جهانــی بــازی می‌ســاخت، یک‌بــاره بــه 
ســراغ جنگ‌هــای مــدرن رفــت. ایــن تغییــر و تحــول اساســی، 
ــر  ــازی به‌خاط ــن ب ــت. ای ــال داش ــه دنب ــگرفی را ب ــت ش موفقی
بــه  بــازی لذت‌بخشــی کــه داشــت،  نــاب و رونــد  ایــده 
ســرعت رکوردشــکنی کــرد و بــه یکــی از بهتریــن بازی‌هــای 
ــتان،  ــت داس ــوه روای ــد. نح ــل ش ــخص تبدی ــدازی اول ش تیران
شــخصیت پردازی‌‌هــای، اکشــن تنــد و ســریع و ... باعــث شــد 
تــا جنــگاوری مــدرن بــرای همیشــه در خاطرمــان بمانــد. حــالا 
ــه نســخه بازســازی شــده  ــم گرفت ــژن تصمی ــاره اکتیوی کــه دوب
ــد،  ــرای کنســول‌های نســل هشــتم عرضــه کن ــوان را ب ــن عن ای
فرصــت را غنیمــت شــمردیم تــا نگاهــی دقیق‌تــر بــه ایــن بــازی 

ــته باشــیم. ــق داش موف

جنگ مدرنیسم
آنالیز بازی »ندای وظیفه ۴: جنگاوری مدرن«
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نســل  عنوایــن  تاثیرگذارتریــن  از  ســه‌تا  بخواهیــم  اگــر 
ببریــم  نــام   AAA بازی‌هــای  میــان  در  حداقــل  را  گذشــته 
ــن و  ــه قاتلی ــگ، فرق ــای جن ــای چرخ‌دنده‌‌ه ــد نام‌ه ــالا بای احتم
ــن  ــم. در ای ــان بیاوری ــه زب ــگاوری مــدرن را ب ــه: جن ــدای وظیف ن
میــان می‌تــوان گفــت نــدای وظیفــه: جنــگاوری نویــن بیشــترین 
ســهم را در بیــن بقیــه داشــته. امــا چــه چیــزی باعــث ایــن جایــگاه 
ــه  می‌شــود؟ شــاید بتــوان گفــت بزرگ‌تریــن اصطلاحــی کــه ب
لطــف جنــگاوری مــدرن در بیــن بازی‌هــای امــروزی رواج پیــدا 

ــد .  ــرده Set Piece باش ک
ــی  ــن در موقعیت ــرار دادن بازیک ــع ق ــا درواق ‌Set Pieceه
از پیــش تعییــن شــده هســتند. بازیکــن فقــط بــا قــرار گرفتــن در 
موقعیــت مــورد نظــر وارد فراینــدی می‌شــود کــه دخــل و تصرف 
زیــادی در آن نــدارد و فقــط بــه مقصــدی کــه ســازندگان بــرای 
ــرای خــروج از  ــد هدایــت می‌شــود. تــاش ب وی تعییــن کرده‌ان
ایــن شــرایط معمــولا منجــر بــه شکســت خــوردن خواهــد شــد. 
ایــن فرآینــد در جــای جــای مراحــل جنــگاوری مــدرن وجــود 
دارد. بــه عنــوان مثــال در همــان اولیــن مرحلــه‌ی اصلــی کــه در 
یــک کشــتی اتفــاق مــی افتــد، بایــد هنــگام خــروج از کشــتی بــه 
ســمت هلیکوپتــری در حــال حرکــت شــیرجه بزنیــد تــا مرحلــه 
ــان برســد. در ایــن بخــش مهــارت بازیکــن در راه رفتــن  ــه پای ب
و پریــدن نقــش زیــادی در موفقیــت وی نــدارد و فقــط زدن 
دکمــه‌ی پــرش در لحظــه‌ی درســت بــه معنــای اتمــام ماموریــت 
خواهــد بــود‌. می‌تــوان گفــت تنهــا در صورتــی کــه بازیکــن ســر 

جــای خــود بایســتد و کاری انجــام ندهــد موقعیــت پــرش را از 
دســت خواهــد داد و مجبــور بــه انجــام دوبــاره‌ی پروســه از چنــد 
ثانیــه قبــل می‌شــود. امــا تمامــی ایــن کارهــا بــرای اینکــه همیــن 
پــرش کوچــک بــه درســتی انجــام شــود کافــی نیســت. بازیکــن 
ــل شــود  ــه وی تحمی ــرار اســت ب ــی کــه ق ــه عمل ــد نســبت ب بای
آگاهــی درســتی داشــته باشــد. قبــل از اینکــه شــما بخواهیــد از 
ایــن کشــتی فــرار کنیــد بمبــی در درون آن منفجــر می‌شــود کــه 
ــد.  ــرار می‌ده ــراری ق ــی اضط ــن را در موقعیت ــر بازیک ــن ام همی
ســپس در هنــگام ورود بــه عرشــه‌ی کشــتی، در هلیکوپتــر 
کامــا در زاویــه‌ای قــرار می‌گیــرد کــه بــرای بازیکــن بــه طــور 
مســتقیم قابــل رویئــت باشــد و بعــد همراهــان وی در حالــی کــه 
ــه  ــد ب ــام می‌کنن ــرش اع ــرای پ ــود را ب ــی خ ــاد آمادگ ــا فری ب
ســمت هلیکوپتــر شــیرجه می‌زننــد. تمــام ایــن اعمــال در جهــت 
ــرای وی  ــه ب ــی ک ــه موقعیت ــبت ب ــن نس ــه بازیک ــی دادن ب آگاه
ایجــاد شــده شــکل گرفتــه اســت تــا بدیــن ترتیــب بتــوان یــک 
Set Piece هیجــان انگیــز ایجــاد کــرد. ولــی ایــن ســاختار بــه 
اصطــاح اســکریپت شــده فقــط مختــص بــه صحنه‌هــای تعقیــب 
و گریــز و اکشــن نیســت. هــوش مصنوعــی بــازی بخصــوص در 
یــاران خــودی بــه شــدت تحــت تاثیــر ایــن فراینــد قــرار گرفتــه. 
بــاز هــم در همــان مرحلــه‌ی کشــتی تمامــی همرزمــان شــما بــر 
ــد  ــت می‌کنن ــده حرک ــن ش ــش تعیی ــی از پی ــاس جایگاه‌های اس
ــزی  ــل برنامه‌ری ــد از قب ــام می‌دهن ــه انج ــی ک ــی رفتارهای و تمام
شــده می‌باشــد ولــی بــه لطــف انیمیشــن‌های بــا کیفیــت و 

باورپذیــر  فضایــی  افــراد،  ایــن  بیــن  متعــدد  دیالوگ‌هــای 
بازیکــن واقعــا احســاس  منعطفــی شــکل می‌گیــرد کــه  و 
ــد.  ــدا می‌کن ــده پی ــربازان زب ــی از س ــان تیم ــتن در می ــرار داش ق
 One Shotدرخشــان‌ترین اســتفاده از ایــن ترفنــد در مرحلــه‌ی
One Kill , یــا همــان مرحلــه‌ی معــروف تــک تیرانــدازی 
ــه کمــک هدایــت یــک شــخص دیگــر،  اســت کــه بازیکــن ب
تمــام مرحلــه را پیــش خواهــد بــرد. در واقــع بــرای ایجــاد حــس 
تک‌تیرانــدازی در بازیکــن، وی ناچــار اســت تمامــی دســتوراتی 
کــه از جانــب همراهــش بــه او داده می‌شــود را مــو بــه مــو اجــرا 
ــا وی هماهنــگ  کنــد و حتــی در هنــگام تیرانــدازی نیــز بایــد ب
باشــد. در واقــع بــه دلیــل عــدم آگاهی بازیکــن از محیــط اطراف 
و حــوادث در حــال وقــوع در مرحلــه او خــود را همــواره محتــاج 
همــراه خــود می‌پنــدارد. امــا ایــن خــود کلکــی دیگــر از ســمت 
ــی در  ــوش مصنوع ــه ه ــت ک ــت اس ــد. درس ــازندگان می‌باش س
ایــن بخــش کامــا رفتــاری از پیــش تعییــن شــده انجــام می‌دهــد 
ولــی ایــن بــدان معنــا نیســت کــه بازیکــن هــم تمامــی کارهایــی 
ــه همــان شــکل انجــام خواهــد  ــه می‌شــود را ب ــه وی گفت کــه ب
داد. در اینجاســت کــه ایــن هــوش مصنوعــی درجهــت تصحیــح 
خطــای بازیکــن عمــل خواهــد کــرد. بــه عنــوان مثــال اگــر شــما 
بــه اشــتباه دشــمنی را از بیــن ببریــد و ســرباز دیگــری متوجــه ایــن 
ــان تــاش خواهــد کــرد کــه آن ســرباز را  موضــوع شــود، یارت
ــازی لطمــه‌ای وارد  ــه رونــد پیشــروی ب ســریعا از بیــن ببــرد تــا ب
نشــود. البتــه این‌گونــه شــرایط همیشــه برقرار نیســت و اینجاســت 
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ــان  ــاره نمای ــوردن دوب ــت خ ــی شکس ــاده‌تر یعن ــل س ــه راه ح ک
ــوان  ــازی می‌ت ــاد ب ــای زی ــف چک‌پوینت‌ه ــه لط ــود و ب می‌ش
ــادی از  ــز زی ــه چی ــدون آنک ــام داد ب ــا انج ــون و خط ــا آزم باره
دســت بــرود. به‌طــور کلــی ســاختار جنــگاوری مــدرن از همیــن 
ــود  ــای خ ــردن فض ــم ک ــا مبه ــازی ب ــد. ب ــت می‌کن ــدل تبعی م
ــتند  ــوع هس ــرف وق ــه در ش ــر لحظ ــه ه ــی ک ــه حوادث ــبت ب نس
بازیکــن را محتــاج بــه همــان اصــل هدایــت می‌کنــد و ایــن امر را 
بــا کمــک یــاران موجــود در محیــط و نقطــه‌ی مختصاتــی مقصد 
کــه روی نقشــه مشــخص شــده انجــام می‌دهــد. در واقــع زیرکــی 
ایــن بــازی در ایــن اســت کــه بجــای ایجــاد حــس ماجراجویــی  
ایجــاد مســیر می‌کنــد و بــه جــای کشــف کــردن تقدیــم کــردن 
را ارائــه می‌دهــد. بــه کمــک چنیــن ســاختاری می‌تــوان در 
زمــان کوتاه‌تــر تنــوع بســیار بیشــتری بــه بازیکــن القــا کــرد. بــه 
ــش  ــازی پی ــه از ب ــر مرحل ــی کــه شــما در ه ــال اهداف ــوان مث عن
می‌گیــرد بســیار متنــوع هســتند؛ در یکــی از مراحــل ابتــدا وارد 
یــک منطقــه‌ی جنــگ زده می‌شــوید کــه از هــر طــرف صــدای 
انفجــار و تیرانــدازی می‌آیــد. بــا پیشــروی در مرحلــه و عبــور از 
ســد گروهــی از دشــمنان وارد ســاختمانی می‌شــوید کــه بســیار 
ــود  ــب خ ــد ش ــای دی ــد از دوربین‌ه ــالا بای ــت و ح ــک اس تاری
اســتفاده کنیــد و گروگانــی را آزاد کنیــد و در نهایــت بــا از 
ــک موشــک‌انداز  ــه کمــک ی ــای دشــمن ب ــردن تانک‌ه ــن ب بی
ــر  ــا در کمت ــام این‌ه ــد. تم ــان می‌دهی ــود را پای ــودکار کار خ خ
از پانــزده دقیقــه اتفــاق خواهــد افتــاد! ایجــاد چنیــن ســاختاری در 

چنیــن زمــان کوتاهــی تنهــا بــا گرفتــن کنتــرل مســتقیم از بازیکن 
ــر  ــده امکان‌پذی ــن ش ــش تعیی ــوادث از پی ــرار دادن او در ح و ق
ــه ســاختار مراحــل ختــم نشــده و هــر  اســت. ایــن تنــوع فقــط ب
مرحلــه نیــز به‌طــور جداگانــه نســبت بــه دیگــر مراحــل منحصــر 
ــه  ــه فــرد جلــوه می‌کنــد. در یــک مرحلــه بایــد به‌طــور مخفیان ب
پیــش برویــد، در یکــی وارد میــدان جنــگ می‌شــوید، در یــک 
مرحلــه‌ی دیگــر بایــد از دل آســمان به یــاران خود کمــک کنید، 
ــد!  ــرار کنی ــد از انفجــاری هســته‌ای ف ــه‌ای دیگــر بای و در مرحل
پــس بــا ایجــاد Set Piece ‌هــا می‌تــوان بجــای هزینــه کــردن 
روی جزییــات ریــز فقــط روی حوادثــی کــه می‌خواهیــم اتفــاق 
ــازی را در همــان جهــت پیــش  ــد ســرمایه‌گذاری کــرد و ب بیفت
بــرد. مهم‌تریــن اصــل در نحــوه‌ی صحیــح هدایــت کــردن ایــن 
اســت کــه بازیکــن نبایــد نســبت بــه عملــی کــه قــرار اســت انجام 
دهــد گمــراه شــود. اســتفاده از منابــع نــور و صــدا برای مشــخص 
ــه کــرات در  کــردن مســیر پیشــروی از دیگــر ابزاریســت کــه ب
جنــگاوری مــدرن اســتفاده شــده. ترفنــد دیگــری که ســازندگان 
بــرای هــر چــه در جریان‌تــر نگــه داشــتن بازیکــن بــه کار 
ــی از دشــمنان در صحنه‌هــای  ــدار بینهایت ــرار دادن مق ــد ق برده‌ان
ــی  ــازی بخصــوص در مراحل ــر مراحــل ب ــارزه اســت. در اکث مب
کــه در میادیــن بــزرگ نبــرد قــرار می‌گیریــد خــط هجــوم 
دشــمنان تقریبــا تمــام نشــدنی اســت و فقــط در صورتــی امــکان 
پیشــروی وجــود دارد کــه  بــه حرکــت کــردن خــود ادامــه دهیــد 
زیــرا قــرار نیســت کــه همــه‌ی ســربازان دشــمن را نابــود کنیــد و 

اگــر فقــط بــه همــان مقــداری کــه ســازندگان بــرای شــما در نظر 
ــازی هــم پیــش خواهــد  داشــته‌اند را شکســت دهیــد، مقاصــد ب
ــه  ــا زمانی‌ک ــاختمان‌ها و دیواره ــت س ــری درس ــت. قرارگی رف
ــرای  ــد و ب ــرار می‌گیری ــمنان ق ــنگین دش ــات س ــر حم در براب
میانبــر زدن از خطــوط جنــگ بــه ســوی مقصــد از آن‌ها اســتفاده 
ــی  ــد داد و هنگام ــان خواهن ــر نش ــود را بهت ــد، ارزش خ می‌کنی
کــه در برابــر هجــوم دســته‌ی بزرگــی از دشــمنان قــرار می‌گیــرد 
ــدا  ــه‌ای پی ــی در گوش ــل آرپی‌ج ــاحی مث ــد س ــا می‌توانی حتم
ــد!  ــره کنی ــم یکس ــا ه ــت‌ها را ب ــه‌ی تروریس ــه کار هم ــد ک کنی
به‌طــور کلــی تمامــی اجــزای ایــن بــازی در راســتایی قــرار دارنــد 
کــه بازیکــن لحظــه‌ای از حــوادث بــازی دور قــرار نگیــرد و در 
هــر موقعیــت جزئــی از صحنــه باشــد حتــی اگــر در بســیاری از 
ــگاوری  ــه جن ــیری ک ــد . مس ــریفاتی باش ــورش تش ــا حض آن‌ه
مــدرن بــا Set Pieceهایــش جریــان انداخــت مســیری اســت 
ــه‌ی آن را در  ــروزی ادام ــزرگ ام ــای ب ــیاری از بازی‌ه ــه بس ک
ــان قــوی اســت  ــد و اســتقبال هــم از آن‌هــا همچن پیــش گرفته‌ان
و بــه نظــر می‌رســد بــه ایــن زودی‌هــا ایــن رونــد کنــار گذاشــته 

نخواهــد شــد.
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ادای احترامی به دوست قدیمی
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ــد  ــی بع ــدرن و کم ــای م ــا جنگ‌ه ــید ت ــول کش ــی ط مدت
ــدازی  ــای تیران ــرای بازی‌ه ــتری ب ــه بس ــایبر ب ــای س از آن فض
ــگاوری  ــخه‌ی »جن ــن نس ــا اولی ــی وارد ب ــوند. ‏اینفینیت ــل ش تبدی
نویــن« گامــی مهــم را در ایــن زمینــه برداشــت کــه ســری 
»نــدای وظیفــه« را بــا قــدم ‏بزرگــی بــه ســوی جلــو بــرد. جنــگ 
جهانــی دوم به‌انــدازه‌ی کافــی نقــش مهمــی را در ســه نســخه‌ی 
قبلــی نــدای وظیفــه داشــت و پــس ‏از آن نیــاز بــه یــک تحــول 
مهــم در ســری احســاس می‌شــد. جنــگاوری نویــن یــک 
پیشــرفت اساســی در ســری قلمــداد می‌شــود کــه ‏شــیوه‌ی 
جدیــدی از داســتان نویســی و شــخصیت پــردازی را بــه تصویــر 
کشــید. تــا بــه امــروز کــه نزدیــک بــه ده ســال از انتشــار بــازی 
‏می‌گــذرد، بیــش از ۱۶ میلیــون نســخه از ایــن بــازی بــه فــروش 
ــودش را  ــت آن در دوره‌ی خ ــان از موفقی ــه نش ــت ک ــه اس رفت
دارد. ‏جنــگاوری نویــن بنیان‌گــذار ســه‌گانه‌ای بــود کــه در 
ــه  ــود و ب ــه مراتــب بیشــتر تاثیرگــذار ب دو نســخه‌ی بعــدی‌اش ب

