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پست الکترونیکی مجله ارسال کنید.
نظرات 	  بیانگر  مجله،  در  شده  منتشر  مقالات 

شمار  به  »بازینامه«  نظر  و  است  نویسندگان 
نمی آید.

»بازینامه« در ویرایش مطالب ارسالی آزاد است.	 
در 	  شده  درج  مطالب  از  نقل  و  برداشت  هرگونه 

»بازینامه« به هر شکل و تحت هر عنوانی، صرفا با 
اجازه کتبی از »بازینامه« امکان پذیر است.

ماهنامه اینترنتی آموزشی، اطلاع رسانی و فرهنگی بازینامه
سال سوم، شماره بیست و چهارم، مهر 97
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سردبیر: ارکین زاهدی

صفحه آرا: یونس میرزایی
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دانیال عبدالهی، عاطفه بهسام، میلاد بنکدار سخی، فواد 

آنچه که گذشت...!
یادداشت تولد بازینامه

5 پیش بینی درباره آینده بازی های رومیزی

چگونه ببینیم، چگونه نبینیم
بررسی رابطه زاویه های دوربین با سبک بازی

حدیث کوه کندن
تزریق اکسیر عشق به کالبد عناوین مستقل وطنی

اشتباهاتی که بازی را خراب می کند

جنگ روی کاغذ
معرفی و بررسی بازی »جنگ کاغذی«

 Third Person Shooter پدرجد بازی های
امروزی

تاثیر رسانه های ایران و جهان در صنعت بازی

دیو و دلبر و دیوار
معرفی و بررسی بازی »دیو و دیوار«

نصیحت های یک بازی ساز خسته!
قسمت اول

از جنس کچاپ، ساخت وطن
معرفی و بررسی بازی »توپ دیوانه«

تاثیر رسانه های ایران و جهان در صنعت 
بازی

تعاملی با قصه های شهرزاد
معرفی و بررسی بازی »شهرزاد قصه گو«

مصائب یک هرکول
 Disney’s Hercules بررسی بازی
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مقاله

سلامسرمقاله

بــا ایــن ســرمقاله رســما تولــد ســه ســالگی بازینامــه 
کــه شــرایط طــوری  امیــدوارم  را جشــن می گیریــم! 
پیــش بــرود کــه تــا ســال های متمــادی بتوانیــم تولــد 
بازینامــه را جشــن بگیریــم. صحبت هــای بیشــتر در 
ــوان یــک یادداشــت در بخــش  ــه عن ــه را ب مــورد مجل
مــروری  هــم  بــا  تــا  می کنــم  تقدیــم  یادداشــت ها 
بــه آنچــه کــه در بازینامــه گذشــته داشــته باشــیم. 
رســانه  ای  دوســتان  از  بازینامــه  تولــد  خاطــر  بــه 
خواســتیم کــه یادداشــتی بــه یــادگار بــرای بازینامــه 
بنویســند و برخــی از آن هــا قبــول زحمــت کردنــد و 
فرســتادند کــه همین جــا بــاز هــم از همــه ایــن رفقــا 

جــذاب  بــازی  بــه  شــماره  ایــن  در  می کنــم.  تشــکر 
قصــه بیســتون پرداخته ایــم. یــک بــازی ایرانــی خــوش 
ــرای گفتــن دارد. در  ــادی ب ســاخت کــه حرف هــای زی
بخــش آموزشــی و بررســی بازی هــا نیــز ایــن ســری بــا 
مقــالات متنوعــی حاضــر شــده ایم کــه امیــدوارم مثمــر 
ثمــر واقــع شــود. بــاز هــم از همــه شــما همراهــان 
همیشــگی بازینامــه تشــکر می کنــم. امیــدوارم کــه بــا 
کمــک شــما بتوانیــم ســالیان ســال ایــن راه را ادامــه 

دهیــم.

سپهر ترابی
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قواعد  رعایت  و  رسمی  نوشتن های  قالب  از 
و  راحت  خیلی  و  بشم  خارج  می خوام  نگارش 
خودمونی صحبت کنم! صبحتی که نمیدونم دقیقا 
قراره کجا تمومش کنم و این یادداشت چند کلمه 
بشه! سرگذشت شکل گیری بازینامه احتمالا برای 
خیلی از شماها روشنه و هر سال به مناسبت تولد 
مجله یه نیم نگاهی به اون داشتیم. بنابراین دیگه 
نمیخوام در مورد شکل گیری مجله صحبت کنم. 
فقط همین قدر بگم که اصلا فکرش رو نمیکردم 
مجله سه سال دووم بیاره. هرچی هم زمان میگذره 
بیشتر به این فکر میکنم که دیگه مجله داره نفسای 
آخرشو میکشه. راستشو بخواین از اول نه نگاهی به 
پول در اوردن از مجله داشتم نه مجله محصولی 
تجاری بود. بازینامه از همون روز اول بدون هیچ 
شعاری با عشق شکل گرفت و هر کسی که توی 

اون قلم زده به نظرم از عشقش بوده.

اسمشو گذاشتیم بازینامه، یعنی نامه ای از دل 
همه نوع بازی. هرچند شاید هنوزم کلی حرف و 
حدیث در مورد این انتخاب اسم وجود داره ولی 
ما )تحریریه مجله( یا حداقل من خیلی این اسمو 
دوسش دارم. اگر نامه های کاری رو حذف کنیم، 
میشن.  نوشته  عشق  از  نظرم  به  نامه ها  مابقی 
کاری که به نظرم تحریریه بازینامه داره میکنه. پس 
بهتره  یا شاید  این اسمو دوست داریم.  بنابراین 
تا  از مهر ۹۴  رو خیلی دوست داریم!  بگم مجله 
همین حالا که این یادداشت رو مینویسم فکر کنم 
توی مجله نقش داشتن.  نوعی  به  نفر  حدود ۶۰ 
۶۰ نفری که من همیشه مدیون اونا خواهم بود. 
از سردبیرهایی که اومدن و رفتن، از نویسنده هایی 
و  اومدن  که  نویسنده هایی  از  رفتن،  و  اومدن  که 
ولی  اومدن  که  نویسنده هایی  از  موندن،  هنوزم 
هر  به  که  کسی  هر  از  کلا  و  نمینویسن،  هیچی 
کرده  کمک  سال  سه  این  توی  بازینامه  به  نوعی 
ممنونم. هدف ما روز اول خیلی خیلی و بله خیلی 
خیلی بزرگ بود! ولی خب مشکلات ریز و درشت 
ما  نذاشتن  هیچ وقت  بودن(  درشت  )همشون 
بتونیم )متاسفانه( همه کارهارو به موقع و منظم 
انجام بدیم. ولی حداقل چند هدف کلی رو همیشه 
دنبال کردیم. ما از روز اول بنا رو بر این گذاشتیم 
ماهیت آموزشی مجله فراموش نشه و خب خدا رو 
شکر نشده. ما از روز اول قرار گذاشتیم بازی های 

ایرانی رو همه جوره حمایت کنیم که خدا رو شکر 
بازی های  گرفتیم  تصمیم  اول  روز  از  ما  کردیم. 
مستقل خارجی رو معرفی و تحلیل کنیم و دست 
از سر بازی های AAA برداریم که هنوزم تصمیمون 
داره اجرایی میشه. ما متحد شدیم تا گزارش های 
مهم صنعت بازی سازیمون رو کار کنیم و هنوزم 
اتحادمون حفظ شده. و به طور کلی ما سر خیلی از 

قول هامون بودیم و هستیم و خواهیم بود.

حالا که ۴۲۶ کلمه نوشتم، بهتره کم کم صحبتو 
خلاصه کنم. بازینامه از اول دوست داشت رایگان 
باشه تا مردم از این فضای به وجود اومده استفاده 
کنن. شاید تصمیم غلطی باشه و همین زودی ها 
ما همین تصمیم غلط هم  ولی  کنه  تغییر  کاملا 
با وعده هایی  میتوانست  بازینامه  داریم.  دوست 
موقع  به  ماه  نشدند هر  البته عملی  و  گرفت  که 
منتشر بشه و از ماهنامه به یک ماه و پانزده روز 
خیلی  میتونست  بازینامه  نکنه.  پیدا  تغییر  نامه 
قوی تر از اینا باشه ولی واقعا کاش توی بطن ماجرا 
ناخواسته  نشدن ها  تمامی  که  میدیدید  و  بودید 
بودیم!  پنج درصدش ما  تنها شاید مقصر  و  بود 
خدا رو شکر چند وقتی است که وضعیت بازینامه 
بهتر شده و اتفاقات خوبی در حال رخ دادنه. حتی 
شاید تا قبل از عید با یک سری کارهای جدیدی از 
طرف بازینامه روبه رو بشید. کارهای جدیدی که جز 
همون هدف خیلی خیلی بزرگمون میشه. خلاصه 
که ما فکر نمیکردیم کار انقدر جدی بشه، ما فکر 
بازینامه سه سالش شده  وقتی  و  الان  نمیکردیم 
انتظار  ما  کنیم،  برنامه ریزی  جدیدش  سال  برای 
برای جبران  که  به قدری جدی شود  کار  نداشتیم 
توقع  ما  باشیم،  اسپانسر  دنبال  هزینه هایش 
نداشتیم ولی همه اینا با شماها رقم خورد. شما 
مخاطبین، شما بازی سازان، شما رفقای رسانه ای و 
هر کسی که دست یاری به سمت بازینامه در این 
سه سال دراز کرد. همه کسانی که شایسته است 

اسمشون رو میارم ولی میترسم اسمی جا بیفته!

در  بازینامه  گذشت  که  آنچه  همه  این 
چهارم  سال  امیدوارم  بود.  کلمه   ۶۷۸

سال  هر  از  بهتر  بازینامه،  فعالیت 
دیگه ای باشه!

سپهر ترابی

شاید گمان کنید که جمع آوری مطلب و انتشار 
مجله ی الکترونیکی کار دشواری است. باید بگویم 
دست  مطالب  با  می شود  نیست.  این طور  که 
چندم و تکراری، ترجمه های آشفته و صفحاتی که 
پر می شوند یک  اوریجینال  غیر  تصاویر  از  عمدتا 
مجله ی الکترونیکی جمع کرد و در این آشفته بازار 

به انتشار رساند و بعد پزش را داد.

انتشار مجله به خودی خود کار سختی نیست. 
همین  برای  است.  سخت  خوب  مجله ی  انتشار 
می گویم که انتشار بازینامه همیشه کار سختی برای 
دست اندرکاران آن بوده و هیچ چیز مگر دغدغه های 
بزرگ برای صنعت کوچک بازی در ایران و اهمیت 
قائل شدن برای مخاطب و ارج نهادن به ساحت 

مطبوعات باعث این سختی نشده است. 

فوتبال بازی کردن راحت است، کافی است توپ 
را شوت کنی و مدعی شوی که من دارم فوتبال بازی 
می کنم. فوتبالیست شدن هم زیاد سخت نیست، 
مقداری پیگیری بیشتر می خواهد و یک باشگاه که 
بروی در آن مسابقه بدهی. اما پائولو مالدینی شدن 
سخت است. خیلی سخت. ۲۵ سال را در سری آ و 
آن هم در یکی از بهترین تیم ها بازی کنی، همیشه 
نگذارد،  کنار  را  تو  آمد  مربی ای  هر  باشی،  فیکس 
مصدوم نشوی، در تمامی ادوار بازی کن تیم ملی 
باشی، همواره در تیم ملی هم فیکس بازی کنی، 
هیچ وقت اخراج نشوی، همیشه بهترین دفاع چپ 
جهان باشی و بعد از بازنشستگی هم در باشگاهت 

مشاوره بدهی.

راه  که  چون  است  آسان  هم  داشتن  رسانه 
انداختن نشریه آسان است، وبسایت از آن هم 

هستیم،  همراه  بازینامه  با  که  سال ها  این  در 
به  را حفظ کرده و همیشه  همیشه کیفیت خود 
جامعه ی  روز  نیاز  که  است  پرداخته  موضوعاتی 
موضوع  درست  انتخاب  این  بوده اند.  ایران  گیم 
باید  خبرنگاری  هر  که  معضلاتی  به  پرداختن  و 
کمتر  این سال ها  در  البته  -و  کند  آن ها دقت  به 
دیده ایم که در سایت ها و حتا مجله های مکتوب 
به این موضوعات بها داده شود- رمز موفقیت و 

ماندگاری بازینامه است از نظر من. 

اگر روزی برسد که با پرسش خطیر »کدام مجله 
داشته  را  تاثیر  بیشترین  ایران  بازی  صنعت  در 
نام  حتما  من  پاسخ  در  شوم،  مواجه  است؟« 
با  امیدوارم همچنان  بود.  خواهد  هویدا  بازینامه 
به کار خود  بازینامه  با وجود مشکلات،  قدرت، و 
ادامه دهد، با سختی ها بجنگد و بعد از یک سال 
باز هم بتوانم یادداشتی در ستایش موفقیت های 

آن و مدیر و سردبیرش بنویسم. 

آن هم  و  دارد  آسان تر. فقط یک مشکل کوچک 
است  سخت  خیلی  نگه داشتنش  که  است  این 
کار  مالدینی  پائولو  نگه داشتنش در سطح  البته  و 
رسانه  در  که  را  کسی  هر  است.  کرام الکاتبین 
را  کارش  علاقه  و  اشتیاق  و  شور  با  می شناسم 
شروع کرده و تقریباً تمامشان روزی رسیده که از 
سختی کار اشکشان درامده. یا کار را ول کرده اند یا 
آب به خیک نشریه بسته اند یا تبدیلش کرده اند به 

گاه نامه که عملاً با تعطیلی فرقی ندارد.

بازینامه فعلاً دارد کار می کند و حتماً دارنده اش 
اندازه  به  امیدوارم  می فهمد که من چه می گویم. 

پائولو مالدینی موفق باشید.

فقط مواظب باشید علی دایی بهتان لایی نزند.

یا حق

سعید زعفرانی

آرش حکیمی

اولین بار  برای  که  زمانی  پیش،  حدود سه سال 
است  قرار  »بازینامه«  نام  به  نشریه ای  شنیدم 
آغاز به کار کند و با تیمی کوچک به فعالیت خود 
ادامه دهد، ابتدا بسیار تعجب کردم! در دورانی 
که بسیاری از نشریه ها، از جمله نشریه های کاغدی 
و الکترونیکی به دلایل مختلف پای خود را از عرصه 
مانند  مواردی  و  کشیده  کنار  ویدیویی  بازی های 
افزایش قیمت کاغذ، روی آن ها فشار وارد می کرد، 
تیم بازینامه به صورت الکترونیکی کار خود را شروع 

نوع  از  هم  آن  مجله،  یک  ساخت  فرایند 
الکترونیکی کار بسیار دشواری است. از آن جایی که 
الکترونیکی فعالیت  چند سال در زمینه مجله های 
داشتم، با چالش های زیادی که در مسیر تولید و 
انتشار این نوع مجله ها وجود دارد، آشنایی کامل 
دارم. وقتی یک مجله می تواند سه سال در چنین 
فضایی دوام آورده و همچنان در مسیر پیشرفت 
قدم بردارد، کار بزرگی انجام داده است. در فضای 
رسانه  های بازی های ویدیویی، هیچ نگاه ویژه ای به 
این  و  است  نشده  ایرانی  بازی های  و  بازی سازی 
بازینامه  نیست.  قبول  قابل  به هیچ وجه  موضوع 
و  داشته  خود  به کار  زمان شروع  از  را  کار سختی 
مخاطب خاصی را هدف قرار داده است. مخاطبی 
که به بازی سازی و بازی ایرانی علاقه مند است، حق 
دارد تا مطالب مورد علاقه خود را در لابه لای انبوه 
اخبار و مطالب مربوط به بازی های خارجی پیدا کند. 
قطعا بسیاری از مخاطبان به دنبال مطالب جذاب 
مربوط به بازی های خارجی هستند و همین موضوع 
دشوارتر  را  مجله ای  چنین  برای  مخاطب  جذب 
می کند. بازینامه نگاه ویژه ای به بازی سازی در ایران 
دارد و مطالب بسیار مفیدی را ارائه می دهد. این 
هدف بسیار ارزشمند است و از کیفیت خوب این 
از  کردن  تعریف  شاید  گذشت.  نباید  هم  مجله 
رسانه دیگر توسط یک فعال رسانه ای، کار مرسومی 
نباشد. اما حمایت از بازی های ایرانی، اتفاق مهمی 
راه  این  در  که  و رسانه هایی  افراد  تمامی  و  است 
قدم برمی دارند، شایسته تعریف و تمجید هستند. 

کرده و نه تنها اخبار و حواشی و پرونده های داغ 
مربوط به بازی های پر زرق و برق خارجی را درون 
بلکه  نداد،  قرار  خود  محتوای  و  مطالب  فهرست 
ایرانی  بازی های  روی  را  بسیاری  تمرکز  کرد  سعی 
و موضوعات بازی سازی قرار دهد. قطعا در اولی 
قدم و با در نظر گرفتن انتشار کاغذی آن تصور 
می شود که تیم بی نظیر بازینامه، مسیری بسیار 
سخت و پر از چالش را پشت سر بگذارد که دقیقا 
نیز به همین صورت بود و قطعا منتشر کردن هر 
شماره از این نشریه با دشواری های بسیاری همراه 
بازینامه،  مورد  در  اصلی  موضوع  اما  است.  بوده 

هدف و پشکار تیم فوق العاده این نشریه است. 
بازینامه در این سه سال، نه تنها هدف اصلی خود، 
که پرداختن به بازی های ملی و آموزش بازی سازی 
به جوانان این مرز و بوم است را از یاد نبرده، بلکه 
آن را با هر شماره، محکم تر و بلند تر از قبل فریاد 

زده است.

به نوبه خود، سه ساله شدن نشریه بازینامه را 
به تمام اعضای زحمت کش و با پشتکار آن، به 
خصوص سپهر ترابی و ارکین زاهدی، دو دوست 

خوبم، تبریک می گویم.

حامد افرومند

اشکان عالیخانی
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برای بازی نامه و سه سال پرفراز و نشیب
بحران  این  در  مستقل،  رسانه ی  یک  این که 
خاص  موضوع  با  هم  آن  و  اقتصادی  عجیب 
جشن  را  خود  تولد  سومین  بازی سازی  آموزش 
هر  تا  است  شبیه  معجزه  یک  به  بیش تر  بگیرد، 
چیز دیگری. معجزه ای که حاصل عشق و کوشش 
گسترش  البته  و  برند  این  به  بازی نامه  تحریریه ی 
این  شرایط  از  است.  آن  خوانندگان  بین  دانش 
روزها، در ذهنم ده ها خط نوشتم و پاک کردم. 
فقط امیدوارم که ۳۶۵ روز دیگر و از لابه لای همین 
تبریک  را  بازی نامه  تولد  دیگر  بار  یک  ستون ها، 
بگویم. این تنها چیزی است که برای یکی از معدود 
برندهای مستقل حوزه ی رسانه ی بازی، آرزومندم.

امیر گلخانی

چیزی  همان  دقیقا  بازینامه  الکترونیکی  نشریه 
ایران  ویدیویی  بازی های  اگر در صنعت  که  است 
به  من  می شود.  احساس  قطعا  آن  خلأ  نباشد؛ 
یاد دارم از سال ۹۱ دغدغه آموزش بازی سازی و 
داشتم.  را  ایرانی  بازی سازان  دیده شدن  اهمیت 
در رسانه های مختلفی مثل پژدوگیم، مجله گیمفا+ 
ایرانی، مجله بازی رایانه و مجله بازی های پارسی به 
اما  پرداختم  بازی سازان  و  ایرانی  بازی های  معرفی 
وقتی  نگرفت.  قرار  مورد حمایت  اینکار  هیچوقت 
فهمیدم که مجله بازینامه با مدیریت سپهر ترابی، 
شدم.  خوشحال  واقعا  شده است؛  ساله  سه 
همچین  پرورش  و  ساخت  قطعا  می دانم  چراکه 
رسانه ای و به بلوغ رسیدنش، کار بسیار دشواری 
و  بیست  این  در  که  آموزش هایی  است. شخصا 
کامل  را  است  منتشر شده  مجله  از  چند شماره 
را  بازینامه  تحریریه  تخصصی  دید  و  خوانده ام 
بسیار می پسندم. چرا که نقد و تحلیل تخصصی 
بازی های مستقل در مجله بازینامه بسیار به نگاه 
یک بازی ساز نزدیک است. معرفی تیم های کوچک، 
و  داشتند  دیده شدن  به  نیاز  که  جذابی  ایده های 
حتی معرفی پادکست هایی مرتبط با بازی، همگی 
به آن  زیرکی  به  بازینامه  موارد جذابی هستند که 
ها می پردازد. آرزوی موفقیت را برای مجله بازینامه 
دارم و امیدوارم روزی در ایران برسد که 
به رسانه ها آنطور که مستحقش 

هستند، بها داده شود.

برای  شاید  بازی،  رسانه ی  یک  تولد  سالگرد 
کشیده اند  زحمت  مدیا  آن  در  که  کسانی  همه ی 
و تمام افرادی که دنبال کننده ی آن مرجع بودند، 
خجسته ترین و بهترین روز باشد. روزی که می بینند 
یک سال، دو سال، سه سال از عمر رسانه گذشته، 
روزی که حس می کنند با هر سختی و مشقتی که 
بوده، دوام آوردند و به بلوغ رسیدند. سه سالگی 
مجله ی الکترونیکی بازینامه، بهانه ای است تا ببینیم 
جامعه ی بازی ایران، از بازی بازها تا تولیدکنندگان، 
از ناشران تا فروشندگان، از کجا آمده اند و به کجا 

رفته اند.

