
شماره پانزدهم | خرداد ماه 1396ماهنامه  اینترنتی آموزشی اطلاع رسانی و فرهنگی 

سریع و خشن
 Rise & Shine پرونده بازی
به همراه مصاحبه اختصاصی

معرفی و بررسی بازی
Little Nightmares 

سبک شناسی
 بازی های رایانه ای

شهر اشباح

بررسی طراحی بازی 
Strider عنوان







فـهرسـت

ماهنامه اینترنتی آموزشی، اطلاع رسانی و فرهنگی بازینامه سال دوم، شماره پانزدهم، خرداد 96

ماهنامه اینترنتی آموزشی، اطلاع رسانی و فرهنگی بازینامه
سال دوم، شماره پانزدهم، خرداد ۹۶

صاحب امتیاز و مدیرمسئول: سپهر ترابی
سردبیر: آرش فریدی

صفحه آرا: آرمان محمودی
تحریریه: ارکین زاهدی، میلاد رامهرمزی، امین نخعی، 

میثم جوکار، احسان موسوی، امیرحسین کرمی، علی 
خانعلی لو، سید مجتبی محمودی، مسعود آذرباد، علیرضا 
مرادی، حسین جوان رای، محسن صفری لنگرودی، فائزه 

خمیرانی، طناز کمندی، دانیال عبدالهی، عاطفه بهسام، شایان 
کرمی، میلاد بنکدار سخی، امیرحسین نظری و فواد امیری 

با تشکر از محمدرضا فرخ زاده و تمامی عزیزانی که ما را در این 
شماره یاری کردند. 

مسئول روابط عمومی: میلاد رامهرمزی
مدیر وب سایت: حسام پورغلامعلی
www.bazinameh.org  :وبسایت

info@bazinameh.org :پست الکترونیک
تمام حقوق مادی و معنوی نزد »بازینامه« محفوظ است.
•لطفا مطالب و نامه های خود را تایپ شده و به پست 

الکترونیکی مجله ارسال کنید.
•مقالات منتشر شده در مجله، بیانگر نظرات نویسندگان است و 

نظر »بازینامه« به شمار نمیآید.
•»بازینامه« در ویرایش مطالب ارسالی آزاد است.

•هرگونه برداشت و نقل از مطالب درج شده در 
»بازینامه« به هر شکل و تحت هر عنوانی، صرفا با 

اجازه کتبی از »بازینامه« امکان پذیر است.

8

32

24

آناتومی یک بازی بد | طراحی بازی

مستقلیزم   

عتیقه 

بررسی و معرفی بازی های مستقل

بررسی دلیل بد بودن بازی ها

نگاهی به اولین قسمت مجموعه مورتال کامبت

4

http://www.bazinameh.org
mailto:info%40bazinameh.org?subject=


سرمقاله
سلام به دوستان خوب بازینامه

به لطف شما همراهان گرامی و تیم زحمتکش مجله ،به شماره پانزدهم رسیدیم.
ــم و  ــتقل Adult Swim پرداختی ــی مس ــازه کمپان ــر ت ــن پلتفرم ــازی Rise & Shine اکش ــی ب ــه بررس ــماره ب ــن ش در ای
مصاحبــه ای را بــا ســازنده ها ترتیــب دادیــم تــا بتوانیــم شــما را بیشــتر بــا دســت های پشــت پــرده این اثــر فوق العاده آشــنا 
کنیم.جلــد مجلــه ایــن شــماره هــم به ایــن بازی اختصــاص دارد کــه ســازندگان بــازی آن را در اختیــار بازینامه قــرار داده اند.

مقالــه هــای آموزشــی بــه فــرم قبلــی ادامــه دارنــد و از ایــن شــماره ســعی کرده ایــم برخــی مقالــه هــای طراحــی را بــه فــرم 
بررســی طراحــی بــازی یــک عنــوان خــاص تغییــر دهیــم کــه امیــدوارم بــا نظر مثبت شــما مخاطبــان عزیــز روبه رو شــویم.

بــه نمایندگــی تیــم بازینامــه تابســتان خوشــی را بــرای شــما دوســتان آرزو می کنــم و نویــد ایــن را می دهیــم کــه ویژه نامــه 
شــماره شــانزدهم نشریــه بــه نمایشــگاه TGC و همین طــور صنعــت بــازی ایــران اختصــاص دارد کــه ســعی داریــم بــا 

محتوایــی متفاوت تــر و البتــه مفصل تــر از همیشــه در خدمــت شــما همراهــان همیشــگی باشــیم.
تابستونتون مبارک!

آرش فریدی
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 MGS کوجیما کارگردان فیلم

را راهنمایی کرد

ــما، و جــدا شــدن  ــس از دعــوای کونامــی و کوجی پ
ــلا سری  ــت، عم ــن شرک ــق از ای ــاز موف ــن بازی س ای
ــان رســیدند.  ــه پای بازی هــای Metal Gear Solid ب
ــال  ــازی در ح ــن ب ــینمایی از ای ــروژه س ــک پ ــا ی ام
Jordan Vogt- ســاخت اســت کــه کارگردانــی آن را
ایــن   E3 نمایشــگاه  در  دارد.  برعهــده   Roberts
ــردان  ــما و کارگ ــه کوجی ــد ک ــه وجــود آم فرصــت ب
ایــن فیلــم ســینمایی بــا یکدیگــر دیــدار داشــته 
باشــند. آقــای رابرتــز در برخــورد بــا کوجیــما، از او 
خواســت تــا بــرای هرچــه بهــتر ســاخته شــدن فیلــم 
ــه  ــخ ب ــز در پاس ــما نی ــد. کوجی ــی کن او را راهنمای
ایــن خواســت گفــت: مثــل بــه انتظــارات مخاطبــان 
خیانــت کــن! ایــن جملــه کوجیــما هــمان رمــز 
موفقیــت اش اســت. غافل گیــری مخاطــب بــرگ 
برنــده هــر فــردی می توانــد باشــد. هنــوز اطلاعــات 
ــد  ــت و بای ــت نیس ــم MGS در دس ــی از فیل دقیق
منتظــر مانــد و دیــد سرنوشــت ایــن فیلــم چــه 

خواهــد شــد.

نقشه Nivelle Nights بازی 

Battlefield 1 منتشر شد

 In the Name of the پــس از معرفــی بســته الحاقی
Tsar در نمایشــگاه E3، شــاهد آن بودیــم کــه روز 
ــازی  ــد ب ــت جدی ــاه، آپدی ــرداد م ــنبه 3۰ خ ــه ش س
ــت  ــد تح ــه جدی ــک نقش ــراه ی ــه هم ــد ۱ ب بتلفیل
ــه  ــن نقش ــد. ای ــشر ش ــوان Nivelle Nights منت عن
تمامــا در شــب جریــان دارد و اولیــن نقشــه ایــن 
بــازی اســت کــه ایــن شرایــط در آن حاکم اســت. لازم 
بــه ذکــر اســت کــه نقشــه ی Nivelle Nights  تنهــا 
بــرای کســانی کــه نســخه ی پرمیــوم بــازی یــا بســته ی 
الحاقــی They Shall Not Pass را در اختیــار داشــته 
باشــند در دســترس خواهــد بــود. طبــق اعــلام شرکــت 
دایــس، در فصــل تابســتان، محتویــات بیشــتری بــرای 

ایــن بــازی عرضــه خواهــد شــد.

ــردان  ــه شــنجی میکامــی، کارگ ــرا مشــخص شــده ک اخی
ــی  ــه کارگردان ــود. او ک ــد ب The Evil Within 2 نخواه
و ســاخت قســمت اول را برعهــده داشــت، انتظــار 
می رفــت تــا ســاخت قســمت دوم را نیــز خــود در 
دســت بگیــرد. البتــه بایــد ذکــر کــرد کــه او بــه عنــوان 
ــازی حضــور خواهــد  ــد ب ــار تیــم تولی تهیه کننــده در کن
ســکان  چــرا  نیســت  مشــخص  هنــوز  امــا  داشــت 
ــه. ــرار نگرفت ــی ق ــود میکام ــتان خ ــی در دس کارگردان

آقــای   ،The Evil Within دوم  قســمت  کارگــردان 
ــمت  ــه در قس ــردی ک ــود. ف ــد ب John Johanas خواه
ــود  ــژه ب ــای وی ــردان جلوه ه ــازی، کارگ ــن ب ــت ای نخس
ــازی را  ــی ب ــته های الحاق ــی بس ــور کارگردان و همین ط

ــت. ــده داش ــم برعه ه

همان طــور کــه از تیــتر خــر هــم پیداســت، بــازی فورتــزا 
۷ حســابی قرار اســت روی کنســول جدید مایکروســافت، 
یعنــی Xbox One X قدرتنمایــی کنــد. بــه نظــر می رســد 
کــه تیــم ســازنده Forza Motorsport ۷ خیلــی در مــورد 
زده  هیجــان    Xbox One X قــدرت  و  ســخت افزار 
ــن  ــره از قدرتمندتری ــت به ــد نهای ــد دارن ــتند و قص هس

کنســول تاریــخ را برنــد.
ــزا  ــزاری فورت ــرم اف ــور، طــراح ارشــد ن ــس تکت ــای کری آق
۷، در مصاحبــه بــا یوروگیمــر در رابطــه بــا گرافیــک ایــن 
ــزا ۷ روی Xbox One X بــه  ــازی گفــت: گرافیــک فورت ب

هنــوز مشــخص نیســت که آیــا میکامــی بــه عنــوان تهیه کننده 
بــر رونــد ســاخت بــازی اعــمال نظــر خواهــد کــرد یا خــر. البته 
بــا توجــه بــه تغییــرات اعــمال شــده در داســتان بــازی انتظــار 
مــی رود بــا شرایــط بــه مراتــب بهــتری نســبت بــه قســمت اول 
روبــه رو باشــیم. ایــن سری هــم سباســتین قهرمــان داســتان مــا 
اســت، امــا بــا کاراکــتری کــه در قســمت اول دیدیــم کامــلا فرق 
دارد. شرایــط زندگــی او کامــلا آشــفته شــده و هیــچ کــس بــه او 
ــه  ــد. این طــور ک ــاور نمی کن ــش را ب ــدارد و حرف های ــماد ن اعت
پیداســت داســتان قســمت دوم در مــورد رســتگاری سباســتین 
در ایــن دنیــای شــیطانی اســت. بایــد تــا 2۱ مهــر صــر کنیــم 
و ببینیــم سرنوشــت ایــن بــازی چــه خواهــد شــد. آیــا بــا اثــری 
ــت  ــز از دس ــازی نی ــن ب ــا ای ــد ی ــم ش ــرف خواهی ــناک ط ترس

خواهــد رفــت؟

ــی آن روی رایانه هــای  ــه عین ــرای تجرب ــه ب ــه ای اســت ک گون
شــخصی، چندیــن هــزار دلار هزینــه کنیــد. مــا می خواهیــم 
کاری کنیــم تــا مــردم ایــن بــازی را به صــورت 4K و نــرخ 

فریــم ۶۰ بــازی کننــد.
موضوعــی کــه بایــد بــه آن اشــاره کــرد، ایــن اســت کــه یــک 
رایانــه شــخصی در حــد و انــدازه Xbox One X شــاید چنــد 
صــد دلار گران تــر باشــد و خــری از چنــد هــزار دلار نیســت! 
بــه هــر حــال بایــد منتظــر و مانــد دیــد کــه کنســول جدیــد 
ــد شــد. ردموندی هــا و بازی هایشــان چــه عملکــردی خواهن

 The Evil Within 2 شینجی میکامی کارگردان
نخواهد بود!

کیفیت گرافیک فورتزا ۷ روی Xbox One X، با گرافیک یک 
سیستم چند هزار دلاری برابری می کند

اخبار کوتاه

بازینامه | ماهنامه  اینترنتی آموزشی اطلاع رسانی و فرهنگی | شماره پانزدهم خرداد ماه 1396 6



PS4، بــه صدرنشــینی نینتنــدو 
ســوییچ پایــان داد

بــه  تــا  شــد  موفــق   4 استیشــن  پلــی  کنســول 
ــکا  ــی 2۰۱۷ در آمری ــاه م ــول م ــن کنس پرفروش تری
ــوییچ  ــدو س ــینی نینتن ــه صدرنش ــود و ب ــل ش تبدی
پایــان دهــد. ســوییچ موفــق شــده بــود تــا عملکــرد 
خوبــی از خــود بجــای بگــذارد، و بــه خاطــر همیــن 
عملکــرد خــوب دو مــاه متوالــی صدرنشــین جــدول 
ــا بــا ایــن  ــود. ام ــول ها در آمریــکا ب ــروش کنس ف
حــال، طبــق گــزارش منتــشر شــده از ســوی موسســه 
NPD، کنســول پلی استیشــن 4 موفــق شــده بــه 
صدرنشــینی پایــان دهــد و خــود در رتبــه نخســت 
ــرد.  ــرار بگی ــی ق ــاه م ــن کنســول های م پرفروش تری
عــلاوه بــر ایــن، فــروش ســخت افزارها در مــاه مــی، 
در مقایســه بــا ســال های گذشــته رشــد ۷ درصــدی 
ــد را،  ــن رش ــل ای ــناس NPD دلی ــه کارش ــته ک داش

ــد. ــوییچ می دان ــت س موفقی

بازی موبایل

 South Park: Phone Destroyer 

بــه صــورت محدود منتشر شــد

شرکــت  کنفرانــس  ســورپرایزهای  از  یکــی 
 South ــل ــازی موبای ــش ب ــافت در E3، نمای یوبی س
ــازی  ــن ب ــال ای ــود. ح Park: Lhone Destroyer ب
ــی  ــورهای اروپای ــی کش ــدود در برخ ــورت مح به ص
ماننــد دانمــارک، فنلانــد، ســوئد و نــروژ منتــشر 
شــده اســت. هنــوز معلــوم نیســت ایــن عنــوان تــا 
چــه مــدت در حالــت عرضــه محــدود قــرار بگیــرد 
امــا بــا توجــه بــه اســتقبال بــالای مــردم در E3، بــه 
نظــر می رســد کــه بــه زودی شــاهد عرضــه رســمی 

ــیم. ــورها باش ــی کش ــازی در تمام ب

آخریــن مهلــت ثبت نــام بــرای حضــور در نخســتین نمایشــگاه 
ــم  ــی Tehran Game Convention هفت ــش بین الملل و همای

تیرمــاه تعییــن شــد.
بــه گــزارش روابــط عمومــی بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای، 
نخســتین دوره نمایشــگاه و همایــش TGC، بــا همــکاری 
شرکــت Game Connection فرانســه، قــرار اســت ۱۵ و 
ــیما  ــدا و س ــی ص ــای بین الملل ــز همایش ه ــاه در مرک ۱۶ تیرم
برپــا شــود. در ایــن رویــداد ۱2۰ شرکــت داخلــی و خارجــی، 
بازی ســاز مســتقل و رســانه فعــال در صنعــت بازی هــای 
رایانــه ای، آخریــن توانمندی هــا، پروژه هــا و خدمــات خــود را 

ــد. ــش می گذارن ــه نمای ب
ــش از ۶۰ کنفرانــس تخصصــی  ــداد بی ــن روی ــن در ای همچنی
در موضوعــات متنــوع در ۵ بخــش اصلــی فنــی، هــری، 
طراحــی بــازی، تولیــد و مدیریــت و تجــارت و بازاریابــی 
فعــالان  کنفرانس هــا،  ایــن  ســخرانان  می شــود.  برگــزار 
ــان  ــران و جه ــازی در ای ــت بازی س ــته صنع ــق و کارکش موف
ــدگان  ــار شرکت کنن ــود را در اختی ــات خ ــه تجربی ــتند ک هس
در ایــن رویــداد قــرار می دهنــد. حضــور ســخرانانی از 
شرکت هــای توانمنــد داخلــی و همچنیــن ســخرانان خارجــی 
 Riot Games، Microsoft، Eidos، از شرکت هایــی چــون 
ــن  ــل توجــه ای ــکات قاب Zynga، Ubisoft و Insomniac از ن

رویــداد اســت. عــلاوه بــر کنفرانس هــا، قــرار اســت 
ســه پنــل تخصصــی در حــوزه توســعه بــازار، برندســازی 
بازی هــای  صنعــت  در  سرمایه گــذاری  فرصت هــای  و 
رایانــه ای ایــران برگــزار شــود. ایــن پنل هــا، فرصــت 
مناســبی بــرای بحــث و گفت وگــو میــان فعــالان ایرانــی و 
خارجــی صنعــت بازی هــای رایانــه ای فراهــم می کنــد تــا 
ــف را  ــی مناســب، نظــرات و دیدگاه هــای مختل در فضای
در قالــب موضوعــات پنل  هــا بیــان کننــد. برپایــی ۶ کلاس 
ــداد  ــن روی ــک روزه، از دیگــر برنامه هــای ای تخصصــی ی
ــورت  ــه ص ــا ب ــن کلاس ه ــی ای ــان بین الملل ــت. مدرس اس
ــای  ــردی را در حوزه ه ــم و کارب ــات مه ــشرده، موضوع ف
فنــی، هــری، طراحــی بــازی، تولیــد و مدیریــت و تجــارت 

و بازاریابــی، بــه شرکت کننــدگان آمــوزش می دهنــد.
ــرای حضــور  ــام ب ــه TGC، ثبت ن براســاس اعــلام دبیرخان
ــن شــده اســت  ــاه تعیی ــم تیرم ــا هفت ــداد، ت ــن روی در ای
ــام اســت.  ــه اتم ــا رو ب ــا و کنفرانس ه ــت کلاس ه و ظرفی
ــد  ــداد می توانن ــن روی ــام در ای ــرای ثبت ن ــدان ب علاقه من
بــه نشــانی fa.tehrangamecon.com/register مراجعــه 

کننــد.

 Shadow of the تصاویر مفهومی
Tomb Raider لو رفتند

هفتم تیر ماه، آخرین مهلت ثبت نام 
در نمایشگاه و همایش تی جی سی

ــه  ــتند ک ــس هس ــوس آنجل ــی در ل ــس تبلیغات ــک آژان ی
تریلــر و ســاخت ســایت  تیــزر،  در زمینــه ســاخت 
ــه  ــرد ک ــد خاطــر نشــان ک ــه بای ــد. البت ــت می کنن فعالی
ایــن تصاویــر هیــچ چیــزی جــز ســاخت ایــن بــازی را لــو 
نمی دهنــد و شــاهد انجــام حــرکات معمــول لارا در ایــن 

ــر هســتیم. تصاوی
ــس  ــتال داینامیک ــتودیو کریس ــه اس ــه اینک ــه ب ــا توج ب
مشــغول ســاخت بــازی Avengers اســت، احتــمال زیــاد 
Shadow of the Tomb Raider را اســتودیو ایــدوس 
مونــترال خواهــد ســاخت. البتــه این هــا همگــی حــدس 
و گــمان اســت و تــا معرفــی رســمی بــازی نظــری 

نمی تــوان در مــورد آن داد.

ــه  ــق ب ــی متعل ــر مفهوم ــن تصوی ــد چندی ــر می رس ــه نظ ب
بــازی Shadow of the Tomb Raider شرکــت اســکوئر 

ــه اســت. ــو رفت ــس ل انیک
ــه  ــت ب ــایت ها دس ــت در س ــی اس ــد وقت ــر چن ــن تصاوی ای
دســت می شــود و قطــع بــه بقیــن مربــوط بــه بــازی 
ایــن  نــشر  می شــوند.   Shadow of the Tomb Raider
تصاویــر، شــایعات ســاخت قســمت جدیــد ماجراجویی هــای 
ــود  لارا کرافــت را قــوت بخشــیدند. اواخــر ســال گذشــته ب
ــن  ــمت ای ــاخت قس ــورد س ــی در م ــدس و گمان های ــه ح ک
ــد  ــه بای ــه نظــر می رســد ک ــا حــالا ب مجموعــه زده شــد، ام
تــا مدتــی دیگــر منتظــر معرفــی رســمی ایــن بــازی باشــیم.
طبــق گــزارش ســایت کوتاکــو، ایــن تصاویــر نمونــه کارهــای 
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ــا  ــد، ب ــشر ش ــال 2۰۱۱ منت ــه Magicka در س ــی ک زمان
ــای  ــر از باگ ه ــازی پ ــود، ب ــی ب ــازی عال ــی ب ــه طراح اینک
متفــاوت )از افــت فریــم تصویــر گرفتــه تــا اتخــلال در 
ــی  ــی در پ ــردن پ ــرش ک ــه ک ــان و البت ــن بازیکن ــاط بی ارتب
ــد و  ــن بودن ــیار پایی ــازی بس ــه ب ــرات اولی ــود. نم ــازی( ب ب
بســیاری از بازی بازهــا را عصبانــی کــرده بــود. بــا اینکــه بــا 
آپدیــت شــدن بــازی توســط ســازندگان مشــکلات بــازی رفــع 
شــد و بــازی بــرای بســیاری جــذاب شــد امــا ایــن مشــکلات 

ــد. ــی خــود را گذاشــته بودن ــر منف ــر تاثی دیگ
 

ــه آن  ــه ب ــن مقال ــم در ای ــی خواهی ــه م از مشــکلاتی ک
بپردازیــم، مشــکل فنــی یکــی از ســاده ترین مشــکلاتی 
اســت کــه بــرای یــک بــازی وجــود دارد. بازی بازهــا و 
ســازندگان بــا یکدیگــر در ارتبــاط هســتند و مشــتاقانه 
ــن  ــد و ای ــلاع می دهن ــازندگان اط ــه س ــازی را ب ــکلات ب مش
ــکلات  ــر مش ــازندگان سریع ت ــه س ــد ک ــک می کن ــه کم رابط

ــند. ــا ببخش ــازی را ارتق ــد و ب ــل کنن ــی را ح فن
در بعضــی مــوارد مودرهــا نســخه های غیــر رســمی 
ــا  ــد ت ــشر می کنن ــازندگان منت ــک س ــه کم ــازی ب ــرای ب را ب

ــد. ــتر کنن ــازی را به ــت ب ــد کیفی بتوانن

حسی 
مشــکلات حســی مربــوط بــه چیزهایــی اســت کــه 
بازیکــن در بــازی می بینــد، می شــنود و کنــترل می کنــد. 
از گیــر کــردن کارکــتر وســط صخــره، دیالوگــی غیــر منتظــره 
و آزاردهنــده تــا کنترل هــای ســخت و پیچیــده. به طــور 
ــازی  ــدن در ب ــرق ش ــد غ ــه در رون ــزی ک ــر چی ــه ه خلاص

ــرد. ــرار می گی ــته ق ــن دس ــد در ای ــاد کن ــلال ایج اخت
البتــه گرافیــک بــازی هــم بخشــی از ایــن دســته اســت. 
ایــن کــه بتــوان به صــورت مشــخص گرافیــک بــد را در 
ــا  ــرار داد کار مشــکلی اســت. بعضی ه ــته جــدا ق ــک دس ی
 Gears ــای ــد سری بازی ه ــک را مانن ــال و خش ــای رئ فضاه
از  بعضی هــا  و  می پســندند  را   Battlefield یــا   of War
یــا   Mario Galaxy مثــل  بازی هایــی  گرافیکــی  ســبک 

می آیــد. 2 خوششــان   Team Fortress
ــن  ــی از اصلی تری ــه یک ــل ب ــا تبدی ــذاری کاراکتره صداگ

ابزارهــای کنــترل رونــد و غوطــه وری در فضــای بــازی شــده 
اســت. در حالــی کــه اســتفاده از صــدا بــه جــای مــن بیشــتر 
ترجیــح داده می شــود، امــا صدا گــذاری بــد و غلــط بســیار 
بدتــر از نداشــن هیــچ صداگــذاری ای در بــازی اســت. نحــوه 
ــت  ــا کیفی ــتان و و ی ــت داس ــد در روای ــذاری می توان صداگ

کلــی بــازی دخیــل باشــد.
 

سیســتم ضعیــف دوربیــن بــازی هــم می توانــد بــه 
بــازی لطمــه وارد کنــد و از زمانــی کــه بازی هــا بــه ســمت 
ســه بعــدی پیــش رفتنــد بــه یکــی از بزرگ تریــن مشــکل ها 
ــن  ــردن دوربی ــر ک ــل گی ــل شــده اســت. مشــکلاتی مث تبدی
بــازی روی آبجکت هــا، نشــان نــدادن درســت آنچــه اتفــاق 
می افتــد، تداخــل زاویــه دیــد هنــگام پــرش و غیــره را 

می تــوان در ایــن دســته طبقه بنــدی کــرد.
 