ــدل شــد. ‏ ــرای دیگــر ‏ســازندگان ب ــی ب الگوی
بــرای ایجــاد مــوج جدیــدی در نــدای وظیفــه، نوشــتن 
داســتانی بــر مبنــای وقایــع مــدرن، بهتریــن تصمیــم بــرای توســعه 
دهنــدگان ‏اینفینیتــی وارد بــود. داســتانی بــا کاراکترهــای فرضی 
ــر از  ــان دارد، راحت‌ت ــدان دور جری ــه چن ــده‌ای ن ــه در آین ک
بــازی ســاختن بــر ‏مبنــای تاریخ اســت و دســت ســازنده را بیشــتر 
ــا شــخصیت اصلــی  ــاز می‌گــذارد. مخاطــب در وهلــه‌ی اول ب ب
ــات  ــد و مقدم ــدا می‌کن ــش« آشــنایی پی ــازی »جــان ‏مک‌تاوی ب
ــوزد. در  ــاز دارد را می‌آم ــی نی ــرد واقع ــرای نب ــه ب ــه‌ای ک اولی
جنــگاوری نویــن دو خــط ‏داســتانی ثابــت و اصلــی وجــود 
دارنــد کــه ایــن رونــد در دو نســخه‌ی بعــدی هــم رعایــت 
شــد کــه بــه تعــادل داســتان کمــک شــایانی ‏می‌کــرد. در 
ــر  ــرل  جــان مک‌تاویــش را ب خــط داســتانی اول مخاطــب کنت

ــای  ــازه‌کار نیروه ــروان ت ــک س ــش ی ــرد و در نق ــده می‌گی عه
ــدش باشــد.  ــده‌ی جدی ــات فرمان ــه‌ روی اقدام ــد دنبال ‏SAS‏ بای
خــط داســتانی دوم )جکســون( کــه در پــس زمینــه‌ی داســتانی 
قــرار ‏می‌گیــرد، امــا هــر چــه بــه آخــر مــی‌رود پرســپکتیو بهتــر 
ــه مخاطــب  ــری را از ســمت و ســوی دیگــر جنــگ ب و کامل‌ت

نشــان می‌دهــد.‏

دوست بیچاره‌ی من
مهم‌تریــن  از  غنــی  داســتان  کــه  ایــن  وجــود  بــا 
ــتند  ــازندگان توانس ــت و س ــن اس ــگاوری نوی ــاخصه‌های جن ش
به‌خوبــی وقایــع آن را از ‏چنــد زاویــه‌ی مختلــف تعریــف 
کننــد، بــازی نســبت بــه ســه‌گانه‌ی اول نــدای وظیفــه کوتاه‌تــر 
اســت. در مجمــوع داســتان جنــگاوری ‏نویــن روی پایین‌تریــن 
درجــه ســختی حــدود هفــت ســاعت بــه طــول می‌انجامــد کــه 
نســبت بــه تیراندازی‌هــای دوره‌ی خــودش خیلــی ‏کوتاه‌تــر 
اســت. بــا ایــن وجــود ارزش تکــرار بــازی نســبت بــه درجه‌هــای 
ســختی دیگــر هم‌چنــان بــالا اســت. ســکانس‌های اکشــن 
تعییــن شــده  پیــش  از  بــازی  از  در ‏قســمت‌های مشــخصی 
ولــی هم‌چنــان میخ‌کــوب کننــده هســتند. ســقوط بالگــرد، 
ــل  ــش کام ــک ارت ــا ی ــره ب ــه‌ی دو نف ــی، ‏مقابل ــای اتم انفجاره
تنهــا بخشــی از تمــام لحظــات به‌یــاد ماندنــی ایــن بــازی هســتند 
کــه پــس از انجــام آن محــال ‏اســت فراموشــتان شــوند. بــا ایــن 
ــد از  ــه بای ــا همیش ــت و تقریب ــی اس ــل خط ــاختار مراح ــه س ک
ــازی  ــی ب ــوش ‏مصنوع ــا ه ــید، ام ــه‌ی ب رس ــه نقط ــه‌ی آ ب نقط
ــا  ــه بن ــر مرحل ــت. در ه ــز اس ــین برانگی ــودش تحس ــوع خ در ن
ــرای ‏او  ــه شــرایط، دشــمنان به‌شــکلی راه بازیکــن را ســد و ب ب

چالــش ایجــاد می‌کننــد.‏
بخــش‌ اعظــم بــازی در مناطــق خاورمیانــه جریــان دارد و در 

ــه روســیه و فعالیت‌هــای اتمــی کــه در آن  نهایــت ســر رشــته ب
ــش  ــل فل ــی مث ــای اساس ــد. غافل‌گیری‌ه ــان دارد ‏می‌رس جری
بــک پانزده‌ســاله‌ی کاپیتــان پرایــس بــه دوران کار آمــوزی‌اش، 
داســتان جنگاوریــن ‏نویــن را بی‌نقــص ارائــه می‌دهــد. لــذا 
مشــکل لــوث شــدن مراحــل »نــدای وظیفــه ۳« اعتراضــات 
زیــادی بــه آن وارد بــود، در نســخه‌ی ‏چهــارم حــل شــده اســت. 
ــازی یکــی از بی‌نقص‌تریــن  بایــد اعتــراف کــرد کــه داســتان ب
بــه  تیرانــدازی ‏را  بازی‌هــای  بیــن  در  مــدرن  جنگ‌هــای 
ــان شــوکه‌کننده  ــه یــک پای تصویــر می‌کشــد کــه در نهایــت ب
ــای  ــرای بازی‌ه ــی ب ــدم بزرگ ــن ق ــگاوری نوی ــد. جن می‌انجام
ســبک ‏تیرانــدازی بــود کــه داســتان پــردازی را وارد مرحلــه‌ی 
جدیــدی کــرد. تــا پیــش از آن تمرکــز روی شــخصیت‌ها 
ــوترهای اول  ــی در ش ــن چنین ــیب ای ــراز و ‏نش ــا ف ــتانی ب و داس
شــخص مثــل نــدای وظیفــه بــی معنــی بــود ولــی پــس از آن بــه 
نوعــی اســتاندارد بــدل شــد کــه ‏البتــه هم‌چنــان هــم ســه‌گانه‌ی 
جنــگاوری نویــن را جــزو پیشــتازان ایــن ســبک قــرار می‌دهــد. ‏

اصول برازندگی
ــور  ــع و ج ــاه و جم ــبتا کوت ــازی نس ــن ب ــه کمپی ــن ک ــا ای ب
اســت، امــا اگــر از آن دســته بازیکن‌هایــی هســتید کــه بــه 
ــش  ــد، بخ ــه داری ــازی علاق ــک ب ــتر ‏روی ی ــی بیش وقت‌گذران
چندنفــره‌ی جنــگاوری نویــن بــه همیــن منظــور طراحــی شــده 
اســت. در حالــت ماکزیمــم ۱۸ ‏بازیکــن می‌تواننــد در ۱۶ نقشــه 
ــره شــامل  ــای بخــش چندنف ــد. موده ــت بپردازن ــه رقاب ــازی ب ب
ــورت  ــه ص ــد ب ــه ‏می‌توانن ــوند ک ــف می‌ش ــت مختل ــد حال چن
تیمــی یــا فــری فــور آل تنظیــم شــوند. نقشــه‌های بــازی هم‌چنان 
هــم جــزو اســتانداردترین‌ نمونه‌هــا در بیــن ‏تیراندازی‌هــای اول 
شــخص دســته‌بندی می‌شــوند و بــا وجــود ایــن کــه اکثــرا 

شماره هفتم - تیر ماه 1395مجله الکترونیکی بازینامهمجله الکترونیکی بازینامه

40

مجله الکترونیکی بازینامه



ادای احترامی به دوست قدیمی
آن‌هــا نمونه‌هــای بزرگ‌تــر از محیط‌هــای بخــش ‏تک‌نفــره 
هســتند، امــا بــرای تمــام مودهــا به‌خوبــی آپتیمایــز شــده‌اند. از 
 Captureــه ‏ ــوان ب ــازی می‌ت ــده شــده‌ی ب ــر دی مودهــای کمت
‎the Flag‏ اشــاره داشــت کــه هیجــان خــودش را تــا آخریــن 
لحظــه‌ی بــازی هــم حفــظ می‌کنــد. تنظیمــات بخــش چندنفــره 
ــلحه‌ها را  ــدرت اس ــا ق ــد ت ــن می‌ده ــه بازیک ــازه ‏را ب ــن اج ای
ــد.‏ ــر بکش ــه تصوی ــری را ب ــی واقع‌‎گرایانه‌ت ــد و جنگ ــتر کن بیش

ــت  ــه نوب ــه ب ــی ک ــواع نارنجک‌های ــاح‌ها و ان ــار س در کن
بــاز می‌شــوند و قابــل اســتفاده هســتند، سیســتم تشــویقی بــازی 
ــد در  ــاز می‌گیرن ــم امتی ــر ه ــت س ــه پش ــی ک ــرای ‏بازیکن‌‎های ب
نــوع خــودش مبتکرانــه و جالــب توجــه اســت. سیســتم بــه ایــن 
صــورت تعریــف ‏می‌شــود کــه پــس از گرفتــن ســه کیــل پشــت 
ــردن  ــخص ک ــرای مش ــد از رادار ب ــن می‌‍توان ــم بازیک ــر ه س
جــای حریــف روی نقشــه ‏اســتفاده کنــد. در صــورت رســیدن به 
پنــج کیــل یــک حملــه‌ی هوایــی بــرای بازیکــن آزاد می‌شــود 
ــاران  ــی بمب‌ب ــه راحت ــه را ‏ب ــمتی از نقش ــر قس ــد ه ــه می‌توان ک
کنــد. رســاندن تعــداد کیل‌هــا بــه عــدد هفــت هــم یــک 
بالگــرد خــودی را در نقشــه ظاهــر می‌کنــد کــه البتــه ‏بازیکنــان 
بخــش  مجمــوع  در  دهنــد.  قــرار  هــدف  را  آن  می‌تواننــد 
ــن امتیازهــا هیجــان مضاعفــی را  ــن ای ــا در نظرگرفت چندنفــره ب
ــم  ــا ه ــن بازیکن‌ه ــادل بی ــظ تع ــث حف ــراه دارد و باع ــه ‏هم ب

می‌شــود.‏
به‌صــورت  حــالا  کــه  بــازی  کلاس‌بنــدی  سیســتم 
پیشــرفته‌تر در »عملیــات ســری ۳« و »جنــگاوری پیشــرفته« 
ــن  ــگاوری نوی ــه ‏صــورت جــدی در جن ــه اســت، ب ــرار گرفت ق
ــرای آن  ــه ب ــی ک ــه جزئیات ــا ب ــر کلاس بن ــد. ه ــته ش ــا گذاش بن
تعریــف شــده ســاح و تجهیــزات ‏مختلفــی را شــامل می‌شــود. 
ــای  ــه ج ــد ب ــره می‌توانی ــش چندنف ــراز در بخ ــردن ت ــالا ب ــا ب ب

ــازی کلاس  ــده‌ی ‏ب ــش تعریف‌ش ــای از پی ــتفاده از کلاس‌ه اس
را  خودتــان را طراحــی کنیــد کــه شخصی‌ســازی جالبــی 
پرایمــری، ســاید آرم و  شــامل می‌شــود. در کنــار ســاح 
‏نارنجک‌هــا، بازیکــن امــکان انتخــاب پرک‌هــا را دارد کــه 
ــال پرکــی کــه  ــرای مث ــه او قابلیت‌هــای خاصــی می‌بخشــد. ب ب
ــکان  ــه او ام ــا ب ــرد و ی ــالا می‌ب ســرعت ‏بارگــذاری اســلحه را ب

ــد.‏ ــل کن ــک حم ــتری نارنج ــداد بیش ــا تع ــد ت ــن را می‌ده ای
ــره و  ــت بخــش تک‌نف ــاط مثب ــن تمــام نق ــا در نظــر گرفت ب
چندنفــره‌ی جنــگاوری نویــن، دلایــل زیــادی دســت بــه دســت 
ــای  ــرای بازیکن‌ه ــم ب ــازی ه ــن ب ــام ای ــا ‏انج ــد ت ــم می‌دهن ه
تــازه‌کار و هــم حرفــه‌ای واجــب باشــد. بــا ایــن حــال در 
زمینــه‌ی گرافیکــی جنــگاوری نویــن ‏هنــوز پــس از ده ســال هــم 
حرفــی بــرای گفتــن دارد. اینفینیتــی وارد بــرای ســاخت بــازی 
از نســخه‌ی ســوم موتــور ‏IW‏ اســتفاده کــرد ‏کــه تــری‌آرک و 
اســلج‌همر هــم هم‌چنــان از نســخه‌های جدیدتــر آن بــرای 
ســاخت بازی‌هایشــان اســتفاده می‌کننــد. افکت‌هــای نــور و 
‏HDR‏ کــه بــه صــورت واضــح در جنــگاوری نویــن بــه چشــم 
ــی  ــا لحظات ــه آن می‌بخشــند ت ــری ب ــوه‌ی بی‌نظی ــد جل می‌خورن
به‌یــاد ‏ماندنــی خلــق کننــد. بــازی بــا کیفیــت ثابــت ‏‎600p‎‏ روی 
ایکس‌باکــس ۳۶۰ و پلی‌استیشــن ۳ اجــرا می‌شــود. ایــن در 
ــای  ــی محدودیت‌ه ــی برخ ــخه‌ی پی‌س ــه نس ــت ‏ک ــی اس حال
نســخه کنســولی را نــدارد و حتــی روان‌تــر اجــرا می‌شــود. 
ــره  ــت ۱۸ ‏نفــره‌ی ســرورهای بخــش چندنف ــن محدودی هم‌چنی
رایانه‌هــای  در  دارد،  وجــود  کنســولی  نســخه‌های  در  کــه 

ــد.‏ ــه ۳۲ می‌رس ــخصی ب ش

از میان هرگزها
صداگــذاری بــازی مثــل بخش‌هــای دیگــر آن مثال‌زدنــی اســت. 

هــری گرگســون ویلیامــز آهنگ‌ســاز نــام آشــنای ســری متــال 
ــه  ــازی را دارد ک ــی ب ــم اصل ــاخت ت ــه‌ی س ــالید، وظیف ــر ‏س گی
نوایــی شــنیدنی دارد. قطعــات دیگــر بــازی کــه ســاخته اســتفن 
ــیقی  ــد. موس ــره می‌برن ــی به ــت خاص ــتند، از ‏ظراف ــون هس بارت
ــه و  ــدای وظیف ــر از ن ــی ناپذی ــوی جدای ــه عض ــخه ب ــن نس از ای
به‌خصــوص ســری جنــگاوری ‏نویــن شــد. تــا جایــی کــه 
ــه  ــف ب ــورن بال ــه‌گانه را ل ــن س ــخه‌ی دوم ای ــیقی‌های نس موس
کمــک هانــس زیمــر تهیــه کــرد و دســت بــه خلــق ‏شــاهکاری 
تعــداد  بــه  بــا توجــه  اســلحه‌ها  مانــدگار زد. صداگــذاری 
ــت.  ــرد اس ــت و منحصربه‌ف ــا دق ــدود آن‌ ب ــبتا مح ــدود نس مح
نهایتــا  متعــادل دارد و  اول رونــدی  اکــت  موســیقی ‏در دو 
ــی از  ــه در بعض ــی ک ــم ناگهان ــوان تلاط ــوم می‌ت ــت س در اک
قطعــات بــه خصــوص ‏قطعــه‌ی پایانــی بــه گــوش می‌خــورد را 

حــس کــرد. ‏
ــت  ــی نیس ــازی بی‌نقص ــن ب ــگاوری نوی ــه جن ــد ک ــر چن ه
ــه تیراندازی‌هــای  ــن کوتاهــی نســبت ب ــی کمپی و از لحــاظ کل
ــه  ــتر از هم ــازی بیش ــن ب ــال ای ــن ح ــا ای ــودش دارد. ‏ب دوره خ
بــه عنــوان جریانــی بــه یادماندنــی و الگویــی چــه بــرای ســری 
ــم  ــل هفت ــرح نس ــوترهای مط ــن ‏ش ــه در بی ــه و چ ــدای وظیف ن
ــگاوری  ــدی جن ــخه‌ی بع ــر دو نس ــی اگ ــود. حت ــناخته می‌ش ش
ــن  ــم، ای ــور ‏بگیری ــه فاکت ــدای وظیف ــن ن ــم لای ــن را از تای نوی
ــق  ــر و لای ــتقل بی‌نظی ــر مس ــک اث ــوان ی ــان به‌عن ــازی هم‌چن ب
ــازی  ــه‌ی ب ــه تجرب ــق ب ــال موف ــه ح ــا ب ــر ت ــت. اگ ــتایش اس س
‏نشــده‌اید، لازم بــه ذکــر اســت  کــه اینفینیتــی وارد مشــغول بــه 
بازســازی ایــن عنــوان در کنــار کار ســاخت عنــوان »جنــگاوری 
ــال  ــر امس ــه نوامب ــت ک ــت«)‏Infinite Warfare‏( اس ‏بی‌نهای