حقیقت امر این است که جامعه ی بازی ایران 
سردرگم است. آن انسجامی که ما در جوامع دیگر 
دیده  کشورمان  در  وجه  هیچ  به  می بینیم،  دنیا 
نمی شود و دلایل آن بسیار زیاد است. از وضعیت 
سخت افزار  گرانی  حاصل اش،  که  اقتصادی  بد 
راه های  آن،  دنبال  به  و  می شود  بازی  نرم افزار  و 
غیرقانونی و ناقص تهیه ی بازی که بازی بازها را با 
می کند.  مواجه  بازی ها  از  نیمه  و  نصف  تجربه ای 
تصور  پیش  سال ها  که  جایی  بازی،  تولید  بخش 
برای  زیادی  حرف های  آن  در  می توانیم  می کردیم 
گیم های  به  محدود  حالا  باشیم،  داشته  گفتن 
را  پهنای کشورمان  و فقط  موبایلی شده که فقط 
ندارند.  جهانی شدن   قابلیت  و  می دهند  پوشش 
توانسته اند  که  هستند  توسعه دهندگانی  معدود 
را  خارجی  ناشران  توجه  که  کنند  تولید  محصولی 
مانند  به  حداقل  توانسته ایم  آیا  اما  کند،  جلب 
کشورهای اروپای شرقی، کاری کنیم که بازی هایمان 
در رسانه های جهانی دیده شود؟ باز هم می گویم، 
کشور ما درگیر تحریم است، درگیر نبود قوانینی 
است که جهان آن را قبول دارد و ما زمینه را برای 
برنامه ریزی  اگر  قطعا  ولی  نداریم،  پذیرش اش 
این  به  بیشتری  توجه  اگر  و  داشت  وجود  بهتری 
بهتر  را  توسعه دهندگان مسیرشان  می شد،  حوزه 
پیدا می کردند و امکانات بیشتری داشتند تا به جای 
تفکر کشوری، ذهن شان را در »دهکده ی جهانی« 

بسط می دادند.

اما پدیده ی این روزها، »گیم استریم« و ظهور 
اتفاق  می خوانند،  »استریمر«  را  خود  که  افرادی 
خوشحال کننده ای  و  امیدوارکننده  توجه،  جالب  
است که مرتبه ی بازی بازها را چند گام بالاتر برده 
و حضور آن ها را در جامعه از یک مصرف کننده، 
گسترش دهنده ی  و  محتوا  دهنده ی  ارائه   یک  به 

محمدرضا مصطفوی راد

کار درست های خستگی ناپذیر
راستش را بخواهید ساختن و سرهم کردن یک 
مجله اینترنتی دیگر آنقدرها هم کار سختی نیست. 
برای الگو گرفتن، یک دو جین سایت مرتبط با دنیای 
بازی های ویدیویی به شما معرفی می کنم و لازم هم 
پیدا  تا مخاطب  باشید  و زرنگ  تیز  نیست خیلی 
این  تمام.  و  کنید  ترجمه  را  همان ها  فقط  کنید، 
طی  که  است  الکترونیکی  مجله  بی شمار  داستان 
یک دهه اخیر از ناکجا آباد ظاهر شدند و سریع 
بی فرجام  تکراری  الگوی  این  اما  شکست خوردند. 

دامن گیر بازینامه نشد.

بازینامه اهمیت می دهد، نه فقط به بازی بازهای 
بازی  به  بلکه  هستند،  مخاطبینش  که  ایرانی 
تصاویر  یا  جلد  روی  تصویر  می بینید  کمتر  ایرانی. 
بزرگ و بنرهای سایت های بازی به یک بازی ایرانی 
اختصاص پیدا کند و وقتی مجموعه ای به این درک 
بازی سازی  و  بازی  بزرگ  آنقدر  نه  اکوسیستم  از 
و  کرده  پیدا  را  درست  راه  یعنی  رسیده  ایرانی 
آینده را برای خودش می داند. هدف دیگر بازینامه 
هر  با  بروید  نمی گویم.  من  فقط  است.  آموزش 
استودیو بازی سازی و شرکتی که در این حوزه کار 
می کند صحبت کنید تا به شما بگوید چقدر در امر 
آموزش نیروهای توانمند ضعف داریم. شاید یک 
مقاله تاثیری در آموزش یک نسل بازی ساز جدید 
برای  عالی  انگیزه ای  بدون شک  اما  باشد  نداشته 
ادامه و فراگیری دانش بیشتر خواهد بود. بازینامه 

دوست داشتنی است چون اهمیت می دهد.

بازینامه را نه از آن ابتدا بلکه از چند شماره اخیر 
دقیق و کامل دنبال کرده ام. وقتی طرح روی جلد 
شماره نوزدهم را دیدم، همان هیولای سیه پیکر 
در حال پرواز، پیش خودم گفتم »این ها کارشان 
تحریریه  این  هم  امروز  به  تا  و  است«  درست 
قدرتمند ثابت کرده که اشتباه نمی کردم. تولدتان 

مبارک.

رسانه ی  که  جایی  است.  کرده  بدل  تجربیات 
حتی  با  که  بازی بازهایی  شده،  متولد  جدیدی 
را  جالبی  کارهای  زیاد،  خلاقیت  اما  کم،  دانش 
پدیده   این  اما  می دهند.  ارائه  بصری  به صورت 
و  کاستی ها  دیگری،  زمینه ی  هر  مانند  به  هم 
دیده  ما هم  کشور  در  که  دارد  را  خود  مشکلات 
جهانی  جوامع  در  شاید  »استریمینگ«،  می شود. 
و ساز  می شود  پذیرفته  نیز  عنوان شغل  به  حتی 
این به آن معنا نیست  البته،  را دارد.  و کار خود 
که استریمینگ باید محدود به افراد خاصی باشد، 
خیر! پلتفرم های میزبان کننده و ارائه دهنده ی این 
سرویس، درهایشان روی هر کسی که علاقه مند به 
استریم و ارائه محتوای ویدیویی است، باز است. 
از توییچ تا یوتیوب و همین سرویس های داخلی  ما. 
اما باید توجه کرد که هر استریمر، هر شخصی که 
به واسطه ی محتوایش، مخاطبی را جذب می کند، 
نسبت به آن مخاطب مسئول است. مخاطبی که 
محتوای استریمر را تماشا می کند، می تواند از هر 
قشری باشد. از کودک ۷ ساله تا یک فرد بالغ سی 
و چند ساله، هر کدام به دنبال هدفی و به خاطر 
می کنند. کسب  تماشا  را  محتوا  این  چیز خاصی، 
شاید  یا  بازی  از  لحظه هایی  تماشای  اطلاعات، 
از  با تماشای یک برنامه مفرح،  محض گذر زمان 
جمله اهداف دنبال کنندگان استریمرها باشد. اما 
و  است  رسا نه   استریمر، صاحب  که  توجه شود، 
رسانه وظیفه اش، مفید واقع شدن و ارائه ی چیزی 
بیافزاید  مخاطب  تجربه ی  و  علم  به  که  است 
باشد، آن رسانه، می تواند مرکز  این  از  اگر غیر  و 
پرورش افرادی شود که با قدم گذاشتن در جامعه ، 

ضررهای جبران ناپذیری را وارد کنند.

همه ی این ها را گفتم، تا برسم باز به رسانه هایی 
شبیه به بازینامه. مرجعی که با نگاه تخصصی تر، 
درشت  و  ریز  اطلاعات  از  انبوهی  تا  دارد  سعی 
صنعت بازی را به شکلی علمی، کار شده و با پرستیژ، 
در اختیار جامعه ی ما قرار دهد و این ذهنیت را 
بسازد که بازی، بزرگ ترین و تاثیرگذارترین مدیای 
تاریخ بشریت می تواند باشد. یک علم، یک هنر 
تلفیق شده با تکنولوژی و سرگرمی که مقصدش، 
بارور کردن ذهن مخاطب از اطلاعات مفید است. 
بازینامه در حوزه ی نشریات، سایت های دیگر در 
حوزه ی وب، و خود بازی بازها در قالب استریمر و 
یوتیوبر، همه و همه وظیفه داریم تا مخاطب مان 
را به سطح بالاتری از دانش برسانیم و در نهایت، 

با جامعه ای آگاه و با سواد رو به رو بشویم.

بازینامه، سه سالگیت مبارک!

دانیال نوروزی

بازینامه، در عصر ظهور استریمرها!
محسن وفانژاد
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و   Call of Duty سـری  کل  اسـت.  شـخص  اول 
بـازی دیگـر. حـال  Battlefield، Destiny و دههـا 
چـرا زاویـه دوربیـن اول شـخص پـای ثابـت همـه ایـن 
بـازی هاسـت؟ اولیـن حسـی کـه دوربین اول شـخص 
کـه  اسـت  ایـن  کنـد،  القـا  بازیکـن  بـه  میخواهـد 
بازیکـن حـس کنـد کـه شـخصیت بـازی خود او اسـت 
بـازی  بـه  شـخص  اول  دیـد  از  خاطـر،  همیـن  بـه  و 
در  دوربیـن  اینکـه  شـوتر  بازیهـای  در  میکنـد.  نـگاه 
حالـت اول شـخص باشـد، بسـیار بـه ایـن امـر کمـک 
میکنـد تـا بـازی بـه بازیکـن حـس جنـگ را القـا کنـد. 
بـودن  از دلایـل اول شـخص  بـرای یـک مثـال دیگـر 
بعضی از بازیها، میتوان به جدیدترین نسـخه سـری 
Resident Evil اشـاره کـرد. در شـماره هفتـم ایـن 
سـری کـه در سـبک ترسـناک اسـت، از دوربیـن اول 
شـخص اسـتفاده شـده اسـت. بـر خـلاف نسـخههای 
کـه  بودنـد  عقیـده  ایـن  بـر  سـازندگان  پیشـیناش. 
دوربیـن اول شـخص بـرای ایـن بـازی مناسـب اسـت، 
چـون میتوانـد حـس تـرس را بهتر منتقـل کند. فرض 

موجـودی  ناگهـان  کـه  کنیـد 
شـود.  ظاهـر  شـما  جلـوی 

دوربیـن  زاویـه  کـدام  در 
بیشـتر  تـرس  حـس 

را پیـش  بـازی چالشـهای بسـیار زیـادی   سـاختن 
روی توسـعهدهندگان آن قـرار میدهـد، کـه یکـی از 
آنهـا انتخـاب دوربیـن متناسـب با سـبک بازی اسـت. 
سـبک بازیها به شـدت به زاویه دوربین آنها بسـتگی 
دارد. دوربیـن بـازی نهتنهـا وابسـته بـه سـبک و بـه 
بـازی  بـه داسـتان  بـازی اسـت، بلکـه  طبـع گیمپلـی 
در  میتـوان  را  امـر  ایـن  دارد.  مسـتقیم  ارتبـاط  هـم 
بازیهـای مختلفـی دیـد. بـرای مثـال در نسـخه جدیـد 
روی  اصطـلاح  بـه  دوربیـن  از   God of War بـازی 
سـبک  در  سـری  ایـن  اسـت.  شـده  اسـتفاده  شـانه 
بـرای جامعـه   )Hack ‹n› slash( انـد اسـلش هـک 
بازی بازها آشـنا اسـت. در این نسـخه به علت وجود 
سـوی  بـه  بیشـتر  بـازی  تمرکـز  شـانه،  روی  دوربیـن 
داسـتان بازی اسـت. در حالی که دوربین نسـخههای 
پیشـین و بازیهـای ایـن سـبک معمـولا عقبتـر از خـود 

شـخصیت بـازی اسـت.

کـه  اسـت  ایـن  مقالـه  ایـن  نوشـتن  از  هـدف 
زاویـه دوربیـن  انتخـاب  اهمیـت  از  توسـعهدهندگان 
بـا توجـه بـه سـبک بـازی، اطلاعـات کافـی را بدسـت 
عمـق  بـا  قضیـه  ایـن  بـه  میخواهیـم  حـال  بیاورنـد. 
یـک  دوربیـن  میتـوان  آیـا  بیاندازیـم.  نـگاه  بیشـتری 
بـازی اول شـخص شـوتر را بـه سـوم شـخص تغییـر 
داد و حـس و حـال بـازی عـوض نشـود؟ آیـا میتـوان 

کـرد؟ شـخص  اول  را  اسـتراتژی  بازیهـای  دوربیـن 

قانونهـای  ویدئویـی،  بازی هـای  دنیـای  در 
پیـروی  بـا  بازیسـازان  کـه  دارنـد،  وجـود  نانوشـتهای 
از آنهـا تـا حـدودی سـود می برنـد. ولـی ایـن قانونهـا 
همیشـه درسـت عمـل نمیکننـد و در بعضـی مواقـع، 
شـرکتهای بازیسـازی بـا اعمـال مقـداری خلاقیت، آن 
قانونهـا را زیـر پـا میگذارنـد و اثـری نـو خلـق میکننـد. 
هـم  بـا  را  آنهـا  دوریبـن  و  مهـم  سـبکهای  ادامـه  در 

می کنیـم. مقایسـه 

زاویه دوربین بازیهای دو بعدی
دوربیـن در بازیهـای دو بعـدی بسـیار محدودتـر از 
بازیهـای سـه بعـدی اسـت. سـری ماریـو که در سـبک 
سـکوبازی )Platformer( بـرای همگـی آشـنا اسـت، 
بـا زاویـه دوربیـن Side-Scroller، دنیـای بـازی را از 
بـه  فقـط  بازیکـن  حرکـت  بـا  و  میدهـد  نشـان  کنـار 

یـا سـوم شـخص؟ از  منتقـل میشـود؟ اول شـخص 
دلیـل  بـازی،  کننـده  تهیـه   ،Masachika Kawata
اول شـخص شـدن بـازی پرسـیده شـد. او در پاسـخ 
مـا  کـه  وقتـی  داد:  پاسـخ  گونـه  ایـن  ایـن سـوال  بـه 
تصمیـم گرفتیـم کـه روی تـرس تمرکـز کنیم،بـا خـود 
فکـر کردیـم کـه دیـد اول شـخص تاثیـر بیشـتری در 
غـرق شـدن بازیکـن در ایـن تجربـه خواهـد داشـت.

صحبت از Resident Evil که شود، حتما باید به 
تغییـری کـه در زاویـه دوربیـن در نسـخه چهـارم بـازی 
کـه میدانیـد،  کـرد. هماهن طـور  اشـاره  کـرد،  ایجـاد 
یـک  انتشـارش  زمـان  در   4  Resident Evil بـازی 
دوربیـن جدیـد را وارد دنیـای بازی هـای ویدئویی کرد. 
دوربین روی شـانه، یکی از زیر مجموعههای دوربین 

سـوم شـخص است که شرکت 
Capcom بـا پیـاده کـردن ایـن 
دوربیـن روی بازی اش، انقلابی 
را در زاویـه دوربینهـا ایجاد کرد. 
سـری Gears of War و حتـی 
 God of نسـخه  جدیدتریـن 
بهـره  دوربیـن  ایـن  از  نیـز   War

میبرنـد.

سـمت راسـت یـا چـپ، حرکـت میکنـد. بازیکـن در 
این سـبک یا چپ و راسـت میرود و یا می پرد. از آن 
جایـی کـه بـازی دو بعـدی اسـت، ایـن زاویـه دوربیـن 
سـبک  ایـن  بـرای  انتخـاب  سـادهترین  و  بهتریـن 
البتـه همانطـور کـه گفتـه شـد زاویـه  از بازیهاسـت. 
دوربین شـدیدا وابسـته به سـبک آن اسـت و ممکن 
اسـت هـر زاویـه دوربینـی کامـلا مختـص یـک سـبک 

خـاص نباشـد.

بهتریـن  از  یکـی  کـه  دوربینهایـی  زاویـه  از  یکـی 
مجموعه های تاریخ در دو شـماره اول خود اسـتفاده 
اسـت.   Top Down دوربیـن  زاویـه  اسـت،  کـرده 
دوربینـی  زاویـه  از   GTA سـری  دوم  و  اول  نسـخه 
صـورت  بـه  و  بـالا  از  بازیکـن  کـه  میکـرد،  اسـتفاده 
نسـخه  دو  هـر  میدیـد.  را  بـازی  دنیـای  عمـودی 
سـری Hotline Miami  نیـز از ایـن زاویـه دوربیـن 
اسـتفاده میکننـد. وقتـی در هاتلایـن، بازیکـن درون 
سـاختمانی ایسـتاده اسـت، بـه صـورت واضـح تمـام 
اتاقهـای مجـاورش را می بینـد و ایـن امـر بـه او کمـک 
میکنـد تـا تاکتیـک خـود را بـا آگاهـی بیشـتری پیـاده 

کنـد.

کـه  دوربینهایـی  زاویـه  مهمتریـن  از  دیگـر  یکـی 
خـودش  اوج  بـه  میـلادی   ۹۰ دهـه  در  آن  بازیهـای 
رسـید، زاویـه دوربیـن ایزومتریـک بـود. بـرای تعریـف 
ایـن زاویـه دوربیـن در چهارچـوب دوبعـدی، میتـوان 
ایـن گونـه گفـت کـه دیـد ایزومتریـک یعنـی نمایـش 
بعـدی.  دو  بـازی  یـک  بـرای  بعـدی،  توهـم سـه  یـک 
ایـن زاویـه دوربیـن )در بازیهـای دو بعـدی( بـه بازیکن 
ایـن حـس را القـا میکنـد کـه در حـال انجـام یـک بازی 
سـه بعـدی اسـت. در حالـی کـه کل بـازی دو بعـدی 
طراحی شده است. از معروفترین بازیهای این زاویه 
 Age of Empires 2 و Diablo دوربیـن میتـوان بـه
اشـاره کـرد. ایـن زاویـه دوربیـن بـا گذشـت زمـان، راه 

خـود را بـه بازیهـای سـه بعـدی نیـز پیـدا کـرد.

زاویه دوربین بازیهای سه بعدی
زاویـه  دو  ایـن  از  بازی هـا،  از  گسـترده ای  طیـف 
بهـره  شـخص،  سـوم  و  شـخص  اول  یعنـی  دوربیـن 
میبرنـد. اولیـن سـبکی کـه بعـد از اسـم زاویـه دوربیـن 
شـوتر  میرسـد،  مـا  همـه ی  ذهـن  بـه  شـخص  اول 

چگونه ببینیم، چگونه نبینیم

شایان تربیت دوست

بررسی رابطه زاویه های دوربین با سبک بازی

Hotline Miami

Resident Evil 4

Diablo 2
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بسـیار   Fez سـاخت  زمـان  گرچـه  میکنـد.  بـازی  را 
طولانـی شـد، ولـی از نظـر تغییر زاویـه دوربین و تاثیر 
مسـتقیم ایـن امـر در گیمپلـی بـازی، امری نو و جدید 

بـود.

 Inside, Little Nightmares ماننـد  بازیهایـی 
کـه در اصـل   Assassin›s Creed Chronicles و
پلتفرمـر هسـتند، ولـی سـه بعدیانـد. یعنـی بـر خـلاف 
بازیهایـی مثـل Limbo و Hallow Knight کـه دو 
بعـدی هسـتند. ایـن بازیهـا کـه معمـولا بـه بازی هـای 
بازیهـای سـه  بیـن  مـرز  بعـدی معروفانـد،  نیـم  و  دو 
بعدی و دو بعدی هستند. سازندگان در این بازیها، 
از عمقـی کـه بـه آنهـا دادهانـد، در گیمپلی خود بهره 

 ،Little Nightmares در  مثـال  بـرای  میبرنـد. 
شـخصیت بـازی میتوانـد در پشـت کمـدی کـه 

در عمـق بـازی اسـت، پنهـان شـود.

قانونهای طراحی دوربین بازی
اجـزا  از  یکـی  بایـد  شـما  بـازی  دوربیـن 
بـا  ارتبـاط  بـرای  بازیکـن  کنندهـی  کمـک 

بایـد  بـازی  دوربیـن  باشـد.  بـازی  دنیـای 
کامـلا در اختیـار گیمپلـی بـازی و هـر 

بـه آن مرتبـط هسـت،  چیـزی کـه 
گفتـه  کـه  همان طـور  باشـد. 

بـازی،  شـد، در کاورگیـری یـک 
قـرار  نوعـی  بـه  بایـد  دوربیـن 
محیـط  بازیکـن،  تـا  بگیـرد 
اطراف خود را در حالی که در 
کاور اسـت، کامـل رصـد کنـد. 

بایـد  خـوب،  بـازی  دوربیـن  یـک 
چیـزی کـه بازیکـن میخواهـد ببیند 

را بـه او نشـان دهـد، نـه آن چیـزی 
کـه گوینـدگان قصـه بـازی میخواهنـد بـه 

گوشـاش برسـانند. اگـر دوربیـن بـازی شـما 
بـازی کـردن بازیکـن شـما کمـک نمیکنـد،  بـه 

پـس دوربینـی طراحـی کنیـد کـه کمـک کنـد. 
عـدم رعایـت ایـن جملـه را در بازیهایـی 

کـه مشـکل دوربیـن دارنـد، میتـوان 
به وضوح مشـاهده کرد. در بازی 
یـک  نقـش  در  بازیکـن   ،Abzu
غـواص، آزادانـه میتوانـد درون 

در بخـش دو بعـدی از دوربیـن ایزومتریک گفتیم، 
بسـیار  بعـدی  سـه  بازیهـای  در  دوربیـن  ایـن  ولـی 
گسـتردهتر اسـت. زاویـه دوربیـن بـا زمیـن حـدود ۴۵ 
درجـه اسـت و از دنیـای بـازی فاصلـه دارد. بـرای ایـن 
ایرانـی  بـازی  یـک  از  مثالـی  میتوانیـم  دوربیـن  زاویـه 
 Black بـازی قصـه بیسـتون کـه توسـط  نیـز بزنیـم. 
Cube Games در حال توسـعه اسـت، از این زاویه 
زاویـه  ایـن  از  اسـتفاده  بـرای  میبـرد.  بهـره  دوربیـن 
دلیـل  بـه  کـرد.  توجـه  بایـد  مـورد  چنـد  بـه  دوربیـن 
ایـن کـه آبجکتهـای درون بـازی تعـداد بالایـی دارنـد، 
پشـت  ناخواسـته  بـازی  شـخصیت  اسـت  ممکـن 
از آنجایـی کـه دوربیـن  بـرود.  ایـن آبجکتهـا  از  یکـی 
بـه گونهـای  بایـد  ایزومتریـک نمیچرخـد، پـس  بـازی 
شـخصیت بازی را مشـخص کرد. بلک کیوب با الگو 
گرفتـن از بازیهـای همسـبک، ایـن مشـکل را بـه ایـن 
صـورت رفـع کـرد کـه وقتـی فرهـاد، شـخصیت بـازی، 
رنـگ  بـا  را  او  بـدن  قـرار می گیـرد،  یـک شـی  پشـت 
آبی مشـخص کند، تا موقعیت او برای بازیکن قابل 

باشـد. تشـخیص 

کاورگیـری یکـی از اصلیتریـن مکانیکهای بازیهایی 
مثـل Gears of War و یـا The Division اسـت. 
سـوم  دوربیـن  بـه  وابسـته  شـدت  بـه  مکانیـک  ایـن 
ابتـدا کاور میگیـرد کـه تیـر  شـخص اسـت. بازیکـن 
نخورد و همزمان موقعیت دشـمنان خود را بسـنجد. 
بـازی نمیتوانـد بـا دوربیـن اول شـخص ایـن امکانـات 

را در اختیـار بازیکـن قـرار دهـد.