ــته های  ــورد و دس ــازی  )کیب ــترل ب ــیانه کن ــی ناش طراح
بــازی( یــک طــرح بــد بــرای کنــترل دســتورهای بــازی 
این گونــه  باشــد.  داشــته  تاثیــر  کیفیــت  در  می توانــد 
بازیکــن نتوانــد مــدت زمــان ایــده آلــی را بــه دلیــل نداشــن 
ــد  ــلا نتوان ــد؛ مث ــازی صرف کن ــی ب کنــترل کافــی روی گیم پل
از قابلیــت خاصــی بــه دلیــل اســتاندارد نبــود نحــوه فــشردن 
ــواه،  ــت دلخ ــا حال ــب ی ــان مناس ــته در زم ــای دس دکمه ه
اســتفاده کنــد. بــه لطــف قابلیــت تغییــر دســتورها و رشــد 
ــف  ــل های مختل ــذر نس ــته ها در گ ــار دس ــتاندارد و معی اس
ــت وجــود دارد  ــن واقعی ــه اســت. ای ــدارش کاهــش یافت مق
کــه رشــد صنعــت کنســول های گیــم در بــالا رفــن کیفیــت 

ــت. ــته اس ــزایی داش ــش بس ــته ها نق ــتاندارد دس اس

آناتومی یک بازی بد
قسمت اول :  بخش های فنی و حسی

ــرای  ــه ب ــم ک ــه کرده ای ــی تجرب ــا بازی های ــه م هم
ــدان،  ــاله منتق ــر س ــود. ه ــد ب ــا خواهن ــن م ــه بهتری همیش
ــن  ــوان بهتری ــه عن ــی را ب ــگاران بازی های ــا و خرن بازیکن ه
معرفــی می کننــد. در حالــی کــه بحــث در رابطــه بــا اینکــه 
ــا  ــت، ام ــان اس ــیار آس ــت بس ــوب اس ــازی خ ــک ب ــرا ی چ

ــور؟ ــد چط ــای ب بازی ه
نمره هــای  نقش آفرینــی  بازی هــای  از  بعضــی  چــرا 
بهــتری نســب بــه دیگــر بازی هــای هــم ســبک کســب 
قدیمــی سری Crash نمــرات  بازی هــای  می کننــد؟ چــرا 
آیــا  نســخه های جدیــد گرفته انــد؟  بــه  نســبت  بهــتری 
درجــه ســختی یــک فاکتــور بــه حســاب می آیــد؟ اگــر 
 Demon's Souls بازی هــای  سری  چــرا  اســت  اینگونــه 
ــل  ــی نس ــای ویدئوی ــخت ترین سری بازی ه ــی از س ــه یک ک

ــده؟ ــتایش ش ــیار س ــت، بس ــودش اس خ
 

پاســخ کوتــاه ایــن اســت کــه هیــچ راه حــل سر راســت 
ــوب را از  ــازی خ ــک ب ــوان ی ــه بت ــن ک ــرای ای ــاده ای ب و س
ــی  ــخ طولان ــدارد. پاس ــود ن ــرد وج ــدا ک ــد ج ــازی ب ــک ب ی
ایــن ســوال در ایــن مقالــه توضیــح داده شــده. بــرای اینکــه 
ــازی خــوب و بــد را مشــخص کــرد  بتــوان المان هــای یــک ب
ــه بررســی کــرد: فنــی، حســی و  ــازی را از چنــد جنب ــد ب بای

ــازی. طراحــی ب

فنی
جنبــه فنــی به صــورت کلــی در رابطــه بــا باگ هــا و 
گلیچ هــای بــازی اســت.کراش کــردن بــازی، اختــلال در 
کار کــردن بــه موقــع دکمه هــا، تاثیــر گــذاری نادرســت 
توانایی هــا در رونــد بــازی و … را می تــوان در دســته بندی 
کــه  بازی هایــی  از  بســیاری  مثال هــای  داد.  جــا  فنــی 
در  مشــکلاتی  ولــی   داشــتند  فوق العــاده ای  طراحــی 
قســمت فنــی داشــته اند کــه کیفیــت بــازی را پاییــن آورده. 
ایــن  بازی ســازی  تیم هــای  لطــف وجــود ســاپورت  بــه 
ــا  ــوند ام ــرف می ش ــت برط ــه سرع ــکلات ب ــن مش ــا ای روزه
هــر چــه بازیکــن بیشــتر بــا ایــن مشــکلات دســت و پنجــه 
نــرم کنــد، بــازی بدتــر و بدتــر در ذهــن او نقــش می بنــدد. 

جاش بایکر
ترجمه : آرش فریدی

     faridi.a71@gmail.com
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︋︀ز﹨︀ی و︡و﹩ ︾﹢ل ﹨︀ی 
 ﹩︐ ﹤﹋ ︡﹠︐︧﹨ ︡ه ای﹫︙﹫︎

 ﹜﹞ ﹜﹨ ︀﹡︀ت آ﹫︤︗ ︣︐﹊﹢﹋
ا︨️.ا﹎︣ ︫﹞︀ د﹇️ ﹋﹞﹩ ︋﹥ 

 ︡︀︫ ︦︎ ︡︀ت دار﹫︤︗
 ﹩﹢︡︋︀زی ﹨︀ی و ﹩︣ا︵

︋︣ای ︫﹞︀ ﹡﹫︧️!

 ﹩﹢︡و ﹩︀﹨ ︋︀زی ️︺﹠︮
︮﹠️ ︎︣ ﹁︪︀ر و ︨﹠﹍﹫﹠﹩ 

 ️︑ ︡﹫﹡ا︨️.ا﹎︣ ︫﹞︀ ﹡﹞﹩ ︑﹢ا
﹁︪︀ر و ا︨︐︣س ︋︀ د﹍︣ان ﹋︀ر 
﹋﹠﹫︡،︀︫︡ ︵︣ا﹩ ︋︀زی ﹨︀ی 

و︡و﹩ ︋︣ای ︫﹞︀ ﹡﹫︧️

︋︡ون ︠﹑﹇﹫️ ︨︀︠︐﹟ د﹡﹫︀ 
 ﹤﹋ ﹩︀﹨ ﹩﹚︎ ﹜﹫﹎ و ︀﹨

د﹍︣ان از ︑︖︣︋﹥ آن ﹜︢ت 
﹝﹩ ︋︣﹡︡،﹋︀ر د︫﹢اری ا︨️

ا﹠︑ ﹟︀ را﹨﹩ ا︨️ ﹋﹥ 
﹝﹩ ︑﹢ا﹡﹫︡ ﹉ ﹎﹫﹛ ︎﹙﹩ ︠﹢ب 
 ﹤ ︡﹢︫ ﹤︗﹢︐﹞ و ︡﹫﹠﹋ ﹅﹚︠
﹫︤ی در︨️ ﹋︀ر ﹡﹞﹩ ﹋﹠︡ ︑︀ 

آن را ار︑﹆︀ د﹨﹫︡.

ا﹁︣ادی در ︮﹠︺️ ﹋﹥ ︻﹑﹇﹥ 
﹋﹞﹩ ︋﹥ ︋︀زی ﹨︀ دار﹡︡.آرام 
آرام ︠︀رج ﹝﹩ ︫﹢﹡︡ ز︣ا 

︑ ﹏﹝︀﹜︩ ﹨︀ ︵︣ا﹩ ︋︀زی 
︋︡ون ︻﹑﹇﹥ ︋﹥ آن ﹋︀ر 

د︫﹢اری ا︨️

ا﹎︣ ︑﹢ا﹡︀﹩ ︫﹞︀ در روا︋︳ 
 ﹟ا︨️ ︋﹥ ا ﹟﹫︀︎ ﹩︻︀﹝︐︗ا

﹝︺﹠﹫︧️ ﹋﹥ ︫﹞︀ ︋︣ای 
 ︀︋ ︒︋ و ﹤ارا ، ﹫︲﹢︑

د﹍︣ان ︋︣ای ا︡ه ︎︣دازی 
︋﹥ ﹝︪﹊﹏ ︠﹢ا﹨﹫︡ ︠﹢رد.

آ︀ ︋︀ د﹇️ ︋﹥ ︗︤﹫︀ت ︑﹢︗﹥ 
﹝﹩ ﹋﹠﹫︡؟

﹝﹩ ︑﹢ا﹡︡ ا︲︴︣اب را 
﹋﹠︐︣ل ﹋﹠﹫︡؟

︣﹫︠ ﹤﹚︋

︣﹫︠ ﹤﹚︋

︣﹫︠

︣﹫︠

︣﹫︠

︣﹫︠

﹤﹚︋

﹤﹚︋

︣﹫︠︣﹫︠ ︣﹫︠ ︣﹫︠﹤﹚︋ ﹤﹚︋

︣﹫︠﹤﹚︋︣﹫︠﹤﹚︋︣﹫︠﹤﹚︋
﹤﹚︋

﹤﹚︋﹤﹚︋

﹤﹚︋

﹤﹚︋

 ﹩︡و︋︀ز ﹨︀ی و ﹩︣ا︵ ︀آ
︣﹁﹥ ی ﹝﹠︀︨︊﹩
 ︋︣ای ︫﹞︀︨️؟

!﹉︣︊︑
︀︗ ︡︀︋ ﹐︀﹍︀ه ﹝﹠︀︨︉ 

︠﹢د را در ︮﹠︺️ 
︎﹫︡ا ﹋﹠﹫︡

︀︫︡ ︵︣ا﹩ ︋︀زی ﹨︀ی 
و﹢︡﹩ ︋︣ای ︫﹞︀ 

.️︧﹫﹡ ︉︨︀﹠﹞

 ﹉ ︣ا ︡﹫﹢﹍︋ ︡﹫﹡ا﹢︐﹫﹞ ︀آ
︋︀زی ︋︡ ا︨️؟

 ﹩︀﹨ از ︋︀زی ﹋︣دن ︋︀زی ︀آ
و︡و﹩ ﹜︢ت ﹝﹩ ︣︋︡؟

︋﹥ ︎﹫︡ا ﹋︣دن ︋︀گ و ﹎﹙﹫︘ ﹨︀ 
︻﹑﹇﹥ دار︡؟

 ﹩︧﹢﹡ ﹤﹞︀﹡︣︋ ﹤︋ ︀آ
︀ ︻﹙﹢م ﹋︀﹝︍﹫﹢︑︣ 

︻﹑﹇﹞﹠︡︡؟

️﹫﹀﹫﹋ ﹟﹞︀︲
︫︭﹩ ﹋﹥ ︋︀زی را 

 ﹤﹚︣﹞ در ﹨﹞︀ن
 ︡﹠﹋ ﹩﹞ ️︧︑ ︡﹫﹛﹢︑
و ﹝︴﹞﹟ ﹝﹩ ︫﹢د 
﹋﹥ ﹨﹞﹥ ا︗︤ا ︵︊﹅ 
 ﹩﹠﹫︋ ︩﹫︎ ︳︫︣ا
︫︡ه ︻﹞﹏ ﹝﹩ ﹋﹠﹠︡.

︦﹢﹡ ﹤﹞︀﹡︣︋
︋﹥ ︻﹠﹢ان ﹝︽︤ ﹝︐﹀﹊︣ 

﹁﹠﹩ را︋︴﹥ ︋︧﹫︀ر 
﹡︤د﹊﹩ ︋︀ ︵︣اح ︋︀زی 

︠﹢ا﹨︡ دا︫️ و 
︫︭﹩ ا︨️ ﹋﹥ ا︡ه 
﹨︀ی ︵︣اح را ︋﹥ ﹡︣م 

ا﹁︤ار(︋︀زی 
 ﹩﹞ ﹏︡︊︑(﹩﹢︡و

.︡﹠﹋

آر︑﹫︧️
 ﹉ ان﹢﹠︻ ﹤︋

آر︑﹫︧️ ︋︀زی، ︫﹞︀ 
︀︋︡ آ︔︀ر دو ︋︺︡ی و 
︨﹥ ︋︺︡ی ﹨﹠︣ی را 

︠﹙﹅ ﹋﹠﹫︡. ︋︀ ا﹟ ﹋︀ر 
﹝︐﹢︗﹥ ︠﹢ا﹨﹫︡ ︫︡ 
﹋﹥ ︋︀زی ﹁﹆︳ ا︻︡اد 

و ︻︊︀رات در 
.︡﹠︐︧﹫﹡ ︣︑﹢﹫︍﹞︀﹋

︵︣اح ︋︀زی
﹉ ︵︣اح ︋︀زی ﹡﹆︩ 

︋︧﹫︀ر ﹫︀︑﹩ در 
﹎︣دآوری ﹝︀﹨﹫️ 

﹎﹫﹛ ︎﹙﹩ ︋︀زی ای را 
دارد ﹋﹥ ︑﹞︀م ︑﹫﹛ 
در ︀ل ︨︀︠︐﹟ آن 

.︡﹠︐︧﹨

﹤﹚︣﹞ ︣اح︵
︫﹞︀ در ﹡﹆︩ 
 ︳﹫﹞ ︨︀ز﹡︡ه

 ︡﹫︐︧﹨ ﹩﹛︀︐﹫︖د
﹋﹥ ︋︀ز﹊﹟ در آن 
︣﹋️ ﹝﹫﹊﹠︡ و ︋︀ 

ا︗︤ای آن در ار︑︊︀ط 
ا︨️

︵︣اح دا︨︐︀ن
و︸﹫﹀﹥ ︵︣اح ﹡﹢︫︐﹟ 

د︀﹜﹢گ ﹨︀،﹝﹫︀ن 
︎︣ده ﹨︀ ﹨﹞︙﹠﹫﹟ 

دا︨︐︀ن و ︨︣﹎︫︢️ 
﹨︣ ﹉ از ﹋︀را﹋︐︣﹨︀ 

و ... ا︨️

︑﹫﹥ ﹋﹠﹠︡ه :
 ﹏︎ ︩﹆﹡ ︀﹝︫

ار︑︊︀︵﹩ ︋﹫﹟ ﹡︀︫︣ و 
 ︀﹀︨︀ز﹡︡ه را ا ﹜﹫︑

 ﹤﹫︑.︡﹫﹠﹋ ﹩﹞
 ﹩︡ه ﹡﹆︩ ︋︧︤ا﹠﹠﹋

در ︋︀ ا﹡﹍﹫︤ه ﹡﹍﹥ 
دا︫︐﹟ ︑﹫﹛ و رو﹡︡ 
︨︀︠️ ︠﹑﹇︀﹡﹥ ︋︀زی 

دارد.

﹝﹠︡س ︮︡ا:
︫﹞︀ در ار︑︊︀ط 
 ﹜﹫︑ ︀︋ ﹩﹊︤د﹡

︨︀ز﹡︡ه ﹋︀ر ︠﹢ا﹨﹫︡ 
 ﹤﹋ ︬︪﹞ ﹤﹋ ︣د﹋
﹡﹢ع ︮︡ا و ﹝﹢︨﹫﹆﹩ 
 ︡︀︋ در ﹁︱︀ی ︋︀زی
︋﹥ ﹋︀ر ﹎︣﹁︐﹥ ︫﹢د

آ︀ ﹝﹩ ︑﹢ا﹡﹫︡ در 
﹝﹢رد ﹎﹫﹛ ︎﹙﹩ ﹨︀ی 

﹜︢ت ︋︩ و ﹡﹢ ا︡ه 
︎︣دازی ﹋﹠﹫︡؟

آ︀ ︠﹢د را ﹉ دا︨︐︀ن 
︨︣ای ︠﹢ب ﹝﹩ دا﹡﹫︡؟

 ️︠︀︨ ﹤︋ ︀آ
﹝﹢︨﹫﹆﹩ در 

︋︀زی ﹨︀ی 
 ﹤﹇﹑︻ ﹩﹢︡و

دار︡؟

آ︀ ︑﹢ا﹡︀﹩ و ﹝︀رت 
︠︀︮﹩ در ︠﹙﹅ آ︔︀ر 

﹨﹠︣ی دار︡؟
﹏از ︨︀︠︐﹟ ﹝︣ا ︀آ

 ﹜︢ت ﹝﹩ ︣︋︡؟
آ︀ ︑﹢ا﹡︀﹩ ﹇﹢ی در
 ﹝︣︡️ دار︡؟

︑﹢ا﹡︀﹩ ︫﹞︀ در
 روا︋︳ ا︗︐﹞︀︻﹩ ﹇﹢ی ا︨️؟

︠﹑ق ﹨︧︐﹫︡؟
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 )Strider( ــترایدر ــازی اس ــم ب ــم گرفت ــه تصمی ــی ک زمان
را از نظــر طراحــی مــورد بررســی قــرار دهــم بــا خــود فکــر 
کــردم بهــتر اســت قبــل از آن در مــورد تاریخچــه ایــن سری 
ــر  ــم اگ ــی بده ــدن آن توضیحات ــود آم ــه وج ــی ب و چگونگ
شــما از مخاطبــان نســل جدیــد بازی هــای رایانــه ای باشــید، 
احتــمالاً کاراکــتر اســترایدر را در سری بازی هــای محبــوب 
او  راســتی  بــه  ولــی  دیده ایــد،   Marvel vs Capcom
کیســت و از کجــا می آیــد؟ کپــکام )Capcom( در ســال 
ــام  ــه ن ــدان و داستان نویســان ب ــا گروهــی از هرمن ۱۹۸۵ ب
Moto Kikaku قــرارداد می بنــدد تــا داســتانی مصــور از 
ــد. در  ــد کنن ــد تولی ــاخت آن بودن ــال س ــه در ح ــی ک عنوان
آن زمــان داســتان گویی در بازی هــا بــه شــکلی کــه امــروزه 
می بینیــد امکان پذیــر نبــود. از ایــن روی بازی بازهــا مجبــور 
بودنــد مجــلات مصــور Moto Kikaku خریــده تــا بــا دنیــا و 
کاراکــتر اســترایدر آشــنا شــوند. بــه هــر حــال بــازی اســترایدر 
 )Arcade( در ســال ۱۹۸۶ تولیــد و در ســالن های ارکیــد
سراسر جهــان عرضــه گشــت. اســتقبال از آن بــه قــدری خوب 
بــود کــه کپــکام در پایــان هــمان ســال یــک نســخه خانگــی 
ــاید  ــرد. ش ــه و روی کنســول NES عرضــه ک ــازی را تهی از ب
ــان  ــترایدر در آن زم ــروش اس ــی ف ــد ول ــخت باش ــاورش س ب
 )Shinobi( ــینوبی ــد ش ــیکی مانن ــای کلاس ــی از بازی ه حت
و نینجاگایــدن )Ninja Gaiden( نیــز بیشــتر بــود. چنــد 
 Returns( )Stride ســال بعــد بــازی بازگشــت اســترایدر
 )SEGA MEGA DRIVE( بــرای کنســول ســگا مــگا درایــو
ســاخته شــد. اولیــن چیــز عجیــب در مــورد ایــن بــازی ایــن 
ــی نداشــت از  ــج دخالت ــکام در ســاخت آن هی ــه کپ ــود ک ب

آن جایــی کــه در آن زمــان مشــغول ســاخت و توســعه سری 
ــود  ــتر )STREETS FIGHTER( ب بازی هــای اســتریتس فای
قــراردادی بــا اســتیدیوی TIERTEXS بســت و ســاخت ایــن 
بــازی را بــه آن هــا ســپرد. نکتــه ی منفــی بــازی در درجــه اول 
ایــن بــود کــه از سری داســتان های مصــور آن بــرای روایــت 
ــازی در مــورد یکــی از  ــازی اســتفاده نشــد. داســتان ب در ب
مامــوران ســازمان اســترایدر بــوده کــه بــرای نجــات پرنســس 
ــازی  بــه جنــگ اســتاد بــزرگ مــی رود. مکانیک هــای ایــن ب
ــز  ــک آن نی ــوده و گرافی ــه نب ــخه اولی ــی نس ــه خوب ــلاً ب اص
ــت. از  ــری داش ــت پایین ت ــد کیفی ــخه آرکی ــه نس ــبت ب نس
ایــن روی خیلــی از طرفــداران ایــن سری ترجیــح می دهنــد 
ــورد آن  ــرده و در م ــازی را فرامــوش ک ــن ب ــد ای خاطــرات ب
حرفــی نزننــد. امــا کپــکام اجــازه نــداد طرفــداران ایــن بــازی 
ــد. او در ســال 2۰۰۰ اســترایدر  ــرد بمانن ــد و دل ــاد ناامی زی
ــا  ــه تنه ــرد. اســترایدر 2 ن ــی استیشــن عرضــه ک 2 را روی پل
بــه مکانیک هــای نســخه اول وفــادار مانــده بــود بلکــه 
 )2D( ــدی ــت دو بع ــازی از حال ــر فضــای پشــت ب ــا تغیی ب
ــود  ــل و بهب ــردن مراح ــر ک ــدی )3D( و بزرگ ت ــه بع ــه س ب
ــر  ــز موفق ت ــخه اول نی ــی از نس ــت حت ــن ها توانس انیمیش
ــه  ــال ها از ســاخت اســترایدر 2 گذشــت و ب ــد. س ــل کن عم
نظــر می رســید کــپ کام دیگــر قصــد نــدارد دنبالــه ای 
ــا اینکــه در ســال 2۰۱4  ــرای ایــن سری محبــوب بســازد. ت ب
طــی قــراردادی فــی مــا بیــن کپــکام و اســتیدیو آمریکایــی 
ــار دیگــر وارد بــازار  Double Helix بــازی اســترایدر یــک ب
جهانــی شــد. حــال قصــد داریــم در ایــن مقالــه بــازی 2۰۱4 
ــا  ــم ت ــرار دهی Strider را از نظــر طراحــی مــورد بررســی ق

ــته  ــه ای شایس ــته اند دنبال ــازندگان آن توانس ــا س ــم آی ببینی
بــرای سری اصلــی بســازند یــا خیــر؟!

طراحی مراحل و مبارزات
اولیــن چیــزی کــه اســترایدر جدیــد را از نســخه های 
ــل آن  ــی مراح ــد طراح ــبک جدی ــد س ــز می کن ــی متمای قبل
اســت. بــازی اســترایدر همیشــه یــک پلتفــرم سریــع و اکشــن 
ــر و  ــازی بســیار بزرگ ت ــای ب ــن نســخه دنی ــا در ای ــوده ام ب
ــر  ــن از ژان ــام گرف ــا اله ــازندگان ب ــت. س ــل اس ــر از قب بازت
جدیــد  بــازی   )metroidvania( مترویدونیــا  بازی هــای 
خودشــان را در یــک دنیــای غیــر خطــی طراحــی کــرده 
اســت. امــروزه شــاهد هســتیم کــه بیشــتر بازی هــای بــزرگ 
ســاخته شــده توســط شرکت هــا در ســبک دنیــای بــاز 
ــب  ــبک از قل ــن س ــی ای ــتند. ول )OPEN WORLD( هس
ــت  ــت. در حقیق ــده اس ــود آم ــه وج ــا ب ــد ونی ــر متروای ژان
اولیــن بازی هایــی کــه حالــت مرحلــه ای نداشــتند و از یــک 
ــد  ــی اســتفاده می کردن ــرای طراحــی گیم پل ــزرگ ب ــای ب دنی
ــد. از  ــد )metroid( و کســلوانیا )Castlevania( بودن متروی
ایــن روی در میــان مخاطبــان بازی هایــی کــه ســبک طراحــی 
ــام بازی هــای  ــه ن ــد ب ــازی بودن ــن دو ب ــه ای آن هــا شــبیه ب
به صــورت  نــام  ایــن  شــده اند.  شــناخته  مترویدونیایــی 
رســمی تــا بــه امــروز روی ایــن ژانــر از ایــن بازی هــا باقــی 
مانــد. امــا طراحــی ژانــر مترویدونیــا چگونــه اســت و تفاوت 
آن بــا پــازل پلتفرمرهــا )PUZZLE PLATFORMER( و 
در   )ACTION  PLATFORMER( پلتفرمرهــا   اکشــن 
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Strider بررسی طراحی عنوان
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تمرکــز بازی هــای مترویدونیایــی روی گشــت و گــذار 
ــازی  ــرای پیــشروی در ب ــد ب ــدا کــردن قدرت هــای جدی و پی
داشــن  ژانــر  ایــن  ویژگی هــای  از  دیگــر  یکــی  اســت. 
ــون  ــی همچ ــد بازی های ــت. هرچن ــدی اس ــن دو بع دوربی
زلــدا، دارک ســایدر یــا خــود کســلوانیا به صــورت کامــلاً 
ــا  ــش گذاشــته اند. ام ــه نمای ــر را ب ــن ژان ســه بعــدی هــم ای
ــان از  بیشــتر بازی هــای شــناخته شــده در ایــن ژانــر همچن
هــمان دوربیــن دو بعــدی اســتفاده می کننــد. بــه هــر حــال 
ــا ســه نقطــه مشــترک وجــود دارد  ــن بازی ه در طراحــی ای
کــه تمــام ســازندگان آن را رعایــت می کننــد. خطــی نبــودن 
گیم پلــی، بدســت آوردن قدرت هــای جدیــد بــرای پیــشروی 

در دنیــا و مبــارزه بــا غولآخرهــا کــه مانــع رســیدن بازی بازها 
ــی  ــودن گیم پل ــی نب ــوند. خط ــد می ش ــای جدی ــه قدرت ه ب
بــه ایــن معناســت کــه بازیکــن از نقطــه »الــف« بــه نقطــه 
»ب« نمــی رود. از ایــن روی ســازندگان در ایــن بازی هــا 
و  نمی دهنــد  نشــان  او  بــه  را  بازی بــاز  حرکــت  مســیر 
مخاطــب بایــد راه پیــشروی در دنیــا را خــود پیــدا کنــد. بــه 
ایــن ترتیــب ممکــن اســت بازی بــاز بارهــا بــه نقطــه ای کــه 
قبــلاً در آنجــا بــوده بازگشــته و از توانایی هــای جدیــد خــود 
ــرد. در اصطــلاح  ــره بگی ــا به ــاره در دنی ــرای پیــشروی دوب ب
ــد و  ــن کار BACK TRACKING  می گوین ــه ای طراحــی ب
در یــک بــازی مترویدونیــا خــوب، توســعه دهندگان بایــد از 

ــاد اســتفاده کنــد. ایــن روش طراحــی زی
ــی  ــد در بازی هــای مترویدونیای ــن قدرت هــای جدی گرف
بــه ایــن معناســت کــه بازی بــاز می توانــد دشــمنانی را 
ــرد. از  ــن ب ــوده از بی ــا نب ــن آن ه ــه کش ــادر ب ــلاً ق ــه قب ک
ــوده بگــذرد  ــور از آن هــا نب ــه عب ــلاً قــادر ب موانعــی کــه قب
و بــه نقاطــی کــه قبــلاً قــادر بــه رســیدن بــه آن هــا نبــوده 
ــر  ــن ژان ــازی ای ــا غولآخرهــای ب ــارزه ب برســد. و در آخــر مب
پلتفرم هــا  اکشــن  یــا  پلتفرم هــا  پــازل  از  بســیاری  از  را 
ــو  ــوپر ماری ــازی س ــال در ب ــور مث ــه ط ــد. ب ــز می کن متمای
بازی بــاز لازم نیســت بــرای گرفــن قدرتــی خــاص غــول 
ــه  ــل ادام ــت در مراح ــه پیشرف ــت داده و ب ــازی را شکس ب
ــا کشــن  ــن )MEGA MAN( ب ــازی مگام ــی در ب دهــد ول
هــر غــول بــازی بــاز یــک توانایــی جدیــد بدســت مــی آورد 
کــه در رســیدن او بــه هدف بعــدی اش لازم و ضروری اســت. 
ــد بخشــی  المان هــای نقش آفرینــی هــم در مــواردی می توان
ــه  ــود دارد، س ــم وج ــه ا ی مه ــی نکت ــد. ول ــر باش ــن ژان از ای
اصلــی کــه در بــالا بــه آن اشــاره کردیــم فقــط در صورتــی 
کــه ســازندگان ایــن ســه اصــل را رعایــت کننــد، یــک بــازی 
مترویدونیــا خــوب ســاخته می شــود. امــا انتخــاب این ســبک 
از جانــب ســازندگان اســترایدر کاری هوشــمندانه بــوده زیــرا 
بــا رونــق گرفــن بــازار بازی هــای مســتقل ژانــر مترویدونیــا 
یــک بــار دیگــر جــان تــازه ای گرفتــه و در میــان بازی بازهــا 
بــه اوج ســال های محبوبیــت خــود بازگشــته اســت. در 
ــدی  ــی رون ــبک مترویدونیای ــای س ــی بازی ه ــت معمول حال
ــونیک  ــد س ــی مانن ــی سرعت ــه بازی های ــبت ب ــر را نس آرام ت
ــوالی  ــن روی س ــد. از ای ــترایدر دارن ــی اس ــخه های قبل و نس