ــت.‏ ــد گرف ــرار خواهن ــترس ق ــان در دس ــورت هم‌زم به‌ص
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ــینما دارد.  ــدازه‌ی س ــه ان ــی ب ــی« قدمت ــبک »علمی-تخیل س
اولیــن انشــعاب از ســینمای مســتند در اوایل قرن بیســتم، توســط 
ــان  ــفر انس ــی از س ــی تخیل ــتان علم ــک داس ــا ی ــس« ب »ژرژ ملی
ــاز بیشــتر  ــسِ شــعبده ب ــم ملی ــاه ســاخته شــد. اگرچــه فیل ــه م ب
ــینمایی  ــذار س ــا پایه‌گ ــود، ام ــی ب ــد تخیل ــی باش ــه علم از آن‌ک
ــان ســتاره‌ای«  ــاری همچــون »می ــه ســاخت آث شــد کــه حــالا ب
کریســتوفر نــولان منجــر می‌شــود. شــاید یکــی از اساســی‌ترین 
ســبک‌های ســینمایی کــه در ادوار مختلــف مــورد توجــه 
ســینماگران بــزرگ قــرار گرفتــه و هــر بــار مرزهــای ســینما را 
ــزه‌ی  گســترش داده اســت. شــیوه‌ای از داســتان‌گویی کــه غری
محکــم بشــر بــرای یافتــن حقیقــت را بــا تخیــل مهارنشــدنی او 
ــد  ــق می‌کن ــد و این‌جــا و آن‌جــا داســتان‌هایی خل ــد می‌زن پیون
کــه بــه واســطه‌ی جــادوی ســینما، حقیقتــی باورکردنــی بــه نظــر 
ــدان دور از دســترس و دور از واقعیــت، در  ــه چن می‌رســند و ن

عیــن خیالــی بــودن.
ــه ســینمای علمــی- ــان بزرگــی ب بعــد از ملیــس کارگردان

تخیلــی راه پیــدا می‌کننــد. آن‌چــه واضــح اســت علاقــه‌ی 
ــرای  ــگرف ب ــزار ش ــن اب ــتفاده از ای ــه اس ــینماگران ب ــاد س زی
ــا  ــت. از ربات‌ه ــان اس ــای بزرگش ــه آرزوه ــیدن ب ــق بخش تحق
بــه  ســفر  تــا  گرفتــه  ســخنگو  و  خدمتــکار  ماشــین‌های  و 
ــا،  ــری از دنی ــاد دیگ ــه ابع ــان و ب ــن، زم ــاق زمی ــه اعم ــا، ب فض
همــه موضوعاتــی هســتند کــه در برهــه‌ای نــه چنــدان طولانــی 
فیلم‌ســازان  از  عظیمــی  خیــل  توســط  ســینما  تاریــخ  در 
فیلم‌ســازان  کــه  می‌رســد  فــرا  زمانــی  می‌شــوند.  امتحــان 
ــاز  ــا نی ــن فیلم‌ه ــاخت ای ــرای س ــری ب ــتان‌های جدی‌ت ــه داس ب
دارنــد تــا ایــن ســبک جدی‌تــر گرفتــه شــود. از این‌جــا بــه بعــد 
فیلم‌ســازان ســعی می‌کننــد حضــور »علــم« را در فیلم‌هــای 
توجیــه  ســمت  بــه  فیلم‌نامه‌هــا  و  کننــد  پررنگ‌تــر  خــود 
منطقــی پدیــده‌ی تخیلــی روایــت شــده در فیلــم خیــز بــر 
ــد از دوره‌ی  ــی بع ــر علمی-تخیل ــک اث ــاخت ی ــد. س می‌دارن
یــا  بــه توجیه‌پذیــری و  منــوط  فیلم‌هــای درجــه ۲  کوتــاه 

ــت. ــی اس ــری علم ــه پذی ــی از توجی ــل نمایش حداق
ادبیــات، کــه در قــرن بیســتم بــا نویســندگان بــزرگ و 
کوچــک در سراســر دنیــا پــا بــه دنیــای عظیــم ســاینس فیکشــن 

ــد!(  ــر می‌رس ــه نظ ــروری ب ــی ض ــظ گاه ــن لف ــتفاده از ای )اس
گذاشــته اســت، خیلــی زود بــه کمــک ســینما می‌شــتابد و 
ــد. حــالا نوبــت نبــوغ و  ــا تمــام مشــکلات را حــل می‌کن تقریب
اســتعداد فیلم‌ســازان اســت در نشــان دادن پدیده‌هــای علمــی-
تخیلــی توصیــف شــده در کتاب‌هــا. بــدون شــک، جلوه‌هــای 
ویــژه و پیشــرفت‌های حاصــل در فنــاوری، دوربیــن، تدویــن و 
بدلــکاری بــه حصــول موفقیــت در ایــن زمینــه کمــک می‌کنــد 
و جمــع همــه‌ی این‌هــا در اواخــر دهــه‌ی شــصت میــادی، بــه 
خلــق اثــری باورنکردنــی و محیرالعقــول ختــم می‌شــود: ۲۰۰۱: 

یــک ادیســه‌ی فضایــی!
شــاید حتــا بتــوان ســینمای علمی-تخیلــی را بــه دو دوره‌ی 
پیــش از ادیســه‌ی فضایــی کوبریــک و پــس از آن تقیســم کرد. 
ــه  ــه، امــا ضــروری ب ایــن تقســیم بنــدی اگرچــه شــاید ناعادلان
ســینمای  تاثیرگــذار  و  بــزرگ  فیلم‌هــای  می‌رســد.  نظــر 
علمی-تخیلــی بعــد از ادیســه، قطعــا از فیلم‌هــای بــزرگ پیــش 
ــر،  ــم طولانی‌ت ــی ه ــازه‌ی زمان ــه ب ــتند، و البت ــتر هس از آن بیش
ــا هــم نشــان می‌دهــد  ــه فیلم‌ه ــگاه سرســری ب ــا یــک ن ــا حت ام
ــوده کــه  ــان ب ــر روی ســینما، چن ــی ب ــر ادیســه‌ی فضای کــه تاثی
تقریبــا نیمــی از فیلم‌هــای ژانــر بــه تکــرار ایده‌هــای ایــن 
ــای  ــی زوای ــد در بررس ــن بای ــوند. بنابرای ــوم می‌ش ــم محک فیل
ــت. ــر گرف ــه را در نظ ــن نکت ــم ای ــی ه ــای علمی-تخیل فیلم‌ه

ســرعت رشــد ســینمای علمی-تخیلــی همزمــان بــا ســرعت 
ــرداری  ــد از فیلم‌ب ــه و بع ــر صحن ــای س ــرفت تکنولوژی‌ه پیش
مــدام افزایــش پیــدا می‌کنــد و بعــد از ادیســه یــک اتفــاق 
بــزرگ دیگــر بــه خلــق اپــرای فضایــی »جنگ‌هــای ســتاره‌ای« 
بــا بودجــه‌ای  فیلــم  ایــن  )Star Wars( منجــر می‌شــود. 
مدت‌هــا  تــا  و  می‌یابــد  ادامــه  و  می‌شــود  ســاخته  کلان 
حــالا  می‌مانــد.  باقــی  علمی-تخیلــی  فیلــم  پرفروش‌تریــن 
بــا بی‌شــمار طرفــدار و بیننــده در سراســر دنیــا، کار بــرای 
ســازنده‌های فیلم‌هــای فضایــی دشــوار می‌شــود، و همیــن 
مســئله خــواه ناخــواه تاثیــری بــر آثــار علمی-تخیلــی بعــد از آن 
می‌گــذارد. تاثیــری بــه شــدت واضــح و هویــدا در تقریبــا تمــام 

بــازی. مدیوم‌هــای رسانه‌ای/ســرگرمی، از جملــه 
ــم  ــی خت ــر فضای ــک ژان ــه ی ــی ب ــینمای علمی-تخیل ــا س ام

نمی‌شــود و تقریبــا هــر موضوعــی کــه اندکــی از تخیــل 
ــود در آن  ــرد را می‌ش ــره بگی ــی به ــات علم ــر در موضوع بش
ــن ســبک،  ــدای شــکل‌گیری ای ــان ابت ــا هم جــای داد. از تقریب
ــی- ــتان‌های علم ــه داس ــی ب ــای مختلف ــینماگران رویکرده س

ــا مشــخصه‌های  ــی نشــان داده و زیرشــاخه‌های بســیاری ب تخیل
ــن  ــه ای ــد. در ادام ــود آورده‌ان ــه وج ــز ب ــل تمی ــاوت و قاب متف

می‌کنیــم. مــرور  را  تفاوت‌هــا 

از  فــرار  تــا  جدیــد  ســیارات  کشــف  از 
ســربی گلوله‌هــای 

ــی، در ســینما  ــی موضوعــات علمی-تخیل ــا وجــود فراوان ب
ــه  ــر ب ــن ژان ــای ای ــواع فیلم‌ه ــرای ســاخت همــه‌ی ان فرصــت ب
وجــود نمی‌آیــد. البتــه بــه کار بــردن لفــظ ژانــر می‌توانــد 
حساســیت برانگیــز و حتــا غلــط تلقــی شــود. در واقــع، بــه دلیــل 
گســتردگی بیــش از حــد دامنــه‌ی فیلم‌هایــی کــه می‌شــود 
ــب علمی-تخیلــی را بــه آن‌هــا زد، دســته‌بندی بســیار  برچس
ــم اطــاق  ــه یــک فیل ــر را ب ــی واژه‌ی ژان ســخت می‌شــود. وقت
می‌کنیــم انتظــار مشــخصه‌های محــدودی از آن را داریــم. 
مشــخصه‌های ژانــر وســترن واضــح و بــر همــگان روشــن 
ــم  ــک فیل ــخصه‌های ی ــت از مش ــک لیس ــه‌ی ی ــا تهی ــت. ام اس
علمی-تخیلــی مدت‌هــا زمــان می‌بــرد و شــاید حتــا میســر 
ــک  ــه از ی ــه‌ی آن‌چ ــود هم ــر نمی‌ش ــن خاط ــه همی ــد. ب نباش
فیلــم انتظــار داریــم تــا تبدیــل بــه علمی-تخیلــی شــود را 
خلاصــه کنیــم. تنهــا موضوعــی کــه بــر ســر آن توافــق داریــم، 
حضــور المان‌هــای علمــی اســت. وقتــی در یــک فیلــم، بــا هــر 
موضــوع و حتــا در هــر ژانــری )ترســناک، وســترن، نــوآر و...( 
المان‌هــای علمــی و فنــاوری پیــدا می‌شــود، می‌توانیــم بــه 
علمی-تخیلــی بــودن آن شــک کنیــم. بــا این‌حــال، ایــن فقــط 
موضــوع یــک فیلــم نیســت کــه آن را بــه یــک فیلــم علمــی‌-

ــه ســزایی  تخیلــی تبدیــل می‌کنــد، بلکــه تصاویــر هــم نقــش ب
ــود  ــم می‌ش ــی را ه ــترن معمول ــتان وس ــک داس ــا ی ــد. حت دارن
بــا کمــک المان‌هــای تصویــری مشــخصی بــه یــک فیلــم 
علمــی تخیلــی تبدیــل کــرد. )داســتان فیلــم »آرگــو« و فیلمــی 
کــه مامــور آمریکایــی بــه بهانــه‌ی آن بــه ایــران آمــد را بــه یــاد 

برخورد نزدیک از نوع سوم
مروری بر سینمای علمی-تخیلی و تاثیر آن بر بازی‌ها
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ــیک،  ــوی کلاس ــک کاب ــای ی ــه ج ــت ب ــی اس ــد(. کاف بیاوری
ــب  ــد و اس ــر می‌کش ــه هفت‌تی ــیم ک ــته باش ــات داش ــک رب ی

ســواری می‌کنــد!
المان‌هــای  ایــن  اســاس  بــر  علمی-تخیلــی  فیلم‌هــای 

شــده‌اند. تقســیم  مختلــف  دســته‌های  بــه  تصویــری 

وجود حیات در فضا
»میدونــی، چهــار هــزار میلیــارد ســتاره فقــط تــو کهکشــان 
ــون اون‌هــا ســیاره باشــند،  ــا هســت. اگــه فقــط یــک در میلی م
ــته  ــود داش ــات وج ــا حی ــون اون‌ه ــک در میلی ــوی ی ــط ت و فق
ــته  ــده داش ــوش زن ــا ه ــون اون‌ه ــک در میلی ــط ی ــه، و فق باش
ــا  باشــند، اون‌وقــت عمــا میلیون‌هــا تمــدن وجــود داره کــه م
 )Contact( »ــاط ــم »ارتب ــوگ از فیل ــن دیال ــیم.« ای نمی‌شناس
در مــورد وجــود حیــات و موجــودات فضایــی بســیار روشــن‌گر 
ــن  ــی یکــی از برجســته‌ترین و قدیمی‌تری اســت. موجــود فضای
ــته  ــادی داش ــت زی ــت و فرص ــر اس ــی بش ــای علم کنجکاوی‌ه
ــی  ــردازی شــود. از فیلم‌های ــینما قصــه پ ــورد آن در س ــا در م ت
نظیــر »ای‌تــی« گرفتــه تــا »آواتــار« ســینماگران بــا دیدگاه‌هــای 
مختلــف موجــودات فضایــی را بــه تصویــر کشــیده‌اند. در 
ــی دوســت داشــتنی کــه  ــه موجــود فضای ــان البت برهــه‌ای از زم
هیــچ دشــمنی بــا انســان نداشــت طرفــدار زیــادی دارد، امــا رفته 
ــای  ــود و المان‌ه ــته می‌ش ــه کاس ــن کلیش ــت ای ــه از محبوبی رفت
تــازه‌ای از جملــه »وحشــت« وارد میــدان می‌شــوند. »بیگانــگان« 
ــی- ــای علم ــن فیلم‌ه ــکات« از مهم‌تری ــی اس ــاخته‌ی »ریدل س

تخیلــی اســت کــه می‌تــوان ژانــر ترســناک را بــرای آن برگزیــد 

ــردازد. ــی می‌پ ــودات فضای ــوع موج ــه موض ــخصا ب و مش

فیلم‌های مهلکه و آشوب
وارد  نوزدهــم  قــرن  از  دیوانــه«  »دانشــمند  کلیشــه‌ی 
ادبیــات داســتانی غــرب می‌شــود. احتمــالا ایــن کلیشــه هرگــز 
ــود  ــه می‌ش ــا چ ــد داد، ام ــت نخواه ــود را از دس ــت خ جذابی
اگــر ایــن دانشــمند دیوانــه دســت بــه یــک خرابــکاری بــزرگ 
ــرای زمیــن  ــد و یــک تهدیــد در ابعــاد غیرقابــل توصیــف ب بزن
ــا ایــن تهدیــد  و زمینیــان دســت و پــا کنــد؟ چــه کســی بایــد ب
بــزرگ مبــارزه کنــد؟ اصــا چطــور اســت کــه دانشــمند 
ــا  ــه‌ی دنی ــی هم ــده‌ی طبیع ــک پدی ــد، ی ــه‌ای درکار نباش دیوان
را تهدیــد کنــد؟ بــا وقــوع آخرالزمــان مشــکل خاصــی داریــد؟ 
ــرار از  ــدار و پرتک ــی پرطرف ــوب، نوع ــه و آش ــای مهلک فیلم‌ه
فیلم‌هــای علمی-تخیلــی هســتند کــه در آن‌هــا بشــر، و عمدتــا 
یــک انســان برگزیــده، مســئول نجــات دادن دیگــران از یــک 
ــزرگ و آشــوبی فراواقعــی اســت. در همــه‌ی ایــن  مهلکــه‌ی ب
ــود  ــود وج ــت می‌ش ــه روای ــی ک ــی اتفاق ــکان علم ــا ام فیلم‌ه
ــا چاشــنی تخیــل مــزه‌اش تغییــر کــرده کــه  دارد امــا آن‌قــدر ب
ــوع  ــتند. موض ــذاب هس ــا ج ــده، ام ــیع آن نگران‌کنن ــاد وس ابع
بیگانــگان،  توســط  زمیــن  تســخیر  می‌توانــد  فیلم‌هــا  ایــن 
علیــه  ربات‌هــا  و  تکنولــوژی  شــورش  طبیعــی،  پدیــده‌ای 
ــک  ــاری مهل ــک بیم ــرایت ی ــا س ــته‌ای ی ــگ هس ــان، جن انس
و تغییــر دهنــده باشــد. فیلم‌هایــی مثــل »روزی کــه زمیــن 
ایســتاد«، »آرماگــدون«، »ترمیناتــور«، »دکتــر اســترنج‌لاو« و 

ــتند.  ــه هس ــن جمل ــای ای ــانه‌ام« از بهترین‌ه ــن افس »م

فیلم‌های هیولایی

آن‌هــا،  در  کــه  علمی-تخیلــی  فیلم‌هــای  از  دســته  آن 
ــدنی  ــر و مهارنش ــولای غول‌پیک ــا هی ــارزه ب ــی مب ــش اصل چال
اســت کــه بــه خاطــر یــک اتفــاق بــا توجیــه علمــی متولــد شــده 
ــه‌ی ایــن فیلم‌هــا باشــد.  اســت. »گودزیــا« شــاید بهتریــن نمون
ــای  ــر از فیلم‌ه ــیاری دیگ ــته‌بندی، بس ــن دس ــدای از ای ــه ج البت
باشــند و موضــوع  علمی-تخیلــی می‌تواننــد هیــولا داشــته 
ــان  ــا هم ــناخته ب ــزرگ و ناش ــول ب ــک غ ــی ی ــه‌ی ناگهان حمل
میــزان توجیــه علمــی، می‌توانــد در هــر قصــه‌ی علمی-تخیلــی 

دیگــری هــم مشــاهده شــود!