دارا  سـوم شـخص  دوربیـن  کـه  مزایایـی  دیگـر  از 
اسـت، مشـخص بـودن دائمـی شـخصیت بـازی بـرای 
بازیکـن اسـت. ایـن موضـوع در بازیهـای نقشـآفرینی 
ظاهـر  بازیهـا،  ایـن  در  میکنـد.  پیـدا  نمـود  بسـیار 
شـخصیت در طـول بـازی در حـال تغییـر اسـت. ایـن 
امـر نیازمنـد ایـن اسـت کـه بازیکـن شـخصیت خـود 
را ببینـد و تغییـرات را در او احسـاس کنـد. در سـبک 
وضعیتـی  همچیـن  شـاهد  نیـز  ماجراجویـی  اکشـن 
انـدازه  بـه  بـازی  شـخصیت  تغییـرات  ولـی  هسـتیم، 

نیسـت.  نقشـآفرینی  بازیهـای 

در بازیهـای سـوم شـخص معمـولا وقتـی بازیکـن 
وارد مبـارزه میشـود، دوربیـن کمـی عقبتـر میآیـد تـا 

اقیانـوس شـنا کنـد. بازیکـن در ایـن بـازی باید بتواند 
در تمـام سـه بعـد ممکـن شـنا کنـد. وقتـی بازیکـن 
بخواهـد یـک دور بزنـد، دوربیـن بـه دنبـال شـخصیت 
یـک  شـاهد  میشـد،  اینطـور  اگـر  نمیـرود.  بـازی 
سـرگیجی بـرای بازیکنـان بودیم. اگـر بازیکن بخواهد 
یـک دور نصفـه بزنـد، دوربیـن بـا شناسـایی موقعیت 
در  میآیـد.  بـازی  شـخصیت  پشـت  بـه  آرامـی  بـه  او 
دوربیـن  اگـر  کـه  داشـت  وجـود  مشـکل  ایـن  ابتـدا 
دائمـا پشـت شـصخیت بـازی بـود، مشـکلات زیـادی 
را بوجـود میـآورد. پـس سـازندگان دوربینـی طراحـی 

کردنـد کـه بـه بازیکـن کمـک کنـد.

آن  بـه  بایـد  توسـعهدهندگان  کـه  بعدیـای  قانـون 
بـازی  هنـگام  بازیکـن  کـه  اسـت  ایـن  کننـد  توجـه 
بسـیار  بـازی  شـخصیت  اطـراف  محیـط  بـه  کـردن 
نـگاه میکنـد. حـال  بـازی  بیشـتر از خـود شـخصیت 
از  بیشـتری  فضـای  بـازی  اگـر شـخصیت  هـر چقـدر 
صفحـه را اشـغال کنـد، بازیکـن بیشـتر آزار میبینـد. 
در Uncharted، در طـی بـازی، بازیکـن بـه حریفـان 
خـود و یـا محیـط درون بـازی نـگاه میکنـد 
 Dark نـه خـود نیتـن دریـک. در
بـه  بازیکـن  نـگاه   Souls
فایتهـای  بـاس  و  دشـمنان 
بـازی اسـت، نـه خـود 

شـخصیت بازی. همیشـه یک اکشـن و اتفاق اطراف 
شـخصیت بـازی رخ میدهـد، پـس بازیکـن همیشـه 
حواسـاش بـه محیـط اطراف اسـت. بنابراین همیشـه 
در بازیهـای خـود مطمئـن شـوید کـه دوربیـن، فضـای 
بازی و اجسـامی که بازیکن با آن مرتبط اسـت را به 

پوشـش میدهـد. کامـل  طـور 

ایـن  شـود  توجـه  آن  بـه  بایـد  کـه  دیگـری  نکتـه 
اسـت کـه نبایـد بـا تغییـر زاویـه دوربیـن در بازیهـای 
مختلـف، بازیکـن دچـار سـردرگمی شـود. بازیکنـان 
انسـانها.  تمامـی  هماننـد  دارنـد.  مختلفـی  انـواع 
حالـت  تغییـر  ممکـن  زمـان  سـریعترین  در  عدهـای 
بیشـتری  زمـان  بـه  نیـز  عـده ای  را متوجـه میشـوند، 
احتیـاج دارنـد تـا خـود را بـا شـرایط وقـف دهنـد. در 
بـازی اسـتراتژیک Stronghold 2، بازیکـن بـا مـوس 
میتوانـد دوربیـن را در یـک صفحـه جابهجـا کنـد. هـر 
جغرافیایـی  جهتهـای  شـود  انجـام  عمـل  ایـن  چقـدر 
صـورت  دوربیـن  زاویـه  در  چرخشـی  و  اسـت  یکـی 
نمیگیـرد. امـا بـرای چرخـش دوربیـن بازیکـن میتواند 
کلیدهـای E و Q را فشـار دهـد تـا دوربیـن بچرخـد. 
چرخش دوربین در بازی ضروری نیسـت و به همین 
دلیـل طـراح بـازی ایـن عمل را بـرای موس که بازیکن 
دائمـا در حـال اسـتفاده از آن اسـت، در نظـر نگرفتـه 
طراحـی  طـوری  نبایـد  دوربیـن  کلـی  به طـور  اسـت. 
شـود کـه باعـث گیـج شـدن بازیکـن شـود. شـاید ایـن 
مـورد بسـیار بدیهـی باشـد، ولـی رعایـت کـردن آن، 
بسـیاری ضـروری اسـت. شـاید دوربیـن تنهـا مـوردی 
باشـد کـه بازیکـن از ابتـدا تـا انتهـای بـازی بـا آن سـر 
و کلـه میزنـد )بـه غیـر از منوهـای بـازی(. پـس بایـد 

توجـه بسـیاری بـه آن کـرد.

بـه  وابسـته  بسـیار  کـه  اسـت  موضوعـی  فاصلـه، 
ایـن  بعـدی  دو  بازیهـای  در  اسـت.  بـازی  دوربیـن 
مشـکل بسـیار کمتـر وجـود دارد ولـی در یـک بـازی 
عمـق  کـه   Spider-Man ماننـد  بعـدی  سـه 
بسـیار  دوربیـن  زاویـه  میزنـد،  را  اول  حـرف 
مهـم اسـت. وقتـی بازیکـن در ایـن بـازی 
تـاب میخـورد، عمـق بـازی و وضعیت 
کیفیـت  کـه  اسـت  دوربیـن 
خـوردن  تـاب  بـد  یـا  خـوب 
میدهـد.  نشـان  را  آن 

بـازی  در  کـه  عملـی  آن  از  دوربیـن  فاصلهـی  پـس 
در حـال انجـام اسـت، بسـیار مهـم اسـت. اهمیـت 
بازیهـای سـه بعـدی بسـیار بیشـتر  ایـن موضـوع در 
در  کـه  ایـن خاطـر  بـه  اسـت.  بعـدی  دو  بازیهـای  از 

نـدارد. وجـود  عمقـی  بعـدی  دو  بازیهـای 

در بعضـی از بازیهـا، حرکـت دوربیـن میتوانـد بـه 
بـه  وابسـته  مـورد  ایـن  البتـه  بیایـد.  بازیکـن  کمـک 
کـرده  انتخـاب  بازیکـن  کـه  اسـت  سـختیای  درجـه 
اسـت. بـرای مثـال در سـری Uncharted وقتـی در 
بـه  بـازی  گرفتـار میشـوید،  از حـد  بیـش  یـک معمـا 
شـما بـا اشـاره کـردن )Hint( کمـک میکنـد. بعـد از 
چنـد دقیقـه دوربیـن بـه سـمتی متمرکـز میشـود کـه 
کلیـد حـل معمـا آنجاسـت و یـا در بسـاری از بازیهـا 
دربـاره  مکالمـه  حـال  در  بـازی  شـخصیتهای  وقتـی 
یـک مـکان در نزدیکـی شـما هسـتند، بـازی بـه شـما 
پیشـنهاد میدهـد کـه بـا فشـردن یـک دکمـه دوربیـن 

بـه آن سـمت حرکـت کنـد.

زاویـه  چنـد  بیـن  دوربیـن  بازی  هـا،  از  بعضـی  در 
صـدای  و  سـر  پـر  بـازی  میشـود.  سـوییچ  دوربیـن 
دوربیـن   playerunknown›s battlegrounds
سـوم شـخص دارد. ولـی در زمـان هدفگیـری دوربیـن 
اول شـخص میشـود، تـا بازیکـن راحتتـر هـدف خـود 
 Red Dead و GTA V را ببینـد. در بازیهایـی ماننـد
تـا  بـاز اسـت  2 نیـز دسـت بازیکـن   Redemption
انجـام  یـا سـوم شـخص  و  اول شـخص  را  بـازی  کل 
دهـد. ایـن عمـل وقتـی صـورت میگیـرد، کـه سـازنده 
بـه تجربـه بازیکـن وارد  مطمئـن شـود کـه لطمهـای 
نمیشـود، بلکه آن را لذتبخشـتر نیز میکند. در همه 
بازیهـا وقتـی شـخصیت خـود وارد یـک وسـیله نقلیـه 
تـا  میآیـد  عقبتـر  آن  بـا  متناسـب  دوربیـن  میشـود، 

تجربـه بازیکـن بـه بهتریـن نحـو باشـد.

در آخـر بایـد ایـن مـورد را بـاز هـم یـادآور شـد کـه 
مشـخص  از  بعـد  کـه  کاری  اولیـن  بـازی  طراحـان 
شـدن سـبک بـازی بایـد انجـام دهنـد، تعییـن زاویـه 
دوربیـن اسـت. بـه ایـن دلیل که زاویـه دوربین به طور 
کامـل در اختیـار گیمپلـی بـازی اسـت و بـد یـا خـوب 
بـودن آن، تاثیـر مسـتقیمی روی تجربـه بـازی خواهـد 

گذاشـت.

را  ایـن عمـل  بیشـتر شـود.  بـر دشـمنان  تسـلطاش 
میتـوان در سـری بازیهـای Assassin›s Creed و یـا 

دیـد.  The Witcher

را  خـود  دوربیـن مخصـوص  نیـز  ورزشـی  بازیهـای 
بازیهـای ماشـینی )Racing( دسـت بازیکـن  دارنـد. 
را بـرای تعییـر زاویـه دوربیـن بـاز میگذارنـد. بازیکـن 
میتوانـد انتخـاب کنـد کـه دوربیـن پشـت ماشـین، از 
نـگاه راننـده و یـا جلـوی ماشـین باشـد. در بازیهـای 
مختلـف گزینههـا برای انتخاب زوایای دوربین بیشـتر 
نیز میشوند. در بازیهایی مانند PES و FIFA دوربین 
بـه مـرور زمـان تغییـر کرد. ابتـدا دید بازیکن به زمین 
بـازی بـه صـورت ارُیـب بـود. رفتـه رفتـه سـازندگان، با 
الگـو بـرداری از دوربیـن فیلمبـرداری واقعـی بازیهـای 
نزدیکتـر  آنهـا  بـه  را  دوربینهـای خـود  زاویـه  فوتبـال، 
کردنـد. امـروزه تنهـا فرقـی کـه بیـن بازیهـای ویدئویـی 
و بازیهـای فوتبـال واقعـی اسـت، ایـن اسـت کـه در 
بازیهـای فوتبـال واقعـی دوربیـن ثابـت اسـت و فقـط 
بـا توجـه بـه موقیعـت توپ میچرخد. ولـی در بازیهای 
ویدئویـی دوربیـن چرخشـی نـدارد و در طـول زمیـن 

فوتبـال جابهجـا میشـود.

تافته های جدا بافته
در ایـن بیـن، بازیهایـی وجـود دارنـد کـه تلفیقـی از 
چنـد زاویـه دوربیـن را در خـود جـای میدهنـد. بـازی 
غافلگیریهـای  بـازی  رونـد  طـی   NieR Automata
بازیکنهـا  بـرای  دوربیـن  زاویـه  تغییـر  نظـر  از  زیـادی 
نقشـآفرینی  سـبک  در  اصـل  در  بـازی  ایـن  دارد. 
امـا در مقطعـی  اسـت.  اسـلش  انـد  و هـک  اکشـن 
در  بازیکـن  موقعیـت  بـه  توجـه  بـا  دوربیـن  بـازی  از 
زاویههـای مختلفـی قـرار میگیـرد. دوربیـن در بازهـای 
هماننـد بازیهـای Sky-Shooter، بـه شـکل جدیـدی 
درمیآیـد و حتـی در مواقعـی در بـازی همانند بازیهای 
پلتفرمـر، بـه حالـت Side-Scroller تبدیـل میشـود.

دیگـر بازیـای کـه در زاویـه دوربیـن خـود، خلاقیـت 
Fez چهـار  بـود. در   Fez بـازی  بـرد،  بـه کار  خاصـی 
وجـه در بـازی وجـود دارد کـه هـر وجـه، خصوصیـات 
درون  بـازی  دارد.  را  بعـدی  دو  پلتفرمـر  بـازی  یـک 
ولـی  اسـت،  شـده  سـاخته  بعـدی  سـه  فضـای  یـک 
در اصـل بازیکـن چهـار وجـه از یـک بـازی دو بعـدی 
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این مواردی است که باعث می شود تا مخاطب در 
بگردد  تغییرات  این  برای  دلیلی  دنبال  به  ذهنش 
برقرار  ارتباط  ناگهانی  تغییرات  این  با  نتواند  اگر  و 
کند خیلی سریع از بازی ناامید شده و آن را کنار 

می گذارد.

نداشتن یک ایده خلاق 
وقتی  مستقل  بازی سازهای  از  بسیاری 
برای بازی خود ایده ای ندارند یک سبک را 
انتخاب کرده و بی هدف شروع به ساخت 
بازی می کنند. این افراد فکر می کنند که 
نداشته  هم  هیچگونه خلاقیتی  بازی  اگر 
باشد مهم نیست و کافی است محصول 
طرز  این  باشد.  کردن  بازی  قابل  نهایی 
فکر یکی از اشتباهاتی است که می تواند 
خلاقیت  داشتن  کند.  خراب  را  ما  بازی 
کار دشواری است  بازی سازی  در صنعت 
چرا که پرهیز از قید ها و فرمول های از پیش 
همین  به  است.  خلاقیت  لازمه  تعیین شده 
به  حاضر  هم  بزرگ  بازی سازهای  حتی  جهت 
ریسک کردن در این زمینه نیستند. پس راه درست 
ایده خلاق چیست؟ حقیقت  یک  به  رسیدن  برای 
نسخه  یک  نمی شود  خلاقیت  برای  که  است  این 
کار  تازه  و  تجربه  بازی ساز کم  پیچید. یک  عمومی 
نیاز دارد تا برای موفقیت پایبند فرمول های از پیش 
به جای  این وجود لازم است  با  باشد.  تعیین شده 
کار بی هدف و کپی کردن فرمول های از قبل ساخته 
شده منابع الهام را بشناسیم و اگر یک ایده خلاق 
در این میان به ذهنمان رسید، قدر آن را بدانیم و از 
آن برای بهتر شدن محصول نهایی استفاده کنیم. 
ترس از شکست در بعضی از موارد باعث می شود 
تا افراد از اجرا کردن ایده هایشان در بازی خود داری 
که خالق  آن هایی  است  این  نکته مهم  ولی  کنند. 
این قیدها و فرمول های صنعت بازی سازی بوده اند 
طلا  کدام سنگ  زیر  که  نمی دانستند  ما  مثل  هم 
کردن  امتحان  با  می توانیم  فقط  ما  می شود.  پیدا 
یاد بگیریم که چطور زیر سنگ ها دنبال طلا بگردیم 
ریسک  انجام  از  که  است  این  من  پیشنهاد  پس 

منطقی برای رسیدن به یک ایده خلاق نترسید.

نداشتن سند طراحی بازی 
بازی سازان مستقل معمولا این اشتباه را می کنند 
و سند طراحی بازی را جدی نمی گیرند. سند طراحی 
بازی  یک  درمورد  کلی  نگاه  یک   GDD یا  بازی 

پروژه  تولید  زمان  طول  در  بازی  طراحی  مبحث 
نمی توانند  سازندگان  و  نیست  ساده ای  موضوع  
بدون هیچ توجهی از کنار آن عبور کنند. از این روی 
که  را  طراحی  اشتباهات  می خواهیم  مقاله  این  در 
ممکن است باعث خرابی پروژه های مستقل شوند 

با هم مورد بررسی قرار دهیم. 

نداشتن پروتوتایپ
پیش الگو  یا  اولیه  نمونه ی  پروتوتایپ،  نداشتن 
مستقل  تیم های  از  بسیاری  که  است  اشتباه  یک 
آن ها  آن می شوند.  مرتکب  تولید  اولیه  مراحل  در 
شروع به طراحی سبک گرافیک بازی، داستان بازی 
و ساختار موسیقی آن می کنند. این کار به این معنا 
است که بدون هیچ پیش تولیدی وارد بخش تولید 
را می کنند معمولا  این اشتباه  افرادی که  شده اند. 
به  بازی  که  می شوند  متوجه  تازه  ماه  چند  از  بعد 
امر  این  نیست.  می کردند  فکر  که  چیزی  خوبی 
باعث دلسردی و از بین رفتن انگیزه در تیم سازنده 
پیدا کردن هسته گیم پلی  راه درست  اما  می شود. 
بازی است. ساختن یک پروتوتایپ به سازنده این 
خوب  میزان  اولیه  مراحل  در  که  می کند  را  کمک 
مشکلات  کشف  برای  پس  بسنجد.  را  ایده  بودن 
طراحی ساخت یک نمونه ی اولیه  در مقیاس کوچک 

الزامی می باشد.

مدگرایی و کپی از روی بازی های موفق
روی  از  کردن  کپی  و  مدگرایی  بعدی  اشتباه 
مستقل  بازی ساز   . است  جهان  موفق  بازی های 
ترسناک  سبک  بازی های  مثلا  که  می شود  متوجه 
تصمیم  او  دارد.  خوبی  فروش  و  است  مد  روی 
می گیرد که شانس خود را در این زمینه امتحان کند 
اما سیستم مد شدن  بازی ترسناک بسازد.  و یک 
در بازی ها همیشه از یک نقطه ای شروع می شود و 
به اوج محبوبیت می رسد و دوباره سقوط می کند. 
زمانی که بازی ساز تازه می خواهد پروژه خود را آغاز 
کند بازی مد شده در نقطه اوج محبوبیت خود قرار 
زمان  در  که  هست  خطر  این  همیشه  پس  دارد. 
اتمام پروژه بازی مد شده جای خود را به یک بازی 
جدید داده و در حال سقوط کردن باشد. این امر 
خودتان  ایده  که  را  بازی  شما  که  می شود  باعث 
نیست و احتمالا آن را دوست ندارید برای مخاطبی 
که به آن اهمیتی نمی دهد بسازید. ممکن است در 
بعضی از مواقع شانس بیاورید و بازی ساخته شده 
همچنان روی مد باشد اما کار عاقلانه این است که 

طول  در  را  آن  دارد  تصمیم  سازنده  تیم  که  است 
یک زمان مشخص تولید کند. با نوشتن این سند 
شما می توانید هزینه تقریبی ساخت بازی و مقدار 
زمان رسیدن به اهداف برنامه ریزی شده را به دست 
بیاورید. همچنین دیگر اعضای تیم مانند هنرمندان 
خواندن  با  راحتی  به  می توانند  برنامه نویسان  و 
آن ها  برای  و  کرده  درک  را  خود  وظایف  سند  این 
سند  بدون  معمولا  که  تیم های  کنند.  برنامه ریزی 
زمان  و  هزینه  می شوند  تولید  بخش  وارد  طراحی 
بیشتری را نسبت به دیگر تیم ها از دست می دهند. 
پروژه  کیفیت  بر  مدت  طولانی  در  معمولا  این  که 

تاثیر گذاشته و محصول نهایی را خراب می کند.

باز خورد منفی نگرفتن از دیگران
برنامه نویس ها  هنرمندان،  از  بسیاری  متاسفانه 
منفی  باز خورد  گرفتن  از  ایران  در  بازی  و طراحان 
قبل  را  خود  بازی  جهت  این  از  می شوند.  ناراحت 
از انتشار برای تست در اختیار دیگران نمی گذارند. 
که  است  اشتباهی  احمقانه ترین  و  بدترین  این 
یک بازی ساز می تواند انجام دهد. ما باید ظرفیت 
منفی  بازخورد  باشیم.  داشته  را  حقایق  شنیدن 
محصول  شدن  بهتر  در  می تواند  درست  قالب  در 
نهایی موثر باشد. گرفتن بازخورد صادقانه و مفید، 
شما  بازی  مشکلات  بهبود  برای  روش  سریع ترین 
یا  و  خوب  چه  بازخوردها،  کنید  سعی  پس  است. 
به خاطر  افراد  از  و  ندهید  قرار  قضاوت  مورد  را  بد 
بهتر  و  کنید  تشکر  بازخورد  دادن  در  صداقت 
است برای فراموش نکردن بازخوردهایی را که فکر 
نکته  کنید.  یادداشت  حتما  است  مفید  می کنید 
این است که نشان دادن بازی و سر و  مهم دیگر 
صدا کردن می تواند خود یک راه تبلیغاتی و ساخت 

یک جامعه طرفدار برای بازی شما باشد.

 نکات پایانی
برخی از این اشتباهات حاصل تجربه خود من به 
عنوان یک بازی ساز مستقل در صنعت بازی سازی 
این  که  بدانند  باید  بازی سازان  اما  است.  بوده 
و  مشکل  صدها  از  کوچکی  بخش  فقط  اشتباه ها 
چالشی است که در طول ساخت بازی انتظار آن ها 
را می کشند. از این روی من با ذکر این چند اشتباه 
که در بسیاری از تیم های مستقل ایرانی دیدم سعی 
باشم.  کرده  کمکی  کار  تازه  دوستان  به  تا  کردم 
امیدوارم بتوانید با رعایت نکاتی که ذکر کردم کمی 

از دشواری کار را برای خودتان و دیگران کم کنید.

خطر نکرده و از مدگرایی پرهیز کنید.