BAZINAMEH.ORG 11  |شماره پانزدهم خرداد ماه 1396 | بازینامه

http://BAZINAMEH.ORG


ــی  ــا طراح ــه آی ــت ک ــن اس ــود ای ــرح می ش ــا مط ــه اینج ک
غیــر خطــی بــازی بــه گیم پلــی سرعتــی و اکشــن آن آســیب 
ــن ســوال در مکانیــک فوق العــاده  ــد؟ جــواب ای وارد می کن
ــن  ــرار دارد. ای ــترایدر ق ــه در ســلاح اس ــه ای اســت ک خلاقان
ــده،  ــی ش ــه ای طراح ــه گون ــام دارد ب ــایفر ن ــه س ــلاح ک س
کــه بــر اســاس سرعــت دکمــه زدن بازی بــاز واکنــش نشــان 
می دهــد. از ایــن روی سرعــت و اکشــن در بــازی کامــلاً 
ــر می گــردد.  ــازی کــردن و خواســت مخاطــب ب ــه مــدل ب ب
در  ســنتی  به صــورت  را  بــازی  ایــن  می توانــد  بازی بــاز 
ســبک مترویدونیــا و بــا رونــد آرام بــازی کنــد و یــا در 
حالــت اکشــن سرعتــی از آن لــذت بــرد. در کل مبــارزات در 
ایــن بــازی بســیار جــذاب و هیجان انگیــز بــوده و شمشــیر 
بازی بــاز در طــول پیــشروی او در دنیــا بــه عنصرهــای 
ــات  ــرات ضرب ــن تغیی ــد. ای ــکل می ده ــر ش ــی تغیی مختلف
می دهــد.  افزایــش  بــازی  در  را  آسیب رســانی  میــزان  و 
عنــاصری ماننــد یــخ، آتــش، بــرق، ســنگ و جاذبــه نــه تنهــا 
در کشــن دشــمن ها تاثیــر زیــادی دارنــد بلکــه بــرای رفــن 
ــدا کــردن قدرت هــای بیشــتر  ــا و پی ــد دنی ــه جاهــای جدی ب
ــازی  ــی ب ــلاح های جانب ــد. س ــرار می گیرن ــتفاده ق ــورد اس م
ــن  ــب ای ــه ی جال ــد. نکت ــی دارن ــیار خوب ــی بس ــم طراح ه
ــا شمشــیر ســایفر  ــه ب ســلاح ها رابطــه مســتقیمی اســت ک
ــخ اســتفاده  ــر بازیکــن از عنــصر ی ــال اگ ــد. به طــور مث دارن
کنــد ســلاح جانبــی او نیــز توانایی هــای هــمان عنــصر را بــه 
دســت مــی آورد کــه ایــن رابطــه هماهنگــی بی نظیــری را در 
ــای  ــر از امتیازه ــی دیگ ــد. یک ــاد می کن ــارزه ایج ــت مب حال
ــا  ــی در دنی ــر خط ــی غی ــاختار طراح ــتفاده از س ــازی اس ب

ــه مخاطــب  ــا شــده ک ــه ای بن ــه گون ــن ســاختار ب اســت. ای
ــردن مکان هــای  ــدا ک ــا و پی ــه جســتجو در دنی ــب ب را ترغی
مخفــی آن می کنــد. رازهــا و جوایــز مختلفــی همچــون 
ــاز  ــد بازی ب ــژه و.... می توان ــی وی ــا قدرت های ــی ب لباس های

ــه دارد. ــرم نگ ــغول و سرگ ــادی مش ــاعات زی را س
ــز وجــود دارد.  ــی نی ــازی معماهــای مختلف ــای ب در دنی
طراحــان در ایــن بخــش هــم خــوب عمــل کرده انــد تــا رونــد 
معماهــا بــه سرعــت و اکشــن بــازی آســیب نزنــد، همچنیــن 
ــود  ــازی وج ــی در ب ــختی مختلف ــه س ــا و درج ماموریت ه
دارد کــه بــرای افــرادی کــه می خواهنــد اســتاد واقعــی ایــن 

بــازی بشــوند طراحــی شــده اســت. ایــن مــدل طراحــی بــه 
ســازندگان کمــک می کنــد تــا طیــف عظیمــی از مخاطبیــن 

را در ســنین مختلــف راضــی و خوشــحال نگــه دارنــد.

استاتیک و داستان بازی
فضــا و کاراکترهــای بــازی در حالــت ســه بعــدی طراحــی 
شــده اند امــا دوربیــن در زاویــه دو بعــدی قــرار دارد. 
اســتفاده درســت از پارتیکل هــا، نورپــردازی و فضا ســازی 
قــوی ، اتمســفر جالــب و دوســت داشــتنی را بــرای ایــن بــازی 
ــل  ــد قاب ــازی هرچن ــیقی ب ــت. موس ــان آورده اس ــه ارمغ ب
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قبــول بــوده ولــی بــه یــاد ماندنــی نیســت از ایــن روی شــاید 
ــس  ــی ح ــند ول ــده نباش ــته کننده و آزاردهن ــا خس ملودی ه
خاصــی را هــم بــه مخاطــب منتقــل نمی کننــد. داســتان بــازی 
در مــورد یــک اســتاد نینجــا از ســازمان اســترایدر اســت کــه 
بــه شــهر ســن پیــتر مــی رود تــا دیکتاتــور حاکــم بــر شــهر را 
بــه قتــل برســاند. ایــن داســتان برگرفته شــده از داســتان های 
مصــور قدیمــی ایــن سری اســت و همان طــور کــه می بینیــد 
ــای  ــاده و خطــی اســت. نویســنده از روش ه ــت آن س روای

ســاده و ســنتی میــان پــرده و دیالــوگ بــرای روایــت داســتان 
اســتفاده کــرده اســت. ایــن روش از داســتان گویی فقــط 
ــازی  ــای ب ــاز درون دنی ــت دادن بازی ب ــرای حرک ــه ای ب بهان
اســت. بــه نظــر مــی رســد کــه بیشــتر تمرکــز ســازندگان روی 
ــتان  ــک داس ــت ی ــا روای ــوده ت ــا ب ــی دنی ــی و طراح گیم پل
جالــب و هیجان انگیــز ولــی حقیقــت ایــن اســت کــه ایــن 
ســبک از بازی هــا نیــازی بــه داســتان گویی ندارنــد. به طــور 
مثــال بازی هــای زلــدا و ماریــو ســال ها اســت کــه از همیــن 
روش بــرای روایــت داســتان بــازی اســتفاده کــرده و بــا ارائــه 
ــتان  ــن داس ــته اند نداش ــز توانس ــی هیجان انگی ــک گیم پل ی
را در بازی هایشــان جــران کننــد. و بــه نظــر می رســد 
ــه  ــا نکت ــن قاعــده مســتثنی نیســت. ام اســترایدر هــم از ای
آزاردهنــده و منفــی بــازی صداگــذاری شــخصیت های درون 
بــازی اســت. صــدای شــخصیت ها بســیار نامفهــوم و زمخــت 
اســت کــه ایــن جــای تاســف دارد. زیــرا من هــا جالــب و در 
برخــی از اوقــات طنزآمیــز بــوده و اگــر گوینــدگان کار خــود 
ــه ی  ــک نکت ــد، می توانســت ی ــی انجــام می دادن ــه خوب را ب

مثبــت دیگــر بــرای ایــن بــازی محســوب شــود.

دشمنان و غول های بازی
طراحــی  هوشــمندانه  بســیار  بــازی  درون  دشــمنان 
شــده اند تــا مخاطــب قبــل روبــه رو شــدن بــا آن هــا نقــاط 
ــمنان در  ــان دش ــد. چیدم ــا را بشناس ــف آن ه ــوت و ضع ق
مراحــل نیــز بــه گونــه ای اســت کــه بازیکــن را مجبــور 
می کنــد تــا از موقعیــت مکانــی و ســلاح های مختلــف 
ــلاح  ــی س ــد. طراح ــتفاده کن ــا اس ــردن آن ه ــن ب ــرای از بی ب

ــا طراحــی دشــمنان و چیدمــان  ــاز و هماهنگــی آن ب بازی ب
آن هــا و هرچــه بهــتر شــدن مبــارزات و اکشــن بــازی کمــک 
ایــن قاعــده مســتثنا  از  نیــز  بــازی  می کنــد. غول هــای 
نیســتند. هــر کــدام از آن هــا از یــک ســبک خاصــی از مبارزه 
پیــروی می کننــد. مخاطــب بــا دقــت بــه شــکل مبــارزه آن هــا 
ــه  ــن بردنشــان ب ــرای از بی ــن اســتراتژی را ب ــد بهتری می توان
ــازی را از دشــمنان  ــه ای کــه غول هــای ب ــا نکت ــرد؛ ام کار گی
معمولــی متمایــز می کنــد تغییــر ســبک مبــارزه آن هــا اســت 
کــه بــا آســیب دیــدن و شکســت خــوردن صــورت می گیــرد. 
ایــن امــر مبــارزات را بــرای مخاطبیــن دشــوار و نفــس گیــر 
می کنــد ولــی بــه هــر حــال ایــن ســختی در بــازی منصفانــه 
ــت و  ــی دق ــا کم ــی ب ــر بازیکن ــت و ه ــده اس ــی ش طراح
اســتفاده درســت از قدرت هــا و ســلاح های خــود می توانــد 
غول هــای بــازی را شکســت داده و بــه مســیر خــود در 

ــازی ادامــه دهــد. ب

سخن آخر
سری اســترایدر جایــگاه خاصــی در تاریــخ و صنعــت 
ــی  ــل های مختلف ــا نس ــه تنه ــازی ن ــن ب ــازی دارد. ای بازی س
ــام  ــرای اله ــی ب ــه عامل ــوده، بلک ــرم نم ــن را سرگ از مخاطبی
بســیار از ســازندگان نیــز بــوده اســت. حتــی بــازی ایرانــی  و 
محبــوب شمشــیر تاریکــی نیــز دنبالــه رو مســیری بــوده کــه 
ــه وجــود آورده اســت. اســترایدر  ــش ب اســترایدر ســال ها پی
ــرای سری  ــته ب ــه ای شایس ــه دنبال ــان داد ک ــم نش 2۰۱4 ه
اصلــی اســت. از ایــن رو بــه مخاطبــان ایــن مقالــه پیشــنهاد 

ــد. ــذت برن ــه و از آن ل ــازی را تهی ــن ب می شــود ای
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بیــش از همــه یــک گیمــر را آزار می دهنــد. از یــک طــرف 
شــما یــک بازیکــن حرفــه ای هســتید و بازی هــای ســاده را 
ــه ای  ــوز حرف ــتانتان هن ــر دوس ــرف دیگ ــندید، از ط نمی پس
نیســتند و بازی هــای پیچیــده و زمــان بــر را هــدر دادن 
ایــراد  وقــت می داننــد و مرتــب وســط توضیــح بــازی 
می گیرنــد کــه » ایــن همــه قانــون گذاشــتند چنــد ســاعت 

ــد؟!« ــی رخ ده ــی اتفاق ــه چ ــم ک ــازی کنی ب
ــم و تصویرســازی  ــد کــه ت بعضــی از بازی هــا را می بینی
فوق العــاده ای دارنــد امــا گیم پلــی چنــدان خوبــی ندارنــد و 

مقدمه ای نه چندان بی ربط در باب انتخاب بازی!

دیــر بــه دیــر می آینــد و زود بــه زود تمــوم می شــوند و تــا 
ــا  ــع آن ه ــر سری ــت! اگ ــری نیس ــوان خ ــا از آن عن مدت ه
را نخریــد، بایــد مــدت زیــادی کــه بــه بی نهایــت میــل 

ــد. ــر کنی ــازی ص ــت آوردن آن ب ــه دس ــرای ب ــد، ب می کن
از طــرف دیگــر، تنــوع بازی هــا زیــاد اســت و هــر روز 
ــه  ــذاب ب ــه ج ــد ک ــاهده می کنی ــدی مش ــای جدی عنوان ه
ــان  ــه انتخابت ــد ک ــه می کنن ــما را وسوس ــد و ش ــر می آین نظ

را تغییــر دهیــد.
ولــی بــه عقیــده ی بنــده، چنــد مســئله اســت کــه 

     فرنام فرتوت  

یکــی از بزرگ تریــن مشــکلاتی کــه تقریبــا همــه ی 
بازی بازهــا بــا آن درگیــر هســتند، انتخــاب یــک بــازی 
رومیــزی مناســب بــرای تهیــه کــردن و قــرار دادن تــوی 
ســاده  خیلــی  نظــر  بــه  خــب  بازی هاســت.  قفســه ی 
می آیــد، یــک بــازی را می بينيــد، خوشــتان می آیــد، نقدهــا 
را می خوانيــد و بــرای خریــدش اقــدام می کنیــد، امــا واقعــا 

نیســت! این طــور 
ــزی  ــازی رومی ــک ب ــاب ی ــرای انتخ ــادی ب ــکلات زی مش
ــا  ــران بازی ه ــل ای ــرف، داخ ــک ط ــود دارد. از ی ــوب وج خ
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تکرارپذیــری آن هــا پاییــن اســت، بعضی هــا هــم بــا وجــود 
تــم و تصویرســازی  بــالا  گیم پلــی قــوی و تکرارپذیــری 
خوبــی ندارنــد، حتــی کیفیــت قطعــات و متریــال بــازی هــم 

تاثیــر گــذار اســت.
ــی  ــا بی رحم ــه ب ــتند ک ــا هس ــک سری از بازی ه ــا ی ام
بــرای  ســاده  قوانیــن  می شــکنند.  را  محدودیت هــا 
یادگیــری دارنــد، پیچیدگــی اســتراتژیک در حیــن بــازی 
ارائــه می دهنــد، گیم پلــی قــوی بــا تکرارپذیــری بــالا را بــه 
نمایــش می گذارنــد و هــم تــم و تصویرســازی جــذاب دارنــد. 

ــت. ــم بالاس ــان ه ــت قطعاتش ــی کیفی حت
ــما  ــه ش ــی را ب ــن عنوان ــا چنی ــم ت ــد داری ــم قص الان ه
 ،)Quadropolis( کوادروپلیــس  بــازی  کنیــم.  معرفــی 
شــاهکاری از فرانســوا گونــدون کــه تجربــه ای منحصربه فــرد 

ــی رود. ــه شــما م ب

جدال شهردارها
ــازی کار اول  ــن ب ــه ای ــم ک ــه را بگوی ــن نکت ــدا ای در ابت
آقــای گونــدون هســت کــه از همــه نظــر بــا اســتقبال 

ــد. ــه رو ش ــی روب خوب
کوادروپلیــس یــک بــازی دو تــا چهــار نفــره اســت 
کــه شــما بــه عنــوان شــهردار می خواهیــد بــا ســاخن 
نقــاط  مناســب ترین  در  خصــوص  بــه  ســاختمان های 
ــوازن ســاختمان ها را  ممکــن شــهر، بهتریــن شــهر از نظــر ت
ــه  ــی ک ــه وســیله ی معماران ــد ب ــن کار بای ــرای ای بســازید. ب
در اختیــار داریــد از صفحــه ی مرکــزی بــازی ســاختمان ها را 
انتخــاب کنیــد و در مــکان مرتبــط در شــهر خودتــان قــرار 
بدهیــد. امــا ماجــرا بــه ایــن ســادگی ها نیســت. نســبت بــه 
ــداد  ــازی در تع ــد، ب ــود دارن ــه وج ــاختمان هایی ک ــوع س تن
دورهــای کمــی انجــام می شــود و ســاختمان ها و فضــای 
ــت.  ــدود اس ــدت مح ــه ش ــد ب ــار داری ــه در اختی ــهری ک ش
همین طــور ممکــن اســت ســاختمان مــورد نظرتــان در 
جایــی از صفحــه ی اصلــی قــرار گرفتــه باشــد بــه هیــچ وجــه 
ــان  ــهر خودت ــواه درون ش ــای دلخ ــه ج ــا ب ــد از آنج نتوانی

ــد! ــه کنی اضاف
جــای دیگــری کــه بــازی پیچیدگــی اســتراتژیک خــودش 
را نشــان می دهــد، آنجاســت کــه برخــلاف ســایر بازی هــای 
مشــابه، هرگــز یــک بانــک امتیــاز وجــود نــدارد. بــرای 
امتیازگیــری در پایــان بــازی بایــد ســاختمان های خاصــی 
را در جاهــای خاص تــر)!( قــرار دهیــد و بــا قــرار دادن 

بی هــدف ســاختمان ها چیــزی دســتگیرتان نمی شــود.
از  کــه  بــازی طبــق عادتــی  از  اولیــن دور  احتــمالا 
بازی هــای ایــن ســبکی بــه جــا مانــده ســعی می کنیــد 
همــه ی ســاختمان ها را جمــع کنیــد و سر جایشــان بگذاریــد 
و همــه ی امتیازهــا را جمــع کنیــد، ولــی اصــلا از ایــن خرهــا 
ــون  ــد چ ــن کاری کنی ــد چنی ــز نمی توانی ــما هرگ ــت! ش نیس

ــن اســت. ــری غیرممک ــی ام عمل
کــه  بگیریــد  را  تصمیمتــان  بایــد  شــما  واقــع  در 
می خواهیــد چــه مــدل شــهری بســازید؟ یــک شــهر صنعتــی 
و شــلوغ یــا یــک شــهر آرام و مــردم محــور؟ یــا حتــی ترکیبی 
از ایــن دو؟ بایــد انتخــاب کنیــد کــه چــه ســاختمان هایی را 
می خواهیــد بســازید و بــه وسوســه های ســایر ســاختمان ها 
توجــه نکنیــد. و در نهایــت جالب تریــن پیچیدگــی بــازی این 
اســت کــه شــما عــلاوه بــر ایــن همــه دردسر بــرای ســاخن 
ــال  ــدون فع ــد و ب ــال کنی ــاختمان ها را فع ــد س ــهرتان بای ش

ــد. ــازی نمی گیری ــا امتی ــردن آن ه ک
شــما وقتــی یــک ســاختمان را می ســازید تعــدادی 
شــهروند یــا انــرژی هــم در کنــار آن دریافــت می کنیــد کــه 

بــرای فعــال کــردن ســاختمان ها بــه آن هــا نیــاز داریــد. مثــلا 
یــک آپارتمــان، تعــدادی شــهروند بــه شــما می دهــد و بــرای 
فعالیــت بــه انــرژی نیــاز دارد و یــک کارخانــه بــه شــهروندی 
کــه در آن کار کنــد نیــاز دارد و در عــوض بــرای شــما انــرژی 
تولیــد می کنــد. اتفــاق جالبــی کــه می افتــد ایــن اســت کــه 
اگــر شــما در آخــر بــازی شــهروند اضافــه بیاوریــد بــه خاطــر 
مشــکل بیــکاری مــردم و اگــر انــرژی اضافــه بیاوریــد بــرای 
ــاز  ــوده کردیــد، امتی ــت را آل ــط زیس ــوده محی ــه بیه اینک

ــد! ــی می گیری منف
انتهــای بــازی هــم طبــق یــک جــدول راهنــمای جالــب 
ثبــت  جالب تــر  دفترچــه ی  یــک  داخــل  را  امتیازاتتــان 
می کنیــد و کســی کــه بیشــترین امتیــاز را داشــته باشــد بــه 
ــود  ــب ب ــود. جال ــاب می ش ــده انتخ ــهردار برگزی ــوان ش عن

ــه؟!  مگــر ن
ــازی  ــک ب ــن ی ــه ای ــدید ک ــع نش ــلا قان ــوز کام ــر هن اگ
ــازی  ــه ب ــم ک ــم بگوی ــه را ه ــن نکت ــت، ای ــاده اس فوق الع
در  کــه  اســت  و حرفــه ای  کلاســیک  حالــت  دو  شــامل 
نحــوه ی  می شــود.  بزرگ تــر  شــهرتان  حرفــه ای  حالــت 
قــرار دادن ســاختمان ها تغییــر می کنــد، راندهــای بــازی 
ــد و  ــی می کن ــری تغییرات ــن امتیازگی ــود، قوانی ــتر می ش بیش
ــائل  ــن مس ــد. ای ــازی می آین ــه ب ــدی ب ــاختمان های جدی س
تکرارپذیــری بــازی را بــه شــدت افزایــش می دهــد و دلتــان 
ــان را  ــازی کلاســیک، خودت ــار ب ــد ب ــد از چن ــد بع می خواه
ــت را  ــن دو حال ــا ای ــه ای هــم بســنجید و ی ــت حرف در حال

ــد. ــازی کنی ــم ب ــت سر ه پش
بــه نظــر مــن اگــر نــه بهتریــن گزینــه امــا قطعــا یکــی از 
بهتریــن گزینه هــای خریــد یــک بــازی رومیــزی، ایــن عنــوان 
ــن  ــت، همچنی ــی اس ــات عال ــت قطع ــر کیفی ــت. از نظ اس
بــرای تمامــی  تصویرســازی خوبــی دارد، گیم پلــی قــوی 
تعــداد نفــرات گفتــه شــده دوست داشــتنی اســت و در یــک 

کلام بایــد گفــت ایــن بــازی محــشر اســت!
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ــازید. ــش رو بس ــداف پی ــه اه ــیدن ب ــرای رس ــی ب انجین
ــه آن  ــه ب ــود را دارد )ک ــاص خ ــه خ ــن ناحی ــر بازیک ه
تابلــو می گوینــد( و بازیکن هــا می تواننــد کارت هــا )یــا 
ــد(  ــازی از آن اســتفاده می کن ــزی کــه ب ــا هــر چی تایل هــا ی
را در آن قــرار دهنــد. ایــن کارت هــا تــا زمانــی کــه در 
ــی  ــی مکانیک ــود مزیت ــب خ ــه صاح ــد، ب ــی بمانن ــازی باق ب
می بخشــند. ایــن حالــت می توانــد شــکل های مختلفــی 
داشــته باشــد، از جملــه دادن قابلیــت عمل هــای جدیــد 
یــا تقویــت یکــی از عمل هــای موجــود. ایــن مزیت هــا 

Tableau Building راهنمای مکانیک

کرده انــد را بررســی می کنیــم. این بــار بــه سراغ مکانیــک 
رفته ایــم.  Tableau Building

ســاخن هــر چیــز از پایــه و دیــدن کامــل شــدن تدریجی 
آن حــس رضایــت شــدیدی می دهــد. حــال می خواهــد 
یــک امپراطــوری بــزرگ باشــد کــه سراسر سرزمیــن را در بــر 
گرفتــه اســت یــا یــک ماشــین پیچیــده کــه قطعــات زیــادی 
دارد کــه بایــد بــا هماهنگــی کاملــی بــا هــم کار می کننــد.

ــد  ــازه را می ده ــن اج ــما ای ــه ش Tableau Building ب
کــه در عمــل ایــن قطعــات را در کنــار هــم بگذاریــد و 

   دانیال عبدالهی
Danialabdl90@gmail.com                                   

ــد.  ــواری باش ــد کار دش ــا می توان ــته بندی مکانیک ه دس
تعاریــف دقیــق و محکــم بــه کنــار، دانســن ایــن کــه چــه 
نــوع بازی هایــی وجــود دارد بســیار کمک کننــده اســت. 
وقتــی کــه فهمیدیــد چــه نــوع بــازی ای را دوســت داریــد، 
ــمان  ــه ه ــادی ک ــابه زی ــای مش ــد و بازی ه ــد بروی می توانی
مکانیــک را بــه کار می برنــد پیــدا کنیــد. مــا برخــی از 
مشــهورترین مکانیک هــا را انتخــاب کــرده )لااقــل آن هایــی 
ــت  ــل جذابی ــرد، دلای ــم( و نحــوه کارک ــه دوستشــان داری ک
آن هــا و بازی هایــی کــه بــه خوبــی از آن هــا اســتفاده 
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ــر را  ــم دیگ ــی ه ــا حت ــوند ی ــع می ش ــم جم ــا ه ــولا ب معم
تقویــت می کننــد تــا بــه ایــن ترتیــب بــه بازیکــن انگیــزه ای 

ــد.  ــم می دهن ــا ه ــا ب ــردن کارت ه ــازی ک ــرای ب ب
موضــوع جالــب دربــاره تابلوســازی ایــن اســت کــه 
ــرای پیشــری عمــل اســتفاده  ــک دیگــری ب گاهــی از مکانی
می کنــد و تابلــو شــما می توانــد آن عمــل را پشــتیبانی کنــد. 
بیاییــد بــا نــگاه کــردن بــه بازی هایــی کــه از ایــن مکانیــک 
ــه  ــو چ ــک تابل ــاخن ی ــه س ــم ک ــد، دریابی ــتفاده می کنن اس

ــد. ــته باش ــد داش ــی می توان مزایای
بــازی  یــک  می کنیــم.  شروع    San Juan بــازی  بــا 
تابلوســازی  از  کــه   )Role Selection( نقــش  انتخــاب 
هــم اســتفاده می کنــد. بازیکــن بــا انتخــاب نقش هــای 
ــل  ــش، عم ــر نق ــد. ه ــام می ده ــی انج ــف، عمل های مختل
تابلــو  در  کــه  کارت هایــی  دارد.  را  خــود  منحصربه فــرد 
کــه  هســتند  ســاختمان هایی  می گیرنــد،  قــرار  بازیکــن 
یــک نقــش خــاص را تقویــت می کننــد. بــرای نمونــه، نقــش 
ــک  ــه ی ــن اجــازه می دهــد ک ــه بازیک ســازنده )Builder( ب
ــه آن وارد  ــت هزین ــا پرداخ ــود ب ــت خ ــاختمان را از دس س
ــش Builder را  ــه نق ــت ک ــی اس ــد.Quarry کارت ــو کن تابل
بــا ارائــه تخفیــف در ســاخت و ســاز تقویــت می کنــد. 
چنــد ســاختمان متفــاوت می تواننــد به طــور همزمــان یــک 
نقــش را تقویــت کننــد، به طــوری کــه بازیکــن وقتــی یــک 
نقــش را انتخــاب کــرد به طــور همزمــان از چنــد ســاختمان 

بهــره می بــرد.
ــو خــود را می ســازد،  ــه بازیکــن تابل ــان ک ــرور زم ــه م ب
کــرد،  اســتفاده  خــود  کارت هــای  همــه  از  کــه  وقتــی 

می شــود. قوی تــر  و  قــوی  عمل هایــش 
حــالا می رســیم بــه بــازیInnovation . ایــن بــازی 
بازیکــن  هــر  اســت.  خالص تــری  تابلوســازی  مکانیــک 
ــعه  ــی را توس ــه تکنولوژی های ــت ک ــدن اس ــک تم ــده ی نماین
ــش  ــک کارت نمای ــیله ی ــه وس ــوژی ب ــر تکنول ــد و ه می ده
می تواننــد  بازیکن هــا  بــازی  ابتــدای  در  می شــود.  داده 
یکــی از عمل هــای پایــه را انتخــاب کننــد. یــک کارت از 
پایه ای تریــن دوران را انتخــاب کننــد، یــک کارت را در تابلــو 
خــود بــازی کننــد و یــا یــک کارت را فعــال کننــد. هــر کارت 
بــه بازیکــن اجــازه عملــی را می دهــد کــه بــا فعــال کــردن 
ــن اعــمال،  ــد. بعضــی وقت هــا ای ــد انجــام دهن آن می توانن
نمونــه نیرومندتــری از عمل هــای پایــه ای مثــل کشــیدن 
چنــد کارت همزمــان هســتند.  بعضــی کارت هــا عمل هــای 
کامــلا جدیــدی مثــل جابجایــی و تغییــر کارت هــا در تابلــو، 
ــو  ــا کــش رفــن کارت از تابل ــاز کارت هــا ی ــا محاســبه امتی ی
بازیکن هــای دیگــر اضافــه می کننــد. بــا پیــشروی بــازی 
ــر  ــد ب ــا می توانن ــد و آن ه ــر می کن ــا تغیی ــمال بازیکن ه اع
اســاس کارت هــای آن اعــمال را انتخــاب کننــد. تعــدادی 
بــازی جدیــد  هــم هســت کــه از مکانیــک جدیــدی در کنــار 
تابلوســازی اســتفاده می کننــد. Homesteaders از مکانیــک 
مزایــده )Auction( بــرای بــه دســت آوردن تایل هــا و قــرار 
دادن در تابلــو و از مکانیــک Worker Placement بــرای 
فعال ســازی آن هــا اســتفاده می کنــد. Wonders ۷ کارت 
کشــیدن را بــه عنــوان یــک مکانیــک بــرای انتخــاب کارت هــا 
  Deck Building از Eminent Domain .بــه کار می بــرد
و Role selection  اســتفاده می کنــد تــا بــه بازیکن هــا 

 The Manhattan  .اجــازه توســعه تابلویشــان را بدهــد
Project از Worker Placement بــرای بــه دســت آوردن و 

ــرد. ــره می گی ــو به ــا در تابل ــردن کارت ه ــال ک فع
نمونه هــای زیــادی هســت کــه نشــان می دهــد چه  طــور 
ــی  ــا مکانیک هــای دیگــر ترکیــب می شــود. ول تابلوســازی ب
همان طــور کــه در مــوردInnovation  ذکــر شــد، مکانیــک 

تابلوســازی می توانــد روی پــای خــودش بایســتد.