ذهن و هویت
این‌کــه مــا چــه هســتیم و چــه می‌کنیــم، از ســوالات 
اصلــی بشــر از دیربــاز محســوب می‌شــود. ســوال فلســفی 
حاضــر بــه خــودی خــود بــه دســت‌مایه‌ی یــک داســتان 
علمی-تخیلــی تبدیــل نمی‌شــود، امــا المان‌هــای ایــن دســته از 
ــیار  ــبک بس ــه س ــوع ب ــم، موض ــرا کنی ــه وارد ماج ــا را ک فیلم‌ه
جذابــی تغییــر خواهــد کــرد. فیلــم »بلیــد رانــر« از شــاهکارهای 
ــاخته  ــادی س ــتاد می ــه‌ی هش ــی، در ده ــینمای علمی-تخیل س
می‌شــود و بــه ایــن موضــوع می‌پــردازد. شــیوه‌ی مطــرح شــدن 
ســوال امــا جذاب‌تــر از همیشــه بــا همــه‌ی پیــش از خــود فــرق 
دارد. داســتان فیلــم در زمانــی رخ می‌دهــد کــه انســان‌ها موفــق 
بــه تولیــد هــوش مصنوعــی بســیار ظریــف و قدرتمنــدی شــده 
انــد کــه حــالا گاهــی از آدم ســرپیچی می‌کنــد. برخــی از ایــن 
ــین.  ــا ماش ــتند ی ــان هس ــه انس ــد ک ــا نمی‌دانن ــوش مصنوعی‌ه ه
ــد.  ــکیل می‌ده ــه را تش ــی فیلم‌نام ــش اصل ــئله چال ــن مس و ای

ــم.... ــه می‌کنی ــتیم و چ ــه هس ــا چ ــه م این‌ک

ربات‌ها
ــز  ــا هــر چی ــات‌، ماشــین انســان نمــا، ماشــین ســخنگو ی رب
اصلی‌تریــن  از  یکــی  بگذاریــم،  را  اســمش  کــه  دیگــری 
از  یکــی  قطعــا  و  علمی-تخیلــی  داســتان‌های  المان‌هــای 
ــری محســوب می‌شــوند. شــاید  ــن المان‌هــای تصوی جذاب‌تری

\\ این‌کــه مــا چــه هســتیم و چــه می‌کنیــم، از ســوالات اصلــی بشــر 
ــه  ــود ب ــودی خ ــه خ ــر ب ــفی حاض ــوال فلس ــود. س ــوب می‌ش ــاز محس از دیرب
ــا المان‌هــای  ــل نمی‌شــود، ام ــی تبدی دســت‌مایه‌ی یــک داســتان علمی-تخیل
ــه ســبک بســیار  ــم، موضــوع ب ــا را کــه وارد ماجــرا کنی ــن دســته از فیلم‌ه ای

ــد کــرد. \\ ــر خواه ــی تغیی جذاب
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زمانــی کــه فیلــم »متروپولیــس« ســاخته می‌شــد هیچ‌کــس 
ــدی  ــا ح ــک ت ــم رباتی ــر در عل ــه روزی بش ــرد ک ــر نمی‌ک فک
پیشــرفت کنــد کــه تــا ایــن حــد بــه ربــات خدمتــکار نزدیــک 
شــود. حضــور ربات‌هــا در فیلم‌هــا بــا موضوعــات مختلــف بــه 
قــدری تکــرار شــده اســت کــه از مشــخصه‌های بســیار متــداول 
فیلم‌هــای علمی-تخیلــی محســوب می‌شــوند. در برخــی از 
فیلم‌هــا البتــه، ربات‌هــا بــه انــدازه‌ای پیشــرفت‌کرده‌اند کــه 
ــش  ــد و چال ــم نمی‌آی ــه چش ــا ب ــودن آن‌ه ــات ب ــئله‌ی رب مس
فیلم‌نامــه بــه همــان چالــش ذهــن و هویــت در هــوش مصنوعــی 
ــوش  ــم »ه ــود فیل ــا می‌ش ــه فیلم‌ه ــن جمل ــد. از ای ــر می‌کن تغیی
ــال زد. یکــی از  مصنوعــی« ســاخته‌ی اســتیون اســپیلبرگ را مث
واضح‌تریــن نمونــه‌ی فیلم‌هــای علمی‌-تخیلــی بــا حضــور 

ــت. ــفورمرز« اس ــا »ترنس ــتقیم ربات‌ه مس

سفر در زمان
ــن  ــا رفت ــه گذشــته و ی ــت بازگشــت ب ــان قابلی ســفر در زم
بــه آینــده- همــواره یکــی از موضوعــات محبــوب و پرطرفــدار 
دســت‌نیافتنی‌ترین  از  یکــی  و  علمی-تخیلــی  داســتان‌های 
ــوان  ــادی را می‌ت ــای زی ــت. فیلم‌ه ــر اس ــی بش ــای علم آروزه
ــا  ــان ی ــت ســفر در زم ــه قابلی ــه علمــی ب ــا توجی ــال زد کــه ب مث
ــد.  ــدا کرده‌ان ــت پی ــری در آن دس ــت‌کاری دیگ ــه دس هرگون
بــه  »بازگشــت  ســه‌گانه‌ی  فیلم‌هــا  ایــن  آشــناترین  شــاید 
آینــده« باشــد کــه قطعــا یکــی از دیده‌شــده‌ترین فیلم‌هــای 
علمی-تخیلــی دهــه‌ی هشــتاد میــادی هــم بــه شــمار مــی‌رود. 
یــا  اختــراع  یــک  معمــولا  ایــن دســته‌بندی،  فیلم‌هــای  در 
ــفر در  ــت س ــه قابلی ــان‌ها ب ــه انس ــود ک ــث می‌ش ــاف باع اکتش
ــی  ــه گاه ــی فیلم‌نام ــش اصل ــد و چال ــدا کنن ــت پی ــان دس زم
رهایــی از ایــن قابلیــت یــا پــس گرفتــن ماشــین زمــان از دســت 
ــن و  ــم »میان‌ســتاره‌ای«‌ یکــی از علمی‌تری تبهــکاران اســت. فیل
پیچیده‌تریــن قصه‌هــا در مــورد زمــان و دســت‌کاری انســان 
در ایــن موضــوع را بــه تصویــر کشــیده اســت و یکــی از 
ــر  ــی در ســال‌های اخی ــق فیلم‌هــای علمی-تخیل نمونه‌هــای موف

ــه شــمار مــی‌رود. ب

از آیزاک آسیموف تا کریستوفر نولان
را  فرانســوی  خیال‌پــرداز  ورن«  »ژول  همــه  مطمئنــا 
پوپولاریــزه  در  مهمــی  گام  او،  داســتان‌های  می‌شناســند. 
کــردن موضوعــات علمی-تخیلــی برداشــتند و بــه نویســندگان 
کمــک کردنــد تــا مرزهــای خیــال و واقعیــت را بیــش از 
ــن  ــه‌ی مخاطبی ــن ترتیــب، دامن ــه همی ــل در هــم بکشــنند و ب قب
ــزی گســترش  ــه طــرز حیرت‌انگی ــی ب داســتان‌های علمی-تخیل
یابــد. بعــد از او شــاید یکــی از مشــهورترین نویســنده‌ها کــه در 
ــی  ــزاک آســیموف« آمریکای ــدم برداشــت »آی ــن راســتا ق همی
ــرای  ــادی ب ــاش زی ــا کتاب‌هــای متعــدد خــود، ت باشــد کــه ب
کــرد.  نجــوم(  علــم  )مخصوصــا  علــم  کــردن  عامه‌پســند 
همزمانــی ایــن تغییــر رویه‌هــا و ســلیقه‌ها از دهه‌هــای اول قــرن 
ــت  ــن حرک ــدار ای ــاید پرچم ــه دارد. ش ــروز ادام ــا ام ــتم، ت بیس
در ادوار گذشــته نویســندگان و پژوهشــگران بوده‌انــد، امــا 
ــه‌ی  ــی در ادام ــش مهم ــازان نق ــینماگران و بازی‌س ــروزه س ام
در  کلان  ســرمایه‌گذاری‌های  می‌کننــد.  ایفــا  جنبــش  ایــن 
ــز  ــی چی ــات علم ــرکت‌ها و موسس ــرف ش ــینما از ط ــش س بخ
ــت.  ــه اس ــدت گرفت ــر ش ــال‌های اخی ــا در س ــت ام ــازه‌ای نیس ت
ابــزار شــگرف ســینما بــرای بیــان موضوعــات پیچیــده‌ی علمــی 
ــن  ــود و ای ــتفاده می‌ش ــردم اس ــه‌ی م ــه عام ــم ب ــال مفاهی و انتق
فیلم‌ســازها هســتند کــه در بســیاری از مــوارد بــه بهتریــن نحــو 
ــردم  ــی م ــره‌ی اطلاعات ــد را وارد دای ــات جدی ــن موضوع ممک
ــال  ــد س ــاید در چن ــه ش ــن ک ــه‌ی ممک ــن نمون ــد. بهتری می‌کنن
اخیــر بی‌ســابقه بــوده اســت »میــان ســتاره‌ای« کریســتوفر نــولان 
ــا هــدف ژول ورن  ــی کــه دقیق ــم علمی-تخیل اســت. یــک فیل
ــت  ــت. در حقیق ــرده اس ــرآورده ک ــال و ب ــیموف را دنب و آس
ســینمای علمی-تخیلــی را می‌تــوان بــه نوعــی در خدمــت علــم 

ــزان،  ــان می ــه هم ــبک را ب ــن س ــای ای ــه بازی‌ه ــت و البت دانس
ــا کمــی بیشــتر.  شــاید حت

علمی-تخیلی-تعاملی
وارد  میــادی  هشــتاد  دهــه‌ی  اواخــر  از  »تعامــل« 
ابتــدای  در  بازی‌هــا  می‌شــود.  علمی-تخیلــی  داســتان‌های 
کار فاصلــه‌ی بســیار زیــادی بــا ســینما دارنــد. البتــه ایــن جلــوی 
آن‌هــا را نمی‌گیــرد و اولیــن نمونه‌هــای بازی‌هــای ارکیــد، 
تکنولــوژی  پیشــرفت  هســتند.  علمی-تخیلــی  بازی‌هــای 
ــه  ــل ب ــا نس ــی دارد و بازی‌ه ــل توجه ــاد و قاب ــرعت زی ــا س ام
ــتان‌های  ــی زود، داس ــه خیل ــد ک ــرفت می‌کنن ــان پیش ــل چن نس
ــوند.  ــا می‌ش ــای بازی‌بازه ــری وارد دنی ــی پیچیده‌ت علمی-تخیل
امــروزه می‌تــوان گفــت کــه تقریبــا در همــه‌ی ســبک‌های 
علمی-تخیلــی کــه در ســینما وجــود دارنــد بازی‌هــای بــزرگ 
و موفقــی ســاخته شــده‌اند. البتــه بازی‌ســازان قدم‌هــای محکــم 
زیــادی در ایــن زمینــه برداشــته‌اند و بازی‌هــای بزرگــی را 
ــینما  ــا از س ــیاری از زمینه‌ه ــا در بس ــه حت ــمرد ک ــوان برش می‌ت
ــینما و  ــن س ــاوت بی ــل تف ــن عوام ــتند. مهم‌تری ــر هس ــم جلوت ه
بــازی در ســبک علمی-تخیلــی )و شــاید در همــه‌ی ســبک‌ها( 
مــدت زمــان ارائــه‌ی داســتان و البتــه تعامــل و پنداشــت بیشــتر 
دو  بــه  نگاهــی  بیاییــد  هســتند.  شــخصیت‌ها  و  محیــط  بــا 
ــم: ــق بیندازی ــزرگ و موف ــی ب ــازی علمی-تخیل ــه‌ی ب مجموع

) Resident Evil ( اقامتگاه شیطان
شــاید همــه‌ی بازی‌بازهــا ابتــدا بــه رزیدنــت اویــل بــه 
یــا دقیق‌تــر »وحشــت‌بقا«  »ترســناک«  بــازی  یــک  عنــوان 
فکــر کننــد. امــا منطــق داســتانی ایــن بــازی بیــش از هــر بــازی 

\\ مهم‌تریــن عوامــل تفــاوت بین ســینما و بازی در ســبک علمی-تخیلی 
مــدت زمــان ارائــه‌ی داســتان و البتــه تعامــل و پنداشــت بیشــتر بــا محیــط و 

شــخصیت‌ها هســتند. \\
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ــت  ــه رزیدن ــت ک ــت اس ــت. درس ــی اس ــری علمی-تخیل دیگ
اویــل قســمتِ تخیلــی ماجــرا را بیش‌تــر از قســمت علمــی 
پــرورش می‌دهــد، امــا هیــچ اتفاقــی را پیــدا نمی‌کنیــد کــه در 
ایــن بــازی بــه روش علمــی توجیــه نشــده باشــد. حداقــل ایــن 
ــت.  ــادق دانس ــازی اول ص ــج ب ــورد چهار-پن ــود در م را می‌ش
ــناک  ــه ترس ــر از آن‌ک ــل بیش‌ت ــت اوی ــال، رزیدن ــر ح ــه ه ب
ــازی  ــی فاخــر اســت. داســتان ب ــازی علمی-تخیل باشــد یــک ب
در مــورد یــک فاجعــه‌ی زیست‌شــیمیایی اســت؛ همــه چیــز از 
ــه  یــک آزمایشــگاه شــروع می‌شــود؛ کلیشــه‌ی دانشــمند دیوان
در آن یافــت می‌شــود؛ قهرمانــان بــازی بــا هیولاهایــی کــه 
حاصــل یــک آزمایــش ناموفــق علمــی هســتند مبــارزه می‌کننــد 
ــه‌ی  ــک مهلک ــر ی ــت تاثی ــی تح ــور کل ــه ط ــازی ب ــتان ب و داس
بــزرگ اســت. مهــم نیســت کــه ژانــر بــازی را ترســناک معیــن 
ــت  ــور در آن یاف ــه وف ــن ب ــای اکش ــا المان‌ه ــا حت ــم، ی می‌کنی
می‌شــوند، مهــم ایــن اســت کــه منطــق داســتانی از منطــق 
ــیار  ــد و بس ــروی می‌کن ــی پی ــتان‌های علمی-تخیل ــول داس معم

المان‌هــای علمی-تخیلــی کــه در بــازی یافــت می‌شــوند. 
ــر از دیگــر  ــان داســتان شــاید موفق‌ت ــل در بی ــت اوی رزیدن
عمــل  ســینمایی  فیلم‌هــای  از  موفق‌تــر  بســیار  و  بازی‌هــا 
ــده و  ــط پیچی ــا رواب ــا عظمــت ب ــای ب ــک دنی ــق ی ــد. خل می‌کن
ــی  ــه‌های علم ــرار دادن ریش ــا و ق ــق پدیده‌ه ــیار دقی ــه بس توجی
ــه حقیقــت جلــوه  ــه طــرز دلهــره آوری بســیار نزدیــک ب کــه ب
می‌کننــد شــاید در ســینما ممکــن نباشــد. در واقــع، زمــان 
کافــی بــرای تعریــف کــردن داســتان طولانــی در اختیــار 
ــت و  ــه اس ــرار گرفت ــل ق ــت اوی ــای رزیدن ــازندگان بازی‌ه س

ــا  ــه ی ــا س ــه نهایت ــینما ک ــدم از س ــک ق ــا ی ــب آن‌ه ــن ترتی بدی
ــد. داســتان  ــر آمده‌ان ــه طــول می‌انجامــد جلوت چهــار ســاعت ب
ــه قــدری تاثیرگــذار و پرمخاطــب جلــوه می‌کنــد کــه  ــازی ب ب
این‌بــار بــه جــای حرکــت از ســینما بــه ســمت بــازی، از بــازی 
ــی از  ــای اقتباس ــم و فیلم‌ه ــت می‌کنی ــینما حرک ــمت س ــه س ب

بــازی و دنیــای آن ســاخته می‌شــوند.