نداشتن مخاطب درست
اشتباه دیگر انتخاب نکردن مخاطب بازی 
است. اگر هدف بازی ساز مستقل ساخت 
محصولی باشد که همه را راضی کند باید 
بداند که بازی او در نهایت هیچ کس را 
راضی نخواهد کرد. بازی ساز مستقل باید 
در انتخاب مخاطب حداکثر دقت را به کار 

نمی توانید  شما  باشید  داشته  توجه  برد. 
یک بازی بسازید که برای همه جذاب باشد 

و همچنین نمی توانید محصولاتی را تولید کنید 
هرچه  بنابراین  شود.  واقع  همه  رضایت  مورد  که 
مخاطبان ما خاص تر باشند فروش ما بیشتر خواهد 
بود. بهترین راه برای رسیدن به یک مخاطب خوب 
این است که خودمان مخاطب آن بازی باشیم پس 
محصولی بسازید که خودتان از بازی کردن آن لذت 

ببرید.

اهمیت ندادن به تجربه کاربری
طراحی  در   UX به  ندادن  اهمیت  دیگر  اشتباه 
بازی است. برای باز کردن این مطلب ابتدا توضیح 
 User( .کوچکی در مورد معنی این کلمه می دهم
Experience(: UX به معنای تجربه کاربری است. 
که شامل تمام رفتارها، نگرش ها و احساسات یک 
مخاطب در هنگام برخورد با سیستم کاربری است. 
بنابراین منوهای بازی و سیستم کاربری باید طوری 
آن  با  بتواند  اول  نگاه  در  بازی باز  که  طراحی شود 
بیشتر  می دهد  نشان  آمارها  کند.  برقرار  ارتباط 
از  درصد  بیست  کردن  امتحان  از  بعد  مخاطبین 
یک بازی تصمیم می گیرند که آن بازی را به پایان 
 UX را شروع کنند و چون  بازی جدیدی  یا  رسانده 
اولین چیزی است که بازی باز با آن روبه رو می شود 

بسیار اهمیت دارد که راحت و قابل درک باشد.

تغییر رفتار در مراحل بازی
طراحی  اولیه  اساس های  از  یکی  بعدی  اشتباه 
بازی های  از  بعضی  در  شدت  به  که  است  بازی 
تغییر  شاهد  وقت ها  بعضی  دارد.  وجود  مستقل 
بالا  هستیم.  مختلف  مراحل  در  طراحی  رفتارهای 
قابل  دلیل  داشتن  بدون  مکانیک ها  کردن  پایین 
است. مثلاسرعت  اشتباهی  کار  بازی باز  برای  فهم 
و  زیاد کردن  یا  کم  مراحل  از  بعضی  در  را  بازیکن 
آن ها  ظاهر  در  تغییر  بدون  دشمنان  جان  افزایش 

اشتباهاتی که بازی را خراب می کند
میلاد بنکدار سخی
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چیست  سرگرمی  که  این  درباره  شما  مخاطبان 
عقاید متفاوتی دارند و اگر این عقاید را نشناسید 
و یا به آن ها احترام نگذارید نمی توانید کسی را به 
بازی ای که  اگر  کنید!  دنیایی که ساخته اید دعوت 
سبک های  ساختار  از  و  نیست  نوآورانه  می سازید 
موجود مانند اکشن های اول شخص پیروی می کند 
شناختن مخاطب چندان مشکل نیست، هر چند 
به  و  شوید  دور  شده  شناخته  ساختارهای  از  اگر 
نوآوری نزدیک تر شوید شناخت مخاطب سخت تر 
می شود. البته همیشه استثنا هم وجود دارد. مانند 
خلق  را  جدیدی  سبک  که   The SIMS مجموعه ی 

کرد و همه دوستش داشتند!

و  بگردید  اول  باید  خود  مخاطب  شناخت  برای 
آن ها را پیدا کنید. می توانید به انجمن های اینترنتی 
مربوط به بازی های هم سبک بازی مورد نظرتان سر 
بزنید و نظر مخاطبان را 
انتظاراتی  و  بازی  راجب 

که از آن دارند ببینید.

خواندن  دیگر  راه 
است.  بازی ها  نقدهای 
توسط  که  نقدها  این 
شده  شناخته  منتقدان 
نوشته شده اند بیشترین 
اطلاعات موجود درباره ی 
می دهند.  را  بازی  یک 
پیدا  را  مخاطبتان  وقتی 
چه  از  و  دارند  دوست  چیزهایی  چه  ببینید  کردید 
را خودتان  این کار  فایده  چیزهایی بدشان می آید. 

متوجه می شوید.

این جمله را هیچ وقت فراموش نکنید: ۹۹ درصد 
از هر چیزی کاملا اشتباه است!

بعضی از مخاطبان به خاطر احساسات شدیدی 
که به یک بازی دارند هیچگاه منطقی و متعادل به 
وقت ها  بعضی  متاسفانه  نمی کنند.  نگاه  بازی  آن 
منتقدین گرامی نیز به این بیماری دچار می شوند.

یادتان باشد بحث اصلی هنگام قضاوت یک بازی 
نبودن آن است و همان طور  یا  سرگرم کننده بودن 
که گفتیم سرگرمی چیزی است که در نظر هر کسی 

متفاوت است.

سبک بازی خود را بشناسید. 4
آن ها  با  می خواهید  که  بازی هایی  باید  شما 

کسی  نیست.  ساده ای  اصلا  کار  بازی  طراحی 
راجب  باید  باشد  موفقی  بازی  که می خواهد طراح 
رشته های متنوعی مثل کارگردانی، دکوپاژ، طراحی 
نویسندگی،  موسیقی،  روان شناسی،  شخصیت، 

هنرهای بصری و ... اطلاعات داشته باشد.

اما یک طراح بازی خوب اول از همه باید سرگرم 
برای  راه  بهترین  و  باشد  بلد  را  مخاطب  کردن 
با  توانستید  اگر  ماد است.  کار طراحی  این  شروع 
کرده اند  فراهم  برایتان  دیگران  که  امکاناتی  وجود 
مرحله ای بسازید که بازی بازها با اشتیاق آن را بازی 
می توانید  شما  بگویید  می توانید  وقت  آن  کنند، 

بازی ساز خوبی شوید!

این را فراموش نکنید که بازی سازی چیزی بیش 
از طراحی مرحله و نوشتن داستان است!

حال  عین  در  و  بزرگ ترین  از  یکی  بازی  ساخت 
فکر  آن  به  می شود  که  است  تجربیاتی  زیباترین 
کرد. تبدیل تخیل و رویاها و دنیایی زنده که دیگران 
نیز بتوانند آن را ببینند و حس کنند کار اعتیادآوری 
است. خیلی ها تصور می کنند که فقط بازی کردن 
و  طراحی  در  موجود  لذت  اما  است،  لذت بخش 
داشته  تعامل  آن  با  دیگران  که  دنیاهایی  ساختن 

باشند توصیف ناپذیر است!

مسیر  در  قدم  اولین  نظر،  مورد  بازی  طراحی 
رسیدن به رویای بازی ساز شدن است. به یاد داشته 
باشید که طراحان بی شماری قبل از شما وارد این 
مسیر شده اند ولی به مقصد نرسیده اند. موفقیت 
با یک  زمانی به دست می آید که یک طراح خوب 
گورستان  به  بقیه  گیرند.  قرار  کنار هم  گروه خوب 

طرح های شکست خورده می پیوندند!

باید  نشوید  سرنوشت  این  دچار  اینکه  برای 
باشید.  انگیزه  با  و  سرسخت  خلاق،  باهوش، 
همچنین باید از بقیه سرمشق بگیرید و راز موفقیت 
استفاده  آن ها  از  و  بفهمید  را  دیگران  شکست  و 

کنید. 

برای راحت تر شدن کارتان چند نصیحت برایتان 
از  خالی  آن ها  دانستن  که  آورده ام  مقاله  این  در 

لطف نیست!

مغرور نشوید. 1
داشتن توانایی خلق چیزی می تواند سبب شود 
بعضی از طراحان بازی دچار خودبزرگ بینی کاذب 

کار  از  که  این  برای  نه  بشناسید؛  را  کنید  رقابت 
دیگران تقلید کنید بلکه به این منظور که بفهمید 

بازی کننده ها چه انتظاراتی از بازی شما دارند.

انتظاری که بازی کننده ها از بازی شما دارند عامل 
شماست.  بازی  ناکامی  یا  کامیابی  تعیین کننده ی 
اگر به انتظار بازی کننده ها پاسخ دهید یا حتی فراتر 

بروید بازی شما محصولی موفق خواهد بود.

که  این  از  پیش  حتی  معمولا  انتظارها 
می گیرد.  شکل  کنند  شروع  را  بازی  بازی کننده ها 
این انتظارها تحت تاثیر اطلاعاتی که قبل از انتشار 
می کنید،  منتشر  تریلر  یا  خبر  صورت  به  بازی 
خبری  سایت های  در  که  غلطی  معمولا  اطلاعات 
انجام می دهید  بازاریابی هایی که  منتشر می کنند، 
و حتی بسته بندی و اسم بازی تان به وجود می آیند. 
بدتر از آن این است که همه ی این انتظارها دهان 
هرچه  و  می شود  پخش  مخاطبان  بین  دهان  به 
مخاطب انتظار نابجاتری از بازی شما داشته باشد 

وقتی بازی منتشر شود ناامیدتر خواهد شد.

سبک  این  که  چیزهایی  و  بازی  سبک  شناخت 
مثلا  است.  مهم  بسیار  ارائه می دهد  مخاطبان  به 
رایانه های  روی  شخص  اول  اکشن  بازی های  همه 
در  حرکت  برای   W,S,A,D کلیدهای  از  شخصی 
اگر شرکتی  و  استفاده می کنند  اصلی  چهار جهت 
بخواهد آن را در بازی خود تغییر دهد و ))بهتر کند(( 

با واکنش های غیرقابل باوری روبه رو خواهد شد.

وقتی می خواهید بازی بسازید باید استانداردهای 
همچنین  بگیرید.  نظر  در  را  خود  انتخابی  سبک 
باید تابوهای سبک مورد نظرتان را بشناسید. مثلا 
شخصی  اول  اکشن  هیچ  در  سکوبازی  معماهای 
طرفدار ندارند. مثل این می ماند که شما معماهای 
 Call Of بازی  در  را   The Last Guardian بازی 
حالا  کنید!  پیاده   2  Duty Modern Warfare

متوجه شدید با چه مشکلی طرف هستید؟

با خواندن نقدهای مختلف ایده های خوبی راجع 
به چیزهایی که بازی بازها دوست ندارند و چیزهایی 

که آن ها را دیوانه می کند به دست آورید.

باید  بازی  بررسی سبک  نکته دیگری که هنگام 
در نظر داشته باشید این است که در این سبک چه 
کارهایی بهتر است انجام شود. در هر سبک بعضی 
از مکانیک های اصلی به هیچ وجه نباید تغییر کنند 
ولی بعضی از مکانیک ها را می توان اصلاح کرد. اگر 

و  اصلی  هدف  بازی  طراحان  از  دسته  این  شوند! 
هسته بنیادی طراحی بازی را فراموش می کنند که 
این هسته چیزی نیست جز سرگرم کردن مخاطب.

تمامی  در  که  است  چیزی  مهم ترین  اصل  این 
به  باید  هستید  بازی  طراحی  مشغول  که  لحظاتی 
یاد داشته باشید. فرقی نمی کند که این بازی یک 
جهان باز 2۰۰ ساعتی باشد یا حتی یک ماد کوچک 
برای یک بازی! در ساخت بازی اولین نگرانی شما 
کردن  تنبیه  نه  باشد  مخاطب  کردن  سرگرم  باید 
کسانی که شما را اذیت می کنند. پس باید بازی تان 

سرگرم کننده باشد نه کسالت آور و عذاب دهنده!

سرگرم کنندگی. 2
اولین چیزی که با شنیده کلمه بازی به ذهنتان 
بسیار  کلمه  سرگرمی  است.  سرگرمی  می آید 

هیچ  و  است  ساده ای 
آن  مفهوم  در  کسی 
هرکسی  ندارد.  تردید 
را  خود  خاص  سرگرمی 
یکی  است  ممکن  دارد. 
سرگرمی  را  کردن  خرید 
را  آن  دیگری  ولی  بداند 

خسته کننده.

نفر  دو  بتوان  شاید 
مورد  در  که  کرد  پیدا  را 
یک  بودن  سرگرم کننده 

فعالیت هم نظر باشند ولی به سختی می توان جمع 
این 2 نفر را به ۱۰ نفر افزایش داد!

به  بازی  به  مردم  باشد.  باید سرگرم کننده  بازی 
می کنند،  نگاه  سرگرمی  و  لذت  منبع  یک  چشم 
فعالیتی جانبی که آن ها را از این دنیای کسل کننده 
حتی  که  دنیایی  به  و  می کند  دور  واقعی  کثیف  و 
کسی  هنوز  برد.  می  زیباست  نیز  بدی هایش 
آن  کارگیری  به  با  که  کند  پیدا  فرمولی  نتوانسته 
بتوان یک محصول را سرگرم کننده کرد پس دنبال 
بازی تان  کردن  کننده  سرگرم  برای  راحت  راه های 

نباشید!

که  کنید  کاری  باید  مرحله  عنوان طراح  به  شما 
مراحلی که می سازید سرگرم کننده باشد. مطمئنا 
همیشه  اما  کنید  جلب  را  همه  نظر  نمی توانید 

راه هایی برای کم کردن خطر وجود دارد.

مخاطب خود را بشناسید. 3

بتوانید مکانیک های تغییر پذیر را پیدا کنید و آن ها 
به  بودن  بیگانه  احساس  که  کنید  بهتر  طوری  را 

بازی باز دست ندهد قطعا بازی موفقی ساخته اید.

خودتان را بشناسید. 5
این تیتر ممکن است کمی فلسفی به نظر برسد 
اما برای ساختن یک بازی سرگرم کننده کاملا لازم 
درباره  خودتان  نظر  که  بدانید  حداقل  یا  است. 
سرگرم کننده بودن چیست. هرگز نمی توانید نظر 
مخاطبان خود را درباره سرگرم کننده بودن بازی تان 
به طور کامل پیش بینی کنید اما می توانید بفهمید 
که خودتان در این باره چه نظری دارید. وقتی یک 
کی  ببینید  می کنید  سعی  می دهید  انجام  را  بازی 
حالت  این  در  می برید.  بازی  از  را  لذت  بیشترین 
لحظه ای توقف کنید و از خود سوال کنید چه چیزی 
سبب شده در این لحظه لبخند رضایت روی لبتان 

بنشیند؟!

باید منشا این سرگرمی را پیدا کنید، آن را از دیگر 
بررسی  با دقت  را  آن  و  کنید  بازی جدا  بخش های 
کشف  این  می توانید  چطور  ببینید  سپس  کنید. 
بزرگ)!( را در بازی خودتان وارد کنید. اگر موفق به 
انجام این کار شدید سه هیچ از بقیه رقبایتان جلو 
هستید. بسیاری از بازی بازها هیچ وقت نمی توانند 
بفهمند چرا از یک بازی لذت می برند و اگر درباره 
سرگرم کننده بودن بازی از آن ها سوال کنید هر بار 
جواب های مبهم و متفاوتی به شما می دهند و وقتی 
دلایلشان تمام شد می گویند گرافیک فوق العاده ای 

دارد!

دلیل  بتوانید  و  بشناسید  خوب  را  خودتان  اگر 
اصلی لذت بردن از هر بازی را کشف کنید دو ویژگی 

اصلی یک بازی ساز خوب را دارید.

ادامه دارد...

نصیحت های یک بازی ساز خسته!
قسمت اول — علیرضا سامانی پور
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پـدرجــــد 
بازی های 

امــروزی
MDK بررسی روند ساخت مجموعه

آراد سعدآبادی

از روش پیکسل های کوچک با رزولوشن بالا، تمام 
فریم  افت  بدون  متر  چندصد  دید  عمق  با  محیط 

اجرا شدند.

برای حفظ نرخ فریم، تیم پلی تست انجام می داد 
و در صورت مشاهده افت فریم، کد برنامه نویسی 
گرافیک بازی را عوض، المان عامل را حذف و یا آرت 
آن قسمت را عوض می کردند. البته در خیلی جاها 
برای حفظ سرعت، تکستچر را کاملا حذف کردند و 
سایه تخت جایش گذاشتند اما به شکلی که به نظر 

بیاید طراح از عمد و با هدف اینکار را کرده است.

به  بازی  اجرای  زحمات،  این  تمام  نهایی  نتیجه 
بهترین شکل روی ساده ترین سیستم های دوران 

خود بود.

شده  بهینه سازی  به صورت  بازی  بعد،  ماه  چند 
هم  موضوع  این  شد.  عرضه   PS۱ کنسول  برای 
فوایدی داشت و هم معایبی. مهم ترین فایده آن، 
امکان استفاده از پلت رنگی PS2 بود که بیش از 
 PC که  حالی  در  می کرد  پشتیبانی  را  رنگ   ۳۰۰۰
هنگام  در  کند.  استفاده  می توانست  رنگ   2۵۶ از 
را  تیم Neversoft که مسئولیت آن  پورت،  انجام 
میان محیط های  اضافی  اطلاعات  داشت،  برعهده 
دستگاه،  رم  از  استفاده  در  تا  کرد  حذف  را  بازی 
و تکستچرها  اطلاعات  برخی  نیاید.  مشکلی پیش 
نیز تا حد نامحسوسی کاهش پیدا کردند. مجموع 
 PS۱ این کارها باعث سازگاری بازی با سخت افزار
و در عین حال افت فریم در صحنه های شلوغ بازی 

شد.

MDK میراث
هزار   ۳۰۰ حدود   ۱۹۹۸ سال  تا  بازی  اول  نسخه 
نسخه فروش داشت که تا انتهای 2۰۰۰ به ۵۰۰ هزار 
رسید و تنها ایرادهای وارد شده به آن نبود داستان 
و کوتاهی بازی بود. این موضوع دلیل خوبی برای 

shiny بود تا سراغ ساخت نسخه بعدی برود.

یکی از مهم ترین تفاوت ها در ساخت بازی اول و 
دوم،  نبود بروتی در تیم سازنده بود. تیم سازنده 
یک سال پس از ساخت بازی اول می خواست سراغ 
بازی دوم برود اما نیک عقیده داشت باید بین دو 
بازی برای پیدا کردن ایده های جدید کمی صبر کنید 
کمبود  از  بازی   ،  2  Earth Worm Jim مانند  تا 

همه فکر می کنند وقتی در زمینه ای جزو اولین ها 
هستند، دستشان برای انجام هر کاری بازتر است 
زیرا معیار خاصی وجود ندارد. اما در واقعیت برای 
می کند  صدق  موضوع  این  برعکس  دقیقا  بازی ها 
چرا که باعث گنگ بودن خواسته مخاطب از بازی 
الگو گرفتن  برای  و وجود نداشتن تجربه های قبلی 
بازی های  اولین  جزو   ،MDK فرنچایز  می شود. 
بازی  این سبک  و  بود   Third Person Shooter
بیشتر از هر بازی دیگری به آن مدیون است. برای 
دیگر  با  تفاوتی  چه  خود  دوران  در  بفهمید  اینکه 
 Tomb Raider کنید  تصور  فقط  داشته،  بازی ها 
انتشار  زمانی  فاصله  سال  یک  تنها   MDK۱ و   ۱
دارند. الان که تصور کردید، نرمی حرکات، اکشن 
فکر می کنید  ببینید.  نیز  را   MDK انیمیشن های و 
یک تیم بزرگ و پرتجربه اینکار را کرده؟ تا آخر این 

مطلب را بخوانید و در آخر به جوابتان فکر کنید.
صورت  در  کرد  درخواست  و  نخورد  ضربه  نوآوری 
 Giants:( ساختش  حال  در  پروژه  اتمام  تا  امکان 
Citizen Kabuto( صبر کنند اما این اتفاق نیفتاد و 
تیم تازه تاسیس Bioware مسئولیت ساخت بازی 
را به عهده گرفت. تیمی که در آن زمان تجربه ای 
موتور  از  و  نداشت  بعدی  سه  بازی  ساخت  از 
به  می کرد.  استفاده  خود  مخصوص  بازی سازی 
گفته Greg Zeschuk، طراح و سازنده بازی دوم، 
بازی اول کاملا عالی بوده و تنها هدفشان برای بازی 
دوم، داستان پردازی، شخصیت پردازی و طولانی تر 

کردن مدت بازی بوده.

و  متنوع  گیم پلی  و  داستان  خاطر  به  دوم  بازی 
استقبال  با  قبلی،  بازی  در عین حال حفظ هویت 
خوبی روبه رو شد ولی مشکلی بسیار بزرگ داشت. 
Dream Cast منتشر  برای کنسول  ابتدا  در  بازی 
شد که اعتراض تعداد زیادی از هواداران در رابطه 
 PC با درجه سختی بازی را در پی داشت. در نسخه
 Bioware ،که چندوقت بعد این نسخه منتشر شد
ذخیره  امکان  و  سختی  درجه  چهار   PC نسخه  در 
 checkpoint کردن بازی به شکل دستی علاوه بر
را به بازی اضافه کرد. این موضوع تا حد زیادی از 

مشکلات کم کرد.

تیر خلاص را نیز نسخه کنسول PS2 که با اسم 
Armageddon :MDK2 منتشر شد زد. این بازی، 
علاوه بر چهار سطح سختی، فیزیک سکوها و سطح 
آن ها که باعث دردسر زیادی شده بود را علاوه بر 

اختراع چرخ

در سال ۱۹۹۷، تیم Shiny پس از ساخت سری 
بازی های Earthworm Jim، تصمیم گرفت سری 
در  بزند چون  رایانه ها  روی  بعدی  بازی های سه  به 
امکان  حافظه،  محدودیت  بر  علاوه  کنسول سگا، 
استفاده از محیط سه بعدی نیز وجود نداشت. اما 
بازی سه بعدی کاری  تا به حال روی  نیز  خود تیم 
نکرده بود و همین بی تجربگی باعث ایجاد خلاقیت 
در مراحل ساخت شد. به گفته نویسنده، طراح و 
دوربین  انتخاب  دلیل  بروتی،  نیک  بازی،  آرتیست 
مانند  بازی هایی  زمان  در  بود  این  شخص،  سوم 
سرعت  اکشن  از  بازیکنان  که   Quake و   Doom
بالا لذت می برند، باید بتوانند تمام محیط و اکشن 

را به طور کامل ببینند و حس کنند.