نکات مثبت: 
تابلوســازی  می شــود  باعــث  کــه  عواملــی  از  یکــی 
ــازی  ــی ب ــه پیچیدگ ــت ک ــن اس ــد، ای ــل کن ــی عم ــه خوب ب
ــازه  ــن اج ــا ای ــه بازیکن ه ــد. ب ــش می یاب ــج افزای ــه تدری ب
)تابلــو خالــی(  پایه ای تریــن حالــت  از  کــه  را می دهــد 
شروع کننــد و هــر بــار یــک کارت اضافــه کننــد. ایــن یــک 
جــور کنــترل اطلاعــات اســت. اگــر بنــا بــود مقــدار زیــادی 
اطلاعــات همزمــان وارد بــازی شــوند، ایــن موضــوع باعــث 
سردرگمــی و پیچیدگــی می شــد. ولــی ایــن روش کــه بــا 
وارد کــردن کارت هــای جدیــد، اطلاعــات جدیــدی بــه بــازی 
ــه می دهــد  ــری ارائ ــل مدیریت ت ــه می شــود، روش قاب اضاف

ــند. ــته باش ــی بیشــتری داش ــان آمادگ ــا بازیکن ت
ــل  ــه نوعــی قاب ــار هــم ب ــات کن ــدن تدریجــی قطع چی
مقایســه بــا ســاخت یــک انجیــن اســت. هــر قطعــه ای 
ــه ای  ــه گون ــی ب ــات قبل ــا قطع ــود، ب ــازی می ش ــه وارد ب ک
تعامــل می کنــد کــه کارهــا بــرای بازیکــن راحت تــر و بهــتر 
می شــود. توســعه یــک تابلــو بــا پیــشروی بــازی، حــس 
ــن موضــوع  ــه ای ــر شــدن تدریجــی را می دهــد ک نیرومندت

ــود. ــط می ش ــم مرتب ــازی ه ــم ب ــه ت ب
اگــر شــما یــک تمــدن هســتید کــه در طــی دوران 
می تواننــد  شــما  کارت هــای  می کنیــد،  پیشرفــت 
نشــان  را  شــما  پیشرفــت  کــه  باشــند  تکنولوژی هایــی 
می دهنــد. اگــر یــک معــمار هســتید کــه یــک شــهر را 

می ســازید، آن گاه کارت هــا می تواننــد کارگرهــا، ابــزار و 
باشــند. ســاختمان ها  خــود 

ــد،  ــک دارن ــن مکانی ــا ای ــراد ب ــی اف ــه بعض ــکلی ک مش
تعامــل کــم بازیکن هــا بــا یکدیگــر اســت کــه نتیجــه 
طبیعــی ایــن موضــوع اســت کــه هــر بازیکــن بــه توســعه 
کــه  نیســت  گفــن  بــه  نیــاز  می پــردازد.  خــود  ناحیــه 
شــما نمی توانیــد بــه ناحیــه بازیکن هــای دیگــر برویــد 
و ســاخته های آن هــا را خــراب کنیــد. هــدف بــازی بــه 
ــن موضــوع باعــث ایجــاد   طــور طبیعــی ســاخن اســت. ای
تجربــه ای تــک نفــره شــده کــه چنــد نفــره انجــام می شــود. 
تابلــو  روی  بازیکــن  هــر  کــه   )Multiplayer Solitaire(
خــود کار می کنــد و فقــط هرازگاهــی نیــم نگاهــی بــه 
تابلــو دیگــر بازیکن هــا می کنــد تــا ببینــد چقــدر پیشرفــت 
ــی رود  ــو م ــن س ــه ای ــدر ب ــازی چق ــه ب ــن ک ــته اند. ای داش

بســتگی بــه کارگیــری مکانیک هــای دیگــر دارد.

بازی های قابل توجه این مکانیک:
2۰۰۰

Citadels-
2۰۰2

Puerto rico-
2۰۰4

Saint Petersburg-
San Juan-
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ارکین زاهدی
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سبک شناسی
قسمت 11

اکشن: قسمت پنجم | مخفی کاری

در چنــد قســمت گذشــته ی سبک شناســی، در حــال 
کالبدشــکافی ســبک اکشــن و زیرســبک های مختلــف آن 
بوده ایــم. در قســمت پیشــین هــم دو زیرســبک اکشــن 
ســکوبازی و اکشــن دنیــای بــاز را به صــورت مختــصر معرفــی 
کردیــم. حــال در ادامــه ی ایــن رونــد، در ایــن قســمت بــه 
سراغ زیرســبک »مخفــی کاری« )stealth( می رویــم. ابتــدا 
عنــاصر گیم پلــی ایــن زیرســبک را بــا هــم بررســی کــرده و 
ســپس بازی هــای تاثیرگــذار ایــن ســبک را معرفــی خواهیــم 

کــرد. بــا مــا همــراه باشــید.

قایم باشک
ــن  ــد در نظــر داشــته باشــیم ای ــه بای ــه ای ک ــن نکت اولی
اســت کــه مخفــی کاری، هــم یکــی از ســبک های بازی هــای 
رایانــه ای اســت و هــم می توانــد عنــصری از گیم پلــی بــازی 
ــاصر مخفــی کاری  ــد از عن ــازی می توان ــک ب ــی ی باشــد. یعن
اســتفاده کنــد امــا در دســته بندی ســبک مخفــی کاری قــرار 
ــمالاً یکــی  ــی بســیارند، کــه احت ــرد. نمونه هــای این چنین نگی
 )Skyrim( »ــکایریم ــازی »اس ــا ب ــده ترین آن ه از شناخته ش
ــه  ــتید ک ــاب را داش ــن انتخ ــما ای ــکایریم، ش ــت. در اس اس
برســانید.  اتمــام  بــه  بــا مخفــی کاری  را  مراحــل  برخــی 
امــا خــب هیچ کــس اســکایریم را یــک بــازی در ســبک 
ــدق  ــم ص ــه ه ــن قضی ــس ای ــد. برعک ــی کاری نمی دان مخف
می کنــد. یعنــی برخــی از بازی هــای مخفــی کاری وجــود 
دارنــد کــه دارای مراحــل اکشــن هــم هســتند. نمونــه ی بــارز 
ایــن قضیــه مجموعــه ی »متــال گیــر« اســت کــه غولآخرهــا 
جزیــی جدایی ناپذیــر از آن هســتند – غولآخرهایــی کــه 
ــل  ــه زور متوص ــماً ب ــد حت ــان بای ــان برداشن ش ــرای از می ب

شــوید.
ــی  ــه ای یعن حــالا اصــلاً مخفــی کاری در بازی هــای رایان
ــه  ــور ک ــش، همان ط ــن پرس ــاده ی ای ــخ س ــب پاس ــه؟ خ چ

ــد  ــه بای ــت ک ــن اس ــد، ای ــر می آی ــبک ب ــن زیرس ــام ای از ن
ــی  ــد کم ــالا بیایی ــب ح ــد. خ ــان بمانی ــمنان پنه ــد دش از دی
ــزی یــک  ــم. چــه چی ــگاه کنی ــه ن ــن قضی ــه ای ــر ب تخصصی ت
بــازی مخفــی کاری را از بازی هــای ســبک های دیگــر متمایــز 
ــود  ــه وج ــن زمین ــی در ای ــرات متفاوت ــاید نظ ــد؟ ش می کن
داشــته باشــد، امــا بــه نظــر مــا طراحــی مراحــل بازی هــای 
را  بازی بــاز  کــه  گرفتــه  انجــام  به صورتــی  مخفــی کاری 
در بیش تــر مواقــع )و نــه لزومــاً همیشــه( تشــویق بــه 
اســتفاده  تشــویق  واژه ی  از  عمــداً  کنــد.  مخفــی کاری 
ــت  ــبک، دس ــن س ــای ای ــی از بازی ه ــون برخ ــم چ کرده ای
ــد.  ــاز می گذارن ــازی اش ب ــیوه ی ب ــاب ش ــاز را در انتخ بازی ب
بــه عنــوان مثــال، بــازی »سرافکنــده« )Dishonored( را در 
ــه  ــده را ب ــل سرافکن ــد مراح ــما می توانی ــد. ش ــر بگیری نظ
شــیوه های مختلفــی بــه اتمــام برســانید. پــس آیــا سرافکنــده 
یــک بــازی مخفــی کاری نیســت؟ بــه نظــر مــا هســت، چــون 
ــت سر  ــا پش ــده اند ت ــی ش ــکلی طراح ــه ش ــازی ب ــل ب مراح
گذاشــن آن هــا بــا اســتفاده از شــیوه های مخفــی کاری 
می توانیــد  سرافکنــده  در  شــما  بلــه،  باشــد.  راحت تــر 
شمشــیرتان را در آورده و بــه قلــب دشــمن بزنیــد، امــا ایــن 
کار عواقبــی دارد و اگــر ایــن مســیر را در پیــش بگیریــد بایــد 
ــت  ــن حال ــازی در ای ــب آن هــم مواجــه شــوید )ب ــا عواق ب

ســخت تر خواهــد شــد(.
حــالا بیاییــد کمــی بیش تــر وارد جزییــات شــویم. اصــلاً 
مخفــی شــدن در یــک بــازی مخفــی کاری یعنــی چــه؟ یعنــی 
ــاً.  ــه لزوم ــیم؟ ن ــان باش ــمنان پنه ــد دش ــد از دی ــماً بای حت
ــا اســتفاده از  ــد ب در مجموعــه ی »هیتمــن«، شــما می توانی
لبــاس مبــدل صــاف صــاف در مراحــل بــازی بــرای خودتــان 
ــد  ــه چن ــادگی(. در کل، ب ــن س ــه ای ــه ب ــه ن ــد )البت بچرخی
شــیوه ی مختلــف می تــوان در بازی هــای مخفــی کاری از 
ــن روش هــا  ــد دشــمنان پنهــان شــد، کــه مرســوم ترین ای دی

اســتفاده از عنــاصر محیطــی بــرای خــارج شــدن از دامنــه ی 
ــک  ــد پشــت ی ــلاً می توانی ــی مث ــد دشــمن ها اســت. یعن دی
خــودرو )یــا درون یــک جعبــه ی مقوایــی!( پنهــان شــوید تــا 
دشــمن نتوانــد شــما را ببینــد. از ایــن روش تقریبــاً در تمــام 
بازی هــای مخفــی کاری اســتفاده می شــود. روش مرســوم 
بعــدی اســتفاده از تقابــل نــور و ســایه اســت. ایــن روش از 
ــه ی  ــه هم ــرد ک ــام می گی ــب اله ــی جال ــت علم ــک حقیق ی
ــیار ذوق زده  ــم بس ــار آن را فهمیدی ــرای اولین ب ــی ب ــا وقت م
شــدیم. شــخصی کــه در فضــای تاریــک قــرار دارد می توانــد 
بــه راحتــی اشــیاء و افــرادی را کــه در فضــای روشــن قــرار 
ــرار دارد  ــن ق ــای روش ــه در فض ــردی ک ــا ف ــد ام ــد ببین دارن
ــرار  ــک ق ــه در فضــای تاری ــرادی را ک ــیاء و اف ــد اش نمی توان
دارنــد ببینــد. اســتاد اســتفاده از ایــن روش مجموعــه ی 
ــی کاری  ــر مخف ــای دیگ ــت. از روش ه ــل« اس ــپلینتر س »اس
می تــوان بــه اســتتار )عنــوان »متــال گیــر ســالید 3«(، لبــاس 
ــا  ــا ی ــتفاده از فناوری ه ــن( و اس ــه ی هیتم ــدل )مجموع مب
جادوهــای خــاص بــرای مخفــی شــدن )مجموعه هــای متــال 

گیــر و سرافکنــده( اشــاره کــرد.

ساخت بازی مخفی کاری
ــی کاری  ــازی در ســبک مخف ــک ب ــر قصــد ســاخت ی اگ
را داریــد، حتــماً بایــد ابزارهــا و امکانــات مناســب را بــرای 
ایــن کار در اختیــار بازی بــاز قــرار دهیــد. بــرای مثــال، 
محیــط و نحــوه ی قرارگیــری دشــمنان بایــد بــه شــکلی 
باشــند کــه بازی بــاز بتوانــد بــدون نیــاز بــه درگیــری بــه راه 
خــود ادامــه دهــد. راهرویــی را در نظــر بگیریــد کــه یــک 
نگهبــان دارد کــه هیــچ گاه حرکــت نمی کنــد و رو بــه ســمت 
قهرمــان بــازی ایســتاده. حــال ممکــن اســت قهرمــان بــازی 
پشــت یــک بشــکه پنهــان شــده باشــد، امــا مســاله این جــا 
ــن راهــرو وجــود  ــور از ای ــرای عب ــچ راهــی ب اســت کــه هی
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نــدارد. )البتــه هیــچ بازی ســازی چنیــن مرحلــه ای را طراحــی 
نمی کنــد و ایــن مثــال صرفــاً بــرای جــا افتــادن نکتــه ی بــالا 
ــش  ــه ی هواک ــک دریچ ــت ی ــی اس ــال کاف ــده.( ح آورده ش
پشــت آن بشــکه قــرار دهیــد تــا قهرمــان بــازی بتوانــد ایــن 
ــا مخفــی کاری پشــت سر بگــذارد. قســمت را بــه راحتــی ب

نکتــه ی  چنــد  شــدن،  پنهــان  نحــوه ی  از  غیــر  بــه 
ــازی  ــک ب ــی ی ــگام طراح ــه هن ــود دارد ک ــم وج ــر ه دیگ
مخفــی کاری بایــد در نظــر بگیریــد. مســاله ی اول ایــن 
اســت کــه اگــر دشــمن قهرمــان بــازی را ببینــد چــه اتفاقــی 
می افتــد؟ دو حالــت مختلــف در چنیــن مواقعــی پیــش 
ــازی تمــام می شــود  ــرد \ ب ــازی می می ــان ب ــد: ۱( قهرم می آی
ــاره  ــرد و دوب ــرار ک ــوی ف ــه نح ــوان ب ــه 2( می ت ــن ک ــا ای ی
ــود،  ــنهاد نمی ش ــت اول پیش ــتفاده از حال ــد. اس ــی ش مخف
مگــر ایــن کــه قصــد ســاخت یــک بــازی مخفــی کاری 
ــید.  ــته باش ــز را داش ــاده چالش برانگی ــا فوق الع ــناک ی ترس
حالــت دوم را هــم می تــوان بــا روش هــای مختلفــی پیــاده 
 Hitman:( »کــرد. بــرای مثــال، در عنــوان »هیتمــن: آمــرزش
ــازی  ــد ب ــایی کن ــما را شناس ــمن ش ــر دش Absolution(، اگ
ــه  ــه ی آهســته شــده و ب ــه صــورت صحن ــرای لحظــه ای ب ب
شــما اجــازه می دهــد تــا اشــتباه تان را اصــلاح کــرده و 
ــده  ــلاً در سرافکن ــا مث ــد. ی ــای در بیاوری ــمن را از پ آن دش
ــا  ــد و ب ــف کنی ــه متوق ــد ثانی ــرای چن ــان را ب ــد زم می توانی
ــدن  ــان ش ــرای پنه ــری ب ــای دیگ ــد و ج ــت بدوی ــام سرع تم
ــد(. ــام دهی ــن کار را انج ــد ای ــاً می توانی ــد )واقع ــدا کنی پی
نکتــه ی بعــدی ایــن اســت کــه آیــا قهرمــان بــازی 
می توانــد دشــمنان بــازی را از پــای در بیــاورد یــا فقــط بایــد 
ــی  ــد طراح ــر قص ــم اگ ــاز ه ــد؟ ب ــرار کن ــود و ف ــی ش مخف
ــت  ــتر اس ــد، به ــناک را نداری ــی کاری ترس ــازی مخف ــک ب ی
ــه نحــوی  ــد ب ــا بتوان ــد ت ــکان را بدهی ــن ام ــاز ای ــه بازی ب ب
ــمنان  ــن دش ــان برداش ــردارد. از می ــمنان را از سر راه ب دش

ــه  ــردن ک ــا بی هــوش ک ــه شــکل کشــن باشــد ی ــد ب می توان
هرکــدام احتــمالاً مزیت هــا و معایــب خــود را در بــازی 
خواهنــد داشــت. بــرای مثــال، کشــن دشــمنان می توانــد از 
ــن خطــر  ــاز بکاهــد و بی هــوش کردن شــان ای ــاز بازی ب امتی
ــی  ــوش مصنوع ــد. ه ــوش بیاین ــه ه ــاره ب ــه دوب را دارد ک
دشــمنان هــم یکــی دیگــر از نــکات مهــم در ســاخت 
ــاری  ــی و رفت ــوی حرکت ــت. الگ ــی کاری اس ــای مخف بازی ه
دشــمنان بایــد قابــل شناســایی باشــد. یعنــی بازی بــاز بایــد 
بتوانــد بــرای حرکت هــای بعــدی اش برنامه ریــزی کنــد. 
فــرض کنیــد دشــمنان بــه صــورت تصادفــی حرکــت کننــد و 
الگویــی نداشــته باشــند. حــال فــرض کنیــد بازی بــاز پــس از 
برنامه ریــزی بســیار، بالاخــره حرکــت می کنــد تــا دشــمن را 
از پشــت سر غافلگیــر کنــد امــا ناگهــان دشــمن بــدون هیــچ 
دلیلــی تغییــر مســیر می دهــد و قهرمــان بــازی را می بینــد 
ــرا  ــدا اج ــه را از ابت ــد مرحل ــاز بای ــد و بازی ب و او را می کش
ــمان  ــازی را ه ــد کــه ب ــی نباش ــدر عصبان ــر آن ق ــد )اگ کن
لحظــه حــذف نکنــد(. باقــی عنــاصر، ماننــد داســتان، فضــا و 
ــبک  ــن س ــای ای ــن بازی ه ــی بی ــای گیم پل ــر مکانیک ه دیگ
مشــترک نبــوده و در ایــن بخش هــا دســت بازی ســازها بــاز 

اســت.

بازی های مخفی کاری تاثیرگذار
در فهرســت زیــر، چنــد بــازی مخفــی کاری تاثیرگــذار را 
ــازی  ــرای ب ــد ب ــتید، می توانی ــاز هس ــر بازی س ــم. اگ آورده ای
بعدی تــان از آن هــا الهــام بگیریــد. اگــر هــم بازی بــاز 
ــه ی  ــمالاً از تجرب ــن ســبک، احت ــه ای ــد ب هســتید و علاقه من
ــاً  ــت لزوم ــن فهرس ــرد. ای ــد ب ــذت خواهی ــن ل ــن عناوی ای
فهرســت بهتریــن بازی هــای ایــن ســبک نیســت و برخــی از 
ــه دلیــل یــک ویژگــی خــاص در ایــن  ایــن بازی هــا صرفــاً ب
ــن عمــداً ســعی شــده  ــده شــده اند. همچنی فهرســت گنجان

ــن شــما و  ــس ای ــد باشــند. پ ــن انتخاب شــده جدی ــا عناوی ت
ــذار: ــی کاری تاثیرگ ــن مخف ــن هــم برخــی از عناوی ای

 	Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (2015)

ــن  ــدارد. آخری ــی ن ــه معرف ــازی ب ــر نی ــال گی مجموعــه ی مت
عنــوان ایــن مجموعــه یک بــازی مخفــی کاری صرف نیســت. 
به صــورت  کامــلاً  را  بــازی  مراحــل  کل  می توانیــد  شــما 
ــان برســانید. امــا مســاله این جاســت کــه  ــه پای ــو-وار ب رامب
ــه  ــرد ک ــد ک ــه خواهی ــی تجرب ــازی را زمان ــن ب ــذت ای اوج ل
بــدون سروصــدا و بــدون کشــن یــک نفــر مراحــل را پشــت 

ــد. سر بگذاری
 	Dishonored 2 (2016)

بــدون شــک پادشــاه ســبک مخفــی کاری در چنــد ســال 
ــر، مجموعــه ی سرافکنــده بــوده. طراحــی مراحــل ایــن  اخی

بازی هــا در بالاتریــن ســطح ممکــن قــرار دارد.
 	Hitman (2016)

ــه ی  ــای اوج اش فاصل ــا روزه ــن ب ــه ی هیتم ــاید مجموع ش
زیــادی داشــته باشــد امــا هنــوز هــم در ســبک خــود 
ــاس!(  ــون سرد خوش لب ــل خ ــه ای کچ ــل حرف ــاز قات )شبیه س

ــت. ــن اس بهتری
 	Deus Ex: Mankind Divided (2016)

اکــس«  »دوس  مجموعــه ی  نمی دانــد  هیچ کــس  هنــوز 
را بایــد در کــدام ســبک یــا زیرســبک طبقه بنــدی کــرد. 
ــا  ــن بازی ه ــکلی ای ــر ش ــه ه ــه ب ــت ک ــا اس ــاله این ج مس
را بــازی کنیــد لذت بخــش هســتند. پیاده ســازی عنــاصر 

مخفــی کاری در ایــن مجموعــه عالــی اســت.
 	Tom Clancy’s Splinter Cell: Blacklist (2013)

اگــر آخریــن قســمت از مجموعــه ی اســپلینتر ســل این قــدر 
ــه ی  ــه را در رتب ــن مجموع ــمالاً ای ــود احت ــده ب ــی نش قدیم
دوم و پــس از متــال گیــر می دیدیــم. بــا ایــن کــه اســپلینتر 
محبوبیــت گذشــته ی خــود را از دســت داده امــا هنــوز هــم 
ــن  ــم ای ــت. امیدواری ــبک اس ــن س ــای ای ــی از بهترین ه یک

مجموعــه بــه زودی بــه اوج بــاز گــردد.
 	Mark of the Ninja (2012)

اگــر فکــر می کنیــد ســاخت بــازی مخفــی کاری بــه بودجــه ی 
اشــتباهید!  در  دارد  احتیــاج  چندصدنفــره  تیــم  و  کلان 
ــیار  ــتقل بس ــی کاری مس ــازی مخف ــک ب ــا« ی ــان نینج »نش
ــی  ــم محصول ــازی Invisible Inc ه ــت. ب ــاخت اس خوش س
ــه  ــر از ســازنده های خــوش ذوق نشــان نینجــا اســت ک دیگ
ــا یک دیگــر  ســبک های مخفــی کاری و نوبتــی تاکتیکــی را ب

ادغــام کــرده.
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بعــد از داغ شــدن مــوج حمــلات تروریســتی در منطقــه، 
اســتودیو »گونــای« کــه پیــش از ایــن ســابقه عرضــه عناویــن 
ــت« را در  ــر روی سرع ــدل ب ــون »دلاور« و »ج ــق همچ موف
کارنامــه خــود دارد، بــا توجــه بــه ایــن موضــوع، بــازی خــاک 
را ســاخته کــه در ادامــه بــه بررســی آن خواهیــم پرداختــم. 