) Mass Effect ( اثر جرمی
محبوبیــت اپــرای فضایــی در بیــن ســبک‌های مختلــف 
»اســتارترک«  نیســت.  پوشــیده  کســی  بــر  علمی-تخیلــی 
ــی و  ــریال علمی-تخیل ــن س ــون پربیننده‌تری ــا در تلویزی مدت‌ه
ــد.  ــی می‌مان ــا باق ــن آن‌ه ــی از تاثیرگذارتری ــک یک ــدون ش ب
ــی دوران لقــب  ــم فضای ــن فیل »جنگ‌هــای ســتاره‌ای« موفق‌تری
ســازندگان  و  نویســندگان  گذشــته  این‌هــا  از  و  می‌گیــرد 
علمی-تخیلــی  داســتان‌های  پــس  از  خوبــی  بــه  می‌تواننــد 
جــذاب در »کهکشــانی بســیار بســیار دور...« برآینــد! بــه همیــن 
ــن  ــه ســراغ ای خاطــر خیلــی عجیــب نیســت کــه بازی‌ســازان ب
ــل  ــاهکاری مث ــه ش ــت ک ــب نیس ــی عجی ــد و خیل ــبک برون س
ــن  ــپرد( در ای ــه‌گانه‌ی ش ــل س ــت )حداق ــه‌ی مس‌افک مجموع

ــد. ــده باش ــاخته ش ــبک س س
مس‌افکــت یکــی از پیچیده‌تریــن و بزرگ‌تریــن دنیاهــا 
در داســتان‌های علمی-تخیلــی را ارائــه می‌دهــد. در کنــار 
نزدیــک  چنــدان  نــه  آینــده‌ای  در  بــازی  داســتان  این‌کــه 
رخ می‌دهــد، بی‌شــمار المــان علمی-تخیلــی دیگــر یافــت 
می‌شــود. در ایــن بــازی انســان‌ها بــه تکنولــوژی‌ ســفر بــه 
اعمــاق فضــا و البتــه زندگــی در آن دســت یافته‌انــد. گونه‌هــای 
متعــدد و متفاوتــی از موجــودات فضایــی شــناخته شــده و تعــداد 
قابــل توجهــی تمــدن کــه متعلــق بــه انســان‌ها نیســت در جهــان 
ــا هــم تعامــل می‌کننــد  وجــود دارد. ایــن گونه‌هــای مختلــف ب
ــد، احساســات خــود را  ــان واحــد حــرف می‌زنن ــه یــک زب و ب
بــه راحتــی بــروز می‌دهنــد و یــک چرخــه‌ی حیــات کامــل بــه 
وجــود آمــده اســت. ایــن موضوعــات چقــدر توجیــه و پایــه‌ی 
ــم  ــد. مه ــی دارن ــدر، ول ــتیم چق ــن نیس ــد؟ مطمئ ــی دارن علم
این‌جــا اســت کــه بــازی بــه قــدر کافــی )حتــا شــاید بیش‌تــر از 

انــدازه‌ی مــورد نیــاز( علمی-تخیلــی اســت! علمی-تخیلی‌تریــن 
ــل  ــج کام ــک پکی ــد. ی ــد فکــرش را بکنی ــزی کــه می‌توانی چی
کــه در آن تقریبــا همــه‌ی اتفاقاتــی کــه در ســبک‌های مختلــف 
علمی-تخیلــی مشــاهده کرده‌ایــم اتفــاق می‌افتــد. و ایــن همــان 
ــازی را از  ــن ب ــازی« و علی‌الخصــوص ای ــزی اســت کــه »ب چی
همــه‌ی دیگــر انــواع داســتان علمی-تخیلــی متمایــز می‌کنــد. در 
ــه در  ــد ک ــع رخ می‌ده ــل جم ــک عم ــت، ی ــع در مس‌افک واق

هیــچ دســتگاه دیگــری قابــل انجــام نیســت!
در مس‌افکــت، در فضــا حیــات وجــود دارد، مهلکــه و 
ــود و  ــرح می‌ش ــت مط ــن و هوی ــئله‌ی ذه ــت، مس ــوب هس آش
ــن؟ ــر از ای ــتند. علمی‌-تخیلی‌ت ــرا هس ــی از ماج ــا، بخش ربات‌ه
شــکی نیســت کــه بــرای ســاخته شــدن ایــن بــازی از 
ایــده  هــزاران داســتان و فیلــم علمی-تخیلــی پیــش از آن 
گرفتــه شــده اســت. تاثیــری کــه فیلم‌هــای علمی-تخیلــی 
ــل  ــته‌اند، مث ــم گذاش ــر ه ــف ب ــای مختل ــبک‌ها و ژانره در س
یــک دومینــو تــا این‌جــا رســیده اســت. از »مهاجمیــن فضــا« تــا 
»مس‌افکــت« همــه چیــز وام‌دار ســینما و ادبیــات علمی-تخیلــی 
ــه ذات از  ــه ب ــرد ک ــدا ک ــازی را پی ــک ب ــوان ی ــت و نمی‌ت اس
آثــار قبلــی خــود کامــا جــدا باشــد. امــا می‌شــود ابعــاد اضافــه 
ــت و  ــا را یاف ــی در بازی‌ه ــتان‌های علمی-تخیل ــه داس ــده ب ش
ــه تصویــر کشــیدن  ســتایش کــرد. همان‌طــور کــه فیلم‌هــا در ب
ــردن  ــر ک ــا در کم‌ت ــد، بازی‌ه ــق بودن ــان‌ها موف ــات انس تخی

ــتند. ــر را داش ــترین تاثی ــتا بیش ــن راس ــا در ای محدودیت‌ه
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بــاورش ســخت اســت. ایــن کــه شــش بــازی از ایــن ســری 
از ســال ۲۰۰۰ منتشــر شــده و فیلمنامــه نویــس کــه از قضــا فیلــم  
قبلــی هیتمــن را هــم نوشــته، از روی ایــن بازی‌هــا اقتبــاس 
کــرده باشــد و البتــه الکســاندر بــاخ کــه احتمــالا توانســته 
ــد، فیلمــی  ــم قبلــی کــه در ســال ۲۰۰۷ ســاخته شــده را ببین فیل
ســاخته‌اند کــه بــه جــز ظاهــر ) آن هــم نــه بطــور کامــل!( هیــچ 
ــم  ــن فیل ــدارد. ای ــیم ن ــا می‌شناس ــه م ــی ک ــه هیتمن ــباهتی ب ش
ــد،  ــت گذرانده‌ان ــور ۴۷ وق ــا مام ــال‌ها ب ــه س ــانی ک ــرای کس ب
اکشــنی اســت کلیشــه‌ای کــه بــار دیگــر بی‌اعتمــادی مــا 
ــاخته  ــا س ــه از روی بازی‌ه ــی ک ــه فیلم‌های ــبت ب ــا نس بازی‌بازه
ــان  ــه بی ــم ب ــه می‌پردازی ــد. در ادام می‌شــوند را شــعله‌ور می‌کن
ــده  ــث ش ــه باع ــباهت‌ها، ک ــدک ش ــه ان ــا و البت ــن تفاوت‌ه ای
ــه  ــن فیلمــی ضعیــف ب ــردم و منتقدی ــا از نظــر م ــه فیلم‌ه اینگون

ــد. حســاب بیای
فیلــم بــا توضیحــی راجع بــه گذشــته هیتمــن آغاز می‌شــود. 
توضیحــی راجــع بــه برنامــه » مامــور« داده می‌شــود کــه هــدف 
آن خلــق قاتل‌هایــی بــی نقــص و تمــام عیــار توســط دانشــمندی 
بــه نــام لیتونکــو اســت کــه برنامــه موفقیت‌آمیــز اجــرا می‌شــود 
ولــی لیتونکــو بــه خاطــر ایــن قتل‌هــا عــذاب وجــدان می‌گیــرد 
و می‌گریــزد. ســازمان ســندیکا بــه رهبــری لکلــرک بــه علــت 
ــاره آن  ــال شــروع دوب ــه دنب ــه ب ــن برنام پتانســیل موجــود در ای
می‌شــود و شــخصی بــه نــام آلبــرت دلریگــو را مســئول انجــام 
ــدا کــردن لیتونکــو  ــرای پی ــد. تمــام تلاش‌هــا ب ایــن کار می‌کن
ــا بالاخــره ردی از  و از ســرگیری برنامــه شکســت می‌خــورد ت
دختــرش پیــدا می‌شــود. آن‌هــا بــه دنبــال دختــر می‌رونــد ولــی 
خبــر ندارنــد کــه شــخص دیگــری هــم بــه دنبــال اوســت، و او 

۴۷ نــام دارد. شــروع خوبــی اســت. نــه؟ 
تحقیقاتــی  مرکــز  در  را  ویروســی  گام،  اولیــن  در   ۴۷
دلریگــو آپلــود می‌کنــد، خــروج اضطــراری را فعــال می‌کنــد 
بــا بمــب منفجــر می‌کنــد.  بیــن راه  و چنــد ماشــین را در 
انفجــار چیــزی نیســت کــه بــا ۴۷ غریبــه باشــد. پــس همچنــان 
ــزری روی  ــر لی ــی جلوت ــتیم. کم ــاهد هس ــی را ش ــروع خوب ش
ــن  ــزش متلاشــی می‌شــود و شــما در ای ــوم! مغ ــده و ب ســر رانن
حیــن بــه یــاد اســنایپ کردن‌هــای ۴۷ بــه وجــد می‌آییــد. 
صحنه‌هــای  کلاســیک‌ترین  از  یکــی  بعــدی  ســکانس  در 
ــه  ــش ب ــراه دو محافظ ــه هم ــو ب ــد. دلریگ ــاق می‌افت ــن اتف هیتم
ــه او  پناهگاهــی امــن مــی‌رود و از اپراتورهــا می‌خواهــد کــه ب
ــه دو  ــا و البت ــفانه آن‌ه ــی متاس ــاده. ول ــی افت ــه اتفاق ــد چ بگوین
محافــظ دلریگــو حــرف نمی‌زننــد. چــون مرده‌انــد. چنــد 
لحظــه بعــد چراغــی روشــن می‌شــود و چشــم مــا بــه جمــال ۴۷ 

می‌افتــد. بــاور کنیــد هیتمنــی کــه مــا می‌شناســیم هیچوقــت در 
تاریــخ ذره‌ای مــو روی ســرش نداشــته! ولــی انــگار مامــور ۴۷ 
آقــای بــاخ قــرار اســت مــو داشــته باشــد. ۴۷ اطلاعــات دختــر 
ــرد و او خــودش  ــز، را از دلریگــو می‌گی ــا ون دی لیتونکــو، کتی
ــن  ــد. در حی ــر می‌کن ــی - منفج ــا اتفاق ــورت کام ــه ص را - ب
ــد.  ــاق می‌افت ــم اتف ــتنی فیل ــت داش ــه دوس ــن صحن ــرار آخری ف
ــد و در  ــه می‌کن ــظ را خف ــه محاف ــش ی ــیم مخصوص ــا س ۴۷ ب
ــتاتهام و  ــای اس ــرد فیلم‌ه ــان م ــه هم ــل ب ــه تبدی ــری از ثانی کس
نیســون می‌شــود. حــالا شــاهد هدشــات‌های پشــت ســرهم ابــر 
قهرمــان قصــه هســتیم کــه می‌کشــد و می‌کشــد و حتــی صــدا 
ــدارد. ایــن صحنه‌هــا مــن را یــاد مرحله‌هایــی  خفــه کــن هــم ن
عصبانــی  و  نمی‌رســید  جایــی  بــه  فکــرم  کــه  می‌انــدازد 
می‌شــدم و حمــام خــون راه می‌انداختــم. بــه احتمــال زیــاد 

ــی نرســیده اســت. ــه جای ــاخ هــم فکــرش ب ــای ب آق
حــالا زمــان آن رســیده کــه بــا نقــش مکمــل داســتان بیشــتر 
ــدا کردنــش  ــری کــه ســر پی ــز. دخت ــا ون دی آشــنا شــویم؛ کتی
دعــوا اســت. فیلــم کتیــا را دختــری تنهــا و گوشــه‌گیر معرفــی 
می‌کنــد کــه بــا حســرت بــه زوجــی جــوان در اتوبــوس 
اســت.  گمشــده‌ای  دنبــال  زیــاد  تــاش  بــا  و  می‌نگــرد 
ــه‌ای  ــا نکت ــد کیســت. ام گمشــده‌ای کــه خــودش هــم نمی‌دان
مهــم راجــع بــه او ایــن اســت کــه او توانایــی خاصــی در فــرار 

ــود  ــث می‌ش ــن باع ــده و ای ــر ش ــواس او قوی‌ت ــردن دارد. ح ک
ــه زن  ــد و خــود ) و البت ــه حــس کن ــر از بقی کــه خطــر را زودت
ــش دارد کــه  ــواری در اتاق ــا دی همســایه( را نجــات دهــد. کتی
ــی روی آن  ــانی‌های مختلف ــراه نش ــه هم ــان ب ــه جه ــک نقش ی
ــات  ــه در تحقیق ــت ک ــی اس ــاوی اطلاعات ــه ح ــده ک ــب ش نص
ــا  ــه گوی ــی ک ــت آورده. اطلاعات ــده‌اش بدس ــه گمش ــع ب راج

ــد. ــا باش ــال آن‌ه ــه دنب ــه ۴۷ ب ــدری ارزش دارد ک بق
ــت آورده،  ــو بدس ــه از دلریگ ــی ک ــا اطلاعات ــور ۴۷ ب مام
ــد  ــس می‌مان ــان آژان ــر فرم ــد و منتظ ــایی می‌کن ــا را شناس کتی
ــری  ــه س ــانی ک ــا کس ــد. مطمئن ــگ می‌زن ــی‌اش زن ــه گوش ک
هیتمــن را دنبــال می‌کننــد دایانــا را می‌شناســند. زنــی کــه 
ــه  ــی‌اش و البت ــظ انگلیس ــه غلی ــا لهج ــا را ب ــواره ماموریت‌ه هم
ــار هــم  ــه ۴۷ اعــام می‌کنــد و البتــه یــک ب لحــن مصمــم‌اش ب

ــد.  ــده می‌مان ــی زن ــد ول ــل می‌رس ــه قت ــود ۴۷ ب ــط خ توس
ــب  ــری در قل ــت آن را خنج ــر اس ــه بهت ــه ک ــن فاجع اولی
طرفــداران بگذاریــم همین‌جــا رخ می‌دهــد. ۴۷ گوشــی را 
برمــی‌دارد و خبــری از دایانــا نیســت. وقتــی کارگــردان تصویــر 
ــرو مــی‌رود.  او را هــم نشــان می‌دهــد خنجــر بیــش از پیــش ف
ــی  ــا فیلیپین ــی ی ــا ژاپن ــی چینی)ی ــورت زن ــه ص ــدا و البت ــا ص م
ــا  ــه دایان ــم کــه هرگــز شــباهتی ب ــا هرچــی( شــنیده و می‌بینی ی
بجــز نامــش نــدارد و لهجــه‌اش بــه شــدت منزجرکننــده اســت. 

ــه  ــی ک ــل آن‌های ــا حداق ــا، ی ــا بازی‌بازه ــه م هم
هســتیم،  شــخص  ســوم  بازی‌هــای  طرفــدار 
ــازی از ســری مشــهور هیتمــن را  ــک ب ــل ی حداق
ــا حــس  ــه مخفــی‌کاری ب ــم. تجرب ــه کرده‌ای تجرب
ــی  ــه بلای ــد چ ــو بروی ــر ل ــه اگ ــن ک ــی ای دلواپس
ســر نقشــه قتــل مخفیانه‌تــان خواهــد آمــد. تجربــه 
اســنایپ کــردن بوکســور مشــهور یــا نفوذ بــه کاخ 
ســفید بــرای از بیــن بــردن رئیــس جمهــور. فرقــی 
ــز محبــوب  ــه و اســاس ایــن فرانچای نمی‌کنــد، پای
"تمیــز کشــتن" اســت. چــون مامــور ۴۷ ذاتــا یــک 
قاتــل خامــوش )Silent Assassin( تربیــت 
ــس  ــاختمان‌های آژان ــی در س ــده. او از کودک ش
تربیــت شــده تــا مثــل روح، بــی صــدا و خامــوش 
ــرود، نفــوذ کنــد و در یــک اتفــاق کامــا  جلــو ب
ــزد. امــا  تصادفــی، هدف‌هایــش را بکشــد و بگری
بایــد بگویــم کــه شــما هیچکــدام از ایــن اتفاق‌هــا 

ــد. ــن نمی‌بینی ــد هیتم ــم جدی را در فیل
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ــچ  ــم برخــاف همیشــه شــامل هی ــرد ه در تماســی کــه می‌گی
ــرای  ــه ب ــد ک ــام می‌کن ــه ۴۷ اع ــط ب ــت! او فق ــی نیس اطلاعات
ــال  ــم دنب ــری ه ــرد دیگ ــتی و ف ــا نیس ــا تنه ــت آوردن کتی بدس
اوســت کــه بیننــده سرگشــته و حیــران از ایــن اطلاعــات تــکان 
ــده  ــه لطــف شــروع امیدوارکنن دهنــده، خنجــر را درآورده و ب