به دلیل نبودن ابزار مورد نیاز در زبان های برنامه 
تیم  سیستم،  این  پیاده سازی  برای  دیگر  نویسی 
زبان  طراحی،  و  هنری  تیم  کمک  با  برنامه نویسی 
برنامه نویسی را از صفر ساختند )موتور بازی سازی 
نه، زبان برنامه نویسی!(. مرحله بعدی رندر گرفتن 
از محیط و اشیا آن بود که به جای استفاده از کارت 
نرم افزاری استفاده کردند، یعنی  از رندر  گرافیکی، 
در هر لحظه، نرم افزار از بازی به جای کارت گرافیک 

رندر می گرفت.

ثانیه روی تمامی  بر  تیم، اجرای ۳۰ فریم  هدف 
و  تکستچرها  کیفیت  کاهش  بدون  دستگاه ها 
این  دیگر،  بازی های  ساخت  در  بود.  دید  عمق  یا 
رزولوشن  با  بزرگ  پیکسل های  از  استفاده  با  کار 
پایین به راحتی انجام می شد، اما این روش هنگام 
زمان   ۴K در حد  )چیزی   SVGA حالت  از  استفاده 
حال( پاسخگو نبود. اما تیم shiny با تجربه ای که 
گرافیک  کاهش  و  کنسول ها  روی  بازی  ساخت  از 
برای همخوانی با سیستم هایشان داشت، تصمیم 
گرفت دقیقا برعکس کار رایج را انجام دهد، یعنی 
استفاده از پیکسل های کوچک با رزولوشن بالا. این 
از  تاثیر داشت، چون یکی  موضوع در بازی بسیار 
مکانیک های اصلی بازی استفاده از تفنگ اسنایپی 
همین  و  داشت  زوم  قدرت  برابر   ۱۰۰ تا  که  بود 
)استفاده   pop-up تکنیک های باعث می شد 

از مه یا حذف اجسام دور برای سنگین 
غیر  محیط(  لود  هنگام  بازی  نشدن 
استفاده  با  که  قابل مصرف شوند 

Third Person Shooter

تعداد دشمن، طراحی مرحله، نور و میزان سلامتی 
مشکلاتی  ابتدا  در  البته  کرد.  اصلاح  را  دشمن ها 
ظاهری برای سازندگان به وجود آمد چون با ساختار 
کمبود  مشکل  می کردند  فکر  و  نبودند  آشنا   PS2
مقداری  از  فهمیدند  آشنایی  از  پس  اما  دارند،  رم 
است،  بیشتر  هم  کنند  استفاده  می توانند  که 
قدرت محاسباتی ریاضی بیشتری دارد و در نتیجه 
برخورد  بهتر  بسیار  ذرات  افکت  و  polygonها  با 

می کند.

مرگ یک فرنچایز
2۰۱۱، همزمان  در سال   Armageddon نسخه
با عرضه نسخه بازسازی شده که برای PC منتشر 
شد، روی WiiWare Service برای فروش گذاشته 
شد. نسخه بازسازی شده توسط تیم Beamdog با 
بازسازی مدل ها و تکستچرها و مشاوره تیم سازنده 

اصلی انجام شد.

ناراضی  بسیار   Wii برای  بازی  پورت کننده  تیم 
برای  سرویس  بدترین  را  سرویس  این  و  بودند 
همکاری خواندند. مشکلاتی که برای اکثر سازندگان 
دردسر ایجاد کرده بود روش پرداخت، نبودن امکان 
آپدیت بازی، محدودیت بسیار بالا برای حجم بازی 
و مهمتر از همه کند کردن روند ساخت بازی بود. 
طبق روال کار این سرویس، هربازی قبل از عرضه، 
به سازنده  آن  باگ های  و  دو هفته تست می شود 
اصلاح  از  پس  و  کنند  درستش  تا  می شود  گفته 
دوباره بفرستند. همین روند باعث شد پورت بازی 
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نوک کلاه  روی  اصلی  اسلحه  اسنایپ،  از  استفاده 
قرار داده می شود.

در بازی دوم این موضوع به مراتب مهم تر بود. 
قرار بود به دلیل حضور دکتر و مکس )سگی با 2 
و  انیمیشن حرکت  پرده ها،  میان  در  و۴ دست(  پا 
تیم  اعضای  از  یکی  شود.  درست  آن ها  رفتن  راه 
را درست کرده اند،  انیمیشن ها  پیشنهاد داد چون 
آن ها را در چند قسمت، قابل بازی نیز کنند. این 
ایده تبدیل به مکانیک اصلی بازی یعنی بازی کردن 
هر مرحله با یکی از سه شخصیت به صورت از پیش 

تعیین شده و تفاوت روش بازی با هرکدام شد.

خشن یا خنده دار؟
قسمت ها  دیگر  مانند  نیز  فرنچایز  هنری  سبک 
سری  روی  از  وقتی  نمی توانید  شما  است.  خاص 
کمیک وار  طنز  و  می گیرید  الهام   Alien فیلم های 
کمیک(  مجلات  نه  است  استریپ  کمیک  )منظور 
را  تکراری  توقع محصولی  می کنید،  آن مخلوط  در 
خلاقیت  دلیل  به   ،MDK فرنچایز  باشید.  داشته 
هنری  سبک  فضایی ها،  ظاهر  ساخت  در  زیادش 
که  چرا  است  معروف  بسیار  کارکترها  و  محیط 
فضایی  بازی،  اکشن  کاملا  ماهیت  حفظ  عین  در 
ایجاد  دوم،  شماره  در  مخصوصا  را،  مانند  کمیک 
این فضا، صرفا فقط بخاطر سبک هنری  می کند. 
و  دیالوگ ها  صداها،  اسلحه ها،  تمام  نیست.  آن 
حتی ظاهر دشمن ها و شخصیت های اصلی نیز این 
مورد کاملا محسوس است. البته بد نیست بدانید 
تفاوت ظاهری و ساختاری مراحل بازی اول به دلیل 
طراحی هرکدام از مراحل توسط افراد مختلف است. 

انیمیشن شخصیت ها در نسخه اول با استفاده 
پیاده سازی شده  اند که در   Motion Capture از
آن دوره در اوج خود بود. ولی سازندگان به استفاده 
تصمیم  پس  نبودند  راضی  تکنولوژی  این  از  خالی 
گرفتند Motion Capture هرکدام از عضلات را به 
صورت جداگانه داشته باشند تا با انتخاب خودشان 

انیمیشن های مورد نظر را بسازند.

یکــی بــود یکــی نبــود )جــدا آن موقــع 
نبــود!( هیچکــس 

بازی های  داستان  درمورد  بحث  که  موقعی 
داستان  یا  بازی ها  میان  در  یکی  می شود،  قدیمی 
اول  بازی  درباره  ندارند.  یا  دارند  سنگینی  خیلی 
بازی  داستان  می کند.  اصل صدق  این  هم   MDK
در  هاوکینز  دکتر  خاطرات  از  قالب سه صفحه  در 
دفترچه راهنمای بازی فقط گفته می شود و در خود 
به شما  کنید  )فکر  نمی شود  روایت  داستانی  بازی 
بگویند برای فهمیدن داستان برو دفترچه راهنما را 

بخوان!(.

در بازی دوم، داستانی طنز و جالب داریم. البته 
انتظار داشت چون  نباید  را  پر پیچ و خم  داستانی 
است  بازی  گیم پلی  و  طنز  روی  بیشتر  بازی  تمرکز 
و داستان آن تنها یک بهانه برای پیشرفت و دیدن 
داستان  همین  که  کنید  توجه  است.  ماجرا  ادامه 
خطی و طنز، یکی از عوامل محبوبیت بازی دوم نیز 
بازی،  تا وقتی گیم پلی  این نشان می دهد  هست. 
داستان  یک  حتی  دارد،  را  خود  تنوع  و  جذابیت 
ساده و بسیار مسخره نیز می تواند جذاب باشد ولی 
برعکس آن صدق نمی کند )آقای جان کارمک نیز 
به این مهم تاکیید زیادی کرده اند(. البته این به این 
پیش  آن مشکلی  نبود  نیست که در صورت  معنا 
نمی آید چون در آن صورت یک خلا بزرگ که انگیزه 
مهمی برای بازیکن جهت ادامه بازی است، حس 

می شود.

تفاوت  دارد،  وجود  که  مهمی  موضوع 
بازی  در  است.  داستان پردازی  و  شخصیت پردازی 
و  پیچیده  پردازی  داستان  وجود  علی رقم  دوم، 
شده.  انجام  عالی  کاملا  پردازی  شخصیت  خاص، 
شخصیت  هریک  هاوکینز  دکتر  و  کرت  مکس، 
مخصوص به خود و در عین حال منطبق با تم کلی 

داستان، یعنی طنز آن، دارند.

از  اطمینان  برای  نکته  سه  بروتی  آقای 
شخصیت پردازی خوب در بازی تان گفته اند:

شوخ طبعی	 

توانایی یا قابلیت های منحصر به فرد	 

داشتن Silhouette کاملا مشخص و قابل 	 
توانسته اید  صورت  این  در  )که  تشخیص 

ظاهری یکتا برای شخصیت خود بسازید(

تغییــر اساســی در فرنچایــز خــوب اســت 
یــا بــد؟

فرنچایزی،  هر  برای  کارها  سخت ترین  از  یکی 
ادامه دادن آن بعد از موفقیت خیلی چشمگیر آن 
است چون سطح توقع بالا می رود و شما نمی توانید 
با  رابطه  در  بدهید.  را  قبلی  دقیقا همان محصول 
تا  است  کاملا مشخص  موضوع  این   ،MDK بازی
حدی که همچنان در خیلی از بازی های جدید آثار 

این موفقیت و الگوهای بجا مانده دیده می شود.

با قسمت های  اکشن،  تمام  بازی  اول یک  بازی 
کمی از معما بود و تمامی بار این مسولیت بر دوش 
مهم ترین  دوم،  بازی  در  بود.  شده  تحمیل  کرت 
المان، وجود سه شخصیت قابل بازی است که هر 
کدام مکانیک ها، طراحی مراحل و ابزارهای خاص 

خود را دارند.

قابلیت های کرت، اکثرا در دو بازی یکسان است 
این  و تنها اسلحه های جانبی آن تغییر می کند که 
خود اصلی ترین بخش مراحل کرت است. در بازی 
اول، اکثر معما ها شامل پیدا کردن بمب اتم جیبی 
و باز کردن درها با آن بود و خیلی مواقع هم تنها 
لزوم پیدا کردن بمب، کشتن همه دشمنان است.

نمادی  اسلحه های جانبی کرت، در کنار چترش 
از بازی هستند. این اسلحه ها، به دو دسته تقسیم 
می شوند؛ یکی برای اسنایپ و دیگری برای ماشین 
با  معماها  تمامی  است.  اصلی  اسلحه  که  گان 
می شوند.  حل  ابزار  و  خاص  تیرهای  این  ترکیب 
دوربینی  بازی،  این  از مهم ترین مکانیک های  یکی 
است که نشان می دهد تیر شلیک شده از اسنایپ، 
کجا می رود. این مکانیک بعدها در اکثر بازی های 
قرار  استفاده  مورد   bullet cam عنوان  به  شوتر 

است  کرت  چترنجات  دیگر،  مهم  مکانیک  گرفت. 
که بلافاصله باز و بسته می شود. این مکانیک در 
آینده و در بسیاری از بازی ها مکانیک گلاید کردن 
کنترل شده شخصیت را به مرحله ای جدید رساند 
که بارز ترین آن، بازی Just Cause است. آخرین 
پشتیبانی  از  مدرن  استفاده  کرت،  مهم  مکانیک 
هوایی در بازی شوتر است که در آن با داشتن ابزار 
منطقه  باران  بمب  برای  می توانید  خاص،  اسلحه 
پشتیبانی  درخواست  اسنایپ،  با  هدف گیری شده 
هوایی کنید و همه ما می دانیم این مکانیک چقدر 
این  نیز  بازی  از  )قبل  رایج است  بازی ها  امروزه در 
مکانیک وجود داشته، اما به شکلی که همه منطقه 
را بمب باران می کرد نه به صورت هدفگیری شده(. 
بود  استراتژیک تر شده  بازی دوم، مراحل کرت  در 
به همراه تعداد زیادی معمای کلید و در که همگی 
فقط با استفاده از اسنایپ قابل حل شدن هستند.

در بازی اول، به دلیل یکنواخت شدن مکانیک ها 
دربازی  مینی گیم  زیادی  تعداد  مدتی،  از  پس 
یکنواختی  از  را  بازی  ریتم  تا  بود  شده  گذاشته 
دلیل  به  مینی گیم ها  این  دوم  بازی  در  دربیاورد. 
حضور سه شخصیت با مراحل و ریتم کاملا متفاوت 
حذف شدند و بار مراحلی که در بازی اول بر دوش 

کرت بود کاملا تقسیم شد.

مراحلی  دست،  چهار  و  پا  دو  با  سگی  مکس، 
سریع با اکشن بسیار بالا دارد. هر دست او می تواند 
یک اسلحه داشته باشد که هریک با تیرهای خاص 
دارد  مرحله  پیشرفت  در  مشخصی  تاثیرات  خود، 
و همچنین در بازی های شوتر آینده که به بازیکن 
اجازه استفاده دودستی از دو سلاح متفاوت به طور 
همزمان را می دهند. مکانیک مهم دیگر مکس نیز 
استفاده از جت پک است که خود دو نوع بنزینی 
و اتمی دارد و فکر نکنم لازم باشد از اهمیت جت 
پک در بعضی بازی های سوم شخص چیزی بگویم!

نقطه  که  است  هاوکینز  دکتر  آخر  شخصیت 
ضعف بازی دوم به حساب آمده. این به معنی بد 
بودن این مراحل نیست، بلکه به معنی از بین بردن 
به  بازی  شدن  خسته کننده  و  بازیکن  سریع  ریتم 
بودن  و سخت  مراحل، شخصیت  بودن  کند  دلیل 
دقیقا  هاوکینز  دکتر  مکانیک های  است.  سکوها 
مانند بازی های Adventure کلاسیک است، یعنی 
استفاده از ابزار در کوله پشتی و یا ترکیب دوتایی 

پازل  و  معمایی  اکثرا  مراحلی  دکتر،  مراحل  آن ها. 
گونه هستند.

نشان  دوم  بازی  آخر  مرحله  در  بازی،  هنر  اوج 
طوری  دقیقا  بازی  از  مرحله  هر  می شود.  داده 
طراحی شده که شخصیت آن مرحله بتواند آن را با 
مکانیک های خود رد کند. ولی در مرحله آخر، برای 
انتخاب  را  شخصیتش  بازیکن  آخرین بار،  و  اولین 
سه  هر  که  شده  طراحی  طوری  مرحله  و  می کند 

بتوانند آن را رد کنند.

 MDK خاکسپاری
بین  تغییرات  همه  این  ایجاد  با  فرنچایزی  کمتر 
جدید،  کاملا  تیم  یک  توسط  هم  آن  نسخه ای، 
توانسته یک ادامه بهتر از شاهکار قبلی تولید کند. 
بازی های MDK، تنها با استفاده از گیم پلی جذاب 
با  بازی،  در  شوخی  و  طنز  زیادی  مقدار  همراه  به 
کمترین تکیه روی داستان و با 2 تیم مبتدی توانست 
دو موفقیت بزرگ برای خود و نسل های آینده رقم 
است  سازنده هایی  مدیون  را  موضوع  این  و  بزند 
محدودیت ها  با  مواجهه  هنگام  نکردند،  تقلید  که 
وسایل مورد نیازشان را ساختند، خلاقیت خودشان 
را دنبال کردند و مهم تر از همه، به همه اعضای تیم 
اجازه مشارکت و نظر دادن در بخش های مختلف 

را دادند.

ناعادلانه  قوانین  به دلیل  و  بکشد  طول  ماه  نه 
سرویس، پول بسیار کمی هم گرفتند.

در سال 2۰۰۸ نیز، شرکت Interplay اعلام کرد 
دیگر  اما  است  بازی  سوم  نسخه  ساخت  حال  در 
 Ray Muzyka خبری نشد. در سال 2۰۱۰ نیز آقای
در مصاحبه ای گفت Bioware در جریان نیست و 
اگر خبری باشد از خود Interplay باید سوال شود. 
در سال 2۰۱۶ نیز شرکت Interplay حقوق معنوی 
محصولات خود را فروخت و اکنون احتمال عرضه 

MDK۳ شاید به اندازه Half-Life ۳ باشد!

چی بود و چی شد!
بازی  وارد  ایده ها  همه  بازی،  ساخت  موقع 
نمی شوند اما از خیلی ایده ها برای ایده های استفاده 
شده در بازی الهام گرفته می شود. در ابتدا، قرار بود 
کرت، شخصیت اصلی بازی، همیشه در آخر مرحله 
سوار بر موتوری از آنجا خارج شود. همین موتور در 
ابتدای مراحل تبدیل به لباسی زد گلوله روی بدن 
سرعت  روند  داشتن  برای  ایده  این  می شد.  کرت 

بالای دویدت و شلیک کردن کنار گذاشته شد.

یکی دیگر از ایده ها، استفاده موردی از اسنایپ 
مورد  boss fightها  در  فقط  بود  قرار  که  بود 
استفاده قرار بگیرد. بعد تصمیم گرفته شد که این 
اسلحه در همه جای بازی قابل استفاده باشد. تنها 
اسنایپ  درآوردن  انیمیشن  کشیدن  طول  مشکل 
بازی  که سرعت  بود  اصلی  اسلحه  با  تعویضش  و 
کنارهم  در  ایده  دو  این  می داد.  کاهش  بسیار  را 
دادند.  تشکیل  را  بازی  نماد  و  مکانیک  مهم ترین 
هنگام  که  تیز  نوک  کلاهی  با  کرت  مخصوص  زره 
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خیلی وقت است که شخصاً برای بازی های خارجی 
می کنم  ترغیب  هم  را  بقیه  و  نمی نویسم  نقدی 
همان  یا  نقد  است.  روشن  دلیلش  ننویسید.  که 
بررسی ای که ما در نشریات و رسانه های خودمان 
روی  تاثیری  چه  می نویسیم  خارجی  بازی های  برای 
چه چیزی می گذارد؟ جواب هم واضح است، هیچ 
که  این  الی  نمی گذارد  چیزی  هیچ  روی  تاثیری 
مقداری از خوانندگان تراز پایین ما را خوشحال کند. 
بازی بازهای  دقیقاً  پایین  تراز  خواننده  از  منظورم 
خالص است، یعنی افرادی که فقط بازی می کنند 
و بعضاً مطالبی هم در باب بازی ها می خوانند. اما 
آیا کار رسانه این است که خواننده اش را خوشحال 
وظیفه  طبیعتاً  دارد؟  هم  دیگری  وظایف  یا  کند 
ویدئوگیم،  رسانه  رسانه تخصصی مثل  اصلی یک 
این طور است  اگر  بازی باز نیست.  خوشحال کردن 
بهتر است برویم و یک رسانه زرد طبع کنیم. رسانه 
پوشش  را  خودش  تخصصی  حوزه  باید  تخصصی 
بدهد و سعی کند روی آن اثر بگذارد. باید قسمتی 
اما رسانه های  باشد.  بده بستان مالی آن حوزه  از 
روی  نه  تاثیری  هیچ  حاضر  حال  در  ما  ویدئوگیم 
بهتر  روی  نه  و  فروششان  روی  نه  بازی ها،  ساخت 
افتاده،  دلیل  دو  به  اتفاق  این  دارند.  شدنشان 
خارجی  بازی های  بررسی های  و  نقد  که  این  یکی 
و  ناشران  سرمایه گذاران،  سازندگان،  دست  به  ما 
ما سراغ  که  این  دوم  و  نمی رسد  واقعی  خریداران 

بازی های ایرانی نمی رویم.

مــا بــازار هــدف هیــچ کشــور خارجــی ای 
نیســتیم

یادمان باشد که بازی های خارجی ای که در ایران 
طریق  از  یا  هستند  قاچاق  یا  می شوند  فروخته 
کشورهای دیگر خریداری می شوند و بعداً به دست 
ما می رسند. یعنی ما در ایران کلاً بازار هدف هیچ 
بازی خارجی ای نیستیم، به غیر از تعداد معدودی 
ایران منتشر  بازی خارجی که به صورت رسمی در 

می شوند.

پرداخت  قابلیت  خارجی  مارکت های  در  ما 
توافق  در  رسماً  مارکت ها  اغلب  و  نداریم  ریالی 

ذات  است.  اندروید  بازی های  برای  محلی  مارکت 
که  کسانی  است.  رایگان  هم  اندروید  بازی های 
بازی باز  اصولاً  می کنند  بازی  را  رایگان  بازی های 
نیستند. یعنی از آن دست از بازی بازها نیستند که 
قبل از رفتن سراغ بازی، سراغ رسانه های بازی بروند 
آن ها  به  اصطلاحاً  بخوانند.  را  بررسی ها  و  نقد  و 
بازی های  مخاطبان  فلذا  می گویند.  گیمر  کژوال 
کافه بازار که تقریباً تمام بازی های ایران را تشکیل 
می دهند اصولاً مخاطب رسانه های ویدئوگیم ایران 
پرداخت  با  رایگان  بازی  که  حال  درعین  نیستند. 
درون برنامه ای احتیاجی به امتیاز وبسایت و نقد و 
بررسی ندارد. مخاطب آن را دانلود می کند و بعد از 
ببیند خوشش می آید  بازی می کند  نصب مقداری 
یا نه. اگر خوشش نیامد که پاک می کند و اگر هم 
این  ادامه می دهد.  کردنش  بازی  به  آمد  خوشش 
باشد  نداشته  یا  باشد  داشته  فروش  بازی  آن  که 
هم به ساز و کار فروش درون برنامه ای اش مربوط 

می شود و از دست رسانه کاری برنمی آید.

مخاطب کافه بازار خیلی زیاد است
گفته می شود تعداد کاربران کافه بازار حدود ۳۰ 
میلیون نفر است در صورتی که تعداد کل مخاطبان 
میلیون  یک  احتمالاً  ایران  ویدئوگیم  وبسایت های 
نفر هم نیست. قیمت جذب مخاطب برای بازی های 
رایگان به ازای هر نفر حدود ۱۰۰۰ تومان است. حالا 
کل  سرمایه ی  برابر  در  بازار  کافه  سرمایه ی  ببینید 
است.  بیشتر  چه قدر  ایران  ویدئوگیم  رسانه های 
سرمایه کل رسانه های گیم ایران حدود یک میلیارد 
تومان و سرمایه کافه بازار ۳۰ میلیارد تومان است. 
اختیار  در  رایگان  را  سرمایه  این  بازار  کافه  اما 
بازی ساز قرار می دهد ولی رسانه های گیم بابت آن 
می گوید  سلیمی  عقل  هر  درنتیجه  می گیرند.  پول 
 ۳۰ سرمایه ی  سمت  به  برویم  ما  است  بهتر  که 

میلیاردی رایگان تا یک میلیاردی هزینه بردارد.