از ویژگی هــای بــازی، روایــت ســینمایی، نرد هــای شــلوغ 
و داســتان سرایی حماســی هســتند. بــه محــض ورود بــه بــازی، 
از جــو ســنگین و اتمســفریک چنیــن بــازی موبایلــی شــگفت 
زده و متعجــب خواهیــد شــد. شــما توانایــی مخفــی کاری در 
بــازی را داشــته، می توانیــد لبــاس دشــمنان خــود را بــرای رد 
کــرد مراحــل بپوشــید و یــا حتــا بــه صــورت تــن بــه تــن بــا 
ــب  ــای تعقی ــازی صحنه ه ــوید. در ب ــر ش ــت ها درگی تروریس
و گریــز هــم وجــود داشــته کــه در عیــن کــم بــودن، شــما را 

جــذب خــود خواهنــد کــرد. 
ــرد.  ــره می ب ــی به ــوع بالای ــا از تن ــوده، ام ــاه ب ــازی کوت ب
ــازی جــدا  ــادی مکانیــزم گیم پلــی در ب اســتفاده از تعــداد زی
از متنــوع کــردن آن، چالشــی برای ســازندگان محســوب شــده 
کــه بعضــی از مــوارد، بــه خوبــی از پــس آن بــر نیامده انــد. 
در بخــش طراحــی مراحــل، منطــق خاصــی وجــود 
نداشــته و صحنه هــای بــازی بــه درســتی جفــت و جــور 

ــده  ــا، مانن ــیاری از المان ه ــی در بس ــای فن ــده اند. باگ ه نش
ــرای  ــرده و ب ــدا ک ــود پی ــی کاری نم ــز و مخف ــب و گری تغیی
ــل  ــه متوس ــاز ب ــی نی ــازی حت ــل ب ــی از مراح ــردن بعض رد ک
شــدن بــه شــانس خواهیــد داشــت. چک پوینــت خاصــی نیــز 
در بــازی تعبیــه نشــده و همیــن موضــوع، در همیــن مــدت 
کوتــاه بــازی کــه چیــزی در حــدود یــک ســاعت اســت هــم 

ــد داد.  ــما را آزار خواه ش
ــع  ــد توق ــازی، نبای ــی ب ــم 3۷ مگابایت ــه حج ــه ب ــا توج ب
زیــادی از بخــش گرافیکــی و صــدا داشــته، امــا خــاک در حــد 
اســتانداردهای بازی هــای ایرانــی، در حــد قابــل قبولــی عمــل 
ــازی های نســبتاً  ــراری و مدل س ــا تک ــه آبجکت ه ــد. البت می کن
ضعیــف شــاید در ابتــدا تــو ذوقتــان بزنــد امــا در نهایــت بــا 

آ ن هــا کنــار خواهیــد آمــد.
در ابتــدای بــازی ده بســته ســلامتی در اختیــار شــما قــرار 
می گیرنــد کــه در صــورت اتمــام  آن هــا، نیــاز بــه خریــد بــازی یــا 
صــر و تماشــای ویدیوی تبلیغاتــی خواهید داشــت. در مجموع 
ــی  ــادی در گیم پل ــا المان هــای زی ــازی حماســی ب ــک ب خــاک ی
ــه در  ــی شــده ک ــا حــدودی اســیر مشــکلات فن ــا ت اســت، ام
صــورت برطــرف شــدن آن هــا طــی بروزرســانی های آینــده، بــه 
یــک بــازی ایــده آل و بســیار سرگرم کننــده تبدیــل خواهــد شــد.

خاک پاک شایان کرمی
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در دنیــا شرکت هــا و گروه هــای زیــادی هســتند کــه 
ــودکان محصــولات مناســب ســن  ــرای ک به طــور تخصصــی ب
ــد.  ــد می کنن ــی تولی ــتان تعامل ــازی و داس ــه ب ــا از جمل آن ه
ــود،  ــای موج ــا و ضعف ه ــر محدودیت ه ــه خاط ــران ب در ای
ــوزه  ــت. در ح ــده اس ــده ش ــتر دی ــولات کم ــه محص این گون

ــود. ــه ب ــش اینگون ــدی پی ــا چن ــز ت ــازی نی بازی س
ــی  ــمت اول« یک ــزی – قس ــه ق ــتان های خال ــازی »داس ب
ــرای بچه هــا ســاخته  ــه ب ــن معــدود بازی هــای اســت ک از ای
ــازی حاصــل همــکاری دو شرکــت »هــورا گیمــز« و  شــده. ب
ــازی  »آنــو« اســت کــه ســابقه خوبــی در تولیــد و ســاخت ب
بــرای کــودکان دارنــد. بــازی »داســتان های خالــه قــزی – 
قســمت اول« در واقــع یــک کتــاب داســتان صوتــی همــراه بــا 

ــودکان اســت. ــرای ک ــی و معــمای جــذاب ب گیم پل
ــوای  ــا محت ــراه ب ــکال، هم ــاد و موزی ــی ش ــاب تعامل کت
ــن  ــر داش ــا در نظ ــالان ب ــودکان و خردس ــرای ک ــی ب آموزش
فرهنــگ اجتماعــی و خانــواده ی ایرانــی همــراه بــا ترانه هــای 
شــاد، آموزنــده و خاطره انگیــز بــا داســتانی جــذاب، آموزنــده 
ــالان را  ــما بزرگس ــی های ش ــصرف گوش ــد ت ــه دار قص و دنبال

دارد.
ایــن بــازی را می تــوان از همــه نظــر، تقریبــا، همــه چیــز 
تمــام دانســت. گرافیــک، موســیقی، صــدا گــذاری، داســتان و 
حتــی اســتفاده از المان هــای جــذاب کودکانــه بــا آمیــزه ای از 

داســتان های بومــی را از نــکات برجســته ایــن بــازی می تــوان 
شــمرد. داســتان آن بــا الگو گیــری از داســتان های کهــن ایــران 
نوشــته شــده کــه خــود نشــان دهنــده اهمیــت ایــن موضــوع 
بــرای گــروه ســازنده بــوده اســت. البتــه نبایــد از دیگــر 
ــه،  ــه کار رفت ــازی ب ــن ب ــه در ای ــنا ک ــی و آش ــای بوم المان ه

چشــم پوشــی کــرد.
ــک  ــوان گرافی ــازی را می ت ــن ب ــی ای ــم گیرترین ویژگ چش
شــاد، بامــزه، خــوش ســاخت و متناســب بــا ســلیقه کــودکان 
دانســت. ایــن بــازی از معــدود بازی هــای اســت کــه گرافیــک 
خــلاق و مناســب ســن بچه هــا دارد. ســبک گرافیکــی بــازی، 
ــت  ــال ها محبوبی ــن س ــه در ای ــت ک ــتان اس ــد شکرس همانن
بالایــی در بیــن کــودکان و حتــی بزرگ ترهــا بــه دســت آورده.

ــازی  ــوای ب ــال و ه ــو و ح ــت آن ج ــکات مثب ــی از ن یک
ــاس  ــاد، لب ــای ش ــری از رنگ ه ــا بهره گی ــازی ب ــن ب ــت. ای اس
ایرانــی و موســیقی دلنــواز می توانــد در هــمان نــگاه اول 

ــد. ــه خــود جــذب کن مخاطــب را ب
مخــترع  قــزی«،  »خالــه  روایتگــر  بــازی  داســتان 
ماجراجوســت کــه در »شــادی آباد« بــه همــراه بقیــه اعضــای 
روســتا زندگــی می کنــد. در بــازی شــخصیت های دیگــری 
ــا  ــدام در داســتان نقشــی ایف ــه هــر ک ــد ک ــز حضــور دارن نی
ــه  ــتا ک ــای روس ــا بچه ه ــه ت ــتان گرفت ــد. از راوی داس می کنن

خالــه قــزی معلم شــان اســت.

متاســفانه قســمت اول بــازی کوتــاه اســت به طــوری 
کــه پیــش از درگیــری مخاطــب، قســمت اول بــازی بــه پایــان 
می رســد. البتــه گــروه ســازنده خــر از عرضــه ســاخت و 
عرضــه قســمت دوم داده انــد و اعــلام کرده انــد کــه بــه طبــع 

ــود. ــد ب ــر خواه طولانی ت
اغلــب  در  شــاید  کــه  دیگــر  مهــم  ویژگی هــای  از 
ــان  ــه آن چن ــود و ب ــی می ش ــم پوش ــی چش ــای ایران بازی ه
و  صداگــذاری  نمی شــود،  پرداختــه  شــاید  و  بایــد  کــه 
ــته  ــد برجس ــط هرمن ــزی توس ــه ق ــت. خال ــگی اس صداپیش
ــم »حجــت شــوکت« و راوی داســتان توســط  کشــورمان خان
ــای »منوچهــر آذری«  ــدان برجســته، آق یکــی دیگــر از هرمن
صداپیشــگی می شــود. وجــود همیــن دو صداپیشــه بــه 
تنهایــی نشــان دهنــده دقــت و اهمیــت ایــن موضــوع بــرای 
گــروه ســازنده اســت. از دیگــر نــکات جــذاب بــازی، می تــوان 
بــه شــخصیت های زیــاد موجــود در بــازی اشــاره کــرد. ایــن 
بــازی بــه خوبــی یــک داســتان ســاده و خــوش فــرم را بــرای 

کــودکان روایــت می کنــد.
ــی مخصــوص  ــاب تعامل ــوان یــک کت ــه عن در مجمــوع ب
کــودکان، بــا اثــر خــوب و خوش ســاختی طــرف هســتیم کــه 

ــود. ــه می ش ــه آن توصی تجرب

کدوی قِل قِله زن
میلاد رامهرمزی

ramhormozi.milad@gmail.com
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اســتودیو »آرکا گیمــز« بعــد از موفقیــت  در ســاخت 
بــازی »دنــده دو«، ایــن بــار تصمیــم بــه قبــول کــردن چالــش 
جدیــدی را گرفتــه تــا بازی هــای داخلــی ریســینگ را بــا 

ــد.  ــدی کن ــه جدی ــک« وارد مرحل ــده دو: ترافی »دن
ــازی کــه بــه »درگ ریســینگ« مشــهور  در ایــن ســبک  ب
اســت، بــازی شــما را در موقعیــت رانندگــی نــه چنــدان 
همــواری قــرار داده و تعویــض دنــده بــه موقــع و اســتفاده 

به جــا از نیــتروژن را از شــما طلــب می کنــد. 
جــدا از بحــث کنــترل، حضــور بخش هــای جانبــی دیگــری 
ــازی، بــه خوبــی صــورت گرفتــه و شــما را بــرای مدتــی  در ب
طولانــی، سرگــرم خواهــد کــرد. عنــاصری مثــل شخصی ســازی 
و ارتقــا اتوموبیل هــا هــم در بــازی بــه خوبــی طراحــی شــده، 
ــه ای و  ــد درون برنام ــتم خری ــود سیس ــل وج ــه دلی ــه ب البت

ــرج دادن  ــه خ ــز و ب ــه تمرک ــاز ب ــازی، نی ــار در ب ــود اعتب کمب
ــازی  ــکات اساســی در ب دقــت در خــرج اعتبارهــا، یکــی از ن

اســت. 
بــرای تجربــه دنــده دو: ترافیــک، پنــج حالت انتخاب شــده 
اســت. مشــکل از جایــی شروع می شــود کــه متوجــه عمــق کــم 
و تکــراری بــودن ایــن بخش هــا می شــوید.  بخش هایــی مثــل 
مراحــل معمولــی و ثبــت رکــورد برای بدســت آوردن ســکه های 
بیشــتر در بــازی گنجانــده شــده اســت. بخــش روزانــه نیــز در 
ــد. در ایــن بخــش، هــر روز تعــداد خاصــی  ــازی وجــود دارن ب
ماموریــت کــه بایــد طبــق زمــان خاصــی انجــام شــود، در بــازی 
گنجانــده شــده و بــا انجــام بــه موقــع آن هــا، امتیــاز و ســکه 
ــه  ــی ماشــین هایی ک ــرد. هــوش مصنوع ــد ک ــت خواهی دریاف
محیــط بــازی حضــور دارنــد نیــز بــه خوبــی و در ســطح خوبی 

کار شــده و تــوی ذوق مخاطــب نمی زنــد. 
جــدا از ایــن بخش هــا، کنــترل ماشــین ها در ســطح خوبــی 
ــی و  ــش فن ــه بخ ــت. البت ــش اس ــت بخ ــه و رضای ــرار گرفت ق
گرافیکــی بــازی جــای کار دارد و بــه جــز مدل ســازی جاده هــا 
و محیــط بــازی کــه در ســطح خوبــی انجــام شــده، انیمیشــن 
ــوز هــم مشــکل  ــن هن ــد دوربی ــه دی ــین و زاوی حــرکات ماش

ــد.  دارن

ترافیک است، با دنده دو برانید شایان کرمی

تعــداد ماشــین هایی کــه از ابتــدای انتشــار در بــازی 
حضــور دارنــد، در ســطح مناســبی قــرار گرفتــه و راضــی کننده 
ــا  ــازی ام ــدای ب ــیقی وص ــش موس ــد. در بخ ــر می رس ــه نظ ب
مشــکل کمبــود محتــوا کامــلاً مشــخص بــوده و موســیقی های 
بــازی، بعــد از مدتــی بــرای شــما تکــراری و ازار دهنــده 

خواهنــد شــد. 
ــی  ــون یکنواخت ــکلاتی همچ ــا مش ــک، ب ــده دو: ترافی دن
مراحــل و ســطح پاییــن بــودن موســیقی بــازی، دســت و پنجه 
ــن  ــای ای ــتاندارد المان ه ــازی اس ــاده س ــا پی ــد، ام ــرم می کن ن
ــرای  ــازی خــوب آن، شــما را ب ــدل س ــک و م ســبک در گرافی

ــرد. ــد ک ــرم خواه ــا سرگ مدت ه
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ــان بازی هــای تقلیــدی بازی ســازان ایرانــی، گاهــی  در می
بعضــی از بازی ســازان بــا ایده هــای جالبــی راهــی بــازار 
می شــوند. یکــی از بازی هــای خوبــی کــه بــه تازگــی عرضــه 
شــده بــازی »فلیــپ جامــپ« )Flip Jump( اســت. ایــن بــازی 
اندرویــدی جــذاب، گیم پلــی بســیار ســاده و روانــی دارد کــه 

همیــن موضــوع باعــث جذابیــت آن شــده اســت.
اکشــن  کــژوال  بازی هــای  دســته  در  فلیــپ جامــپ 
ــه ای  ــه گون سرعتــی قــرار می گیــرد. ایــن دســت از بازی هــا ب
ــع و  ــش سری ــه واکن ــاز ب ــب نی ــا مخاط ــوند ت ــی می ش طراح

ــد. ــته باش ــازی داش ــنجی در ب ــت س سرع
فلیــپ جامــپ رایــگان اســت و در مجمــوع شــامل ســه 
ــار  می شــود.  ــی و غ ــه، شــهر آبنبات ــه کارخان ــط از جمل محی
هــری،  ســبک  موســیقی،  مراحــل  ایــن  از  کــدام  هــر 
ــه خــود را  ــذاری و همین طــور المان هــای مخصــوص ب صداگ
دارنــد تــا حــس حضــور در آن محیــط بــه مخاطــب القا شــود. 
ــاره  ــازی دوب ــش ارزش ب ــت و افزای ــوع باعــث جذابی ــن تن ای
می شــود. گیم پلــی بــازی بســیار ســاده و در عیــن حــال 
اعتیــادآور اســت. ایــن عنــوان از جملــه بازی هــای اســت کــه 

ــترو  ــه در م ــد. چ ــر می کن ــا درگی ــر ج ــما را در ه ــمالا ش احت
باشــید، چــه در مطــب دکــتر نشســته اید و یــا حوصله تــان سر 
رفتــه باشــد، ایــن بــازی جوابگــوی شماســت. ســاختار مراحــل 
شــبیه بــه هــم اســت و بایــد بــرای پــرش از آونگ هــا در طــی 

مرحلــه تــلاش کنیــد.
از نظــر گیم پلــی و مکانیــک، بــازی بســیار ســاده اســت. 
ــای  ــه آونگ ه ــع ب ــه موق ــای ب ــا پرش ه ــد ب ــط بای ــما فق ش
بعــدی برســید و در بــازی کنــترل اشــیا در اختیــار داریــد. البته 
اگــر بخواهــم مشــخص تر بگویــم، کنــترل پــرش اشــیا در طــی 
مرحلــه را بــه عهــده داریــد. هــدف شــما دســت بــه دســت 
ــه  ــای مرحل ــه انته ــا ب ــت ت ــط آونگ هاس ــی توس ــردن ش ک
ــا  ــد آونــگ طراحــی شــده کــه ب ــه چن برســید. در هــر مرحل

زدن روی هــر کجــای صفحــه آن شــی پــرش خواهــد کــرد. در 
صــورت درســت بــودن شــدت و زاویــه آونــگ، ایــن شــی در 
آونــگ بعــدی فــرود خواهــد آمــد. بــا ایــن کار ایــن شــی در 
طــی مرحلــه بیــن آونگ هــا دســت بــه دســت خواهــد شــد. 
امــا چالــش بــازی درســت در همین جــا رخ می دهــد کــه بــا 
توجــه بــه انــدازه و محــل قرارگیــری آونگ هــا بایــد پرش هــا 

را بــه موقــع انجــام دهیــد تــا ســقوط نکنیــد.
بــازی از لحــاظ برنامه نویســی و فنــی تقریبــا ایــرادی 
نــدارد و عــاری از بــاگ اســت. شــاید بتــوان بــه زمــان تاخیــر 
بیــن لمــس صفحــه و پــرش شــئ خــرده گرفــت زیــرا جــا بــرای 
ــن  ــه از دیگــر نظرهــا ای کمــتر کــردن آن وجــود داشــت. البت
بــازی بســیار خــوش ســاخت کار شــده اســت. بــا توجــه بــه 
ــازه کار  ــتقل ت ــروه مس ــک گ ــول ی ــازی محص ــن ب ــه ای اینک
ــه در  ــت ک ــوردار اس ــی برخ ــل قبول ــت قاب ــت، از کیفی هس

ــتیم. ــاهد آن هس ــتر ش ــی کم ــر ایران ــای دیگ بازی ه
ــای  ــتداران بازی ه ــه دوس ــازی را ب ــن ب ــه ای در کل تجرب
ــته  ــه توانس ــرا ک ــم چ ــه می کن ــدا توصی ــژوال اکی ــاده و ک س

ــت آورد. ــه دس ــی ب ــای مثبت بازخورده

یک پرش کوچولو
میلاد رامهرمزی

ramhormozi.milad@gmail.com
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ــردن  ــازی ک ــی را صرف ب ــی طولان ــه زمان ــم ک ــت داری ــا دوس ــه م هم
بازی هــای مختلــف کنیــم امــا گاهــی اوقــات خیلــی لذت بخــش اســت کــه 
چنــد روز )یــا شــاید چنــد هفتــه( پشــت سر هــم در دنیــای یــک بــازی غــرق 
ــن  ــردن ای ــف ک ــه کش ــد ب ــازه ده ــان اج ــه حوصله م ــدی ک ــا ح ــویم و ت ش

دنیــا ادامــه دهیــم.
ــن  ــی از ای ــای خوب ــوان بازی ه ــولاً می ت ــه معم ــبک هایی ک ــی از س یک
قــشر را پیــدا کــرد، ســبک Survival/Simulation اســت. هــدف اصلــی ایــن 
ژانــر بــه وجــود آوردن شرایطــی شبیه ســازی شــده بــه واقعیــت اســت کــه 
ــرم  ــه ن ــت و پنچ ــده دس ــی ش ــراً پیش بین ــای اک ــا چالش ه ــد ب ــن بای بازیک
ــن  ــولاً در عی ــبک معم ــن س ــتقل در ای ــای مس ــتر بازی ه ــه بیش ــد. اگرچ کن
ســادگی فضــای چالــش برانگیــزی را بــرای بازیکــن بــه وجــود می آورنــد کــه 
ممکــن اســت خیلــی از بازیکن هــا را در هــمان دقیقه هــای اول دلــرد 
کنــد، امــا اگــر بــه قبــول کــردن چالش هــای ســخت عــادت و البتــه حوصلــه 
ــه را  ــن مقال ــم ای ــد، پیشــنهاد می کن آزمــون و خطاهــای مکــرر را هــم داری

بخوانیــد.

تنفس حیاتی ترین نیاز شماست
داســتان OnI در یــک خــط خلاصــه می شود:»هشــدار! تیــم شــما 
کیلومترهــا در زیــر ســطح زمیــن از خــواب بیــدار شــده اند و متاســفانه 

ــد.« ــه چگونــه از اینجــا سر در آورده ان ــد ک ــا هیــچ ایــده ای ندارن آن ه
دیگــر نکتــه ای کــه ایــن بــازی را بــا دیگــر بازی هــای بــه گونــه ای 
مدیریــت شرایــط متفــاوت می کنــد، خلاقیــت هــری بــازی اســت کــه 

ــه  ــی را ب ــال واقع ــن ح ــی و در عی ــزی / تخیل ــدی فانت ــای دو بع ــک دنی ی
 Klei تصویــر می کشــد.)که البتــه ایــن ویژگــی جدایی ناپذیــر بازی هــای
ــه  ــد ک ــما را وادار می کن ــه ش ــال ک ــن ح ــت.( در عی Entertainment  اس
تمــام تمرکــز خــود را بــر محاســبات ارقــام و اعــداد و چــک کــردن وضعیــت 
تــک تــک اعضــای تیــم صرف کنیــد، محیطــی شــاد، پــر از رنــگ و البتــه پــر 
از انیمیشــن های غیــر قابــل منتظــره )و خــوب( را بــرای بازیکــن بــه وجــود 
ــط آن  ــود از محی ــث نمی ش ــردن باع ــازی ک ــا ب ــا و باره ــه باره ــی آورد ک م

خســته شــوید.
وظیفــه شــما مدیریــت کــردن اعضــای یــک تیــم عملیاتــی در زیــر زمیــن 

اســت کــه می خواهنــد زنــده بماننــد.
ــه کجــا متصــل اســت  ــه ب ــه مشــخص نیســت ک ــال ک ــک پرت شــما از ی
ــی و  ــواد غذای ــی، م ــی و معدن ــواد آل ــر از م ــه پ ــد ک ــه ای آمده ای ــه منطق ب
کشــاورزی اســت و بایــد بــا اســتفاده از آن هــا پیشرفــت کنیــد و تــا جایــی 
ــر  ــه ه ــد ک ــت اشــخاصی را داری ــد. شــما مدیری ــده بمانی ــد زن ــه می توانی ک
کــدام توانایی هایــی متفاوتــی نســبت بــه یکدیگــر دارنــد؛ البتــه منظــور از 
ایــن توانایی هــا ظاهــر کــردن یــک یوزپلنــگ یــا راه رفــن روی آب نیســت! 
تیــم شــما بــا اســتفاده از اســلحه های بامــزه خــود شروع بــه ســاخت و ســاز 
یــک اکوسیســتم بــرای زندگــی می کننــد. هماننــد دیگــر بازی هــای مدیریتــی 
معیارهــای متفاوتــی بــرای ابزارهــای قابــل مدیریــت در ایــن بــازی تعریــف 
ــیژن،  ــرده؛ اکس ــز ک ــا تمرک ــازی روی آن ه ــه ب ــی ک ــمت های اصل ــده. قس ش
دمــا، غــذا و ســلامتی اســت. ایــن چهــار مــورد، نیازهــای اولیــه شــما بــرای 

ــان اســت. شروع کاوش و ســاخت و ســاز شــهرک دلخواهت

چقدر می توانید زنده بمانید؟
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شــما بــا کنــدن دیوارهــای اطــراف و تبدیــل آن هــا بــه مــواد اولیــه شروع 
ــد  ــتگاه تولی ــد دس ــی مانن ــط زندگ ــک محی ــه ی ــای اولی ــاخن نیازه ــه س ب
ــمت  ــر قس ــد. ه ــی کنی ــاز میکروب ــیژن و غذاس ــد اکس ــتگاه تولی ــرق، دس ب
ــازی حــاوی مــاده ای اســت کــه شــما بــرای  از دیوارهــای تعبیــه شــده در ب
ــرای  ــد. ب ــاز داری ــه آن نی ــی ب ــرای زندگ ــتاندارد ب ــط اس ــک محی ــاخن ی س
مثــال قســمتی از محیــط بــا دیواره هــای مســی پــر شــده کــه شــما از آن هــا 
می توانیــد بــرای ســاخن ســیم در جهــت برق رســانی بــه دســتگاه های 
مختلــف اســتفاده کنیــد و قســمت دیگــری پــر از کودهــای گیاهــی اســت 

ــد داشــت. ــاز خواهی ــه آن هــا نی ــرای کشــاورزی ب کــه شــما ب
هــر یــک از اعضــای تیــم شــما در قســمت مختلــف رتبه بنــدی شــده اند. 
ممکــن اســت یــک نفــر نمــره آشــپزی اش ۸ از ۱۰ باشــد، پــس تهیــه غــذای 
تیــم را بایــد بــه عهــده بگیــرد یــا شــخص دیگــری کــه رتبــه ورزشــکاری اش 
ــور را انجــام دهــد تــا برق رســانی بــه  بالاســت بایــد دویــدن روی ژانرات
ــری در  ــی بالات ــه توانای ــا شــخصی ک ــا مشــکل مواجــه نشــود و ی ــه ب منطق
ــتم  ــرد. سیس ــده بگی ــه عه ــما را ب ــهرک ش ــعه ش ــاز دارد، توس ــاخت و س س
ــک اعضــای  ــرای هــر ی ــن شــده ب ــدی و انتخــاب شــغل های تعیی اولویت بن
تیــم شــما بــه خوبــی طراحــی شــده و شــما می توانیــد از هــمان ابتــدا یــا در 
ــازی را متوقــف کنیــد. اولویــت خــود را بررســی کنیــد و  شرایــط بحرانــی ب
بــا توجــه بــه شرایــط پیــش رو وظایــف مناســب را بــرای اعضــای تیــم خــود 

تعییــن کنیــد.
هــر روز از بــازی یــک Cycle نــام دارد و در آخــر روز اعضــای تیــم شــما 
ــد و دســتگاه های  ــد انجــام دهی ــد و عمــلاً کاری نمی توانی اســتراحت می کنن
ــد  ــی مانن ــای مختلف ــد کاره ــرژی می توانن ــره ان ــتفاده از ذخی ــا اس ــما ب ش
ــد  ــس از چن ــد. پ ــام دهن ــده انج ــه ش ــا آب تصفی ــود ی ــیژن، ک ــد اکس تولی
ــما  ــه ش ــود ک ــان می ش ــرای تیمت ــدی ب ــو جدی ــنهاد عض ــما پیش ــه ش روز ب
می توانیــد بــا توجــه بــه شرایطــی کــه در بــازی داریــد از بیــن ســه نفــر کــه 
توانایی هــای مختلفــی را دارنــد یــک نفــر انتخــاب یــا صــر کنیــد و در روز 
مناســب یــک نفــر را بــه تیمتــان اضافــه کنیــد و یــا اگــر شرایــط هیچکــدام 
مــورد نظرتــان نبــود هــر ســه را رد کنیــد و منتظــر باشــید تــا 3 نفــر جدیــد 

بــه شــما پیشــنهاد شــود.
ویژگــی دیگــری کــه یکــی از چالش هــای اصلــی بــازی اســت، استرســی 
اســت کــه اعضــای تیــم شــما در طــول زندگــی و ســاخت و ســاز در محیــط 
ــدن در طــول شــب،  ــد خوابی ــد ناشــی از ب ــن اســترس می توان ــد، ای می گیرن
ــودن  ــا نب ــودن دســت ی ــف ب ــودن لباس هــا، کثی ــس ب ــود اکســیژن، خی کمب

دکــور مناســب در محــل و … باشــد. 
ایــن بــازی همچنــان در مرحلــه Early Access قــرار دارد و اگــر طرفــدار 
دســت  از  را   Oxygen not Included،بازی هــا هســتید از  ســبک  ایــن 

ــد. ندهی
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پــس از نمایــش تریلــر City Of Metronome در E3 ســال 2۰۰۵ ، 
ــرد  ــاز ک ــا ب ــازها ج ــن بازی س ــلاق در ذه ــم خ ــک تی ــوان ی ــه عن Tarsier ب
ــس از عرضــه Rag Doll Kung Fu: Fists of Plastic، ســونی از آن هــا  و پ
 Little Big Planet درخواســت کــرد بــه پــروژه انحصــاری آن هــا یعنــی

ــه دارد. ــروز ادام ــه ام ــا ب ــکاری ت ــن هم ــه ای پیوندند،ک

Tarsier یــک کمپانــی مســتفل در شــهر مالمــو ســوئد اســت و در 
حــال حــاضر 4۵ نفــر عضــو دارد. بــه گفتــه خودشــان بــا اینکــه در 
ــل  ــی مث ــای مختلف ــونی در عنوان ه ــا س ــدی ای ب ــای ج ــته همکاری ه گذش
LittleBigPlanet و Tearaway Unfolded داشــته اند، امــا در ســال های 
ــلاً مســتقل  ــی کام ــک کمپان ــه ی ــل شــدن ب ــز خــود را روی تبدی ــر تمرک اخی

گذاشــته اند.