، ادامــه می‌دهــد. 
مامــور ۴۷ بــه دنبــال دختــر رفتــه و البتــه او بــه لطــف 
ــرو  ــتگاه مت ــزد و در ایس ــده و می‌گری ــر فهمی ــزه‌اش زودت غری
ــه  ــده ک ــرار ش ــان ق ــد. ج ــورد می‌کن ــمیت برخ ــان اس ــا ج ب
ــه  ــوز ب ــه هن ــا ک ــد. کتی ــت ۴۷ باش ــا از دس ــات کتی ــته نج فرش
ــد  ــیدن )!( می‌کن ــغ کش ــه جی ــد ب ــدارد او را تهدی ــاد ن او اعتم
و جــان اســمیت، در دیالوگــی تاریخــی، پاســخ می‌دهد:»ولــی 
اون)۴۷( بــه جیــغ کشــیدنت اهمیتــی نمــی‌ده.« هــر بازی‌بــاز کــه 
دســت کــم یــک مرحلــه از هیتمــن یــا هــر بــازی مخفــی‌کاری 
ــز در  ــچ چی ــه هی ــد ک ــد، می‌دان ــرده باش ــازی ک ــری را ب دیگ
دنیــا ترســناک‌تر از شــاهدی کــه فریــاد کنــد و باقــی پلیس‌هــا 
ــیرش را  ــا مس ــم از همین‌ج ــن فیل ــا ای ــت! ام ــد نیس ــر کن را خب

ــد.  ــوش باش ــی خام ــت ۴۷ قاتل ــرار نیس ــد: ق ــخص می‌کن مش
فاجعــه پشــت فاجعــه رخ می‌دهــد. ۴۷ وســط متــروی 
شــلوغ برلیــن اقــدام بــه تیرانــدازی می‌کنــد و خنده‌دارتــر ایــن 
کــه کســی کــه ده دقیقــه پیــش لشــکر محافظــان دلریگــو را از 

ــی‌رود  ــا م ــرش خط ــری تی ــه ده مت ــود از فاصل ــای درآورده ب پ
و تعقیــب و گریــز شــروع می‌شــود. او از گلوله‌هــای جــان 
اســمیت جاخالــی می‌دهــد. بــار دیگــر فرصــت تیرانــدازی 
ــد کــه  ــش می‌ده ــدر طول ــی انق ــش می‌شــود ول ــا نصیب ــه کتی ب
ــزن  ــزن ب ــن ب ــول ای ــود. در ط ــز ش ــا او گلاوی ــمیت ب ــان اس ج
جیســون پســند، مامــور ۴۷ بارهــا شــانس کشــتن جــان را دارد 
ریشــه‌ها  بــه  می‌گیــرد  تصمیــم  ناگهــان  کارگــردان  ولــی 
بازگــردد و ۴۷ کمتریــن تلفــات جانبــی را از خــود جــای 
بگــذارد. بــه خاطــر همیــن دل‌رحمــی ۴۷، جــان بــه همــراه کتیــا 
ــه  ــد ک ــال فرارن ــانند و در ح ــرار می‌رس ــین ف ــه ماش ــود را ب خ
ــا  ــد ب ــدف را بزن ــت ه ــری نمیتوانس ــه از ده مت ــان ‌۴۷ای ک هم
ــازه یــادش افتــاده روی آن صــدا خفــه  کلــت معروفــش کــه ت
کــن ببنــدد، از فاصلــه‌ای طولانــی و از پشــت، راننــده ماشــین را 

هدشــات می‌کنــد.
ــد  ــاه می‌برن ــه ســفارت آمریــکا در برلیــن پن ــا ب جــان و کتی
ــده از جــان کــه ۴۷ را می‌شناســد  ــن ای ــان باشــند. ای کــه در ام
ــور ۴۷  ــام مام ــه ن ــی ک ــر کس ــب ه ــی خ ــود ول ــرح می‌ش مط
را شــنیده باشــد هــم می‌دانــد کــه هیــچ ســاختمانی مقابــل 
ــی  ــن را حت ــت. ای ــوذ نیس ــل نف ــتنی غیرقاب ــل دوست‌داش کچ
کارگــردان فیلــم هــم می‌دانــد. چــون در اقدامــی باورنکردنــی 
۴۷ را بــه همــراه کیــف اســنایپرش از در ورودی بــه داخــل 

ایــن  پشــت  احمقانــه  ایــده‌ای  البتــه  می‌فرســتد!  ســفارت 
ــان  ــه برایت ــود دارد ک ــردان وج ــمندانه‌ی کارگ ــت هوش حرک

ــرد.  ــم ک ــو خواه بازگ
مســئول ســفارت در اقدامــی کامــا امنیتــی و عاقلانــه 
اســنایپر بلیــزر مــدل R93 را بــه همــراه یــک فشــنگ روی 
ــوق  ــای ف ــه رفتاره ــپس در ادام ــذارد. س ــی می‌گ ــز بازجوی می
حفاظتــی‌اش Silverballer  مخصــوص ۴۷ و چاقــوی خیلــی 
ــش در  ــه نمای ــور ۴۷ ب ــرای مام ــی‌آورد و ب ــم م ــژه‌اش را ه وی
ــذارد  ــم نمی‌گ ــم ک ــدی ۴۷ ه ــای بع ــی‌آورد. در دیالوگ‌ه م
و هماننــد هــر قاتــل فــوق حرفــه‌ای دیگــری تمــام کمــال خــود 
را معرفــی می‌کنــد و دســت می‌گــذارد روی نقــط ضعــف 
ــه  ــد. او ب ــری کن ــا او را کف ــتند ت ــواده‌اش هس ــه خان ــو ک بازج
ــود  ــدف خ ــه ه ــردان و صدالبت ــدف کارگ ــه ه ــش و البت هدف
بازجــو می‌رســد. بازجــو از فــرط عصبانیــت اســنایپر را پــر 
می‌کنــد تــا ۴۷ در یــک حرکــت ناگهانــی بــا اســتفاده از 
ــزد. ۴۷  ــی بگری ــاق بازجوی ــد و از ات ــاز کن ــتبندش را ب آن دس
ــده را خنــک  کــه لبــاس یــک افســر را پوشــیده کمــی دل بینن
می‌کنــد و چنــد ثانیــه بعــد هــم لبــاس یــک ســرباز را می‌پوشــد 
تــا بشــود همــان ‌۴۷ای کــه دوســت داریــم! و رد جــان اســمیت 
ــا ســوار ماشــین می‌شــوند. در  ــرد. جــان و کتی ــا را می‌گی و کتی
ایــن حیــن جــان همــه چیــز را بــه کتیــا توضیــح می‌دهــد. جــان 
اســمیت بــرای اولین‌بــار بــه کتیــا می‌گویــد کــه لیتونکــو، 
دانشــمند معــروف پــدر اوســت و بــه همیــن دلیــل کتیــا ســال‌ها 
ــپس او  ــت. س ــته اس ــی می‌گش ــال کس ــزه‌اش دنب ــه غری ــا ب بن
ــاره  ــدازی دوب ــال راه‌ان ــه دنب ــندیکا ب ــه س ــد ک ــح می‌ده توضی
ــدرش.  ــدا کــردن پ ــد پی ــا هــم کلی ــور اســت و کتی ــه مام برنام
کــه  ۴۷ای  همــان   بدانیــد  کــه  اســت  خارق‌العــاده 
می‌توانســت بــا یــک شــلیک از فاصلــه ده متــری فیلــم را 
ــا اســنایپر  ــرج، ب ــالای یــک ب بیســت دقیقــه‌ای تمــام کنــد؛ از ب
ــد.  ــلیک می‌کن ــان ش ــت ج ــال حرک ــین در ح ــمت ماش ــه س ب
ــاص  ــی خ ــی وقت ــت. ول ــی نیس ــاق خاص ــه اتف ــن ک ــب ای خ
می‌شــود کــه ایــن تیــر از بیــن دو پنجــره یــک واگــن مونوریــل 
ــدازد! شــاید  ــا خــط می‌ان رد می‌شــود و فقــط روی دســت کتی
بگوییــد ۴۷ بــاز هــم خطــا زده ولــی اینطــور نیســت. مامــور فیلــم 
ــن  ــالا ای ــاده ب ــرایط خارق‌الع ــام ش ــود تم ــا وج ــد ب ــا می‌توان م

ــد.  ــام ده ــد« انج کار را از »قص
کتیــا ســرانجام بــه جــان اعتمــاد می‌کنــد و تمــام اطلاعــات 
او  بــه  جــان  می‌کنــد.  بازگــو  او  بــرای  را  نقشــه‌اش  روی 
ــدرش  ــط پ ــی توس ــر ژنتیک ــم از نظ ــود او ه ــه خ ــد ک می‌گوی
ــت.  ــده اس ــر ش ــاتش قوی‌ت ــی احساس ــده و برخ ــتکاری ش دس
آن‌هــا اطلاعاتشــان را بــا هــم بــه اشــتراک می‌گذارنــد تــا 
بالاخــره کتیــا از محــل پــدرش خبــردار می‌شــود امــا بــه جــان 
ــان  ــد، ج ــر می‌رس ــه ۴۷ از س ــد ک ــدر نمی‌گوی ــد. انق نمی‌گوی
را می‌کشــد و کتیــا را هــم بــا خــود می‌بــرد. ۴۷ دختــر را 
ــته‌اش  ــه گذش ــت ب ــی اس ــه کاف ــد ک ــه او می‌گوی ــدد و ب می‌بن
ــه  ــه ۴۷ اعتمــاد کنــد. کتیــا او را در کودکــی ب ــا ب فکــر کنــد ت
ــک احساســی  ــش ب ــد فل ــد از چن ــی‌آورد و ســرانجام بع ــاد م ی
۴۷ بــه او می‌گویــد کــه خــودش بــا اســتفاده از غریــزه‌اش 
خــود را بــاز کنــد. کتیــا بعــد از ایــن کار دچــار بحــران 
هویــت می‌شــود و ۴۷ هویــت واقعــی کتیــا، مامــور نــود را 
ــن را  ــی خــودش ای ــد. ســخت اســت ول ــش بازگــو می‌کن برای
ــن  ــر از م ــخه‌ای بهت ــو نس ــت ت ــا گف ــه کتی ــور ۴۷ ب ــت. مام گف
ــم کار  ــد و او ه ــدازی ۴۷ را می‌پرس ــت تیران ــا عل ــتی. کتی هس
برایــش توضیــح می‌دهــد. او می‌گویــد  خارق‌العــاده‌اش را 
ــک  ــالا ی ــد! ح ــذاری کن ــانه گ ــا را نش ــت کتی ــط می‌خواس فق
ســوال از شــما می‌پرســم: دختــری بــا توانایی‌هــای خــاص، 
ــام  ــه ن ــی ب ــش و محافظ ــال توانایی‌های ــه دنب ــی ب آدم‌کش‌های

ــت؟  ــنا نیس ــان آش ۴۷. برایت
 آن‌هــا توســط یــک جــان اســمیت دیگــر بــا همــان شــکل 
و شــمایل مــورد حملــه قــرار می‌گیرنــد. بــاز هــم جیســون 
درون ۴۷ فــوران می‌کنــد و آن‌هــا یک‌بــار دیگــر مبــارزه 
می‌کننــد کــه توضیحــش هیــچ جذابیتــی نــدارد. ســر انجــام ۴۷ 
ــه ۴۷ می‌گویــد  ــا ب ــد. ســپس کتی ــرار می‌کن ــا ف ــه کمــک کتی ب

فیلم  به  نگاهی 

استاتهام! با طعم جیسون  هیتمنی 
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کــه پــدرش در ســنگاپور اســت. دقیقــا نقطــه‌ای کــه مقــر اصلــی 
ســندیکا همان‌جــا اســت. جــان اســمیت دوم هــم از ایــن 
موضــوع خبــردار می‌شــود و بــه ســندیکا اطــاع می‌دهــد. 
کــه  می‌خواهــد  او  از   ۴۷ و  می‌رونــد  فــرودگاه  بــه  آن‌هــا 
ــد.  ــان بمان ــا در ام ــد دوربین‌ه ــزه‌اش از دی ــتفاده از غری ــا اس ب
ــد  ــام می‌ده ــن کار را انج ــی ای ــک کلاه خلبان ــا ی ــا ب ۴۷ صرف
ــه  ــا ب ــا بجــای گذاشــتن یــک کلاه بایــد جــان بکنــد ت امــا کتی
ــد(.  ــم می‌کن ــاری ه ــتباه مرگب ــه اش ــد ) و البت در ورودی برس
آن‌هــا بــه هتــل می‌رونــد و کتیــا ســوالاتی راجــع بــه انســانیت، 
عشــق و تــرس می‌پرســد و ۴۷ هــم توجیــه می‌کنــد و از او 
می‌خواهــد کــه چیــزی کــه بــرای آن برنامه‌ریــزی شــده - 
مامــور بــودن - را قبــول کنــد و بــا آن نجنگــد. کتیــا کوچولــو 
ــردن دل و روده  ــاز ک ــه ب ــروع ب ــی ش ــردا از بی‌خواب ــح ف صب
ــا  ــه آن‌ه ــر ب ــد نف ــن چن ــن حی ــد کــه در همی تفنــگ ۴۷ می‌کن
حملــه می‌کننــد و ۴۷ هــم کــه متوجــه می‌شــود تفنگــی درکار 
نخواهــد بــود، بــار دیگــر جیســون درونــش را بیــدار می‌کنــد و 

ــدازد.  ــی ان ــارزه دیگــری راه م مب
در راه رفتــن بــه ســوی پــدر ۴۷ از کتیــا علــت پیدا شدنشــان 
ــردن  ــوش ک ــارش در فرام ــتباه مرگب ــم اش ــد و او ه را می‌پرس
یــک دوربیــن را بخاطــر مــی‌آورد. شــاید باورتــان نشــود، ولــی 
ــر  ــد. دخت ــرزنش می‌کن ــا را س ــای کتی ــودن کاره ــز نب ۴۷ تمی
ــی  ــار احساس ــت ب ــرار اس ــه ق ــه‌ای ک ــد. صحن ــدر می‌رس ــه پ ب
فیلــم را بــدوش بکشــد. کتیــا در کلیشــه‌ای‌ترین حالــت ممکــن 
می‌پرســد: چــرا ترکــم کــردی؟ و پــدر هــم طبــق معمــول 
می‌گویــد بخاطــر خــودت و ایــن داســتان‌ها. ســپس کتیــا 
ــش  ــه چال ــن را ب ــری هیتم ــدی کل س ــه‌ای کلی ــن جمل ــا گفت ب

می‌کنیــم می‌کشد:»  کــه  کارهایــی  بــا  مــا 

ــه  ــه برنام ــوری ک ــه ط ــتیم.« ن ــی هس ــه کس ــم چ ــن می‌کنی تعیی
ــک  ــم در ی ــدر ه ــتنی! و پ ــل دوست‌داش ــدیم کچ ــزی ش ری
ــی  ــا معرف ــرادر کتی ــوان ب ــه عن ــده ۴۷ را ب ــز ترکانن حرکــت مغ
ــال  ــا مج ــه ۴۷ و کتی ــندیکا ب ــای س ــفانه، نیرو‌ه ــد. متاس می‌کن
بغــل کــردن نمی‌دهنــد و ۴۷ بــه کمــک کتیــا از از صحنــه 
ــار دیگــر  ــور می‌شــود ب ــی متوقــف شــده و مجب ــزد ول می‌گری
ــه  ــافت دور را ب ــدازی‌اش از مس ــاده تیران ــای فوق‌الع مهارت‌ه
ــی  ــی‌آورد ول ــا در م ــا را از پ ــکر کماندو‌ه ــد. او لش رخ بکش
ــدر  ــا را از پ ــورد و ۴۷ کتی ــر می‌خ ــو تی ــن لیتونک ــن حی در ای
زخمــی جــدا می‌کنــد و می‌بــرد. لیتونکــو هــم بــه دســت جــان 

اســمیت دوم می‌افتــد. 
جــان اســمیت دوم تصمیــم می‌گیــرد بــا شــکنجه دادن 
لیتونکــو از او اطلاعــات بگیــرد کــه لیتونکــو کــه چیــزی بــرای 
از دســت دادن نــدارد شــروع بــه تحقیــر او می‌کنــد. در ســومین 
ــو مقــاوم  ــدن ت ــد:» شــاید ب ــه او می‌گوی ــم ب ــه کلیــدی فیل جمل
باشــد. ولــی مزیــت یــک مامــور بدنــش نیســت. مغــز اوســت.« 

احتمــالا بــه همیــن دلیــل ۴۷ انقــدر مبــارزه دوســت دارد.
لیتونکــو انقــدر حــرف نمی‌زنــد تــا لکلــرک، رئیــس 
ــد  ــرون بیای ــوق امنــش بی ــاق ف ســندیکا، خــودش شــخصا از ات

ــای  ــان حرف‌ه ــا هم ــود. او دقیق ــه کار ش ــت ب و دس
ــان آش  ــد و هم ــرار می‌کن ــمیت را تک ــان اس ج

و همــان کاســه. ســپس لیتونکــو را تهدیــد 
ــان  ــرش را می‌کشــد. ناگه ــد کــه دخت می‌کن

شــروع  و  می‌شــود  سیســتم  وارد   ۴۷
ــه  ــرک. او ک ــا لکل ــت ب ــه صحب ــد ب می‌کن
نــگاه  را  بیــرون  پنجــره  از  جــا خــورده 
را  کتیــا  کــه  می‌بینــد  را   ۴۷ و  می‌کنــد 

ــی  در هلــی کوپتــرش زندان

کــرده و لکلــرک را بــه معاملــه دختــر و پــدر دعــوت می‌کنــد. 
ــدازی  ــرای راه‌ان ــه ب ــی ک ــر اطلاعات ــه ه ــد ک ــده می‌ده او وع
ــا نهفتــه اســت.  ــه آن نیــاز دارد در DNA  کتی ــاره برنامــه ب دوب
ــور ۴۷  ــه مام ــن ک ــل از ای ــی غاف ــد ول ــول می‌کن ــرک قب لکل
ــه کمــک  ــن کتیاســت کــه ب ــر نیســت. بلکــه ای ــی کوپت در هل
ــاختمان  ــمت س ــه س ــتقیم ب ــدر مس ــات پ ــرای نج ــزه‌اش ب غری