تعــداد  بــه  احتیــاج  رایــگان  بازی هــای 
دارنــد کاربــر  زیــادی 

متفق القول  ایران  گیم  رسانه های  همه ی  اگر 
عدد   ۱۰۰۰ احتمالاً  کنند  تبلیغ  را  رایگان  بازی  یک 

یکی  که  ۶ کشور  ما  که  کرده اند  نامه هایشان ذکر 
از آن ها ایران است را به رسمیت نمی شناسیم و با 
آن ها هیچ گونه تجارتی نمی کنیم. فلذا با وجود این 
بازی می کنیم،  ایران  در  ما  را  بازی های خارجی  که 

آن ها اصلاً از وجود ما خبر ندارند.

منتشر شد؛  دد  رد  بازی  که  بود  پیش  روز  چند 
اغلب رسانه ها امتیازات خیلی خوبی به آن دادند. 
بررسی  را  دد  رد  رسانه ها  آن  چرا  می کنید  فکر 
می کنند و امتیاز می دهند؟ چون خوانندگانشان را 
خوشحال کنند؟ نه خیر. چون فروش رد دد وابستگی 
زیادی به امتیاز آن ها دارد. ناشران و سرمایه گذاران 
می کنند  خفه  را  خودشان  بزرگ  کمپانی های  در 
بالای  امتیاز  محصولشان  به  مهم  رسانه های  که 
اینترنت  ۹۰ درصد بدهند. کافی است مقداری در 
جستجو کنید تا ببینید که چه داستان هایی در باب 
ویدئوگیم  رسانه های  نویسندگان  به  دادن  رشوه 
وجود دارد که نویسنده را مجاب کند که امتیاز بالا 

به بازی بدهند.

می زنم  مثال  را  داگز  واچ  بازی  نمونه  عنوان  به 
و  است   ۷۷ نقد   ۱۸ اساس  بر  آن  متای  امتیاز  که 
و  است،  مطلوب  نقدها  عموم  آمده،  توضیح  در 
در کنارش امتیاز کاربران بر اساس میانگین ۳۰۰۰ 
نقد ها  نوشته عموم  کنارش  در  و  آمده ۴.۸  امتیاز 
نامطلوب است. این نشان دهنده ی این است که 
به یک بازی بد رسانه ها به زور امتیاز خوب داده اند.

 اما چرا این طور شده؟ چون نظر رسانه ها برای 
سازندگان بازی های و خریداران مهم است و اتفاقاً 
در این مورد خاص ناشر بازی واچ داگز با رشوه و 
کادو دادن به رسانه ها سعی کرده امتیازش را بالا 
ایران  در  که  چیزی  نخورد.  شکست  پروژه  تا  ببرد 
وجود ندارد، یعنی نظر رسانه نه برای بازی ساز مهم 

است نه برای خریدار بازی؛ حالا ببینیم چرا.

بازی های ایران رایگان هستند
در ایران تقریباً تمام بده بستان مالی ویدئوگیم 
یک  هم  بازار  کافه  می شود.  انجام  بازار  کافه  در 

دانلود بگیرد. با حساب و کتابی که من قبلاً انجام 
می بیند  را  آگهی  که  کاربری  جذب  ضریب  داده ام 
یعنی یک هزارم  است  ۰.۱ درصد  دانلود حدود  به 
اگر  یعنی  می شود.  دانلود  به  تبدیل  بازدیدها 
باشند  داشته  مخاطب  میلیون  یک  رسانه ها  تمام 
مطلع  بازی  یک  وجود  از  را  مخاطبانشان  تمام  و 
کنند احتمالاً آن بازی ۱۰۰۰ عدد نصب می گیرد که 
اما  می شود.  تومان  میلیون  یک  حدود  هزینه اش 
بازی  کردن  فیچر  بار  با یک  بازار  کافه  آن طرف  از 
حداقل 2۰ تا ۵۰ هزار نصب به بازی ساز می دهد و 
آن هم رایگان. کافی است کافه بازار بازی شما را دو 
یا سه بار فیچر کند تا شما حدود 2۰۰ تا ۳۰۰ هزار 
 ۳۰۰ تا   2۰۰ می شود  هزینه اش  که  بگیرید  نصب 
میلیون تومان. اما کافه بازار پول نمی گیرد و شما 
را بکنید  این کار  از هر طریق دیگری  اگر بخواهید 
باید آن مقدار خرج کنید. حالا به من بگویید چرا 
بازی ساز باید به سراغ رسانه های بازی بیاید؟ اصلاً 
چرا باید به فکر تبلیغات باشد؟ این موضوع را هم 
یادتان نرود که کافه بازار تقریباً همه چیز را فیچر 
می کند. رقابت بین بازی ها برای فیچر شدن تقریباً 
تا  کنند  صبر  کمی  است  کافی  فقط  ندارد،  وجود 

بازیشان فیچر شود.

چاره چیست؟
بازی ها  با  رسانه ها  پیوند  چاره ی  من  زعم  به 
یعنی  است.  پریمیوم  بازی های  ساختن  ایران  در 
بازی هایی که قبل از بازی کردن باید آن ها را بخری. 
و  بازی سازان  کمک  به  رسانه ها  که  است  اینجا 
ناشران می آیند. اینجا است که مخاطب رسانه ها با 
مخاطب بازی ها یکی هستند. در این صورت است 
که ما با بازی بازهای واقعی سروکار داریم. یعنی هم 
رسانه و هم بازی ساز و هم ناشر با بازی باز واقعی 
است  راه  بین  در  که  مشکلی  اما  هستند.  طرف 
راه  با  امیدوارم  است.  اندرویدی  موبایلی  بازی های 
بازی های  فروش  پلتفرم های  گرفتن  رونق  و  افتادن 
پی سی پیوند رسانه و بازی دوباره برقرار شود. البته 
که در حال حاضر هم می شود در رسانه به بازی های 
پریمیوم موبایلی پرداخت که همین کار کوچک هم 

الان انجام نمی شود.

تاثیر رسانه های ایران و جهان در صنعت بازی
آرش حکیمی
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کننــد و در نهایــت باعــث جایگزیــن کــردن آن آیتــم 
چــه  هــر  می شــود.  فیزیکــی  کامپوننــت  یــک  بــا 
ــد کــه ســری از  توســعه دهنده هــا بیشــتر تــلاش کنن
میــان ســرها دربیاورنــد و منحصربه فردتــر باشــند و 
از طرفــی ابزارهــای ســاخت دیجیتــال آســان تر و در 
دســترس تر شــوند، ورود بــه عرصــه اپ هــای همــراه 
می شــود.  آســان تر  و  آســان تر  مشــابه  عناصــر  و 
همچنــان کــه ســاخت نرم افزارهــای مکمــل یــا همــراه 
آســان تر و جذاب تــر می شــود، احتمــال ایــن کــه مــا 
یکپارچگــی دیجیتــال را نــه تنهــا از طــرف کمپانی هــای 
تیم هــای مســتقل کوچک تــر  از طــرف  بلکــه  بــزرگ 

ببینیــم بیشــتر می شــود. هــم 

پرینت سه بعدی
ایــن تکنولــوژی فوق العــاده و جــذاب اســت.تصور 
بــا محصــولات و  کنیــد کــه مــردم در سراســر دنیــا 
کاربردهــای  باشــد.  داشــته  تعامــل  مختلــف  اشــیا 

و  اســت  زیــاد  بســیار  بعــدی  ســه  پرینــت 
می توانــد دنیــا را تغییــر دهــد ولــی بایــد دیــد 
و  امکانــات  بــه  زمینــه  ایــن  متخصصــان  آیــا 

فرصت هــای ســرگرمی و تفریحــی هــم نگاهــی دارنــد؟

پرینــت ســه بعــدی بــه احتمــال اثــر زیــادی روی 
بــه  گذاشــت،  خواهــد  رومیــزی  بازی هــای  تولیــد 
کــه  کامپوننت هــا  و  مینیاتورهــا  تولیــد  روی  ویــژه 
تولیــد  محــدود،  تولیــد  جــای  بــه  ســنتی  به طــور 
انبــوه می شــوند. بازی هایــی کــه به طــور جــدی روی 
 Warhammer ، مثــل  دارنــد،  تکیــه  مینیاتورهــا 
 Mechs vs minions و   Scyth، Zombicide
بــزرگ  کمپانی هــای  فقــط  کــه  هســتند  بازی هایــی 
بــا هزینه هــای  پــس تولیدشــان برمی آینــد. ولــی  از 
پاییــن آمــده کــه در اثــر انقــلاب پرینتــی در خانه هــا 
دربردارنــده  می توانــد  آینــده  می گیــرد،  صــورت 
ــادی باشــد کــه بــه  بازی هــای مینیاتــوری مســتقل زی
print and play  معنــای تــازه ای خواهنــد بخشــید.

تنوع و گوناگونی از همه لحاظ
 )Gen con(بــا یــک نــگاه کلــی بــه رویــداد جــن کان
در می یابیــم کــه بیشــتر آن )اگــر نگوییم همه( توســط 
یــک قشــر خــاص و معینــی از مــردم برگــزار مــی شــود. 
مســئله  یــک  رومیــزی  بــازی  در  گوناگونــی  و  تنــوع 
شــناخته شــده اســت کــه کمتــر دربــاره آن صحبــت 
بارهــا  رویدادهــا  کــه می بینیــم  می شــود. در حالــی 
و بارهــا توســط یــک عــده خاصــی از افــراد احاطــه 
شــده اســت، ولــی ســال های اخیــر گرایشــی مغایــر 
بــا »پیرمردهــای رنــگ پریــده« را شــاهد هســتیم. 
به طــوری کــه درهــای ایــن صنعــت و ســرگرمی را بــه 
جدیــد  منــدان  علاقــه  و  طراحــان  ســازندگان،  روی 
ــزی  ــازی رومی ــاز کــرده اســت. ملاقــات و جلســات ب ب
دیگــر تنهــا توســط مــردان میانســال قــرق نمی شــود 

ایــن  حوزه هــای  همــه  در  افزاینــده  گوناگونــی  و 
هــم  خــود صنعــت  بــه چشــم می خــورد.  ســرگرمی 
بــرای شــامل شــدن همــه در حــال گســترش اســت 
)هرچنــد بــا ســرعتی کمتــر( تــا آدم هایــی بــا هــر نــوع 
دومیــن  مــا  امســال  شــود.  شــامل  را  زمینــه  پــس 
بودیــم.  شــاهد  را  کنیــا  بردگیــم  ســالانه  جشــنواره 
بزرگتریــن گردهمایــی بردگیــم در غــرب آفریقــا. در 
ســال 2۰۱۷ هــم شــاهد تغییــر قابــل ملاحظــه ای در 
تنــوع طراحــان و ســازندگان بردگیــم بودیــم. عــلاوه 
جامعــه  خــود  داخــل  از  مشــخصی  تــلاش  ایــن  بــر 
و  جنســی  تبعیض هــای  بــه  اشــاره  بــرای  بردگیــم 
نــژادی و ارائــه راه حل هــای معنــادار در حــال انجــام 
ــوع و  ــم از لحــاظ تن ــر بردگی اســت. در ســال های اخی
ــه شــمول از دیگــر رســانه ها  ــی و دســتیابی ب گوناگون
ــا ایــن وجــود تلاش هــای  عقــب افتــاده اســت. ولــی ب
در حــال پیشــرفتی بــرای تغییــر ســرگرمی بــه یــک چیــز 
بــاز و همــه شــمول)inclusive( بــه ســرعت در حــال 

تغییــر اســت.

یک صنعت جهانی
همان طــور کــه قبــلا هــم اشــاره شــد رویدادهــای 
بردگیــم در ســال هایی از اروپــا و آمریــکای شــمالی 
)کــه از دهه هــا پیــش درایــن مناطــق برگــزار می شــد( 
بــه  مربــوط  گردهمایی هایــی  حــالا  رفتــه.  فراتــر 
مختلــف  کشــورهای  در  تقریبــا  رومیــزی  بازی هــای 
در همــه قاره هــا )قطــب جنــوب، تــو بعــدی هســتی!( 

دارد. وجــود 

آمادگــی  اعــلام  افتخــار  بــا  اســتارترها  کیــک 
می کننــد بــرای ارســال بــه کشــورهایی مثــل اندونــزی، 
مالــزی و چیــن در حالــی کــه زمانــی ایــن موضــوع فقــط 
محــدود بــه اســترالیا، کانــادا و ایــالات متحــده بــود و 
بین المللــی در حــال  کــه کمپانی هــای  از آن جایــی 
گســترش بــه بازارهــای بکــر هســتند، بردگیــم به طــور 
حــال  در   ، جزیــره ای  سیســتم های  جــای  بــه  کلــی 
تبدیــل شــدن بــه یــک صنعــت جهانــی اســت و در 
کنــار بین المللــی شــدن ارســال ها و تولیــد، طراحــی و 

ســاخت هــم بین المللــی شــده اســت.

همیــن حــالا هــم کمپانی هــای کوچــک مســتقل را 
می بینیــم کــه تولیدشــان همــه دنیــا را در برمی گیــرد. 
بــا تبدیــل شــدن کمپانی هــای در مقیــاس کشــوری 
بیشــتر و بیشــتر بــه مقیــاس بین المللــی ایــن گرایــش 
هــم رشــد بیشــتر و بیشــتری خواهــد داشــت. آینــده 
بردگیــم بــه احتمــال بــه ایــن شــکل خواهــد بــود کــه 
بازی هــای موفــق فقــط در چنــد کشــور ســر و صــدا 
نمی کننــد بلکــه در تمــام دنیــا. آینــده ای کــه در آن 
طراحــان و ســازندگان بــا هــر پــس زمینــه و ملیتــی 
قــرار  دنیــا  تمــام  مــردم  اختیــار  در  را  بازی هایشــان 

می دهنــد.

جــن کان)Gen con( و رویدادهــای مشــابه دیگــر 
ایــن  واردهــا  تــازه  و  صنعــت  ایــن  قدیمی هــای  بــه 
رومیــزی  بازی هــا ی  ببیننــد  کــه  را می دهــد  فرصــت 
بــه چــه ســمتی حرکــت می کننــد. ایــن تنهــا جایــی 
اســت کــه ســازنده ها و کمپانی هــا آخریــن نوآوری هــا 
قــرار  نمایــش  معــرض  در  را  طراحی هایشــان  و 
ســنجش  بــرای  خوبــی  بســیار  فرصــت  و  می دهنــد 
امــکان  اســت.  ســال  یــک  طــول  در  مــا  پیشــرفت 
دیــدن ایــن کــه چقــدر از راه را آمده ایــم فوق العــاده 
باشــد  ایــن  می توانــد  ایــن  از  مهم تــر  امــا  اســت. 
کــه بــه پیــش رو و امکاناتــی کــه در آینــده ممکــن 
ــم. امــروز نگاهــی  ــد نگاهــی بیندازی ــد بیای اســت پدی
می اندازیــم بــه آینــده نزدیــک و دور ایــن ســرگرمی، بــا 
در نظــر گرفتــن تغییــرات بالقــوه ای کــه گرایش هــای 

امــروز ســوی آن هــا جهــت گیــری کرده انــد.

یکپارچگی دیجیتال
بــا  یکپارچگــی  قبــل  از  بازی هــا  از  زیــادی  تعــداد 
 Beast کرده انــد.در  عملــی  را  دیجیتــال  امکانــات 
of balance کــه یــک بــازی چیــدن حیوانــات روی 
هــم )stacking( خانوادگــی اســت، بــا اســتفاده از 
یــک آی پــد، یــک بــازی وابســته بــه لامســه تعادلــی، 
در  حیوانــات  زدن  پیونــد  بــازی  یــک  بــه  تبدیــل 
 lateral(تفکــر جانبــی تکنیــک  بــا  ســبک معمایــی 
 mansion of madness .شــده اســت )thinking
 ،fantasy flight games توســط  دوم(  )ویرایــش 
دنیــای لاوکرفتــی را بــه خوبــی بــا یــک نرم افــزار همــراه 
جــان بخشــیده اســت. XCOM کــه بــر اســاس ســری 
بــازی ویدئویــی فــوق محبــوب نابــود کــردن بیگانه هــا 
شــکل گرفتــه اســت، از یــک اپ بــرای اجــرا کــردن 
و نمایــش مکانیک هــای بــازی اســتفاده کــرده اســت 

ــل تحســین(. ــی قاب ــی نقــص ول ــه ب ــد ن )هــر چن

بازی هــای  قبــل در  از  اپ هــا و عناصــر دیجیتــال 
محــدود  وجودشــان  ولــی  دارنــد  وجــود  رومیــزی 
بــه تمایــل توســعه دهنــده بــازی بــه هزینــه کــردن 
پــول در توســعه بــازی اســت. نتیجــه ایــن می شــود 
کــه خیلــی از توســعه دهنده هــا  نتواننــد از عهــده 
متعــادل  را  ســاخت  هزینــه  و  بربیاینــد  آن  مخــارج 

پیش بینی درباره آینده 
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درســت مثــل ویدئوگیم هــا، فیلم هــا و شــکل های 
بــه  تبدیــل  حــال  در  هــم  بردگیم هــا  رســانه،  دیگــر 
و  بزرگتریــن  آن  در  کــه  هســتند  جهانــی  صنعتــی 
موفق تریــن عنوان هــا در دســترس تمــام دنیــا قــرار 
می گیرنــد، نــه تنهــا کشــور مبــدأ. هــر چنــد بــر خــلاف 
عیــن  در  می تواننــد  بردگیم هــا  دیگررســانه ها، 
هــدف دســت  ایــن  بــه  مانــدن  و مســتقل  کوچــک 

یابنــد.

جابجایی در بازار
تبدیــل شــدن بــه یــک بــازار جهانــی، تنهــا تغییــری 
نیســت کــه بــه نــظ می رســد در بــازار در حــال رخ 
صنعــت  پیداســت،  کــه  همان طــور  اســت.  دادن 
بــه دســته کلــی تقســیم شــده اســت، شــرکت های 
بــزرگ مثــل Hasbro، fantasy flight، Iello و از 
 .ITB طرفــی صدهــا شــرکت مســتقل کوچــک مثــل
ایــن شــرکت های کوچــک گاهــی بــه انــدازه یــک نفــر 
بــا تشــکر از بســتر هایی مثــل کیــک  هســتند ولــی 
اســتارتر آن هــا می تواننــد بــا آن کمپانی هــای بــزرگ 
هــم از لحــاظ فــروش و هــم از لحــاظ ظاهــر رقابــت 
و  طلبــی  جــاه  نظــر  از  مســتقل ها  رشــد  بــا  کننــد. 
وســع، ســهمی کــه شــرکت های بــزرگ دارنــد در طــول 
کــم شــدن  ایــن  کــم شــدن اســت.  زمــان در حــال 
را  خــود  تجــاری  مــدل  کمپانی هــا  کــه  باعــث شــده 
تغییــر دهنــد و بــرای مانــدن در بــازار رقابــت تغییراتــی 
کارگاه  مثــال  بــرای  بدهنــد.  خــود  کار  در  اساســی 
بازی هــا)Games workshop( را در نظــر بگیریــد. 
بــازی پرچمــدار بازی هــای مینیاتــوری در ســال 2۰۱۵ 
فرنچایــز وارهمــر خــود را به طــور کلــی بــا سیســتم های 
Age of Sigmar بــرای جــذاب بــودن بــرای بازیکنــان 

جدیــد تعویــض کــرد.

مالــی  امنیــت  ایــن،  مثــل  بزرگــی  کمپانی هــای 
بعضــی  از  جدیــد  ایده هــای  آزمــودن  بــرای  را  لازم 
راه هــا دارنــد. ولــی گاهــی بــرای اســتفاده از راه هــای 
می کننــد.  احتیــاط  بازی هایشــان  بــرای  نوآورانــه 
معنــای  بــه  همیشــه  خــوردن  شکســت  در  آزادی 
آزادی در تجربــه کــردن نیســت. و درســت در ایــن 
روش هــای تجربــی اســت کــه کمپانی هــای مســتقل 
کوچــک موفــق می شــوند. بــدون دانســتن اهــداف و 
ــزرگ کــه عمــلا  برنامه هــای بلندمــدت کمپانی هــای ب
گرداننــده بزرگتریــن تأثیرهــا روی صنعــت هســتند، 
ــاره آینــده بازی هــای رومیــزی  پیــش بینــی جامــع درب
بــا  می تــوان  الان  کــه  چیــزی  ولــی  اســت.  دشــوار 
کــه  کمپانی هایــی  کــه  ایــن  گفــت  خاطــر  اطمینــان 
الان در صــدر هســتند همیشــه آن بــالا نمی ماننــد. 
بــا رشــد کمپانی هــای کوچــک، مــا شــاهد تقســیم 
صنعــت بیــن تعــداد زیــادی کمپانــی متوســط از نظــر 
انــدازه خواهیــم بــود. یــا ایــن ممکــن اســت کــه در 
داشــته  حــال  دقیقــا مشــابه  هــم ســاختاری  آینــده 

باشــیم. حتــی ممکــن اســت شــاهد آن چــه بعضی هــا 
شکســت  نــام  بــه  آن  از  خــود  پیش بینی هــای  در 
کیــک اســتارت)kickstarter crash( یــاد می کننــد 
و پایــان رنســانس مســتقل ها باشــیم. فکــر کــردن 
دربــاره بازی هایــی کــه در آینــده خواهیــم دیــد جالــب 
اســت ولــی عامــل مهم تــر روش رســیدن ایــن بازی هــا 
بــه دســت مــا در آینــده اســت. نــه فقــط آن چــه بــازی 
ــن بازی هــا را  ــن کــه چطــور ای ــم کــرد، بلکــه ای خواهی
خواهیــم خریــد هــم از اتفاقــات مهمــی اســت کــه 

بایــد نگاهــی بــه آن داشــته باشــیم.