 Little و VR بــرای پلــی استیشــن Statik پــس از عرضــه بازی هــای
بــرای   Bandai Namco Entertainment توســط  کــه   Nightmares
ــافت  ــونی و مایکروس ــتم س ــل هش ــول های نس ــخصی و کنس ــای ش رایانه ه
عرضــه شــد، Tarsier بــار دیگــر خلاقیــت خــود را بــه دنیــای بازی هــا 
دیجیتــال نشــان داد و البتــه بــا Little Nightmares توانســت احــترام خــود 

ــد. ــی کن ــی گارانت ــی طولان ــا مدت ــا ت ــط بازی بازه را توس

هر کسی از ظن خود شد یار من
ایــن روزهــا بازی هــای زیــادی را شــاهد هســتیم کــه داســتان های 
بیشــتر  کــه  داســتان هایی  می کشــند.  تصویــر  بــه  را  منحصربه فــردی 
درون مایــه ای فلســفی دارنــد و بــرای درک درســت آن هــا بایــد دقیــق 
ــند.  ــه زدن باش ــرای نمون ــی ب ــه خوب ــی دد، نمون ــای پل ــاید بازی ه ــد. ش ش
ــان  ــوگ بی ــط دیال ــک خ ــه ی ــدون اینک ــاید، ب ــو و اینس ــازی لیمب ــر دو ب ه
کننــد انــدازه یــک کتــاب قطــور بــرای شــما داســتان تعریــف می کننــد. امــا 
ــازی رخ می دهــد و صحنه هایــی کــه  ــول ب چگونــه؟ اتفاقاتــی کــه در ط
ــا  ــازی دقیق ــتند. ب ــتان هس ــی راوی داس ــه نوع ــتیم ب ــا هس ــر آن ه نظاره گ
ماننــد آثــار پلــی دد بــدون هیــچ توضیــح اضافــه ای شروع می شــود. دخــتر 
ــور  ــک و نم ــی تاری ــه در محیط ــتیم ک ــاهد هس ــام Six را ش ــه ن ــه ای ب بچ
خوابیــده و بــا فــشردن دکمــه ای از جــا بلنــد می شــود. بــازی هیــچ توضیحــی 
ــا امتحــان  ــد ب ــان بای ــده نمی دهــد و خودت ــترل دهن ــورد کلیدهــای کن در م
ــازی را  ــک از آن هــا شــوید و مکانیک هــای ب ــی هــر ی ــردن متوجــه کارای ک
ــن  ــی رود کوچک تری ــار م ــه انتظ ــم ک ــور ه ــب همان ط ــد. و خ ــف کنی کش
ــوگ هــم  ــح داده نمی شــود. یــک خــط دیال ــزی در مــورد داســتان توضی چی
میــان کاراکــتر رد و بــدل نمی شــود و تــا پایــان بــازی بایــد صــر کنیــد. یــادم 
ــد.  ــه بودن ــراد گرفت ــو ای ــی لیمب ــان اینســاید و حت ــه پای ــد خیلی هــا ب می آی
ــت  ــتان را درس ــه داس ــازی ن ــه ب ــد ک ــده بودن ــن عقی ــر ای ــا ب ــن خیلی ه ای
ــده  ــدارک دی ــرای آن ت ــه پایان بنــدی درســت و درمانــی ب روایــت کــرده و ن
اســت. از طرفــی عــده ای هــم بودنــد کــه بــا درک درســت داســتان ایــن دو 
ــن  ــد و داســتان ای ــان می کردن ــان کار برداشــت های خــود را بی ــازی در پای ب
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ــتند.  ــاص می دانس ــفی و خ ــر فلس ــک اث ــاید را ی ــا اینس ــازی مخصوص دو ب
بــازی Little Nightmares هــم دقیقــا چنیــن موضوعــی را پیــش آورده 
اســت. خیلی هــا بــر ایــن بــاور هســتند کــه بــازی عمــلا داســتان درســت و 
درمانــی تعریــف نمی کنــد. امــا توجــه بــه نــام بــازی، میــان پــرده کوتاهــی 
کــه ابتــدای بــازی نمایــش داده می شــود، پریــدن ناگهانــی Six از خــواب در 
ــد  ــازی رخ می ده ــی ب ــه پایان ــج دقیق ــه در پن ــی ک ــازی و اتفاقات ــدای ب ابت
کامــلا هــر داســتان سرایی بــازی را بــه معــرض نمایــش می گــذارد. بــا توجــه 
بــه خــاص بــودن بــازی و اینکــه زمــان زیــادی از انتشــار آن نگذشــته اســت، 
ــت  ــاید برداش ــی ش ــی رود. حت ــو م ــتان ل ــم داس ــتری ده ــح بیش ــر توضی اگ
ــد و در درک و فهــم  ــا شــخص دیگــری فــرق کن شــخصی مــن از داســتان ب
بــازی مشــکل بســازد. داســتان ایــن دســت بازی هــا چیــزی اســت کــه بایــد 
ــوع  ــه ن ــد. ب ــت کنی ــز آن دق ــه چی ــه هم ــد و ب ــه کنی ــان تجرب ــما خودت حت
ــه  ــزی ک ــر چی ــه ه ــمنان و ب ــه دش ــوات، ب ــن اص ــه کوچک تری ــا، ب محیط ه
ــت  ــردن صحب ــت ک ــی از دق ــود. وقت ــان داده می ش ــما نش ــه ش ــازی ب در ب
می کنــم، یعنــی بیــش از انــدازه بــه همــه چــی توجــه کنیــد. مثــلا بــه تغییــر 
ــنگی  ــن گش ــه Six در حی ــوادی ک ــه م ــا ب ــد. ی ــه کنی ــمنان توج ــر دش ظاه
می خــورد توجــه کنیــد. از همــه مهم تــر اتفاقاتــی اســت کــه در حیــن غــذا 
خــوردن رخ می دهــد. شــاید در نــگاه اول هیــچ یــک از این هــا مهــم جلــوه 
ــه  ــه ب ــوید ک ــه می ش ــد متوج ــش می روی ــازی پی ــه در ب ــر چ ــا ه ــد ام نکنن
آن هــا نیــاز داریــد. کنــار هــم قــرار دادن این هــا باعــث می شــود تــا بفهمیــد 
ایــن داســتان فلســفی و عمیــق شــاید روایــت خــاص یــک بــاور و عقیــده و 

ــه یکــی از مشــکلات زندگــی هــر آدمــی باشــد. ــه ای ب شــاید کنای

نام من، نشان من است
در دنیــای پــازل پلتفرم هــا، دنبــال کــردن داســتان یــک کــودک معصــوم 
در دنیایــی عجیــب و غریــب تقریبــاً بــه ســبکی منحصربه فــرد تبدیــل شــده 
ــه  ــن ک ــک و خش ــفریک تاری ــای اتمس ــا فض ــادی ب ــای زی ــت و بازی ه اس
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ــه فضــای »لیمبــو طــور« معــروف اســت ســاخته شــده.  در بیــن گیمرهــا ب
 Little امــا چــه چیــزی باعــث می شــود کــه از بیــن ایــن تعــداد بــازی

Nightmares موفقیتــی چشــم گیر برســد؟
محوریــت اصلــی گیم پلــی ایــن ســبک بازی هــا حــل کــردن معماهایــی 
اســت کــه در محیــط مراحــل بــازی تعبیــه شــده اند و شــما در نقــش یــک 
کاراکــتر بــا قابلیت هــای اکــراً ثابتــی کــه از ابتــدا بــا آن هــا آشــنا می شــوید، 
ــط  ــد. محی ــل کنی ــایی و ح ــری شناس ــس از دیگ ــی پ ــا را یک ــد معماه بای
ــا دو و نیــم بعــدی  ــا عنوانــی دو ی گرافیکــی بــازی مخصوصــاً زمانــی کــه ب
روبــه رو هســتیم نقــش اساســی در پیــشروی هــر چــه بهــتر گیم پلــی را دارد.
ــت.  ــازی اس ــن ب ــرای ای ــده ای ب ــام برازن ــاً ن ــک واقع ــای کوچ کابوس ه
ترکیــب فضــای ترســناک و تاریــک بــازی بــا معماهــای ســاده در عیــن حــال 
درگیــر کننــده )بــه شــکل خــوب!( فضــای منحصربه فــردی را ایــن ســبک بــه 
وجــود آورده اســت. طــرح معــما بــا توجــه بــه نــوع جلــوه بــصری محیــط 
مرحلــه بــازی یکــی از نکاتــی اســت کــه باعــث شــده Little Nightmares با 
توجــه بــه کوتــاه بــودن مــدت زمانــش تجربــه ای لــذت بخــش و اســتاندارد 

را بــه عنــوان یــک بــازی بــه وجــود آورد.
ــی از تاریکــی می ترســیدید و شــب ها چــراغ  شــاید شــما هــم در کودک
ــما را  ــزی ش ــر چی ــتر از ه ــوان بیش ــن عن ــد. ای ــت می خوابیدی ــوه در دس ق
ــه  ــود دارد ک ــازی وج ــی در ب ــدازد. زمان های ــی می ان ــای کودک ــاد ترس ه ی
شــما بایــد از دشــمنان غول پیکــر و نفرت انگیــز بــازی فــرار کنیــد یــا پنهــان 
ــرس  ــازی، هیجــان ناشــی از ت ــاده ب ــذاری فوق الع ــه لطــف صداگ شــوید. ب
در ایــن مراحــل خــود بــه کمــک گیم پلــی آمــده اســت، شــما بیشــتر اوقــات 
ــای  ــه معماه ــر اینک ــه خاط ــه ب ــد ن ــازی داری ــی ب ــی از گیم پل ــس رضایت ح
چالــش برانگیــزی را حــل کرده ایــد بلکــه توانســتید هــر چــه سریع تــر از شر 

ــوید! ــلاص ش ــز خ ــود نفرت انگی آن موج
ــتند،  ــوار نیس ــان دش ــازی آنچن ــن ب ــای ای ــه معماه ــه اینک ــه ب ــا توج ب
ــه  ــوان ب ــن بازی بازهــا را می ت ــازی و محبوبیتــش بی ــن ب ــی ای موفقیــت اصل
ــازی  ــدد ب ــاده و متع ــن های فوق الع ــه لوکیش ــا و البت ــش آن ه ــوه چین نح

ــت. دانس
تفاوتــی کــه Little Nightmares بــا عنوان هــای کمپانــی پلــی دد 
مثــل لیمبــو و اینســاید دارد، ســاده کــردن معــما و پخــش کــردن آن هــا در 
تعــداد زیــادی محیــط اســت. شــما بــا اشــتیاق )یــا برخــی اوقــات بــا حداکــر 
سرعــت!( معماهــا را حــل می کنیــد و بــه اتــاق بعــدی می رویــد و در ایــن 
ــه  ــه ادام ــزه می دهــد ک ــه بیشــتر انگی ــد ک ــال می کنی ــتانی را دنب ــن داس بی

دهیــد.
ــد اســت و شــما  ــر نســبتاً تن ــازل پلتفرم ــک پ ــوان ی ــه عن ــازی ب ــد ب رون
بــدون درگیــر شــدن زیــاد بــازی را پیــش بریــد. در برخــی قســمت ها 
ــز  ــاده نی ــوان Hide’n’Seek /Horror فوق الع ــک عن ــم ی ــه چش ــوان ب می ت

ــا  ــر یــک کمــد ی ــی اســت کــه شــما زی ــگاه کــرد. زمان های ــازی ن ــن ب ــه ای ب
ــد و  ــس کرده ای ــم شــده اید، نفــس خــود را حب ــک قفســه کوچــک قای در ی
منتظــر هســتید کــه هــر لحظــه توســط موجــودی واقعــاً نفرت انگیــز گیــر 
بیافتیــد. ایــن ناب تریــن حســی اســت کــه می تــوان از یــک بــازی ترســناک 

انتظــار داشــت.
گیم پلــی بــر پایــه فیزیــک بــازی کــه بســیار هــم قــوی کار شــده اســت 
و بــه کمــک طراحــی معماهــای بــازی آمــده و باعــث شــده کــه انتظــارات 
شــما به موقــع بــرآورده شــود و اگــر راه حلــی بــه ذهنتــان می آیــد بتوانیــد 
ــیار  ــز بس ــازی نی ــن ب ــه دوربی ــی زاوی ــد. از طرف ــان کنی ــع آن را امتح سری
خــوب کار شــده و بــه شــما ایــن امــکان را می دهــد کــه بتوانیــد بــا دســت 

ــازل هــا را حــل کــرده و پیــشروی کنیــد. ــر پ ــر و البتــه سریع ت بازت
ــاده جلوه هــای  ــری فوق الع ــه کارگی ــا ب Little Nightmares توانســته ب
بــصری یــک ماجراجویــی زیبــا را در قالــب پــازل پلتفرمــر بــه وجــود آورد کــه 
ــی  ــاً هــر کســی را طرفــدار زیبای ــر بلکــه تقریب ــن ژان ــه تنهــا طرفــدران ای ن
ــری  ــد. الگوگی ــذب کن ــود ج ــه خ ــت ب ــال اس ــای دیجیت ــصری در بازی ه ب
بــه موقــع و جــذاب ســازندگان باعــث شــده تــا محیط هــای بــازی تــا 
حــدی آشــنا بــه نظــر برســند. اگــر انیمــه »شــهر اشــباح«، یکــی از بهتریــن 
ــده باشــید قطعــا متوجــه شــده اید کــه مراحــل  ســاخته های میازاکــی را دی
ــن  ــه دارد و همی ــن انیم ــه ای ــکاری ب ــل ان ــر قاب ــباهت غی ــازی ش ــی ب پایان
ــد.  ــازی ایجــاد می کن ــگام ب موضــوع باعــث حــس خوشــایندی در شــما هن
ــم  ــه چش ــدودی ب ــا ح ــازی ت ــات در ب ــا و اتفاق ــت الگوگیری ه ــن دس از ای
ــی  ــازی از آن عنوان های ــن ب ــت. ای ــین اس ــل تحس ــب قاب ــه خ ــورد ک می خ
ــر ســینمایی فوق العــاده در قالــب  ــوان یــک اث اســت کــه ثابــت کــرد، می ت
ــار  ــق شــد. Little Nightmares از آن آث ــاه ســاخت و موف ــازی کوت ــک ب ی

ــد. ــه اش کنی ــد تجرب ــما بای ــه حت ــت ک ــتنی اس ــاص و دوست داش خ

سبک شناسی
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مستقلیزمسبک شناسی



 Ola Holmdahl ــا ــه مصاحبــه ســایت Games را ب در ادامــه ایــن مقال
در مــورد موفقیــت Trrasier Studios بــا بــازیLittle Nightmares را بــرای 

شــما قــرار داده ایــم.
ــا  ــال، در ســال های 2۰۱3 ت  Ola Holmdahl طراحــی بازی هــای دیجیت
ــال  ــده داشــت و در ح ــه عه ــی Trasier Studios را ب 2۰۱۶ ریاســت کمپان
حــاضر در اســتدیو Massive Entertainment ســازنده عنوانی هایــی چــون 
ــه کار  ــد مشــغول ب ــر تولی ــش مدی Division و World In Conflict در نق

اســت.

پیشینه شما قبل از پیوستن به Tarsier Studios چیست؟
ــای  ــل بازی ه ــردم و اوای ــه ۹۰ شروع ک ــل ده ــازی را از اوای ــن بازی س م
بردگیــم در ســبک جنــگ مینیاتــوری )Miniature Wargame( می ســاختم. 
ــس  ــط دای ــداً توس ــه بع ــه Refraction Games ک ــن ب ــا پیوس ــس از آن ب پ
خریــداری شــد، به صــورت حرفــه ای وارد صنعــت بازی ســازی دیجیتــال 
شــدم و در پــروژه Battlefield ۱۹42 بــه عنــوان طــراح ارشــد مشــغول بــه 
کار شــدم. پــس از آن بــه دانشــگاه بازگشــتم و چنــد ســال در رشــته طراحــی 
بــازی درس خواندم.پــس از آن بــه کار آموزی هــای مختلــف رفتــم و مشــغول 
بــه ســاخن بازی هــای مختلــف شــدم چــرا کــه ســاخن بــازی بســیار هیجــان 
انگیــز اســت! صحبــت کــردن، خوانــدن یــا تحقیــق کــردن در مــورد بازی هــا 

واقعــاً بــا ســاخت بــازی بســیار متفــاوت اســت.

قبلًا چند پروژه از کمپانی فلان بود که تقریباً ساخته شده 
بودند، مانند بازی City Of Metronome که سال ها 

پیش معرفی شده بود، که Little Nightmares از نظر 
زیبایی شناسی شباهت زیاد به آنچه ما از این بازی دیده 

بودیم داشت، آیا در این مورد نکته ای هست که بخواهید 
به ما بگویید؟

ایــن ســبک بــصری و این گونــه اتمســفر بــه نوعــی DNA کمپانــی 
ــم  ــک تی ــوان ی ــه عن ــوز ب ــه هن ــی ک ــی زمان ــت. حت Trasier Studios اس
ــازی  ــن فضاس ــد، این چنی ــوان Team Trasier کار می کرن ــت عن ــک تح کوچ
و تصویرســازی و روایــت داســتانی را در ذهــن داشــتند و بــه نظــر مــن ایــن 
ســبک از کار نقطــه مشــترکی بیــن تقریبــاً تمــام موسســان ایــن تیــم اســت.

می توانید اندکی درباره کارگردانی هنری بازی و نحوه به 
وجود آمدن آن صحبت کنید؟

چــه چیــزی می توانــم بگویــم؟ Tarsier دیگــر یــک تیــم ۶ نفــره نیســت! 
مــا حــالا حــدود ۵۰ نفــر شــده ایم. درســت اســت کــه تعــداد خیلــی زیــادی 
نیســت، امــا همــه افــراد تیــم تأثیــر به خصوصــی در پیشرفــت بــازی 
گذاشــته اند. ایــن نکتــه واقعــا ایــن بــازی را خــاص و البتــه از کارهــای قبلــی 
مــا متمایــز کــرده اســت. هســته اصلــی بــازی و ایــده اولیــه اتمســفری کــه 
 Jonas و  Per Bergman ــا ــردان هــری م ــم، توســط کارگ ــازی می بینی در ب
Berlin  کانســپت آرتیســت تیــم بــه وجــود آمــد. ایــن دو واقعــاً تیــم دونفــره 
ــی از  ــم از یک ــازی ه ــه ب ــده اولی ــد! ای ــی دهن ــکیل م ــاده ای را تش فوق الع

نقاشــی های Per کــه دخــتری کوچــک را در یــک بارانــی زرد رنــگ کشــیده 
ــا  ــر ب ــول پیک ــای غ ــای Jonas از هیولاه ــه طرح ه ــد ک ــود آم ــه وج ــود ب ب
ــه  ــار هــم  ترکیبــی جالــب را ب ــز و قــرار دادن آن دو کن ظاهــری نفرت انگی

وجــود آورد کــه بــه کامــل شــدن ایــده کمــک کــرد.

کار کردن در کنار Media Molecule چقدر در کسب 
تجربه برای تیم  Tarsier تأثیر داشته است؟

ــا  ــه م ــم ک ــر می کن ــن فک ــت. م ــوده اس ــر ب ــمگیری مؤث ــور چش به ط
دِیــن بزرگــی بــه آن هــا داریــم. آن اوایــل کــه در قســمت پشــتیبانی هــری 
ــی  ــیار خوب ــرژی بس ــم، ان ــک می کردی ــا کم ــه آن ه ــتوم ها ب ــی کاس و طراح
ــه کار  ــرای Vita مشــغول ب ــازی LBP ب ــرای ب ــم و بعــد از آنکــه ب می گرفتی
ــه از  ــی ک ــم. نقطــه عطف ــم و رشــد کردی ــاد گرفتی ــی چیزهــا ی شــدیم، خیل
نظــر مــن وجــود دارد، کار روی پــروژه Tearaway Unfolded اســت. نصــف 
تیــم مــا بودیــم و نصــف تیــم آن هــا. آن هــا خیلــی خــاص بودنــد. مــا را بــا 
ــم کــه  ــد و می گفتند:»مــا خیلــی دوســت داری اســم کوچــک صــدا می کردن
بــاز هــم بــا Tarsier کار کنیــم، مــا بــه فکــر و انــرژی تــازه نیــاز داریــم تــا 
بتوانیــم تجربــه ای نــاب در ایــن بــازه زمانــی خلــق کنیــم«. از آن هــا انضبــاط 
کاری و مهارت هــای خلاقانــه ای آموختیــم کــه بــه انســجام کاری مــا کمــک 
بســیاری کــرد. مــن یــاد گرفتــم کــه چگونــه یــک ایــده را معرفــی کنــم، بــه 
  Metronome آن زندگــی ببخشــم، ایــن جــزو دلایلــی بــود کــه مــا نتوانســتیم
را در ادامــه دهیــم و ســال 2۰۰۶ ســاخت آن را متوقــف کردیم.بــه نظــر مــن 

تیــم از آن روزهــا تــا بــه حــال درس هــای زیــادی یــاد گرفتــه اســت.

Ola Holmdahl مصاحبه سایت گیمز با

ترجمه: آرش فریدی
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ــه شــمار  ــا حــدودی جــزو بازی هــای old-school  ب ــوان ت ــدال را می ت رن
ــدا  ــر سر و ص ــل پ ــبک مث ــن س ــای ای ــلا المان ه ــه کام ــت ک ــن جه ــرد. از ای ب
بــودن محیــط و مکانیــزم بــه درد نخــور مبــارزات و در آخــر حــل پازل هــای نــه 
چنــدان ســخت را دارد. بــه همیــن دلیــل ایــن بــازی هــم در پوشــه بازی هــای 

old – schoolمــی رود. 

دورنمای کلی اما درخشان 
ــای اکشــن 2  ــه بازی ه ــل هم ــاده اســت. مث ــی س ــازی خیل ــی ب ــم پل  گی
بعــدی از چــپ بــه راســت می رویــد و دشــمنان را قلــع و قمــع می کنیــد. البتــه 
چیــزی کــه ایــن بــازی را جــذاب کــرده اســتفاده از قــدرت کنــترل ذهــن افــراد 
اســت. یعنــی بــا یــک حرکــت ســاده شــما قــادر بــه در دســت گرفــن کنــترل 
ــم  ــا ه ــترل غولآخره ــد کن ــی می توانی ــتید. حت ــا هس ــدام از حریف ه ــر ک ه
بــه دســت بگیریــد کــه بــه ایــن معنــی اســت، همــه اســلحه ها و تجهیــزات 

دشــمن در اختیــار شماســت.  
ــرداری از  ــازی الگوب ــن ب ــش ای ــل درخش ــا، دلی ــام ضعف ه ــود تم ــا وج ب
بازی هــای موفقــی همچــون  “2X Velocity”و طراحــی منحصربه فــرد و البتــه 
ــی  ــم بزرگ ــازی، تی ــم توســعه دهنده مســتقل ب ــه تی ــا اینک مکانیزم هاســت. ب
ــت.  ــر گرف ــان در نظ ــانی را  برایش ــای  درخش ــوان افق ه ــا می ت ــتند ام نیس
ــا  ــد ت ــازی در نظــر می گرفتن ــرای ب ــر بهــتری ب ــود طراحــی کنترل ــه بهــتر ب البت

کمــتر اذیــت شــویم! 

دور از رویا
در دنیایــی دور از رویــا کــه شــبیه بــه هیــچ چیــز نیســت، انســان ها تحــت 
ســلطه و نظــارت شــدید قــرار گرفته انــد. شــما در بــازی ایفاگــر نقــش رنــدال 
خواهیــد بــود. پــری بــا قــدرت تلپاتــی بــالا و شــیزوفرنی نســبی کــه بــرای 
زنــده مانــدن بایــد مســیر خــود را از بیــن هجــوم دشــمنان قــوی و نیرومنــد 
پیــدا کنــد. توانایــی وی در کنــترل ذهــن حریف هــا می توانــد دنیایــی جدیــد 
از امکانــات را پیــش روی شــما بگــذارد. بایــد اشــاره کنــم کــه بــازی در دنیایــی 
ــط و  ــر محی ــم در ظاه ــن اس ــود و ای ــت می ش ــام Metroidvania روای ــا ن ب

البتــه خــود داســتان بی تاثیــر هــم نیســت.  