پــرواز می‌کنــد. 
در  و  می‌دهــد  ادامــه  صحبت‌هایــش  بــه   ۴۷ مامــور 
ــاس آتش‌نشــانی پوشــیده  ــم کــه او لب ــب می‌بینی سکانســی جال
ــت.  ــاختمان اس ــه س ــوذ ب ــال نف ــان‌ها در ح ــل آتش‌نش و در خی
او در میــان چهــار آتش‌نشــان در آسانســور بــه صحبتــش ادامــه 
می‌دهــد و آن چهــار نفــر هــم ایــن را کامــا عــادی می‌داننــد. 
کتیــا از پــس خــودش بــر می‌آیــد و دختــرک نــازک 
نارنجــی مــا بــا خونســردی تمــام مغــز می‌پاشــاند. ۴۷ هــم 
ــرک  ــی لک ــوق امنیت ــاق ف ــه ات ــانی ب ــاس آتش‌نش ــک لب ــا ی ب
ــان  ــل پنه ــه مح ــیدن ب ــه رس ــدارم ک ــاد ن ــه ی ــد. ب ــوذ می‌کن نف
ــه  ــه ایــن آســانی باشــد. ب شــدن هدف‌هــا در هیــچ مرحلــه‌ای ب
خصــوص کــه هــدف مــا هــدف نهایــی باشــد. بــه خوبــی یــادم 
ــت  ــه آرتیس ــا، چ ــخه خون‌به ــر نس ــه آخ ــه در مرحل ــت ک هس
بازی‌هایــی بــرای نفــوذ بــه کاخ ســفید و اتــاق اصلــی 
ــم  ــا این‌جــا می‌بینی ــم. ام ــور در می‌آوردی ــس جمه رئی
لبــاس  بــا  و  داشــته  زیــادی  پیشــرفت   ۴۷ کــه 
شــود  ســاختمان  داخــل  توانســته  آتش‌نشــان‌ها 
ــا وقتــی در  وهیــچ کســی هــم متوجــه نمی‌شــود ت
ــا دســتش جلــوی  ــاز می‌شــود و جــان اســمیت ب ب
گلولــه ۴۷ را می‌گیــرد! چــون همیــن شــرکت کــه 
ــان‌ها  ــر آتش‌نش ــاوم در براب ــک در مق ــد ی نمی‌توان
بســازد، زیــر پوســت مامــورش تیتانیــوم تزریــق کــرده 

اســت!
انــگار قــرار اســت مبــارزه آخــر ۴۷ 
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ــود  ــروع ش ــت  ش ــور اس ــارزه دو مام ــه مب ــمیت  ک ــان اس و ج
ــا  ــخه خون‌به ــل نس ــی مراح ــاد برخ ــودآگاه ی ــاز ناخ ــن ب و م
ــر از  ــی پ ــا در اتاق ــفید ی ــقف کاخ س ــه در روی س ــم ک می‌افت
ــاق  ــر  اتف ــای دیگ ــس ه ــای آژان ــان ۴۷ و ماموره ــلحه می اس
ــلحه و  ــا اس ــارزه ب ــه مب ــر دو مرحل ــترک ه ــه مش ــاد. وج می‌افت
مخفــی‌کاری در هنــگام تیر‌انــدازی بــا ســاح‌های مختلــف 
ــن و  ــر ک ــد صب ــون درون می‌گوی ــه جیس ــار ب ــن ب ــود. ۴۷ ای ب
ســاح را در مــی‌آورد و جــان را تیربــاران می‌کنــد. ولــی زهــی 
خیــال باطــل، چــون نــه تنهــا جــان بــا دســتش جلــوی گلوله‌هــا 
ــن ویژگــی را  ــش هــم همی ــی نقــاط بدن ــرد، بلکــه باق را می‌گی
دارد و ایــن بهانــه‌ای می‌شــود کــه جیســون دوبــاره بیــرون بپــرد 
ــه تــن باشــد! البتــه  و غولآخــر فیلــم هیتمــن هــم، جنــگ تــن ب

ــن  ــوآوری در ای ــی ن ــره کم ــه بالاخ ــت ک ــن گذش ــد از ای نبای
ــا اســتفاده از ســیم فیبــری معروفــش و  ــم و ۴۷ ب ــارزه می‌بینی مب
البتــه تیتانیــوم زیــر پوســت جــان او را بــه بــرق وصــل می‌کنــد 
ــا ایــن ســیم  کــه  ــه شــود. بیاییــد ســر ایــن کــه آی ــا او جزغال ت
پلاســتیکی اســت  رســانا هــم هســت یــا نــه بحــث نکنیــم و فقــط 

بگوییــم: ایــن شــد یــه چیــزی آقــای بــاخ!
بــا  تــا  می‌بــرد  بــام  پشــت  بــه  را  لیتونکــو  لکلــرک، 
هلی‌کوپتــر از آن‌جــا فــرار کنــد. ۴۷ و کتیــا بــا آسانســور 
بــه  هــم  تیرهــا  از  هیچکــدام  و  می‌رســند  بــام  پشــت  بــه 
ــا  ــا را ب ــم محافظ‌ه ــت ه ــال راح ــا خی ــا ب ــورد ت ــا نمی‌خ آن‌ه
مهارت‌هــای فوق‌العــاده تیراندازی‌شــان آن‌هــا را از پــای در 
ــی  ــوند. یک ــب می‌ش ــتباه را مرتک ــا دو اش ــی آن‌ه ــد. ول بیاورن

ــد و دیگــری  ــرواز می‌کن ــر می‌رســند و لکــرک پ ــن کــه دی ای
ایــن کــه یکــی از محافظــان را جــا می‌اندازنــد. محافــظ مــورد 
ــوی  ــان جل ــک قهرم ــل ی ــی ۴۷ مث ــد ول ــلیک می‌کن ــر ش نظ
ــه  ــد ک ــت کن ــا ثاب ــد ت ــات می‌ده ــا را نج ــتد و کتی آن می‌ایس
هنــوز در وجــودش عشــق و احســاس اســت. لیتونکــو هــم بــرای 
ــود و  ــد خ ــرده باش ــام ک ــا تم ــق کتی ــدری را در ح ــه پ ــن ک ای
لکلــرک را منفجــر می‌کنــد تــا کــه پایانــی دراماتیــک را 
ــا‌ی  ــده. دایان ــام نش ــز تم ــه چی ــوز هم ــه هن ــیم. البت ــاهد باش ش
ــا ۴۷ تمــاس می‌گیــرد تــا او نابــودی  منزجرکننــده بــار دیگــر ب
ــور  ــد. مام ــد کن ــتند را تایی ــا هس ــرک و کتی ــه لکل ــا ک هدف‌ه
۴۷ نابــودی لکلــرک را تاییــد کــرده و گوشــی را از ســاختمان 
پــرت می‌کنــد. ســپس بــرای کتیــا توضیــح می‌دهــد تمــام ایــن 
کار‌هــا را بــرای آزاد کــردن او انجــام داده و همــه تماشــاگران 
ــی  ــه پایان ــتند ک ــرادر هس ــر و ب ــن دو خواه ــال ای ــر وص منتظ
ــل تصــور رخ می‌دهــد. درب آسانســور بــاز می‌شــود  غیرقاب
و یــک ۴۷ دیگــر پشــت در منتظــر آن‌هاســت! دوربیــن پشــت 
ــا  ســرش را می‌گیــرد و دو رقــم آخــر کــدش ۴۸ اســت. »دایان

ــود. ــام می‌ش ــم تم ــوند.« و فیل ــام رس س
ــچ  ــی هی ــه جزئ ــد صحن ــز چن ــه ج ــم ب ــن فیل ــا ای ــه تنه ن
دو  تنهــا  خلــق  در  بلکــه  نداشــت،  بــازی‌اش  بــا  ســنخیتی 
بــه  بــود. کاری  ناتــوان  شــخصیت شــناخته شــده آن هــم 
ــه  ــنده‌ها ب ــودن نویس ــور ب ــا مجب ــردان ی ــای کارگ محدودیت‌ه
ــه نظــر مــن دلیــل  ســینمایی کــردن داســتان ) کــه مــورد دوم ب
اصلــی ضعیــف بــودن فیلم‌هــای اقتبــاس شــده از بازی‌هاســت( 
نداریــم. ایــن داســتان بــا ایــن پتاتنســیل و هــوادار، بایــد خیلــی 
بهتــر ســاخته می‌شــد. احتمــالا اگــر تــا بــه حــال هیتمــن بــازی 
نکرده‌ایــد ایــن فیلــم بتوانــد شــما را بــه وجــد آورد امــا بــه نظــر 
ــا  ــه صرف ــند؛ ن ــند باش ــاز پس ــد بازی‌ب ــا بای ــور فیلم‌ه ــن اینج م
بــرای فتــح گیشــه )کــه در آن موفــق هــم بــود( ســاخته شــود. 
ــد  ــل م ــی مث ــن اســت کــه در عصــری کــه فیلم‌های ــت ای واقعی
مکــس یــا ســریع و خشــن پرچمــدار فیلم‌هــای اکشــن هســتند، 
جایــی بــرای ایــن مبــارازت کلیشــه‌ای خائــن بــه اصــل و نســب 

ــدارد. وجــود ن
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اگــر می‌خواهیــد پــس از ســال‌ها انتظــار یــک اقتبــاس 
قابــل قبــول از یــک بــازی را تماشــا کنیــد، ایــن فیلــم شــدیدا بــه 
ــا ســتارگانی  ــم بازیگــری جــذاب ب شــما پیشــنهاد می‌شــود. تی
همچــون آرون پــال، ایموجیــن پوتــس و مایــکل کیتــون و البتــه 
ــی  ــه فیلم ــم را ب ــن فیل ــه ای ــزه ک ــی بام ــب و گاه ــتانی جال داس

پیشنهادهای ویژه

ــندگان  ــت. نویس ــرده اس ــل ک ــا تبدی ــرای بازی‌بازه ــذاب ب ج
ــه  ــازی توج ــر ب ــخه آخ ــد نس ــه چن ــه ب ــتن فیلم‌نام ــگام نوش هن
ــازی یکــی اســت.  ــم و ب ــد و ماشــین آخــر فیل خاصــی کرده‌ان
ماشــین‌های فــوق العــاده، مســابقات هیجان‌انگیــز در شــهر 
بــا پلیــس  و جاده‌هــای خــارج از شــهر، تعقیــب و گریــز 

ســرعت  جنــون  دراماتیــک،  و  نفس‌گیــر  تصادف‌هــای  و 
ــری  ــاد س ــه ی ــدت ب ــه ش ــما را ب ــاند و ش ــما می‌جوش را در ش
بازی‌هــا می‌انــدازد. بــاور کنیــد نــود درصــد انتظــار مــا از ایــن 

ــت!  ــن اس ــا همی اقتباس‌ه

Need for Speed  تشنه سرعت

شماره ششم - اسفند ماه 1394
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 راجــع بــه ایــن شــاهکار چــه می‌تــوان گفــت؟ بهتریــن 
فیلــم دیویــد فینچــر، همــان همیشــگی از مــورگان فریمــن، بــازی 
وحشــتناک کویــن اسپیســی و شــاید بهتریــن بــازی عمر بــرد پیت. 
معجونــی روانی‌کننــده از معمــا، تــرس و شــگفتی کــه می‌کشــد و 
زنــده می‌کنــد و بلایــی بــه ســرتان مــی‌آورد کــه دیگــر فیلم‌هــای 
جنایــی برایتــان بامــزه باشــد. ماجــرای دو کارآگاه و یــک قاتــل 
ــه و  ــاب کمــدی الهــی دانت ــق کت ســریالی کــه گناهــکاران را طب

 یکــی از خاص‌تریــن، مفهومی‌تریــن و دوست‌داشــتنی‌ترین 
انیمیشــن‌ها همیــن مــری و مکــس اســت. داســتان در مــورد رابطــه 
ــا تمــام ســوالات درون ذهنــش  ــام مــری ب ــه ن ــر ۸ ســاله‌ای ب دخت
ــام مکــس اســت. ایــن فیلــم  ــه ن ــا یــک مــرد تنهــای ۴۴ ســاله ب ب
ــه روش اســتاپ موشــن ســاخته شــده اســت شــاید اســکار  کــه ب
را بــه انیمیشــن »بــالا«) Up ( باخــت؛ ولــی بــه معنــی واقعــی 
ــش  ــر پی ــاید کمت ــد.  ش ــم نش ــش ک ــزی از ارزش های ــه چی کلم
ــص بزرگســالان ســاخته شــود  ــا مخت ــد کــه انیمیشــینی صرف بیای

هفت 

مری و مکس 

ــه  ــد ک ــاش می‌کن ــاند و ت ــل می‌رس ــه قت ــره ب ــاه کبی ــت گن هف
ــا  ــا ب ــرای انســان‌ها ت ــی ب ــد. الگوی ــا کن ــک الگــو را ایف نقــش ی
ــه  ــمارند مقابل ــادی می‌ش ــک و ع ــان را کوچ ــه گناه ــرادی ک اف
کننــد و در آخــر، جــادوی ایــن فیلــم ایــن اســت که شــاید، شــاید 
ــن کســی در واقعیــت وجــود داشــته باشــد.  ــان بخواهــد چنی دلت
دیــدن ایــن فیلــم از واجب‌تریــن کارهایــی اســت کــه یک انســان 

بایــد قبــل از مرگــش انجــام دهــد.

ولــی ایــن فیلــم بــه قــدری مفهــوم و احســاس در خــود دارد کــه 
شــاید حتــی بیننده‌هــای بزرگســال هــم از هضــم آن عاجــز باشــند. 
ــش و  ــای پیرامون ــه از دنی ــک دختربچ ــورات ی ــات و تص تخی
اشــتراک گذاشــتن آن بــا یــک مــرد میانســال الکلــی و تناقض‌هــا 
و تشــابه‌های آن‌هــا و رد و بــدل کــردن ایــن افــکار از طریــق نامــه 
نــگاری، مــری و مکــس را بــه یکــی از دوست‌داشــتنی‌ترین 

ــت.  ــرده اس ــل ک ــبک درام تبدی ــن‌های س انیمیش

 Se7en 

 Mary and Max

خیلــی وقــت اســت که دیــدن انیمیشــن صرفــا برای کــودکان 
نیســت. وجــود انیمیشــن‌هایی مثــل مــری و مکــس باعث شــده که 
مخاطبــان بزرگســال و البتــه بــا حوصله‌تــر هــم بــه ســمت انیمیشــن 
کشــیده شــوند. حــال انیمیشــن »ظاهــر و باطــن« ســاخته کمپانــی 
والــت دیزنــی کــه بــه جــرأت یکــی از خلاقانه‌تریــن ســاخته‌های 
ــک  ــن ی ــاده ای بی ــادل فوق‌الع ــت، تع ــن و سینماس ــخ انیمیش تاری
ــاب  ــگ و لع ــوش رن ــن خ ــک انیمیش ــانه و ی ــتند روانشناس مس
ــای  ــگام تماش ــود هن ــث می‌ش ــه باع ــد ک ــاد می‌کن ــده‌دار ایج خن

ظاهر و باطن 
ــان  ــاعت‌های زندگی‌ت ــن س ــاعت از باارزش‌تری ــم دو س ــن فیل ای
را ســپری کنیــد. بــا دیــدن ایــن انیمیشــن برنــده جایــزه اســکار و 
گلــدن گلــوب، مفاهیــم ســاده‌ای از نحــوه عملکــرد مغــز یــک 
دختــر نوجــوان را بــه زیباتریــن شــکل ممکــن خواهیــد آموخــت 
و آرزو خواهیــد کــرد کــه ای کاش بــه جــای ســاعت‌ها تــاش 
طاقــت فرســا بــرای یادگیــری دروس تحصیلی‌تــان، آن‌هــا را ایــن 

گونــه آموختــه بودیــد.