بــا تغییــر ســهم کمپانی هــا در بــازار و تغییــر میــزان 
موفقیــت کمپانی هــا و تکامــل آن هــا به طــور کلــی، 
مــا شــاهد ایــن خواهیــم بــود کــه روش هــای جدیــد 
ــع و خــرده فروشــی، روش  ــی و توزی طراحــی، بازاریاب
بــازی کــردن مــا را بــرای همیشــه تغییــر خواهــد داد.
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حدیث کوه کندن
تزریق اکسیر عشق به کالبد عناوین مستقل وطنی

میلاد طاهرنژاد

شب و روز رنج کشید و استوار، بر قدرت تیشه ی 
خود امید بست. دلاوری و پشت کار او مایه ی نقل 
نام  به  اسطوره ای  شد.  قصه اش  سینه ی  به  سینه 
تمامی  در  شهرت اش  سالیان،  طی  که  »فرهاد« 
عاشق  پهلوانی  بود.  زبان زد  ایران  پهناور  سرزمین 
»قصه ی  ایرانی  جدید  بازی  قهرمان  که  پیشه 

بیستون« خواهد بود.

هر قصه سرآغازی دارد...
استودیوی »بلک کیوب گیمز« ابتدا کار خود را 
در بخش هنری و به صورت برون سپاری آغاز کرد. 
با  مشخص  قراردادهایی  تحت  که  صورت  این  به 
پا گرفت.  و کارشان  تامین کننده ی خارجی، کسب 
تیم  موفق،  پروژه های  گذاشتن  سر  پشت  از  پس 
می کند  اضافه  خود  جمع  به  را  برنامه نویس  چند 
و همواره تلاش برای گسترش ادامه داشته است. 
هدف بلک کیوب، رسیدن به جایگاه یک سازنده ی 
طرفدار  جامعه ی  تا  است  شده  شناخته  مستقل 
خود را داشته باشد و این مخاطبان، همیشه برای 
پروژه ی بعدی هیجان زده باشند. اهدافی بلند مدت 
بیستون  قصه ی  با  آن  مسیر  در  گذاشتن  قدم  که 
جدی ترین  از  یکی  و  جدیدترین  می شود.  آغاز 
هوشمند  گوشی های  این بار  که  استودیو  پروژه های 
و  نکرده  انتخاب  پلتفرم مقصد  عنوان  به  را  همراه 
بر جذب مخاطبان رایانه های شخصی متمرکز شده 

است.

مهمی  بخش  بیستون،  قصه ی  تولید  پیش  فاز 
را به خود اختصاص داده  اثر  این  از داستان خلق 
و  مدیر  شهیدی  امین  گفته ی  به  که  جایی  است. 
که  اثری  ساخت  برای  تصمیم گیری  پروژه،  طراح 
با  کند،  روایت  را  ایرانی  کاملا  داستانی 
صورت  تیم  اعضای  اکثریت  نظر 
از  پیش  تا  ظاهرا  است.  گرفته 

به  کیوب  بلک  خاص،  روایی  بستر  این  انتخاب 
دلیل ریسک بازاریابی اثری کاملا ایرانی در مارکت 
افسانه های  پتانسیل  بررسی  حال  در  جهانی، 
شرق آسیا و حتی اسکاندیناوی بوده است. اما در 
از  چرا  که  می شود  مطرح  سوال  این  راه،  میانه ی 
نشود.  استفاده  ایرانی  اساطیر  روایی  جذابیت های 
پس از تحقیقات فراوان، سرانجام ستینگ انتخابی، 
بین  ما  -زمانی  ساسانی  دوره ی  در  روایتی  بستر 
برگزیده  میانی-  سده های  و  ایران  باستانی  دوره ی 
می شود. خط داستانی اصلی بازی، روایتگر قصه ی 
شیرین و عاشق پیشگی های فرهاد است. برداشتی 
از »پنج گنج« نظامی گنجوی که فرهاد کوه کن را، 

راهی یک بازی ویدیویی کرده. 

تیم  اورجینال،  فانتزی  جهان  یک  خلق  جای  به 
سازنده تصمیم می گیرد تا جهانی اقتباسی را خلق 
دست  ستینگی  هوشمندانه،  تصمیم  این  کند. 
ارمغان  به   The Tale of Bistun برای  را  نخورده 
هم  را  آن  اصالت  حفظ  ریسک  اما  است،  آورده 
که  آنچه  به  وفاداری  برای  رو،  این  از  کرده؛  مطرح 
ماهیت اسطوره ی فرهاد را در عهد ساسانیان شکل 
داده، وسواس در پیش تولید به یک اصل بدل شده 
خواهید  متوجه  آن  توضیح  با  که  موضوعی  است. 
بسیار  پیش تر  توسعه،  از  مرحله  این  چرا  که  شد 
ایرانی  برای دمیدن روح  حائز اهمیت خوانده شد. 
موزه ی  به  بارها  کیوب،  بلک  بروبچه های  بازی،  در 
ملی ایران سر زده اند و با متخصصان ادبی و تاریخی 
مشورت کرده اند تا رفرنس ها صحت داشته باشند. 
به کرمانشاه  تولید،  تیم مستقل طی مراحل  حتی 
به  نسبت  بهتری  شناخت  اعضا  تا  می کند  سفر 

دست  به  بیستون  قصه ی  رویداد  محل 
آورند و البته از طاق بستان دیدن کنند 

خواهد  داستان  در  کلیدی  نقش  که 
داشت.

کلیت داستان، حول قصه ی عاشقانه ی فرهاد و 
شیرین می گذرد. جایی که فرهاد، نقش اول بازی 
باید با کندن کوه و از پیش رو برداشتن این چالش، 
انرژی  بنا بر دلایل روایی، ظاهرا  به شیرین برسد. 
انجام این کار، از طریق مبارزه با دشمنان به دست 
توجیه  را  بازی  در  اکشن  حضور  که  آمد  خواهد 
شخصیت های  اصلی،  نقش  دو  بر  علاوه  می کند. 
حضور  بیستون  قصه ی  در  نیز  دیگری  مکمل 
را  شاپور  می توان  جمله  آن  از  که  داشت  خواهند 
به  داستان  ریش سفید  عنوان  به  شاپور  برد.  نام 
نوعی الگوی فرهاد نیز هست؛ البته نشنیده بگیرید 
که ظاهرا پیچشی داستانی در رابطه با او را شاهد 

خواهیم بود. 

همان طور که گفته شد، طرح کلی داستان با دید 
بر اثری عاشقانه در فرهنگ عام ایرانی نوشته شده 
آمده  در  نظم  به  نظامی،  توسط  پیش  قرن ها  که 
از این رو، جالب خواهد بود که بدانید کل  است. 
روایت داستان قصه ی بیستون، توسط شعر انجام 
می شود. اشعاری فارسی که با کمک زبان شناسان 
روایتی متفاوت را به بازی هدیه کرده اند. علاوه بر 
فضای درام و عاشقانه، تیم سازنده خبر از حضور 
المان های روان شناختی هم در بطن داستان داده، 
جالب  نهایی  اثر  در  به کارگیری شان  نحوه ی  که 
داستان  عمده ی  بخش  کلی،  طور  به  بود.  خواهد 
در میان پرده ها دنبال می شود که از قضا تم هنری 
دارند. جایی که شباهت  به فردی  و منحصر  جالب 
در  فلکی،  صور  و  ستارگان  به  شخصیت ها  حضور 
ناخودآگاه یادآور می شود که عشق جایگاه والایی در 
هستی دارد. اگر علاقه ی بیشتری به جهان بازی و 
جزییات هم داشته باشید، می توانید یادداشت هایی 
بیابید  بیستون  کنار محیط قصه ی  و  در گوشه  که 
که حکم پاداش 
یی  روا

مرسوم را دارند.

بینش/بــه  راه  از  کنــی  اندیشــه  اگــر 
آفرینــش ایســتاده  اســت،  عشــق 

را  نظرم  نمایش ها  در  شخصه  به  که  نکته ای 
متن  موسیقی  و  کرد، صداگذاری ها  خود جلب  به 
فوق العاده ی بازی بود. در روز نغمه ی گنجشک ها 
پرداخت  به  جیرجیرک ها  آوازخوانی  شب،  در  و 
اتمسفر قصه ی بیستون -حداقل- در تریلرها کمک 
بسیاری کرده اند و اگر در بازی نهایی، این صداهای 
پس زمینه تکراری نشوند، در کنار موسیقی شنیدنی 
بازی از نقاط عطف آن خواهند بود. نواهایی که در 
و  دارند  هارمونی خوبی  و مدرن،  ترکیب کلاسیک 
سازهای ایرانی حاضر در آن ها، آرامش بخش است.

تاثیر جلوه های صوتی که  و  روایت  بکر  از بستر 
بگذریم، جو حاکم بر بیستون مدیون المان دیگری 
نیز هست. عنصر مهمی که در زمینه ی به تصویر 
کشیدن جهان خلق شده، نقش مهمی بازی خواهد 
برای  بازی ست.  هنری  و  بصری  جلوه های  کرد، 
ساخت Tale of Bistun از موتور بازی سازی یونیتی 
استفاده شده است. به قول خالقش؛ احتمالا فرهاد 
اولین قهرمانی ست که در انجین یونیتی به نام عشق 
پا به جهان مجازی گذاشته است. عملکرد تکنیکی 

نمایش های  در  بازی 
دموی  و  عمومی 
در  که  اختصاصی 
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با  و  بود  قبول  قابل  گرفت،  قرار  بازی نامه  اختیار 
توجه به این که بلید نهایی را شاهد نبود، امید است 
نهایی حل  نسخه  در  فریم دهی  معدود ضعف های 
شوند. در بعد هنری، قصه ی بیستون آرت استایل 
این سبک  تا  دارد. تلاش شده  را  به خود  مختص 
گرفته شود  الهام  کهن،  داستانی  پی رنگ  از  هنری 
که در جهت دستیابی به اهدافی ست که در بخش 
پیشین متن به آن ها اشاره شد. برآیند کار در این 
در  بتوان  احتمالا  که  کرده  خلق  را  فضایی  بخش، 
آینده و با رشد آثار این چنین، فانتزی کهن ایرانی 
ممکن  طراحی،  مینیمال  رویکرد  هرچند  نامید. 
است برای برخی، محیط بازی را بیش از حد ساده 

جلوه دهد.

روایات  در  حاضر  باستانی  موجودات  آفرینش 
و  معماری  شبیه سازی  همچنین  عام،  باورهای  و 
دیوها،  می طلب.  را  طراحان  هنر  سنگ تراشی ها، 
پریان و حتی قنات ها بخشی از این تلاش هستند. 
تصویری  شکل دهی  جهت  در  تنها  نه  که  تلاشی 
مهمی  وظیفه ی  بلکه  شده،  انجام  داستان ها  به 
این شکل که هر کدام  به  دارد.  نیز  را  در گیم پلی 
ساختار  می طلبند.  متفاوتی  مبارزه ی  استراتژی 
گیم پلی، اکشنی با دوربین ایزومتریک است. اجرای 
از  موقع،  به  دادن های  جاخالی  و  ضربه ها  چند 
به  تا  بود.  خواهد  دشمنان  بر  آمدن  فائق  راه های 
دیوها  شده اند.  تایید  دشمنان  از  کلاس  سه  حال 
که فرهاد با اتکا به عشق وارد قلمروی آن ها شده تا 
نابودشان کند. موجودات پلید و نسبتا بزرگ جثه ای 
که نیروی خود را از اهریمن می گیرند. پری ها، دیگر 
در  افسانه ها،  طبق  بر  که  هستند  دشمنان  نوع 
مناطق متروکه و نمناک، اغلب در مجاورت برکه ها 
و آبگیرها زندگی می کنند. کلاس سوم، موجوداتی 
کوچک تر هستند که کوزه هایی حاوی مواد آتش زا را 
به سوی فرهاد پرتاب می کنند، غافل از این که هیچ 

آتشی بر آتش عشق فرهاد غالب نیست!

رویارویی با دشمنان با توجه به آنچه که دیده ایم، 
نظر  به  ولی  است،  نبوده  و شلوغ  پرتعداد  چندان 
صحنه هایی که چند کلاس دشمن متفاوت در آن 
دخیل هستند، هیجان بیشتری دارد. نحوه ی الگوی 
متفاوت حرکتی هر کلاس، مدیریت بازیکن را نیاز 
را هم مد  این نکته  اگر  خواهد داشت. 
از  استفاده  که  باشید  داشته  نظر 
برخی حرکات و سلاح های خاص، 

دقت  موضوع  به  بیشتر  دارد،  وارم آپ  انیمیشن 
گوناگونی  در  هم  دیگر  موارد  برخی  کرد.  خواهید 
اکشن ها تاثیر دارند، مانند چرخه ی شب و روز که با 
غروب خورشید، دشمنان را تهاجمی و سرسخت تر 

خواهد کرد.

در  نمایش  به  سلاح  سه  اختصاصی،  دموی  در 
خود  مخصوص  ارتقای  قابلیت  کدام  هر  که  آمد 
فرق  دیگری  با  سلاح  هر  مبارزه ی  سبک  دارند.  را 
دارد و بسته به نوع استراتژی و دشمنان پیش رو، 
البته  کرد.  استفاده  آن ها  از  لحظه  هر  در  می توان 
برای دسترسی به هر سلاح باید بازی را متوقف کرد 
و وارد منو شد، شاید اگر تدبیری اندیشه شود تا در 
بازی اصلی بتوان بدون توقف اکشن ها بین اسلحه 

سوییچ کرد، نتیجه سیال تر باشد.

ــه گــرد عالــم از فرهــاد رنجور/حدیــث  ب
کــوه کنــدن گشــت مشــهور

اول  وهله ی  در  کیوب،  بلک  استودیوی  هدف 
انتشار قصه ی بیستون در مارکت جهانی و از طریق 
به  توجه  با  که  تصمیمی  است.  استیم  شبکه ی 
شرایط فعلی، کاملا منطقی به نظر می رسد. شاید 
مخاطبان  بین  در  چنینی  این  مستقل  آثار  هنوز 
بازیکن  چون  باشند،  نداشته  چندانی  جای  وطنی 
بدون توجه به امکانات انسانی، مالی و تکنولوژی، 
سریعا سراغ مقایسه بازی با آثار سطح اول جهان 
اما چندین سال است  )مثلا دیابلو!(  خواهد رفت. 
که استیم فضای مناسبی را برای بازی های مستقل و 
کوچک تر فراهم آورده و به رشد آن ها کمک شایانی 
کرده است. این قضیه را می توان به چشم شمشیر 
دو لبه برای نشر آثار مستقل روی استیم نگاه کرد، 
چون علاوه بر ایجاد پل بین سازندگان و مخاطبان 
کرده  ایجاد  را  سختی  رقابتی  فضای  مستقل،  آثار 
است که امیدواریم قصه ی بیستون سربلند از این 

آزمون بیرون بیایید.

در  که  می کرد  تصور  ابتدا  تیم  که  شرایطی  در 
سبب  به  جدیدش  بازی  خارجی  بازاریابی  بحث 
حضور  اما  شود،  مشکل  دچار  ایرانی  ریشه های 
ثابت  را  امر  این  نمایشگاه های متفاوت، خلاف  در 

و  انتخاب  هم  خارجی  ناشران  ظاهرا  کرد. 
دوست  را  بکر  ستینگی  به  پرداخت 

گفته ی  به  هم  آن  دلیل  داشته اند. 
فرهنگ  عرضه ی  شهیدی،  امین 

ایرانی توسط بازی ست! به هر حال نباید از یاد برد 
که عناوین مستقل در سال های اخیر چه طور سفیر 
فرهنگی کشورشان بوده اند. سوال اینجاست که آیا 
قصه ی بیستون هم چنین شانسی را پیدا می کند؟ 
و یا آیا حدیث کوه کنی فرهاد را به شهرت جهانی 

می رساند یا خیر.

هنوز ناشری برای قصه ی بیستون معرفی نشده 
است. احتمالا حضور در تی جی سی و نمایشگاه های 
برون مرزی، به جلب نظر ناشران کمک خواهد کرد. 
موفقیت  در صورت  توسعه دهنده،  گفته های  طبق 
بازی در استیم، The Tale of Bistun به صورت 
شد.  خواهد  عرضه  نیز  کشور  داخل  در  دیجیتالی 
گفت وگوهایی هم با بسترهای داخلی انجام شده و 
به نظر چندان مشکلی در این زمینه وجود نداشته 

باشد. چالش بزرگ تر همان انتظار مخاطب است!

به پایان آمد این دفتر...
پروژه ای که ابتدا اثری آزمایشی بود، حالا عنوانی 
تحت نام Tale of Bistun  با القابی متفاوت را یدک 
می کشد. عنوانی که علاوه بر روایت داستان عشق، 
این  دارد. مطمئنا  نیز همراه  را  عشق سازندگانش 
متن با دید بر قضاوت بازی نوشته نشده و سخن 
از  فراتر  نمی کند.  دنبال  را  هدف  این  هم  پایانی 
موفقیت احتمالی یا عدم موفقیت قصه ی بیستون، 
این که  امثالش درس مهمی می دهند.  و  بازی  این 
بازی های  جادوی  از  استفاده  با  می توان  طور  چه 
و  اشعار  در  حاضر  ادبی  داستان های  ویدیویی، 
را  تاریخی حاضر در موزه ها  کتاب ها و گنجینه های 
با ذوق به اثری زنده کرد و فرهنگ و هنر ملی را به 

بیرون از مرزها صادر کرد.
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بازی موبایل
علیرضا سامانی پور

بازی بازهــا همیشــه وجــود داشــته اند. حتــی وقتــی 
رایانه هــای شــخصی و گوشــی های هوشــمند نبودنــد، 

بازی بازهــا وجــود داشــتند!

بازی هــای قدیمــی کــه روی کاغــذ انجــام می شــد 
ــی داشــت کــه بازی هــای امــروزی  ــه مهارت های ــاز ب نی

همگــی بــه آن هــا نیــاز دارنــد.

ایــن بازی هــای بــه قــول معــروف نوســتالژی)!( حــس 
و  بازی بازهــای قدیمــی می دهنــد  بــه  خیلــی خوبــی 
امــا  خاطــرات دوران کودکی شــان را زنــده می کنــد. 
متاســفانه بیشــترمان دیگــر حوصلــه کاغــذ آوردن و 
آماده ســازی ایــن دســته بازی هــا را نداریــم و از یــک 

تجربــه ی شــیرین بــاز می مانیــم.

بــرای  را  بازی هــا  ایــن  و  بیایــد  اگــر کســی  حــال   
چــه؟ بســازد  هوشــمند  گوشــی های 

توســط  کــه   )Paper War(کاغــذی جنــگ  بــازی 
مرکــز رشــد بازی هــای رایانــه ای ســاخته شــده دقیقــا 
از یــک بــازی قدیمــی کاغــذی الهــام گرفتــه شــده کــه 
جــزو بازی هــای پــر طرفــدار و هیجان انگیــز آن زمــان 

محســوب می شــد!

بــازی بــه گونــه ای اســت کــه شــما دارای چندیــن 
نیــرو و واحــد هســتید و بایــد بــا اســتراتژی خودتــان، 
آن هــا را روی صفحــه کاغــذ بگذاریــد و بــا اســتفاده از 
آن هــا و نشــانه گیری دقیــق نیروهــای دشــمن را نابــود 
کنیــد. بــازی دارای گیم پلــی  ای ســاده اســت امــا در 
عیــن حــال همــان حــس نوســتالژی)!( را برایتــان زنــده 
می کنــد و می توانــد شــما را ســاعت ها مشــغول خــود 
ــچ پیچیدگــی در بــازی وجــود نــدارد و شــما  ــد. هی کن
صرفــا بایــد بــا اســتراتژی خــود نیروهــا را در جــای خــود 

حتمــا شــما هــم بــا اســتودیو بازی ســازی کچــاپ 
و بازی هــای فوق العــاده و البتــه اعتیــادآورش آشــنا 
هســتید. بازی هایــی کــه درعیــن ســادگی بــه خاطــر 
گیم پلی هــای متفــاوت و جذابــی کــه دارنــد در جــذب 
مخاطــب بســیار قــوی عمــل می کننــد. امــا عنوانــی 
نــه  کنیــم  صحبــت  مــوردش  در  می خواهیــم  کــه 
ــازی جنــس  بــرای کچــاپ اســت و نــه خارجــی. ایــن ب
»تــوپ  بــازی  اســت!  وطــن  ســاخت  ولــی  کچــاپ 
دیوانــه« اثــر اســتودیو رد کــپ گیمــز یــک بــازی بــه 
بــه  بی شــباهت  کــه  اثــری  اســت.  جــذاب  شــدت 
بازی هــای کچــاپ نیســت و در عیــن حــال توانســته 
بــه موفقیــت خوبــی برســد. شــما در ایــن بــازی کنتــرل 
ــه از  ــد در مرحل ــد کــه بای ــر عهــده داری یــک تــوپ را ب
نقطــه شــروع خودتــان را بــه نقطــه پایــان برســانید. 
واکنــش  و  بپریــد  بــه موقــع  تــا  اســت  فقــط کافــی 
مناســبی از خــود نشــان دهیــد. امــا بــه طبــع قــرار 
هــر  در  باشــید.  طــرف  ســاده ای  بــازی  بــا  نیســت 
ــا شــگفتی های مختلفــی روبــه رو می شــوید.  مرحلــه ب
شــگفتی هایی کــه هنــر طراحــان مرحلــه بــازی اســت. 
چالش هــای موجــود در بــازی واقعــا دوست داشــتنی 
اســت.  لذت بخــش  بــازی  مراحــل  همــه  و  هســتند 
ــه ای، بخشــی تحــت عنــوان بــی  جــدا از بخــش مرحل
انتهــا در بــازی وجــود دارد کــه بایــد در آن رکــورد بجــا 
بگذاریــد. نکتــه جالــب اینجاســت کــه ایــن بخــش 
ــن  خــودش شــامل بخش هــای مختلفــی می شــود. ای
تــوپ  تــا  شــده  باعــث  گســتردگی  و  مراحــل  تنــوع 
از بازی هــا تبدیــل شــود کــه  بــه آن دســت  دیوانــه 
از  باشــد. جــدا  همیشــه روی موبایــل شــما نصــب 
گیم پلــی، طراحــی ســاده ولــی در عیــن حــال قابــل 
ــه آن  ــد ب ــازی موضــوع دیگــری اســت کــه بای ــول ب قب

بچینیــد و نشــانه بگیریــد و نابــود کنیــد.