این گوی و این میدان پر از چالش 
ســکوبازی چالــش برانگیــز یکــی از نقــاط قــوت ایــن بــازی اســت 
بابــت  نگرانــی  هیــچ  توســعه دهنده ها  اســت  معلــوم  کــه  این طــور  و 
چالش هــای فراوانــی کــه پیــش روی بازیکــن می گذارنــد نداشــته اند. از 
دیوارهــای محصــور شــده بــا نیــروی بــرق بــا جریــان قــوی گرفتــه تــا تیغ هــای 
چرخنــده و گازهــای ســمی کــه راه شــما را ســد می کننــد. از دیــد کلــی اگــه 
بخواهیــم بــه رنــدال نــگاه کنیــم، می بینیــم کــه همــه المان هــا و عنــاصر یــک 
ــد. منظــورم  ــا هــم همخوانــی ندارن ــی ایــن عنــاصر ب ــازی خــوب را دارد ول ب
ــه  ــی ک ــم گیر و توانایی های ــی چش ــن طراح ــود داش ــا وج ــه ب ــت ک ــن اس ای
کاراکــتر بــازی در اختیــار دارد؛ بــا همــه این هــا کنــار هــم همخوانــی ندارنــد و 

ــد. ــن نمی کن ــن را تامی ــات بازیک توقع
مثــلا توانایــی پــرش بلنــد یــا کوتــاه و یــا حتــی ایــن چالــش کــه بایــد بــرای 

مجموعه ای منظم از بی نظمی ها!
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ــه  ــا ب ــه این ه ــد هم ــار دهی ــی را فش ــه خاص ــکو ها دکم ــای س ــن لبه ه گرف
گونــه ای بــرای یــک بــازیold-school  جدیــد هســتند و می شــود بــه واســطه 
این هــا مخاطــب را پــای بــازی نگــه داشــت. ولــی چیــز عجیبــی کــه دربــاره 
رنــدال وجــود دارد ایــن اســت کــه بــا وجــود همــه این هــا، بــاز هــم بعــد از ۱ 

ســاعت بــازی کــردن خســته می شــوید.

نقاط ضعفی که اصلا جایی برای آن ها نیست!
ــوچ  ــدت پ ــه ش ــای ب ــازی دیالوگ ه ــزرگ ب ــف ب ــه ضع ــرم نقط ــه نظ ب
آن هســت. اگــه بخواهــم مثــال نزدیــک بــه ذهــن بزنــم، اولیــن چیــزی کــه 
ــخصیتNEO  در  ــر ش ــای“Keanu Reeves”  بازیگ ــد آق ــم می رس ــه ذهن ب
ــه ای و  ــوق حرف ــای ف ــود اکت ه ــا وج ــد ب ــت. ببینی ــس اس ــه ماتریک مجموع
تســلط بــه نقشــی کــه دارد بــازی می کنــد ولــی متاســفانه تــو زمینــه حــرف 
ــد،  ــازی می کن ــه ب ــا کاراکــتری ک ــه اصــلا ب ــه طــوری ک زدن افتضــاح اســت. ب
ــا  ــه تنه ــب ن ــا مخاط ــود ت ــث می ش ــوع باع ــن موض ــدارد. همی ــی ن همخوان
نتوانــد به طــور نســبی بــا کاراکــتر ارتبــاط برقــرار کنــد، بلکــه بــرای ادامه تماشــا 
مجبــور می شــود دســت بــه دامــن عوامــل دیگــه مثــل داســتان یــا جلوه هــای 
ویــژه و یــا حتــی موســیقی مــن بشــود. دقیقــا رنــدال هــم از همیــن ناحیــه 
ــت  ــدودی رضای ــا ح ــی ت ــمت گیم پل ــازی در قس ــه ب ــورد. البت ــه می خ ضرب
بخــش ظاهــر می شــود ولــی در قســمت دیالــوگ بــه شــدت ضعیــف اســت. 
مکانیــزم مبــارزات و مشــت زنی هــم تقریبــا چیــز جدیــدی بــه ایــن بــازی 
ــه  ــوند ک ــرا می ش ــد اج ــو –هن ــد – ت ــاده و هن ــورت س ــرده. به ص ــه نک اضاف
ــختی  ــس از س ــازه پ ــود. ت ــرکات می ش ــلش و آپ ــک – اس ــت نزدی ــامل مش ش
کشــیدن های متوالــی، تمــام کــردن بعضــی مبارزه هــا بــا انیمیشــن تمــام 
ــلا  ــه طــرز وحشــتناکی مســخره اســت، همــراه می شــود. مث ــده ای کــه ب کنن
ــب  ــان غی ــد و ناگه ــن می افت ــوردن روی زمی ــه خ ــس از ضرب ــما پ ــمن ش دش
می شــود! مگــر ســاخت انیمیشــن بــرای کشــته شــدن دشــمنان چقــدر وقــت 

نیــاز داشــت کــه شــاهد چنیــن چیزهــای عجیبــی در بــازی هســتیم؟!
خلاصــه بایــد گفــت کــه رنــدال قــرار نیســت چیــز زیــاد جدیــدی بــه شــما 
نشــان بدهــد، ولــی اگــه در قفســه خــود بــازی خاصــی نداریــد، قطعــا ایــن 

ــازی می توانــد شــما را سرگــرم کنــد.  ب
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امیرحسین کرمی

تمام فیتالیتی های 
من

بازی هــای  ســبک 
یکــی  مبــارزه ای  یــا  فایتینــگ 

خــوش  و  پرمخاطب تریــن  از 
در  موجــود  ســبک های  اقبال تریــن 

هســتند.  ویدئویــی  بازی هــای  صنعــت 
را  کســی  کمــتر  گفــت  می تــوان  جرئــت  بــه 

می شناســیم کــه حداقــل بــا ایــن دســت بازی هــا 
ــه  ــال آن ک ــد؛ ح ــته باش ــم نداش ــصر ه ــو مخت ــنایی ول آش
بســیاری از بازی بازهــا، خصوصــا در کشــور عزیزمــان ایــران 
عاشــق بازی هــای ایــن ســبک هســتند و اگــر در منــزل هــم 
ــک در  ــدون ش ــد؛ ب ــور نرس ــای مذک ــه بازی ه ــان ب دستش
ویدئــو کلوپ هــای موجــود در ســطح شــهر فرصــت ایــن را 

خواهنــد داشــت تــا بــه وصــال معشــوق برســند!
ــن  ــق ای ــابی در رون ــه حس ــی ک ــی از سری بازی های یک
ســبک تاثیرگــذار بــوده و بــدون نــام آن ماهیــت اصلــی ایــن 
ســبک مخــدوش می شــود؛ سری بازی هــای بســیار محبــوب 
مورتــال کامبــت  اســت. بازی هــای ایــن سری مهم تریــن 
ــارزه ای هســتند و  ــی در کهکشــان بازی هــای مب صــور فلک
بــه قــدری اعتبــار ایــن ســبک محســوب می شــوند کــه اگــر 
ــش  ــر درخش ــم؛ دیگ ــذف کنی ــت ح ــن لیس ــام آن را از ای ن

ــد. ــرای آن باقــی نخواهــد مان ــی ب چندان
ایــده بــازی مورتــال کامبــت اولیــن بــار در ســال ۱۹۹2 
بــه ذهــن خــلاق اد بــوون و جــان توبیــاس؛ دو تــن از 
 Midway Games' ــازی ــتدیو ب ــی اس ــعه دهندگان اصل توس
ــتند  ــر داش ــر در نظ ــدای ام ــا در ابت ــید. آن ه Chicago رس
ــام از  ــا اله ــارزه ای ب ــازی مب ــک ب ــه ســاخت ی ــه دســت ب ک
بازیگــر بــزن بهــادر آن روزهــای پــرده ســینماهای هالیــوود 
یعنــی ژان کلــود ون دام یــا هــمان فرانکــی خودمــان بزننــد، 
امــا بــا گذشــت زمــان، ایــن ایــده جــای خــودش را بــه یــک 
بــازی مبــارزه ای بــا مضامیــن فانتزی-ترســناک داد و در 
ــتین  ــت نخس ــال کامب ــازی مورت ــخه از ب ــن نس ــت اولی نهای

ــد. ــشر ش ــد منت ــول های آرکی ــار روی کنس ب
ــن سری،  ــازی از ای ــادی ب ــداد زی ــون تع از آن روز تاکن
فیلــم، مجموعــه تلویزیونــی و کامیــک بــوک بــه بــازار 
ــازی  ــن سری ب ــود ای ــث می ش ــه باع ــت ک ــده اس ــه ش عرض
بــه یــک رســانه درآمــدزا و ثــروت آفریــن بــرای مالــکان حــق 
ــود.  ــل ش ــراس تبدی ــر ب ــت وارن ــی شرک ــی آن، یعن رای فعل

ایــن  ســازنده  اســتدیوی 
بــازی پــس از ورشکســتگی در 

ســال 2۰۱۰، توســط شرکــت وارنــر 
بــراس خریــداری شــد و حــق امتیــاز آن 

ــد. ــه ایــن شرکــت منتقــل گردی ــز ب نی
پــس از آن سری مورتــال کامبــت بــه صــورت 

ری بــوت در ســال 2۰۱۱ بازگشــت قدرتمندانــه ای بــه 
عرصــه داشــت و اعضــای ســابق اســتدیو میــدوی کــه افراد 

کلیــدی در ســاخت و توســعه سری بودنــد )از جملــه شــخص 
اد بــوون( اســتدیو جدیــدی تحــت عنــوان NetherRealm را 
بــه عنــوان زیــر مجموعــه شرکــت وارنــر بــراس ثبــت کردنــد 
تــا از ایــن پــس بازی هــای ایــن مجموعــه تحــت لــوای ایــن 
اســتدیو ســازنده عرضــه شــوند. امــا سری مورتــال کامبــت بــه 
دلیــل خشــونت های مرگبــارش بــه ایــن ســطح از شــهرت در 
ــن  ــاید مهم تری ــه ش ــه اســت؛ ک ــا دســت یافت ــن بازی بازه بی
آن هــا حــرکات تمام کننــده فیتالیتــی بــه وســیله فــشردن 
زنجیــره ای از کلیدهــای موجــود روی دســته بــازی یــا صفحــه 
ــام بــازی نیــز از ایــن فلســفه وجــودی  کلیــد باشــد. حتــی ن
ــع در  ــن صــورت کــه در واق ــه ای ــده اســت؛ ب ــی بهــره نمان ب
کلمــه کامبــت  از نــام بــازی، حــرف K بــا حــرف C جایگزیــن 
شــده اســت و ایــن موضــوع اتفاقــی نبــوده، چــرا کــه هــدف 
عامدانــه ســازندگان از ایــن کار افــزودن هــر چــه بیشــتر بــه 

میــزان ابهــت بــازی حتــی در تلفــظ نامــش بــوده اســت!

amir.vahed04@yahoo.com
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شــد؛  بــازی  کننــده  تمــام  حــرکات  از  امــا صحبــت 
همان طــور کــه در ابتــدای مــن نیــز اشــاره کردیــم امضــای 
گوناگــون  فیتالیتی هــای  همیــن  کامبــت  مورتــال  سری 
موجــود در آن هســتند. ایــده اولیــه بــرای پیــاده کــردن ایــن 
ــاز  ــه بازی ب ــه ب ــود ک ــورت ب ــن ص ــه ای ــت ب ــت، نخس حرک
پیــروز در انتهــای هــر نــرد، اجــازه داده شــود کــه یک ضربه 
آزاد بــه انتخــاب خــود بــه شــخصیت بازنــده بزنــد و کارش را 
تمــام کنــد. امــا ایــن ایــده اولیــه چندین بــار مــورد بازبینــی 
قــرار گرفــت تــا اینکــه در نهایــت حــرکات امــروزی موســوم 
بــه فیتالیتــی سری مورتــال کامبــت شــکل گرفتنــد. بــه بیــان 
ــوان  ــه عن ــما ب ــده، ش ــام کنن ــت تم ــن حرک ــی ای ــاده تر ط س
ــیانه ترین!  ــن ترین و وحش ــه خش ــد ب ــد می توانی ــده ران برن
شــکل ممکــن حریــف خــود را قیمــه قیمــه کنیــد و انتقــام 

ــد. ــی از او بگیری خونین
وقایــع ایــن سری در یــک جهان داســتانی اتفــاق می افتد 
کــه شــامل هجــده قلمــرو باقــی مانــده از زمان هــای خیلــی 
ــود در  ــتان های موج ــه داس ــه ب ــا توج ــه ب ــود ک دور می ش
پــس زمینــه بــازی، توســط خدایــان باســتانی ســاخته شــده 
اســت و می تــوان بــه برخــی از آن هــا کــه معروف تــر 
 Earthrealm، Netherrealm، :ــل ــرد؛ مث ــاره ک ــتند اش هس
و   Outworld ،Realm of Order ،Realm of Chaos
Edenia کــه هــر کــدام از ایــن مناطــق خواســتگاه تعــدادی 

ــازی هســتند.  ــن سری ب ــارزان مطــرح ای از مب
ــه  ــش زمین ــه دســت آمــده از پی ــر اســاس اطلاعــات ب ب
ــه تعییــن  ــان باســتانی این گون ــازی؛ خدای ــع ب داســتانی وقای
کردنــد کــه محرومیــن یــک قلمــرو تنهــا می تواننــد قلمــرو 
دیگــری را بــا شکســت دادن بزرگ تریــن جنگجویــان مدافــع 
آن قلمــرو طــی ۱۰ مســابقه متوالــی کــه هــمان مســابقات 

مورتــال کامبــت خودمــان اســت، تســخیر کننــد.
نکتــه دیگــر مربــوط بــه شــخصیت های تشــکیل دهنــده 
ــت  ــال کامب ــم مورت ــاز ه ــه ب ــی ک ــت؛ جای ــازی اس ــن ب ای
بــه خوبــی در آن می درخشــد و از دیــر بــاز تــا کنــون 
بــا معرفــی مبــارزان اصلــی بی نظیــر و خاطره انگیــزی از 
و   Goro ،Kabal ،Kitana ،Mileena ،Scorpion جملــه 
ــمان  ــورت مه ــی به ص ــی مبارزان ــار معرف Sub-Zero در کن
 DC ــای ــن شــخصیت از دنی ــل چندی ــر مث از دنیا هــای دیگ
Universe، و همچنیــن شــخصیت های اصلــی بازی هــای 
معــروف دیگــری از جملــه کریتــوس در بــازی خــدای جنــگ 
و کاراکــتر بیگانــه  در سری بازی هــای بیگانــه جــای خــودش 
را تــا ابــد در صندوقچــه خاطــرات مــان ابــدی کــرده اســت.

تــا نســخه ســوم در فضایــی  سری مورتــال کامبــت 
ــج  ــط پن ــم توس ــش ه ــت و مبارزات ــان داش ــدی جری دوبع
ــد  ــرده می ش ــش ب ــازی پی ــته های ب ــود روی دس ــد موج کلی
کــه عبــارت بودنــد از: پانــچ بــالا، پانــچ پاییــن، ضربــه بــالا، 

ــاع. ــن و دف ــه پایی ضرب
در نســخه های ابتدایــی بــازی، کاراکترهــای موجــود 
تقریبــا بــه ســبک مشــابهی مبــارزه می کننــد و تنهــا تفــاوت 
موجــود در حــرکات ویــژه مختــص بــه هــر شــخصیت اســت 
امــا از نســخه Deadly Alliance بــه بعــد، ایــن قضیــه 
رنــگ و بــوی دیگــری بــه خــود گرفــت و متفاوت تــر از 
قبــل دنبــال شــد. هــر شــخصیت موجــود در بــازی حــرکات 
ــودش را داشــت کــه بــه آن هــا  معمولــی مختــص بــه خ
ــن  ــرد. ای ــاء می ک ــف را اعط ــارزه مختل ــبک مب ــن س چندی
رونــد تکاملــی تــا بــه امــروز وجــود داشــته، بــه شــکلی کــه 
امــروزه شــخصیت های موجــود در بــازی، چــه مبــارزان 
قدیمــی سری و چــه کاراکترهــای تــازه اضافــه شــده بــه 
ــه  ــوص ب ــارزه ای مخص ــرکات مب ــدام دارای ح ــر ک ــازی؛ ه ب
خــود و همچنیــن حــرکات تمــام کننــده ویــژه خــود هســتند.
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سریع و خشن
ــتر از  ــک بیش ــه گرافی ــی ک ــتمی، در جای ــل هش ــرق نس ــر زرق و ب ــای پ ــوی بازی ه ــان هیاه در می

ــت،  ــدن اس ــو ش ــال مح ــم در ح ــم ک ــی ک ــت و سرگرم ــه خلاقی ــی ک ــش دارد، در دنیای ــی نق گیم پل

گاهــی بازی هایــی منتــشر می شــوند کــه ماننــد یــک تلنگــر هســتند. بازی هایــی کــه باعــث 

ــه  ــی خــاص را ب ــدان دور بازی هــای کلاســیک، دنیای ــه چن ــم در روزگاری ن ــاد بیاری ــه ی می شــوند ب

ــن  ــت عناوی ــا از آن دس ــازی Rise & Shine دقیق ــود. ب ــا ب ــز زیب ــه چی ــیدند و هم ــر می کش تصوی

ــگ و  ــر رن ــذاب و پ ــای ج ــاد گرافیک ه ــت. ی ــیک انداخ ــای کلاس ــاد بازی ه ــه ی ــا را ب ــه م ــت ک اس

لعابــی کــه داشــتند. یــاد گیم پلی هــای کوتــاه و البتــه ســختی کــه داشــتند. ایــن بــازی خیلــی سریــع 

آمــد و مــا در از ایــن دنیــای خشــن نجــات داد و باعــث شــد بــرای لحظاتــی در دنیــای کلاســیک و 

ــاره تکــرار شــود. ــم دوب ــه امیدواری ــه ک ــای ک دوست داشــتنی خــود غــرق شــویم. دنی



حسین جوان رای

می کردنــد یــا یــک پلیــس شــجاع و یــا یــک آتشنشــان 
ــه  ــد ک ــن نش ــت از ای ــت صحب ــی هیچ وق ــود. ول ــداکار ب ف
بچه هــا هــم می تواننــد قهرمــان باشــند. البتــه منظــور ایــن 
ــا واقعــی،  نیســت کــودکان نمی تواننــد در زندگــی فانتــزی ی
قهرمــان یــک اتفــاق باشــند امــا قطعــا تصــور یــک کــودک 
بــه عنــوان ابرقهرمــان و یکه تــاز میــدان جنــگ خیلــی 

ــت.  ــخت اس س
ــتانی،  ــبک داس ــر س ــوی ه ــان ت ــا قهرمان ــب حقیقت خ
ــر،  ــد ظاهــر شــوند؛ مــرد، زن، فقی ــه هــر شــکلی می توانن ب
پولــدار، پیــر یــا جــوان. ولــی نکتــه ای کــه دیــده نمی شــود یــا 
حداقــل سر و صــدا نمی کنــد ایــن اســت کــه قهرمانانه تریــن 
رفتارهــا در دنیــا می توانــد از بچه هــا سر بزنــد. چــون 
بچه هــا طمــع ندارنــد، ســودای شــهرت ندارنــد، امــا بچه هــا 

عشــق دارنــد! 

نکشی می کشنت! 
 Side-Scrolling بــازی   یــک   Rise & Shine بــازی 
 ۱3 کــه  اســت   Run and Gun shooter یــا   Shooting
ژانویــه ســال جــاری میــلادی بــرای PC و Xbox One عرضــه 
ــازی  ــام قهرمــان ب ــهRise  و Shine ن ــد. علی رغــم اینک ش
و اســلحه اش اســت، امــا Rise & Shine  اصطلاحــی در 
زبــان انگلیســی اســت کــه بــرای بیــدار کــردن محبت آمیــز 
ــه کار مــی رود. ترجمــه تحت الفظــی آن  کســی از خــواب ب
می شود:»چشــماتو بــاز کــن و بدرخــش!«. یــک بــازی مفــرح 
Platformer کــه رنــگ آمیــزی و طراحــی صحنه هایــش شــما 
را یــاد بازی هــای کلاســیک تیرانــدازی همچــون Contra کــه 

ــدازد.  ــذرد می ان ــارش می گ ــان انتش ــال از زم 3۰ س
ــد  ــازی Rise & Shine دقیقــا همانن ــدازی ب شــکل تیران
ــی  ــده نیســت. وقت ــی پیچی اجــدادش طراحــی شــده و خیل
خواســتم بخــش آموزشــی بــازی را انجــام بدهــم، یــک لحظه 
بــا خــود گفتــم اینکــه دقیقــا Jetpack Joyride اســت! ولــی 
ــتباه هســتم.  ــخت در اش ــه س ــد متوجــه شــدم ک ــی بع کم
ــوان  ــچ عن ــختی به هی ــن س ــت و ای ــخت اس ــازی س ــن ب ای
شــیرین نیســت بلکــه خســته کننده می شــود. غولآخرهــا 
ــن هســتند و  ــش بیشــتر اعصــاب خردک به جــای ایجــاد چال
طاقــت شــما را طــاق می کننــد. از طرفــی بــازی بــه شــدت 
ــه  ــان می رســد. ب ــه پای ــاه اســت و کمــتر از ۵ ســاعت ب کوت
شــخصه فقــط  یــک ســاعت تمــام، درگیــر آخریــن غولآخــر 
ــه  ــاز ب ــو از دشــمنان اســت و نی ــودم. مراحــل ممل ــازی ب ب
ــن  ــود ای ــث می ش ــا، باع ــور از آن ه ــرای عب ــی ب ــز کاف تمرک
عنــوان، بــه هیــچ وجــه بــازی راحتــی نباشــد. میــزان دفعــات 
ــود.  ــد ب ــا خواه ــر بازی ه ــن دیگ ــر از میانگی ــان بالات مردنت

وقتی استاد رو هم می کُشن...
اکــر مــا وقتــی صرفــا بــه کلمــه »قهرمــان داســتان«  فکر 
ــا بــه گوشــمان می خــورد، ذهنــمان ســمت یــک  می کنیــم ی
شــخصیت بــا نیروهــای فــوق بــشری و یــک لبــاس جــذاب و 
ــر از همــه اینکــه  ــره مــی رود و مهم ت ماســک و شــنل و غی
ــا  ــد، قطع ــور می کن ــمان دارد تص ــه ذهن ــخصیتی ک ــن ش ای
فــردی بزرگســال اســت. یعنــی بــه هیــچ وجــه ســنش زیــر 
2۰ ســال نبایــد باشــد. حــال ایــن قهرمــان می خواهــد مــرد 
یــا زن باشــد، امــا در ذهــن مــا فــردی بزرگســال شــکل 
ــی از  ــلما خال ــردن مس ــگاه ک ــرز ن ــن ط ــب ای ــرد. خ می گی
تعصــب نیســت. البتــه نمی شــود همیشــه قســمت خــودآگاه 
ذهــن را مقــصر دانســت. شــاید چــون بــه عنــوان یــک 
بزرگســال بــه ایــن قضیــه نــگاه می کنیــم ناخــودآگاه تصویــر 

آن قهرمــان هــم یــک آدم بزرگســال اســت.
حــالا اگــر کمــی عمیق تــر فکــر کنیــم، یادمــان می آیــد 
کــه در کودکــی چــه چیزهایــی بــه خوردمــان داده انــد! 
تعریــف  برایــمان  کــه  داســتان هایی  قهرمانــان  همــه ی 
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ــتر  ــا بیش ــا غولآخره ــدن ب ــه ش ــگام مواج ــر در هن ــن ام ای
ــه  ــختی ها و البت ــن س ــی ای ــار تمام ــود. در کن ــان می ش نمای
ــی  ــرز عجیب ــه ط ــا ب ــی، ام ــودن گیم پل ــن ب ــاب خردک اعص
ــای  ــا معماه ــارزات و گاه ــوید و از مب ــازی می ش ــر ب درگی
آن لــذت می بریــد. ســاختار متفــاوت نابــودی هــر یــک 
ــا  ــده ت ــث ش ــا باع ــوع آن ه ــمنان و تن ــا و دش از غولآخره
ــازی  ــد و در ب ــان بخری ــه ج ــا را ب ــا آن ه ــارزه ب ــختی مب س

ــد. پیــش بروی

بزرگ مرد کوچک
داســتان Rise & Shine هــمان حکایــت تکــراری بیشــتر 
بازی هــا را دارد. دشــمنی از ســیاره ای دیگــر بــه زمیــن 
حملــه کــرده و حــال شــما تنهــا امیــد بشریــت بــرای نجــات 
هســتید. ســیاره ای کــه در آن هســتیم Gamearth  نــام دارد 
ــی در  ــای ویدئوی ــخصیت های بازی ه ــتر ش ــا بیش و در اینج
آن، نــه بــا نــام خــود، حضــور دارنــد. از  لینــک در افســانه 
زلــدا تــا مارکــوس فینیکــس در Gears of War حضــور 
ــب  ــب و غری ــت عجی ــک موقعی ــر ی ــازی روایتگ ــد. ب دارن
ــردی  ــای منحصربه ف ــی را در دنی ــخصیت اصل ــه ش ــت ک اس
تنهــا می گــذارد. »رایــز و شــاین« نــام دو کاراکــتری خواهــد 
ــد.  ــده می گیرن ــر عه ــا را ب ــترل آن ه ــان کن ــه بازیکن ــود ک ب
ــی  ــاختار ذهن ــه س ــت ک ــی اس ــان کوچک ــمان قهرم ــز ه رای
ــه  ــرده و ب ــون ک ــلا دگرگ ــان را کام ــه قهرمان ــبت ب ــا نس م
عنــوان یــک پــر بچــه کارهایــی می کنــد کــه شــاید حتــی 
ابرقهرمان هــا هــم نتواننــد انجــام دهنــد. شــاین هــم قــرار 
نیســت یــک شــخصیت باشــد؛ شــاین نــام اســلحه ای اســت 
کــه کاراکــتر اصلــی بــازی آن را در دســت خواهــد گرفــت. بــا 

جــان بخشــیدن بــه جســمی مانند اســلحه، دســت ســازندگان 
بــرای اعــمال خلاقیت هــای تاریــخ مــصرف گذشــته بــاز 
می شــود و از ایــن طریــق قابلیت هــای مختلفــی در اختیــار 
ــز و  ــب رای ــرار داده خواهــد شــد. دوســتی جال ــان ق بازیکن
شــاین و لحظاتــی کــه ایــن دو خلــق می کننــد داســتان 

ــادی نجــات داده اســت. ــا حــد زی ــازی را ت کلیشــه ای ب

صدا، دوربین، زیبایی
بخــش صداگــذاری بــدون اغــراق عالــی کار شــده. هــم 
از نظــر حجــم صداهایــی کــه وجــود دارد و هــم نوعشــان 
همــه چیــز بی نقــص اســت. از صــدای ترکیــدن Rise گرفتــه 
تــا صــدای شــلیک کــردن اســلحه های گوناگــون دشــمنان و 
صــدای انفجارهــا و ربات هایــی کــه شــما منفجــر می کنیــد. 
صداهایــی کــه در پــس زمینــه شــنیده می شــوند و جــو 
درگیــری و جنــگ را بیشــتر القــا می کننــد، همگــی بــه یــک 