 Inside Out

بیاییــد صــادق باشــیم. چــه کســی از دانســتن رازهــای دیگران 
بــدش می‌آیــد؟ همیــن حــس کنجــکاوی کــه در باطــن همــه مــا 
ــه یکــی از جذاب‌تریــن و  وجــود دارد، دانــش هــک کــردن را ب
البتــه خطرناک‌تریــن مهارت‌هــای کامپیوتــری و اینترنتــی تبدیــل 
ــن موضــوع جــذاب را  ــات همی ــای روب کــرده اســت. ســریال آق
ــوان  ــک ج ــه ی ــع ب ــرار داده و راج ــتانش ق ــی داس ــوع اصل موض
ــی  ــذاب رام ــازی ج ــا ب ــوت ب ــام الی ــه ن ــز ب ــه گری ــا و جامع تنه
ــه عنــوان مهنــدس امنیــت ســایبری و  ملــک اســت کــه روزهــا ب
ــد. او  ــوان یــک هکــر زندگــی خــود را می‌گذران ــه عن شــب‌ها ب

آقای ربات 
ــه می‌شــود  ــه کار گرفت ــی ب ــوز زیرزمین توســط یــک گــروه مرم
تــا شــرکتی کــه خــود وظیفــه محافظــت از آن را برعهــده دارد را 
هــک کنــد و ایــن مســئله باعــث ایجــاد یــک دوراهــی اخلاقــی 
در وجــود الیــوت می‌شــود. یکــی از مهم‌تریــن نقــات قــوت ایــن 
ــای  ــه نویســی و کده ــن اســت کــه دســتورهای برنام ســریال، ای
شــبکه کامــا واقعــی هســتند و شــما چیــزی را می‌بینیــد کــه اکثــر 
هکرهــا بــا آن برخــورد می‌کننــد. دیگــر نکتــه جالــب ایــن اســت 
کــه شــخصیت الیــوت شــبیه خیلــی از مــا اســت‌ و بازگــو کــردن 

ــا می‌دهــد.  ــی ب م ــب و خوب ــکارش حــس عجی اف

 Mr. Robot
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آه، دره ســیلیکون. سرچشــمه تکنولــوژی جهــان. دره‌ای 
واقــع در جنــوب سانفرانسیســکو کــه خانــه صدهــا شــرکت نوپــا 
و شــرکت‌های بــزرگ تکنولــوژی نظیــر گــوگل، مایکروســافت، 
اپــل و فیســبوک اســت. جایــی کــه هــزاران ایــده فوق‌العــاده در 
ــا  ــروزی م ــی ام ــده‌ای از زندگ ــش عم ــد و بخ ــکل گرفتن آن ش
را تشــکیل دادنــد. ســریال کمــدی دره ســیلیکون کــه بخشــی از 
ــوان یــک مهنــدس شــاغل  ــه عن ــات مایــک جــاج ب آن از تجربی
در ســیلیکون ولــی الهــام گرفتــه شــده اســت، راجــع بــه حــوادث 

ــود  ــی وج ــن برنامه‌نویس ــرای یادگرفت ــادی ب ــای زی برنامه‌ه
دارنــد ولــی حتــی بهتریــن و دوســتانه‌ترین آن‌هــا هــم مثــل 
ــی  ــوند. ول ــی ش ــاری م ــته‌کننده و اجب ــا  خس ــیاری از درس‌ه بس
کــد کامبــت عنوانــی اســت کــه از طریــق بــازی کــردن، شــما را 
بــا دنیــای کــد نویســی آشــنا می‌کنــد. در ایــن بــازی نقش‌آفرینــی 
ــن  ــون و جــاوا را در کمتری ــد پایت ــی مانن ــد زبان‌های شــما می‌توانی
زمــان ممکــن و بــه شــکل ســاده یــاد بگیریــد. بــازی، مرحله‌هــای 
مختلفــی از مباحــث پایــه تــا کدهــای پیچیــده دارد کــه هرکــس 
ــرکت  ــا ش ــد در آن‌ه ــش می‌توان ــطح اطلاعات ــه س ــه ب ــا توج ب

دره سیلیکون 
ناگــواری‌ای اســت کــه برنامه‌نویســی درون‌گــرا بــه نــام ریچــارد 
و دوســتان خلاقــش بــرای پیــدا کــردن ثــروت در اوج تــب 
ــر  ــوند. اگ ــه می‌ش ــا آن مواج ــه ۸۰ ب ــکا در ده ــوژی امری تکنول
ــال  ــه دنب ــر ب ــید، و اگ ــد باش ــا می‌خواهی ــتید ی ــس هس برنامه‌نوی
راه‌انــدازی یــک کســب و کار مربــوط بــه فنــاوری هســتید، 
دیــدن ایــن ســریال خنــده‌دار و خــوش ســاخت، برایتــان تجربه‌ای 

ــود.  ــده خواهــد ب دلنشــین و البتــه آموزن

ــام  ــا ثبــت ن ــوده و شــما ب ــن ب ــازی به‌صــورت آنلای ــن  ب ــد. ای کن
در ســایتش بــه راحتــی می‌توانیــد وارد بــازی شــوید. تیــم ســازنده 
ــر  ــه از نظ ــد ک ــت گفته‌ان ــد کامب ــاخت ک ــدف از س ــورد ه در م
آن‌هــا برنامه‌نویســی دانشــی ضــروری بــرای همــه انســان‌ها اســت 
ــر  ــری را جذاب¬ت ــد یادگی ــن کار فراین ــا ای ــتند ب ــد داش و قص
کننــد. آن‌هــا در مــورد بازی‌شــان گفته‌اند:»اگــر می‌خواهیــد 
برنامه‌نویــس شــوید وظیفــه مــا ایــن اســت کــه مطمئــن شــویم این 

ــد.« ــام می‌دهی ــد انج ــا لبخن کار را ب

Silicon Valley

Code Combat

ــته  ــا از آن دس ــتید؟ آی ــردن هس ــل ک ــازل ح ــل پ ــدر اه چق
ــک معمــای ســخت ســاعت‌ها  ــل ی ــرادی هســتید کــه در مقاب اف
ــر  ــوید؟ اگ ــته می‌ش ــی زود خس ــا خیل ــد ی ــرف می‌کنی ــت ص وق
ــر  ــد. تفک ــت ندهی ــازی را ازدس ــن ب ــتید ای ــته اول هس ــزو دس ج
مــوازی ) Lateral Thinking ( نوعــی روش حــل معمــا اســت 
ــا نــگاه کــردن  کــه راه‌حــل، جایــی خــارج از قواعــد معمــول و ب
بــه معمــا از زاویــه¬ای دیگــر بــه دســت مــی ‌آیــد. آنتــی چمبــر 
پــر از ایــن پازل‌هــا اســت. راهــی کــه بــه نظــر بن‌بســت می‌رســد 
ــاف  ــت. برخ ــدی اس ــه بع ــرای ورود مرحل ــت دری ب در حقیق
ــا صــدای راوی  بازی‌هــای مشــابه در ایــن ســبک، آنتــی چمبــر ب

ــی  ــن معن ــه ای ــی ب ــد. ول ــی نمی‌کن ــما را راهنمای ــته‌ها ش ــا نوش ی
نیســت کــه کامــاً تنهــا هســتید، در حقیقــت در طــول بــازی مدام 
ــر  ــما را زی ــدم ش ــر ق ــی ه ــه کس ــود ک ــاد می‌ش ــس ایج ــن ح ای
نظــر گرفتــه و هــر جــا کــه می‌رویــد تغییــرات کوچکــی ایجــاد 
می‌کنــد. اگــر از مســیری تکــراری دو بــار عبــور کنیــد می‌بینیــد 
کــه نوشــته‌ای روی دیــوار ســفید ظاهرشــده و یــا درســت وقتــی 
ــاز  ــازی خســته شــده‌اید و راهــی نداریــد، دنیــای جدیــدی ب از ب
می‌شــود. آنتــی چمبــر بــازی¬ای اســت کــه ذهــن و نحــوه تفکر 
ــی  ــای پازل ــان را از بازی‌ه ــیده و انتظارت ــش کش ــه چال ــما را ب ش

ــرد. ــالا می‌ب ب

Antichamber

موتــور بازی‌ســازی ویــو قابلیــت ســاخت بازی‌هــای دو 
بعــدی و ســه بعــدی در هــر ســبک و ژانــری را بــه  شــما می‌دهــد. 
همچنیــن شــما می‌توانیــد ایــن موتــور را روی سیســتم عامل‌هــای 
وینــدوز، لینوکــس، مــک نصب کــرده و بصــورت کامــاً رایگان 
اســتفاده کنیــد. زبــان برنامــه نویســی ایــن موتــور C# اســت کــه 
ــر  ــدرت پیاده‌ســازی ه ــه شــما ق ــو ب ــه خــود وی به‌همــراه کتابخان
ــور  ــن موت ــرد ای ــوه کارک ــری نح ــد. یادگی ــی را می‌ده مکانیک
ــو  ــور وی ــایت موت ــوزش س ــش آم ــوان از بخ ــی می‌ت ــه راحت را ب
ــن  ــه مخصــوص ای ــف کتابخان ــن اجــزاء مختل آموخــت. همچنی
موتــور در بخــش مســتندات بصــورت کامــاً مرتــب توضیــح داد 
شــده اســت. همچنیــن بــرای ســهولت در یادگیــری و اســتفاده از 

ایــن موتــور چندیــن پکیــج آمــاده و پروژه‌هــای از پیــش ســاخت 
شــده بصــورت رایــگان در گیــت‌ هــاب قــرار گرفــت اســت، در 
ــف  ــو کمــی ضعی ــور وی ــری موت ــط و رابطــه کارب طراحــی محی
عمــل شــده امــا می‌تــوان بعــد از دیــدن فیلم‌هــای آموزشــی بــا آن 
 Plain ارتبــاط برقــرار کــرد. ویــو در ســال ۲۰۱۱  توســط شــرکت
ــازی  ــاخت ب ــی آن س ــدف اصل ــد و ه ــاخته ش Concepts س
ــد  ــون می‌توان ــا هم‌اکن ــوده؛ ام ــراه ب ــازار گوشــی‌های هم ــرای ب ب
بــرای سیســتم ‌عامل‌هــای موجــود روی رایانه‌هــای شــخصی 
نیــز خروجــی مــورد نیــاز را تولیــد کنــد. قابــل توجــه اســت کــه 
در آخریــن بروزرســانی ایــن موتــور قــدرت اســتفاده از واقیعــت 

ــد. ــه شــما می‌ده مجــازی و اســتفاده از دســتگاه Oculus را ب

Wave Engineموتور بازی سازی ویو 
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کارت گرافیک 
اگــر از علاقــه‌ منــدان بــه دنیــای بــازی و تکنولــوژی هســتید 
ــر  ــد ه ــورده و می‌دانی ــتان خ ــه گوش ــگاه E3  ب ــام نمایش ــا ن حتم
ایــن نمایشــگاه تولیدکننــدگان بــزرگ بازی‌هــای  ســاله در 
ــان  ــن محصولاتش ــا آخری ــوند ت ــع می‌ش ــم جم ــی دور ه ویدئوی
را بــه طرفــداران خــود معرفــی کننــد. از ســال ۲۰۱۵ بــا همــکاری 
ســایت PC Gamer و کمپانــی مطــرح AMD کنفرانســی بــا نام 
PC Gaming بــه ایــن نمایشــگاه اضافــه شــد کــه در آن آخرین 
ســخت‌افزارها و بازی‌هــای انحصــاری یــا غیــر انحصــاری پلتفــرم 
رایانه‌هــای شــخصی بــرای علاقه‌منــدان بــه بــازی روی ایــن ایــن 
ــز شــاهد  ــه نمایــش در می‌آیــد. در کنفرانــس امســال نی پلتفــرم ب
معرفــی بازی‌هــا و ســخت‌افزارهای جدیــدی بودیــم کــه بخــش 
ســخت‌افزار آن بســیاری از طرفــداران رایانه‌هــای شــخصی را 
غافلگیــر کــرد. ابتــدا نســل جدیــد ‌CPUهــای شــرکت AMD بــه 
نــام Zen معرفــی شــدند کــه دارای هشــت هســته‌ی پردازشــی و 
Thread 16  بــوده و بــرای اولین‌بــار قــرار اســت از تکنولــوژی 
معــادل Hyper Treading اینتــل اســتفاده کنــد کــه بازدهــی 
ــات  ــر اطلاع ــد اگ ــود می‌بخش ــد بهب ــت درص ــا بیس CPU را ت
 core منتشــر شــده درســت باشــد ایــن پردازنــده توانــی در حــد
5960x extreme i7  خواهــد داشــت کــه ایــن یعنــی بازگشــت 
ــا اینتــل پــس ازچنــد ســال. امــا پــس از ایــن  AMD بــه رقابــت ب

صحبت‌هــا نوبــت بــه گل سرســبد ای ام دی رســید و این‌بــار در 
بخــش Radeon این شــرکت.RX 480 اولیــن کارت گرافیک 
ــاوری  ــا فن ــاری Polaris 10 و ب ــه‌ی معم ــر پای ــده ب ــی ش معرف
ــی  ــا لیتوگراف ــه ب ــد ک ــته‌های GCN می‌باش ــارم هس ــل چه نس
چهــارده نانومتــری قــرار اســت تولیــد شــود، ایــن لیتوگرافــی در 
مقابــل لیتوگرافــی شــانزده نانومتــری انویدیــا خــود یــک برتــری 
محســوب می‌شــود کــه موجــب شــده تــوان مصرفــی ایــن کارت 
گرافیــک چیــزی معــادل ۱۵۰ وات باشــد و می‌تــوان آن را تنهــا 
ــی  ــدازی کــرد. یعن ــی pcie راه ان ــش پین ــور ش ــک کانکت ــا ی ب
معــادل تــوان مصرفــی Nvidia 1070 GTX. قــدرت پردازشــی 
ایــن کارت بیشــتر از پنــج تــرا فــاپ اعــام شــده و قــرار اســت بــا 
دو پیکربنــدی چهــار گیگابایتــی بــا قیمــت خــارق العــاده‌ی ۱۹۹ 
دلار و هشــت گیگابایتــی بــا قیمــت ۲۲۹ دلار روانــه‌ی بازار شــود. 
نــوع حافظــه‌ی مــورد اســتفاده قــرار داده شــده در ایــن کارت‌هــا 
ــن  ــاره‌ی ای ــل توجــه درب ــه بســیار قاب ــز gddr5 می‌باشــد. نکت نی
کارت گرافیــک کــه ای ام دی نیــز بســیار بــر آن تأکیــد داشــت 
ــازی ــت مج ــای واقعی ــازندگان عینک‌ه ــه از س ــت تأییدی دریاف

ــش  ــا پی ــه ت ــت؛ در حالی‌ک HTC Vive  و Oculus Rift اس
ــد  ــی در ح ــتن کارت گرافیک ــرای داش ــن کارت ب ــی ای از معرف
اجــرای بازی‌هــای واقعیــت مجــازی بایــد حــدود ۳۵۰ دلار هزینه 

AMD RX 480
ــن  ــا تمــام قابلیت‌هــای RX 480 نیســت. ای ــا این‌ه ــم! ام می‌کردی
کارت گرافیــک خــوش قیمــت بجز پشــتیبانی از واقعیــت مجازی 
بــه آخریــن تکنولوژی‌هــای روز کارت‌هــای گرافیــک نیــز مجهز 
شــده یعنــی از فنــاوری Free Sync شــرکت ای ام دی، فنــاوری 
HDR  و Display Port 1.3-1.4 نیــز پشــتیبانی می‌کنــد. طبــق 
ــدرت آن  ــن کارت ق ــن بنچمارک‌هــای منتشــر شــده از ای آخری
کمــی بیشــتر از GTX 970 میباشــد و قــرار اســت روز نــه تیــر مــاه 
عرضــه شــود. خبــر خــوب دیگــر بــرای علاقه‌منــدان بــه اســتفاده 
از قابلیــت کــراس فایــر ایــن اســت کــه طبــق مقایســه ی ای ام دی 
بیــن کارت GTX 1080 ) هفتصــد دلار( و دو کارت کــراس فایــر 
 Ashes of ــازی ــر از پانصــد دلار ( در ب شــده‌ی RX 480 )کمت
Singularity در جریــان کنفرانــس PC Gaming،کــراس 
ــت  ــتری را توانس ــت بیش ــم ری ــرخ فری ــدد RX 480 ن ــر دو ع فای
 1070 gtx ــادل ــی مع ــا توان ــازی ه ــر ب ــه در اکث ــد البت ــد کن تولی
را داراســت. بــا ایــن حــال بهتــر اســت بــه ایــن نکتــه توجــه کنیــم 
ــتیبانی  ــت پش ــن قابلی ــادی از ای ــای زی ــروز بازی‌ه ــه ام ــا ب ــه ت ک
ــان  ــا زم ــد ت ــس بای ــته‌اند پ ــی نداش ــتیبانی کامل ــا پش ــد ی نکرده‌ان
انتشــار بنچمارک‌هــا و تســت‌های رســمی ایــن کارت منتظــر 

نیم. بما
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بخش ویترین سایت بازینامه

زیــن پــس شــرکت‌ها، اســتدیوها و تیم‌هایــی کــه در 
زمینــه تولیــد و توســعه بازی‌هــای رایانه‌ای و انیمیشــن 
ــه  ــدام ب ــی اق ــه راحت ــد ب ــد، می‌توانن ــت می‌کنن فعالی
ــاغل  ــمی مش ــایت رس ــتخدام در س ــی اس درج آگه
 ، jobs.bazinameh.org بازینامــه بــه نشــانی‌
ــود  ــر خ ــورد نظ ــص م ــرد متخص ــن ف ــت یافت جه
ــود  ــد می‌ش ــز متعه ــه نی ــه بازینام ــد و مجموع نماین
ــه  ــود ک ــی خ ــی و ارتباط ــای تبلیغات ــام درگاه‌ه از تم
مجموعــه بیــش از ۱۵ هــزار بازدیدکننــده و دنبــال 
کننــده دارد، جهــت انتشــار آگهــی اســتخدام و 
ســهولت و تســریع در پروســه یافتــن فــرد متخصص 
ــتخدام  ــر اس ــرکت‌ها در ام ــن ش ــر ای ــورد نظ و م

ــد.  ــتفاده نمای اس
ــات از  ــن خدم ــی ای ــه تمام ــت ک ــر اس ــایان ذک ش

ــود. ــد ب ــگان خواه ــا رای ــه کام ــوی بازینام س

jobs.bazinameh.org