بــازی  تکــراری شــدن  یــا  راحتــی  باعــث  ایــن  امــا 
نمی شــود. زیــرا بــازی به صــورت کامــلا آنلایــن اســت 
و شــما بــا حریفانــی واقعــی بــا اســتراتژی های متفــاوت 

ــه رو هســتید. روب

می کنــد  زیباتــر  را  بــازی  کــه  چیزهایــی  از  یکــی 
قابلیــت ارتقــاء نیروهــا اســت. شــما می توانیــد هــر 
ارتقــاء  خواســتید  کــه  را  خــود  واحدهــای  از  کــدام 
دهیــد و بــازی محدودتــان نمی کنــد. هــر اســتراتژی 

کــه بخواهیــد مــی توانیــد پیــاده کنیــد.

طراحــی هنــری و گرافیــک بــازی بســیار ســاده ولــی 
در عیــن حــال فوق العادســت. صفحــه کاغــذی بــازی 
و نیروهــا کــه به صــورت نقاشــی بــا خــودکار هســتند، 
حســی جالــب بــه مخاطــب القــا می کننــد و فضــای 

ــد. ــه وجــود آورده ان منحصربه فــردی ب

بــا  بــازی  امکانــات  کلیــه  تمرینــی،  قســمت  در 
صــدای گوینــده کــه حــال و هــوای خوبــی بــه بــازی 
بخشــیده توضیــح داده می شــود و پــس از آن شــما 
بــر  عــلاوه  می گیریــد.  قــرار  کاغــذی  جنــگ  دل  در 
بحــث گویندگــی کــه خــوب کار شــده، صداگــذاری 
انتخــاب  دقــت  بــا  نیــز  بــازی  داخــل  افکت هــای  و 
شــده اند و جنــگ تمــام عیــاری را شــاهد هســتیم. 

در جنــگ کاغــذی همــه چیــز دســت بــه دســت هــم 
داده تــا شــما عــلاوه بــر آن حــس نوســتالژی بــا لــذت 
هرچــه بیش تــر تجربــه ای متفــاوت داشــته باشــید. 
بــه عنــوان یــک بــازی موبایلــی، جنــگ کاغــذی اثــری 
خــوش ســاخت ســاخت کــه همــه می تواننــد آن را 

ــد. ــذت ببرن ــه و از آن ل تجرب

بپردازیــم. اســتفاده از رنگ هــای مختلــف در مرحلــه 
و همین طــور فضاســازی خــوب آن ســبب شــده تــا 
لطــف  بــه  کنــد.  برقــرار  ارتبــاط  بــازی  بــا  مخاطــب 
مراحــل کوتــاه تــوپ دیوانــه، می توانیــد همیشــه روی 
تــوپ دیوانــه حســاب بــاز کنیــد و همیشــه و همه جــا 
آن را بــا خــود داشــته باشــید. تــوپ دیوانــه بــه قــدری 
موفــق عمــل کــرده کــه تــا بــه حــال بیــش از هفتــاد 
هــزار نفــر آن را دانلــود کرده انــد و مشــغول تجربــه آن 
هســتند. پیشــنهاد می کنیــم اگــر شــما هــم بــه دنبــال 
بــه ســراغ  بــازی ســرگرم کننده هســتید حتمــا  یــک 

تــوپ دیوانــه برویــد و آن را تجربــه کنیــد.

از جنس کچاپ، ساخت وطن
معرفی و بررسی بازی »توپ دیوانه«

جنگ روی کاغذ
معرفی و بررسی بازی »جنگ کاغذی«
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بازی هــای موبایلــی همین طــور در حــال افزایــش 
دیــده  عناوینــی  آن هــا  بیــن  در  گاهــی  و  هســتند 
می شــود کــه بــه معنــای واقعــی کلمــه شــما را معتــاد 
در  جــرات  بــه  هــم  دیــوار  و  دیــو  می کننــد!  خــود 
بیــن ایــن بازی هــا قــرار می گیــرد. آغــاز دیــو و دیــوار 
ســاده اســت و شــما را در ماجرایــی ســاده ولــی در 
عیــن حــال جــذاب قــرار می دهــد. داســتان بــازی از 
ایــن قــرار اســت کــه دیوارهــای ســرزمین شــما فــرو 
ریختــه و بایــد در برابــر دیوهایــی کــه بــه شــهر حملــه 
ــه اســت کــه  می کننــد از شــهر دفــاع کنیــد. ایــن گون
دیــو و دیــوار شــکل می گیــرد! اســاس گیم پلــی بــه 
وجــود  بــازی  در  کــه مربع هایــی  اســت  ایــن شــکل 
دارد کــه در آن هــا بایــد نیروهــای خــود را ارتقــا دهیــد. 
نحــوه ارتقــا بــه ایــن شــکل اســت کــه بــا یکــی کــردن 
نیروهــا )مــرج( آن هــا ارتقــا پیــدا می کننــد. بــرای مثــال 
ــا هــم یکــی کنیــد، یــک آهنگــر بــه  اگــر دو کارگــر را ب
هــر مرحلــه  در  ترتیــب  بدیــن  آمــد.  وجــود خواهــد 
بــا یکــی کــردن نیروهــا عــلاوه بــر ســاخت نیروهــای 
دیوهــا  بــا  مقابلــه  بــرای  را  خــود  قــدرت  جدیــد، 
افزایــش خواهیــد داد. پــس از اینکــه زمــان مناســب 
فرارســید و بــازی بــه شــما اعــلام کــرد می توانیــد بــا 
دیــو  ســراغ  بــه  حملــه،  آیکــون  روی  کــردن  کلیــک 
برویــد. اگــر نیــروی کافــی داشــته باشــید در همــان 

داســتان های تعاملــی چنــد وقتــی اســت کــه جــای 
و  کرده انــد  بــاز  ویدئویــی  بازی هــای  میــان  را  خــود 
زیــادی  خارجــی  مخصوصــا  و  داخلــی  نمونه هــای 
یعنــی  مدریــک،  اســتودیو  جدیــد  اثــر  دیده ایــم. 
بــازی »شــهرزاد قصــه گــو«، یکــی بــازی در ســبک 
صــد  تــا  صفــر  کــه  اســت  تعاملــی  داســتان های 
ــازی در دســتان  ــا در واقــع هــر ب ــد هــر داســتان ی رون
شماســت. یــک انتخــاب می توانــد مســیر داســتان را 
ــاورش ســخت باشــد امــا واقعــا  تغییــر دهــد! شــاید ب
داســتان های  گــو  قصــه  شــهرزاد  اســت.  این گونــه 
کــه  داســتان هایی  و  دارد  خــودش  دل  در  زیــادی 
و سلیقه هاســت!  بــرای همــه ســنین  اغــراق  بــدون 
دارد  وجــود  داســتان  مختلــف  ژانرهــای  تمامــی  در 
می کنــد.  متمایــز  را  گــو  قصــه  شــهرزاد  همیــن  و 
داســتان هایی کــه هــر یــک پایان هــای متفاوتــی دارنــد 
و همیــن پایان هــا بــه جذابیــت بــازی می افزایــد. نقطــه 
قــوت شــهرزاد بــه ایــن اســت کــه تنهــا یــک داســتان 
ــن  ــن داســتان مختلــف اســت و همی نیســت و چندی
ســبب می شــود مدت هــا درگیــر ایــن بــازی باشــید. 
از این هــا گذشــته ســازندگان هــر چنــد وقــت یکبــار 
می کننــد.  اضافــه  بــازی  بــه  جدیــدی  داســتان های 

حملــه اول دیــو از بیــن خواهــد رفــت ولــی اگــر قــدرت 
شــما کمتــر از دیــو باشــد بایــد تــا زمانــی کــه دیــو از 
بیــن بــرود بــه آن حملــه کنیــد. پــس از اینکــه دیــو از 
ــر اســت  ــه طبــع قوی ت ــو دیگــری کــه ب بیــن رفــت، دی
جایگزیــن می شــود. در ایــن قســمت شــما بایــد بــاز 
اقــدام بــه ســاخت نیروهــای جدیــد کنیــد. بــا ســاخت 
نیروهــای جدیدتــر بــازی بــه شــما مربع هــای بیشــتری 
می دهــد در کل زمینــی کــه در دســت داریــد بتوانیــد 
نیــرو بســازید و ارتقــا دهیــد. اضافــه کــردن نیــرو بــه 
مربع هــای خالــی بــا کلیــک کــردن روی خیمــه ای کــه 
پاییــن صفحــه وجــود دارد انجــام می شــود. وجــود دو 
مکانیــک ســاده تــپ و مــرج کــردن ســبب شــده تــا 
ــا یــک  دیــو و دیــوار ســرعت بالایــی داشــته باشــد و ب
بــازی بی نظیــر روبــه رو باشــیم. جــدا از گیم پلــی، چیــز 
دیگــری کــه قطعــا شــما را جــذب می کنــد طراحــی 
بامــزه کاراکترهــا اســت. کاراکترهایــی کــه تنوع بســیار 
بالایــی دارنــد ســازندگان ایــن نویــد را داده انــد کــه تــا 
چنــدی دیگــر کاراکترهــای جدیــدی بــه بــازی اضافــه 
کننــد. مجموعــا دیــو و دیــوار اثــر شایســته ای کــه پــس 
از مــدت کوتاهــی شــما را معتــاد خــودش می کنــد و 
دســت کشــیدن از آن خیلــی ســخت خواهــد بــود! 
پــس اگــر دنبــال یــک بــازی مفــرح هســتید شــاید دیــو 

و دیــوار گزینــه ایده آلــی باشــد.

نکتــه دیگــری کــه در ایــن مــورد وجــود دارد قابلیتــی 
اســت کــه خــود شــما می توانیــد نویســنده باشــید! 
بلــه خــود شــما دوســت عزیــز! شــما می توانیــد در 
بخــش اضافــه کــردن داســتان، طــرح و ایــده خودتــان 
را پیشــنهاد دهیــد تــا بــه بــازی اضافــه شــود. عــلاوه بــر 
ایــن ســاختارها و همین طــور تنــوع داســتان های خــود 
بــازی، بایــد بــه گرافیــک و موســیقی هــم اشــاره کنیــم. 
طراحــی محیط هــای هــر داســتان و کاراکترهای آن ها، 
ــه شــکلی  از طرفــی موســیقی های اســتفاده شــده، ب
ــد  ــرای شــما فضاســازی می کن ــی ب ــه خوب اســت کــه ب
ــا در بطــن داســتان غــرق شــوید.  و اجــازه می دهــد ت
ایــن ســبک از بازی هــا قطعــا غیــر از نــوع روایــت و 
خــود داســتان بــه زیبایــی بصــری نیــز نیــاز دارنــد کــه 
شــهرزاد قصــه گــو در ایــن بخــش قــوی و خــوب عمــل 
کــرده اســت. بــه جــرات می تــوان گفــت شــهرزاد قصــه 
گــو در نــوع و ســبک خــودش یکــه تــاز اســت و اگــر 
ادامــه  را  داســتان هایش  بروزرســانی  رونــد  بتوانــد 
ــد! اگــر  ــی رقیــب بمان ــد ب ــد می توان دهــد و حفــظ کن
عاشــق داســتان هســتید و بــه داســتان های تعاملــی 
هــم علاقــه داریــد، شــهرزاد قصــه گــو بهتریــن گزینــه 

ــرای شــما اســت. ب

تعاملی با قصه های شهرزاد
معرفی و بررسی بازی »شهرزاد قصه گو«

دیو و دلبر و دیوار
معرفی و بررسی بازی »دیو و دیوار«
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نـود میـلادی یکـه  کمپانـی والـت دیزنـی در دهـه 
تـاز صنعـت انیمیشـن بـود و بسـیاری از داسـتان های 
تصویرسـازی  عرصـه  بـه  را  مختلـف  ملـل  معـروف 
محبوبـی  انیمیشـن های  از  یکـی  کـرد.  وارد  مـدرن 
کـه در دوران اوج ایـن شـرکت در دهـه نـود میـلادی 
سـاخته شـد و مـورد اسـتقبال مخاطبـان و منتقـدان 
هـم قـرار گرفـت انیمیشـن بلنـد Hercules سـاخته 
سـال ۱۹۹۷ بـود. داسـتان ایـن انیمیشـن اسـاطیری 
بـه  را  هراکلـس(  یونانـی  )بـه  هرکـول  زندگـی  قصـه 
روایـت می کنـد. هرکـول  کودکانـه  و  شـکلی ظریـف 
یکی از فرزندان زئوس )Zeus( خدای خدایان یونان 
باسـتان و همسـرش هـرا )Hera( بـود کـه جاودانگـی 
 )Hades(خداگونـه خـود را بـه دلیـل حسـادت هیـدز
تولـدش  هنـگام  در  مـردگان  خـدای  و  زئـوس  بـرادر 
المپـوس  از  سـقوط  از  پـس  و  می دهـد  دسـت  از 
)Olympus( محـل زندگـی خدایـان باسـتانی توسـط 
یـک زن و شـوهر مهربـان کشـاورز پیـدا شـده و رشـد 
پیـدا می کنـد. هیـدز بـرای اینکـه بتواند خدایـان دیگر 
را از بیـن ببـرد و بـا موفقیـت بـر المپـوس حکمرانـی 
خاصـی  زمـان  در  را  تایتان هـا  می بایسـت  کنـد، 
هرکـول  کـه  شـرطی  بـه  کنـد،  آزاد  فلکـی  تقویـم  از 
نوکرانـش  از  تـن  دو  بـه  بنابرایـن  ننمایـد.  مداخلـه 
بـه نام هـای درد و رنـج )Pain and Panic( دسـتور 
ابتـدای  همـان  را  هرکـول  جاودانگـی  کـه  می دهـد 
زندگـی اش توسـط نوشـاندن یـک معجـون خـاص از 
ایـن کار موفـق می شـوند  رنـج در  و  او بگیرنـد. درد 
هرکـول  شـدن  پیـدا  از  قبـل  نمی کننـد  فرصـت  امـا 

توسـط زن و شـوهر روسـتایی قـدرت خداگونـه او را 
نیـز محـو کننـد و همیـن بـرای هیدز در ادامه داسـتان 
مشکل سـاز می شـود. طی اتفاقاتی هرکول موفق به 
شـناختن مبـدا واقعـی خـود می شـود و در صـدد بـر 
می آیـد کـه بـه پـدرش در برابـر هیـدز کمـک کنـد. در 
ایـن میـان او بـا شـخصیت های مختلفـی مثـل اسـب 
پرنـده اش پگاسـوس )Pegasus(، مربـی مبارزه خود 
مـگارا  نـام  بـه  خدمتـکار  دختـر  یـک  و   )Phil( فیـل 
داسـتان،  ادامـه  در  کـه  می شـود  آشـنا   )Megara(
علاقـه ای بیـن ایـن دو بـه وجـود می آیـد. هرکـول بـه 
هـر ترتیـب موفـق می شـود کـه تایتان هـا را شکسـت 
از چنـگ آن هـا خـارج کنـد و در  را  المپـوس  داده و 
نهایـت بـا شکسـت دادن هیـدز نیـز جـان مـگارا را کـه 
در خطر افتاده بود نجات داده و در نهایت با او یک 
زندگـی مشـترک را روی زمیـن تشـکیل دهـد. جریـان 
داسـتان بـازی کـه در ایـن عتیقـه قصـد پرداختـن بـه 
پیـش  قصـه  همیـن  راسـتای  در  نیـز  داریـم  را  را  آن 
مـی رود و همـان خـط داسـتانی کـه پیـش تـر ذکر شـد 
 Disney's Hercules بـازی  در  می کنـد.  دنبـال  را 
انیمیشـن معروفـش  از عرضـه  قبـل  یـک هفتـه  کـه 
 Microsoft( در سـال ۱۹۹۷ روی پلتفرم هـای وینـدوز
Windows( و پلی استیشـن )PlayStation( عرضـه 
شـد هرکـول قصـه مـا کـه جاودانگی اش توسـط هیدز 
کـه  ثابـت کنـد  بـه همـگان  گرفتـه شـده قصـد دارد 
لیاقـت حضـور در کنـار خدایـان دیگـر المپوس را دارد 
ایـن مدعـا بایـد از چندیـن ماموریـت  اثبـات  و بـرای 
خطرنـاک عبـور کـرده و دشـمنان زیـادی را شکسـت 
دهـد و در نهایـت بـا خـود هیـدز مبـارزه کـرده و او را 
نیـز از سـر راه خـود بـردارد. بـازی در کل ده مرحلـه و 
سـه درجه سـختی دارد که عبارتند از: سـطح مبتدی 
یـا Beginner، سـطح میانـی یـا Medium و سـطح 
دشـوار یـا Herculean. البتـه دو مرحلـه پایانـی بازی 
 Herculean یـا Medium تنهـا روی درجـه سـختی
قابـل بـازی هسـتند و بـرای اینکـه بتوانیـد پایـان بـازی 
 Beginner سـختی  درجـه  خیـر  از  بایـد  ببینیـد  را 
در  امـا  اسـت  بعـدی  دو  اصـل  در  بـازی  بگذریـد. 
مقاطـع خاصـی ایـن امـکان وجـود دارد کـه به وسـیله 
راهـرو یـا پله هـا بـرای پیشـروی در بـازی در بعـد دیگـر 
نیز حرکت کنید. نوار سـلامتی شـخصیت هرکول در 
بـالای صفحـه نشـان داده می شـود کـه بـا برداشـتن 
اکشـن  کـه   Herculad عنـوان  تحـت  آیتم هایـی 
را  آن  طـول  می تـوان  هسـتند  او  خـود  فیگورهـای 
افزایـش داد.همچنیـن بـا دریافـت آیتم هایـی تحـت 
عنـوان Herculade cups کـه شـبیه فنجـان قهـوه 

هسـتند و در محیـط بـازی یافـت می شـوند میتـوان 
میـزان ایـن نـوار سـلامتی را افزایـش داد. شـخصیت 
اصلـی به طـور کلـی دو سـلاح در اختیـار دارد: نیـروی 
ضربـه مشـت و یـک شمشـیر؛ کـه بازی بـاز از قـدرت 
ضربـه مشـت بیشـتر بـرای از میـان برداشـتن موانـع 
ماننـد سـتون ها اسـتفاده می کنـد و در مواقـع مبـارزه 
بـا دشـمنان بـازی کاربـرد مشـت های هرکـول بسـیار 
از سـلاح شمشـیر  اسـتفاده  بـه  بایـد  و  شـده  کمتـر 
معروف هرکول افسانه ای روی آورد. اما پاورآپ هایی 
خدایـان  هدیـه  عنـوان  تحـت  بـازی  محیـط  در  نیـز 
کـه عبـارت  یافـت می شـود   )Gifts of the Gods(
 )Lightning Sword( هسـتند از: شمشـیر صاعقـه
کـه بازی بـاز می توانـد بـا نشـانه گرفتـن دشـمنان بـه 
پرتـاب کنـد، شمشـیر  نیـروی صاعقـه  سـمت آن هـا 
آتـش افکـن )Fireball Sword( کـه کاری مشـابه بـا 
آیتـم قبلـی را بـه وسـیله گلوله هـای آتـش قابل پرتاب 
 )Sonic Sword( انجام می دهد و شمشـیر سـونیک
کـه یـک نیـروی عظیـم را در یـک شـعاع مشـخص بـه 
دشـمنان اطـراف وارد کـرده و آن هـا را از بیـن می بـرد.
ایـن پـاور آپ هـا کارآیـی محـدودی دارنـد و زمانـی کـه 
اسـتفاده  قابـل  دیگـر  تخلیـه شـد  آن هـا  انـرژی  نـوار 
نخواهنـد بـود. در محیـط دو بعـدی بـازی عـلاوه بـر 
مـواردی کـه گفتـه شـد برخـی آیتم هـا بـه شـکل کلاه 
خـود هـم پیـدا می شـود کـه به صـورت موقـت قـدرت 
بـاز  او  بـه  را  هرکـول  جاودانگـی  و  شکسـت ناپذیری 
می گردانـد.در اغلـب مراحـل بـازی، نامه هایـی مخفی 
کـه  دارد  وجـود  هرکـول  نـام  حـروف  از  یکـی  شـامل 
اگـر بازیکـن بتوانـد همـه آن هـا را پیـدا کنـد و کلمـه 
هرکـول )HERCULES( را کامـل نمایـد این قابلیت را 
خواهـد داشـت کـه بـه جـای اینکـه از ابتـدای مرحلـه 
فعلـی مجـددا بـازی را آغـاز کنـد مسـتقیما بـه مرحلـه 
بعـد بـرود. همچنیـن در هـر مرحله از بازی چهار آیتم 
بـه شـکل گلـدان مخفـی وجـود دارنـد کـه اگـر آن ها را 
بیابیـد یـک کلمـه رمـز سـری را بـه شـما می دهنـد کـه 
بعـدا می تـوان از آن هـا در صفحـه شـروع بـازی بـرای 
تلپـورت مسـتقیم هنـگام آغـاز بـازی بـه مرحلـه ای کـه 
گلـدان مذکـور در آن یافـت شـده اسـت اشـاره کـرد. 
فایـت  بـاس  زیـادی  تعـداد  بـازی  گیم پلـی  طـول  در 
دادن  شکسـت  بـرای  کـه  دارد  وجـود  نیـز  مختلـف 
کافـی  مبـارزه  معمـول  روش هـای  از  اسـتفاده  آن هـا 
در  خاصـی  افعـال  دامـن  بـه  دسـت  بایـد  و  نیسـت 
بـازی ماننـد پرتـاب تکـه سـنگ های غـول پیکـر روی 
آخـر  غـول  شـوید.  دسـت  ایـن  از  مـواردی  و  آن هـا 
بـازی همـان شـخصیت منفـی انیمیشـن و خـود بـازی 

یعنـی Hades اسـت کـه شکسـت دادن او صبـر و 
پشـتکار خاصـی را می طلبـد. در نهایـت بایـد گفـت 
بـازی هرکـول کمپانـی دیزنـی در زمان خـودش تبدیل 
بـه یـک عنـوان موفـق شـد کـه توانسـت بـا ارائـه یـک 
گیم پلـی جـذاب و یـک گرافیـک کارتونـی و شـبیه بـه 
انیمیشـن اصلـی، مخاطبـان خـود در سرتاسـر دنیـا 

را راضـی نمـوده و خاطـره خوشـی از 
در  اسـطوره ای  شـخصیت  ایـن 

ویدئویـی  بازی هـای  صنعـت 
برایمـان بسـازد.

مصائب 
یک هرکول

بررسی بازی Disney’s Hercules — امیرحسین کرمی
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