ــده اند. ــوب کار ش ــدازه خ ان
در ایــن عنــوان، علی رغــم محیط هــای متنــوع و بســیار 
جذابــی کــه درنظــر گرفتــه شــده اســت، طراحــی دشــمنان 
بــازی نیــز حــال و هوای خــاص خــودش را دارد. ایــن طراحی 

در نــگاه اول شــما را بــه یــاد بــازی Shank می انــدازد و 
ــک  ــا ی ــادی ب ــباهت زی ــان ش ــازی کلیتش ــمنان ب ــر دش اک
ــدگان و  ــور دارد! افکت هــای انفجــار، شــلیک، پرن کاریکات
 Rise ســایر جزئیــات محیطــی نیــز بــه ظرافــت در طبیعــت
Shine & جــای گرفته انــد تــا شــما عــلاوه بــر یــک گیم پلــی 
سرگرم کننــده از لحــاظ بــصری نیــز بــه مشــکل بزرگــی 

برخــورد نکنیــد.
اگــر در میــان ایــن تعــداد از بازی هــای نســل هشــتمی 
ــه  ــد ب ــز کرده ان ــصری خــود تمرک ــا ب ــا روی جلوه ه ــه صرف ک
دنبــال یــک سرگرمــی جــذاب هســتید، شــخصا تجربــه بــازی 
ــر در  ــا اگ ــم. ام ــه شــما پیشــنهاد می کن Rise & Shine را ب
ــدن های  ــته ش ــه از کش ــد ک ــرار می گیری ــرادی ق ــته اف دس
پیاپــی و چالش هــای ســخت تیرانــدازی لــذت نمی برنــد، 
تجربــه Rise & Shine چیــزی جــز وقــت تلــف کــردن 

ــود. ــان نخواهــد ب برایت
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همان طــور کــه در بررســی بــازی هــم بــه آن اشــاره کردیــم، 
کلاســیک  و  منحصربه فــرد  تجربــه  یــک   Rise & Shine
اســت. تجربــه ای کــه قطعــا دوســتداران بازی هــای کلاســیک 
از آن لــذت خواهنــد بــرد. موفقیــت نســبی ایــن بــازی 
ــا او  ــم و ب ــازی بروی ــت ب ــه سراغ آرتیس ــا ب ــد ت ــث ش باع

ــم.  ــه کنی مصاحب

زمانی که برای اولین بار بازی Rise & Shine را اجرا 
کردم، اولین چیزی که نظرم را جلب کرد سبک هنری 

بازی بود. سبک هنری بازی بی نظیر بود و من عاشق اش 
شدم. این بازی شبیه بازی های کلاسیک است. چرا این 

سبک هنری را برای این بازی انتخاب کردید؟
خوشــحال ام کــه از ســبک هــری خوش تــان آمــده. همــه ی 
ــردن  ــازی ک ــغول ب ــم مش ــاد داری ــه ی ــه ب ــی ک ــا از زمان م
هســتیم و Rise & Shine بــه نوعــی ادای دیــن مــا بــه 
ــتیم  ــت داش ــا دوس ــت و م ــه ای اس ــای رایان ــخ بازی ه تاری
ــا  ــد. م ــان ده ــاله را نش ــن مس ــازی ای ــری ب ــبک ه ــه س ک
می خواســتیم زمانــی کــه بازی بازهــا در حــال گشــت و 
گــذار در دنیــای بــازی هســتند احســاس راحتــی و آشــنایی 
کننــد. البتــه طراحــی ایــن ســبک هــری کار بســیار ســختی 
هــم بــود. مــا ســعی کردیــم بــه هــر مرحلــه از بــازی ماننــد 
یــک تابلــوی نقاشــی نــگاه کنیــم و دوســت نداشــتیم عنــاصر 
ــاً  ــرار شــوند. تقریب ــف تک ــدام در مراحــل مختل محیطــی م

ــش از 2  ــازی بی ــن ب ــرای ای ــا ب تمــام فایل هــای فوتوشــاپ م
ــا  ــه م ــت ک ــوان گف ــس می ت ــد. پ ــاع دارن ــول و ارتف ــتر ط م
ــه  ــر مرحل ــری ه ــبک ه ــی س ــرای طراح ــادی را ب ــان زی زم

کرده ایــم. صرف 

سؤال بعدی من این است که چرا این بازی تا این حد 
دشوار است؟ البته من این سختی را دوست داشتم اما 
بازی بازهای تازه کار از آن گله می کنند. آیا شما بازی را 
صرفاً برای بازی بازهای کهنه کار ساخته اید یا فلسفه ی 

خاصی پشت این درجه ی سختی وجود دارد؟
شــاید مــا کمــی در مــورد درجــه ی ســختی بــازی زیــاده روی 
کــرده باشــیم. از ایــن بابــت عــذر می خواهیــم. مــا بــه 
کشــیده  چالــش  بــه  داریــم  دوســت  بازی بــاز  عنــوان 
شــویم و دوســت داشــتیم کــه بقیــه هــم ایــن حــس را 
تجربــه کننــد. مــا طرفــدار بازی هــای کلاســیکی ماننــد 
»دنیــای دیگــر« )Another World( هســتیم کــه در آن، 
ــما را  ــک مع ــم راه حــل ی ــا بتوانی ــا طــول می کشــید ت روزه
ــم.  ــش خــاص را پشــت سر بگذاری ــک چال ــا ی ــم ی ــدا کنی پی
ــم  ــم و ببینی ــه بررســی کنی ــود ک ــن ب ــا ای ــن ســعی م بنابرای
کــه بازی بازهــا چگونــه چهــار مرحلــه ی ابتدایــی بــازی 
ــود  ــو وج ــورت دم ــه ص ــف ب ــای مختل ــه در رویداده را ک
ــه  ــا توج ــم ب ــد، و ســعی کردی داشــت، پشــت سر می گذارن
ــختی  ــه ی س ــتیم درج ــار داش ــه در اختی ــی ک ــه داده های ب

بــازی را در مراحــل بالاتــر متعــادل کنیــم. البتــه قبــول 
دارم کــه چنــد مرحلــه ی پایانــی شــاید کمــی بیــش از حــد 
ــاله را  ــن مس ــم ای ــعی کردی ــا س ــتند. م ــز هس چالش بر انگی
ــا  ــا ظاهــراً ب ــم. ام ــازی حــل کنی ــن به روزرســانی ب در آخری
ــازی بیــش از  ــن ب ــرای برخــی افــراد ای تمــام ایــن اوصــاف ب
حــد راحــت اســت. فکــر کنــم نمی شــود همــه را خوشــحال 
نگــه داشــت. شــاید اگــر وقــت اش را پیــدا کنیــم درجه هــای 

ــم. ــه کنی ــازی اضاف ــه ب ــف را ب ــختی مختل س

به عنوان یک بازی باز، شاید این آزاردهنده ترین سؤال 
من باشد: اگرچه Rise & Shine دارای جلوه های 

صوتی بسیار خوبی است، چرا برای شخصیت ها، یا لااقل 
شخصیت های اصلی، از صداگذار استفاده نشده است؟ 

به نظرم این کار می توانست سطح بازی را بالاتر ببرد، 
این طور نیست؟

مــن کامــلاً بــا شــما موافقــم. Rise & Shine بــا صداگــذاری 
شــخصیت ها بســیار بهــتر می شــد. امــا مســاله ی اصلــی مــا 
ــاخت  ــال س ــه در ح ــی ک ــود. زمان ــان ب ــه ی محدودم بودج
بــازی بودیــم، از ســازنده های دیگــر در مــورد دســتمزد 
ــه ی  ــا بودج ــه ب ــم ک ــم و دیدی ــو کردی ــا پرس وج صداگذاره

ــم. ــذر می خواهی ــت ع ــن باب ــدارد. از ای ــی ن ــا هم خوان م

شما از شخصیت هایی از مجموعه های دیگر در 
بازی تان استفاده کرده اید، مانند »مارکوس فینیکس« 
از مجموعه ی Gears of War یا »لینک« از مجموعه ی 

»زلدا« و بسیاری از شخصیت های دیگر. این مساله بسیار 
تحسین برانگیز بود اما چرا چنین کاری را انجام دادید؟ آیا 

مصاحبه اختصاصی با انریکه کورتس، 
Rise & Shine آرتیست بازی

سپهر ترابی، ارکین زاهدی 
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ممکن نبود شخصیت های جدیدی خلق کنید تا ما شاهد 
منفجر شدن شخصیت محبوبی مانند مارکوس فینیکس 

نباشیم؟ وقتی این صحنه را دیدم خشک ام زد. با خودم 
گفتم چطور یک بچه با یک اسلحه ی سخن گو می تواند 

قهرمان دوران نوجوانی من را بکشد؟ حالا من دلیلی برای 
متنفر شدن از آن بچه دارم. البته این یک شوخی بود، 

اما جدا از شوخی، به نظرم برای طرفداران GoW کنار 
آمدن با این قضیه کمی سخت خواهد بود. فرض کنید 

ساعت های بسیاری را صرف می کنید و چندین بار مراحل 
را از اول اجرا می کنید تا در نهایت تمام خاطرتان را از چنین 

قهرمانی نابود کنید؟
ــما  ــرات ش ــه خاط ــم ک ــذر می خواهی ــاً ع ــا… واقع هاهاه
را نابــود کردیــم. بایــد بگویــم کــه مــن خــودم یکــی از 
طرفــداران پروباقــرص مجموعــه ی GoW هســتم. مــن فقــط 
ــول  ــه در ط ــی ک ــا اتفاقات ــا را ب ــه بازی بازه ــتم ک می خواس
داســتان رخ می دهــد کمــی غافلگیــر کنــم، بــه طــوری کــه 
همــه چیــز همیشــه آن طــور کــه بــه نظــر می رســد نباشــد 
ــل پیش بینــی نشــود. قصــد دیگــری از  و داســتان کامــلاً قاب
 Rise & Shine ایــن کار نداشــتم. هســته ی اصلــی داســتان
ــام  ــه تم ــیاره ای ک ــه س ــه ب ــژاد بیگان ــک ن ــه ی ــن اســت ک ای
شــخصیت های دنیــای بازی هــای رایانــه ای در آن زندگــی 
ــتفاده  ــتان اس ــن داس ــا از ای ــد، و م ــه می کن ــد، حمل می کنن
ــات  ــارات و ارجاع ــام اش ــواع و اقس ــم ان ــا بتوانی ــم ت کردی
مربــوط بــه دنیــای بازی هــا را در ایــن بــازی بگنجانیــم. اگــر 
ــی  ــا در بطــن معماهــا و گیم پل دقــت کــرده باشــید مــا حت
اســتفاده  رایانــه ای  بازی هــای  فرهنــگ  از  هــم  بــازی 
ــا  ــی ب ــوخی کوچک ــود ش ــن ب ــط ای ــا فق ــد م ــم. قص کرده ای

اســطوره های دنیــای بازی هــای رایانــه ای کــرده باشــیم.

با آن سبک هنری دوست داشتنی و طراحی مرحله ی 
عالی، چرا Rise & Shine داستان بهتری ندارد؟ منظورم 

این است که داستان کمی گیج کننده است و بارها در 
جریان بازی از خودم پرسیدم که »چرا الان این اتفاق 

افتاد؟«
متأســفم کــه داســتان را زیــاد دوســت نداشــتید. مــن 
نمی خواهــم داســتان را بــرای آن هایــی کــه هنــوز ایــن بــازی 
ــه در  ــی ک ــر اتفاق ــا ه ــم ام ــو بده ــد ل ــه نکرده ان را تجرب
طــول داســتان رخ می دهــد دلیلــی دارد، فقــط بایــد کمــی 
ــز  ــچ چی ــد. هی ــه کنی ــایل توج ــه مس ــر ب ــت بیش ت ــا دق ب
ــرای  ــت ب ــرار نیس ــه ق ــتیم ک ــا می دانس ــت. م ــی نیس اتفاق
ــم امــا همیشــه  ــزه ای دریافــت کنی ــازی جای ــن ب داســتان ای
دوســت داریــم بازی مــان داســتانی داشــته باشــد کــه همــه 
ــزه ای  ــاز انگی ــه بازی ب ــد و ب ــه هــم متصــل می کن ــز را ب چی
 Rise & بــرای پیــش روی در بــازی می دهــد. هــدف داســتان
Shine بیش تــر ایــن بــود کــه می خواســتیم هنــگام ســاخت 
ــن  ــا ای ــم. بعضی ه ــوش بگذرانی ــم و خ ــی بخندی ــازی کم ب
داســتان را دوســت داشــتند و بعضی هــا هــم نداشــتند، ایــن 

کامــلاً طبیعــی اســت.

 Rise & Shine آیا برنامه ای برای ساخت قسمت دوم
دارید؟ اگر دارید امیدوارم قسمت بعدی هم به همین 

خوبی باشد، یا حتی بهتر از قسمت اول، چون بازی های 

دو-بعدی کمی هستند که می توانند تا این حد هیجان انگیز 
باشند.

ممنــون. معمــولاً مــا پــس از اتمــام یــک بــازی مســتقیماً بــه 
ــه نمی رویــم چــون دوســت داریــم  سراغ ســاخت یــک دنبال
یــک پــروژه ی کامــلاً متفــاوت را آغــاز کنیــم تــا اســیر تکــرار 
 Rise نشــویم و خلاقیت مــان را از دســت ندهیــم. در مــورد
ــا و  ــه بازی بازه ــه اگرچ ــت ک ــا اس ــاله این ج Shine &، مس
اســتریمرها آن را دوســت داشــتند، امــا فــروش بــازی آن طــور 
کــه انتظــار داشــتیم نبــود. بنابرایــن، برای مــان ســخت اســت 
کــه بخواهیــم بــه ســاخت ادامــه ی عنوانــی فکــر کنیــم کــه 

از لحــاظ تجــاری چنــدان موفــق نبــوده.

به نظر شما آیا ما باید بیش تر بر جنبه ی سرگرمی و لذت 
در بازی های رایانه ای تمرکز کنیم یا بهتر است مانند 

گذشته اهمیت بیش تری به روایت داستان بدهیم؟ به 
نظر ما تمرکز بیش از اندازه بر جنبه ی اقتصادی ساخت 
بازی در حال صدمه زدن به بدنه ی صنعت بازی است. 

نظر شما در این مورد چیست؟
بــه نظــر مــن بایــد بازی هایــی بــرای تمــام ســلیقه ها وجــود 
داشــته باشــد. نکتــه ی خوبــی کــه در مــورد بــازار بازی هــای 
رایانــه ایِ امــروز وجــود دارد ایــن اســت کــه نســبت بــه 2۰ 
ســال پیــش، افــراد بســیار بیش تــری در حــال بــازی کــردن و 
لــذت بــردن از بازی هــا روی پلتفرم هــای مختلــف هســتند، 
چــون در حــال حــاضر بــرای تمــام ســلیقه ها بازی هــای 
خــوب وجــود دارد. افــرادی وجــود دارنــد کــه یــک روایــت 
ــد  ــد و برخــی دیگــر دوســت دارن ــوی می خواهن داســتان ق
مســتقیماً بــه سراغ اکشــن برونــد. بــه نظــر مــن هــر 
ــوان  ــه عن ــودش را دارد. ب ــای خ ــم اولویت ه ــازی ه بازی س
مثــال، مــا دوســت داریــم بازی هایــی بســازیم کــه مهــارت 
و قــدرت واکنــش دادن بازی بازهــا را بــه چالــش می کشــند، 
بازی هایــی کــه احتــمالاً بیش تــر بــر جنبــه ی اکشــن ماجــرا 
تأکیــد دارنــد. امــا افــراد بســیاری وجــود دارنــد کــه چنیــن 
ــک  ــه سراغ ی ــد ب ــح می دهن ــی را نمی پســندند و ترجی عنوان
تجربــه ی داســتان-محور و احساســی برونــد. بــه نظــر مــن 
همــه ی ســبک ها خــوب هســتند و تنهــا کاری کــه مــا بایــد 
انجــام دهیــم ایــن اســت کــه خلاقیــت را در بازی های مــان 

از بیــن نریــم.

اهداف اصلی ما در »بازینامه« آموزش بازی سازی، 
معرفی بازی های مستقل و بازی های ایرانی است. نظر 

شما در مورد اهداف ما چیست؟ آیا وجود چنین نشریه ای 
لازم است؟

بــه نظــر مــن ایــده ی فوق العــاده ای اســت. در حــال حــاضر 
ابزارهــای بازی ســازی خیلــی راحــت در اختیــار تمامــی افــراد 
ــه ی  ــد هزین ــما بای ــش ش ــال پی ــا ۱۵ س ــد، ام ــرار گرفته ان ق
بــازی  یــک  بتوانیــد  تــا  می شــدید  متحمــل  را  گزافــی 
بســازید. بنابرایــن، وجــود منابعــی ماننــد مجلــه ی شــما کــه 
هــدف اش آمــوزش هــر بازی ســازی و ایجــاد یــک جامعــه ی 
کوچــک و متحــد اســت کامــلاً عاقلانــه اســت و بــه نظــر مــن 

موفقیــت آن حتمــی اســت.

در نهایت، اگر حرف دیگری برای بازی سازهای ایرانی و 
هواداران تان در ایران دارید، بفرمایید.

اخیــراً مــن ایــن افتخــار را داشــتم کــه داور جشــنواره ی 
ــب  ــرای ام بســیار جال ــران باشــم و ب ــه ای ته بازی هــای رایان
بــود کــه آن همــه بــازی خــاص و باکیفیــت ببینــم. مســلماً 
شــما اســتعداد لازم بــرای ســاخت بازی هــای خــوب را 
ــن الان شروع  ــت از همی ــتر اس ــرم به ــد پــس بــه نظ داری
ــرار  ــن ق ــار م ــت را در اختی ــن فرص ــه ای ــون ک ــد. ممن کنی

ــد. دادی
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E3 امسال با صنعت بازی چه کرد؟

محمدرضا فرخ زاده

مگــر اتفاقــی بزرگ تــر از E3 بــرای مــا بازی بازهــا وجــود 
ــر  ــت؟ مگ ــم هس ــر از E3 ه ــی مهم ت ــر کنفرانس دارد؟ مگ
ــم و شــگفت زده نشــویم؟  ــم هــر ســال E3 را ببینی می توانی
ــگاه  ــن نمایش ــه ای ــی ب ــم نگاه ــد داری ــه قص ــن مقال در ای
و همین طــور تاثیــر آن بــر صنعــت بازی ســازی داشــته 
ــه  ــه ب ــن مقال ــه در ای ــر اســت ک ــه ذک ــه لازم ب باشــیم. البت
ــا  ــول کنفرانس ه ــات رخ داده در ط ــا و اتفاق ــی بازی ه تمام
و نمایشــگاه نخواهیــم پرداخــت و عناویــن مهم تــر را مــورد 

ــم. ــرار می دهی ــی ق بررس

کنفرانس الکترونیک آرتز
هیجان انگیــز،  خرهــای  علی رغــم  امســال   EA
نارضایتــی برخــی از بازی بازهــا را هــم در بــر داشــت. 
 ۱۸ FIFA شروع ایــن کنفرانــس بــا نمایــش تریلــری از عنــوان
ــده نمی شــد.  ــرات گرافیکــی خاصــی در آن دی ــه تغی ــود ک ب

همچنــان اســم الکــس هانــتر سر زبان هــا بــود. امــا در 
ادامــه ی کنفرانــس، EA، ورق را بــه ســود خــود برگردانــد و 
توانســت طرفدارانــش را راضــی کنــد. FIFA ۱۸ قــرار اســت 
ــت  ــد. دق ــما بده ــه ش ــال را ب ــس فوتب ــو از ح ــه ای ن تجرب
بــه جزئیــات هــر بازیکــن در حیــن انجــام حــرکات از نقــاط 
قــوت FIFA ۱۸ اســت. پــس الکــس هانــتر چــه شــد؟ الکــس 
ــت  ــا قابلی ــار ب ــا این ب ــردد. ام ــه Journey بازمی گ ــتر ب هان
ــات  ــخت تر! از جزئی ــمات س ــتر و تصمی ــازی بیش شخصی س
ــه  ــاره شــده ک ــس از گل اش ــه خوشــحالی پ ــازی، ب ــر ب دیگ
ــی وســیع تر باشــد.  ــازی خیل ــی ب ــرار اســت از نســخۀ قبل ق
ــوب  ــن محب ــدو، بازیک ــتیانو رونال ــال کریس ــن امس همچنی
 ۱۸ FIFA ــد ــال، روی جل ــی پرتغ ــم مل ــد و تی ــال مادری رئ

ــای دارد. ج
 Need For Speed: بــازی  کنفرانــس،  ادامــۀ  در 
Payback معرفــی شــد. بــه جــرأت می گویــم کــه ایــن 
ــن  ــود. در ای ــس ب ــن کنفران ــوت EA در ای ــۀ ق ــازی نقط ب
ــس و  ــر، ج ــای تایل ــا نام ه ــی ب ــخصیت اصل ــه ش ــازی س ب
مــک حضــور دارنــد و ایــن بــازی قــرار اســت داســتان یــک 

E3 بررسی کنفرانس های نمایشگاه
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انتقــام را روایــت کنــد. در کنفرانــس شــاهد گیم پلــی زنــده 
از ایــن بــازی بودیــم. ایــن عنــوان قــرار اســت قابلیت هــای 
ــر  ــات دیگ ــا بدهــد. از جزئی ــه م ــادی را ب شخصی ســازی زی
نورپــردازی خیلــی  بــه صحنه هــای ســینمایی،  می تــوان 

خــوب و گرافیــک خیره کننــده اشــاره کــرد.
ــازی جــذاب  ــوان بعــدی، A Way Out اســت. یــک ب عن
co-op و دونفــره کــه بــرای طــی کــردن رونــد داســتانی بــازی، 
ــد  ــا بتوانی ــته باشــید ت ــار خــود داش ــما دوســتی کن ــد حت بای
بــازی کنیــد! جزئیــات زیــادی از ایــن بــازی منتــشر نشــده و 
وعــده ی تجربــه آن را در امســال دادنــد. بایــد صــر کنیــم تــا 

ــزد. ــمان می پ ــم EA چــه آشــی برای ببینی
 Seed Division در ادامــه اشــاره ای شــد به پــروژۀ جدیــد
ــد در صنعــت بازی¬ســازی  ــا می شــد شروعــی جدی ــه ادع ک
و آینــدۀ گیمینــگ اســت. پــس از آن تریلــری بــه مــدت 
 Anthem یــک دقیقــه پخــش و  بــازی ای تحــت عنــوان
در آن معرفــی شــد. ایــن بــازی شــب بعــد در کنفرانــس 

مایکروســافت به صــورت مفصــل نمایــش داده شــد. 
ایــن  در  کــه  بــود  دیگــری  عنــوان   ۱۸  NBA Live
کنفرانــس معرفــی بــه آن پرداختنــد. عــلاوه بــر بهبــود 
ــه  ــده ک ــه ش ــدی اضاف ــت جدی ــازی، حال ــن ب ــی ای گرافیک
می توانیــد بازیکــن خــود را بــا راه خــود جلــو بریــد و 
یکــی از راه هــای خیابانــی بــودن یــا بــازی در پــرو لیــگ را 

انتخــاب کنیــد.
Star Wars Battlefront II عنوانــی مــورد انتظــار بــود 
ــن آن،  ــش آنلای ــی بخ ــد و گیم پل ــای جدی ــا قابلیت ه ــه ب ک
ــه می شــود  ــن گفت ــر کــرد. همچنی ــداران خــود را متحی طرف
کــه ایــن سری از بــازی، بخــش داســتانی خواهــد داشــت کــه 
ــتارگان  ــگ س ــای جن ــو در دنی ــتانی ن ــم داس ــتان آن ه داس

خواهــد بــود.
بــا  امســال  کــه  بــود  اثــری   Longshot ۱۸ Madden
اســتوری مــود معرفــی شــد و جالــب اینجــا بــود کــه هــر کســی 
ــد. ــته باش ــود را داش ــرد خ ــتان منحصربه ف ــت داس می توانس

ــی جدیــد نیــز  ــول کنفرانــس یــک بســته الحاق در ط
ــل  ــت فص ــرار اس ــه ق ــد ک ــی ش ــرای Battlefield ۱ معرف ب
تابســتان عرضــه شــود. ایــن بســته شــش نقشــه جدیــد بــه 

بــازی اضافــه خواهــد و جنگ هــای پویاتــری را بــه تصویــر 
خواهــد کشــید.

کنفرانس مایکروسافت
کنســول  قدرتمندتریــن  بــا  کنفرانــس  ایــن  شروع 
تاریــخ بشریــت، Xbox One X بــود. ایــن کنســول قــادر 
ــتم  ــد. سیس ــر بده ــه کارب ــی را ب ــه ی 4K واقع ــت تجرب اس
سوپرســمپلینگ باعــث شــده تــا بــرای اجــرای بازی هــا الزامــی 
بــه وجــود تلویزیون هــا 4k نباشــد. ســایز ایــن کنســول 
بی نظیــر حتــی از Xbox One S هــم کوچک تــر اســت و 

ــود. ــه ش ــر عرض ــاه نوام ــول در م ــن کنس ــده ای ــرار ش ق
ــافت،  ــی مایکروس ــول گرافیک Forza Motorsport ۷ غ
بــا همــکاری انحصــاری پورشــه و بیــش از ۷۰۰ مــدل ماشــین 
معرفــی شــد. در ادامــۀ کنفرانــس، 42 بــازی معرفــی شــدند 

کــه 22 عــدد از آن هــا انحصــاری بودنــد.
نســخه جدیــد بــازی Metro نیــز در ایــن کنفرانــس 
معرفــی شــد کــه واقعــا فوق العــاده بــود! پــس از آن، بــازی 
Assassin's Creed Origin بــه نمایــش درآمــد و طبیعتــا هر 
کســی کــه ایــن سری را بــازی کــرده باشــد، بــه وجــد آمــد. 
 Battleground، بــه  می تــوان  دیگــر  بازی هــای  از 
2و    Life is Strange   ،3  State of Decay، Crackdown
Anthem اشــاره کــرد. در مجمــوع کنفرانــس مایکروســافت 
آن طــور کــه بایــد خــوش ندرخشــید و هیــچ دلیــل خاصــی 
بــرای خریــد Xbox One X آن هــم بــا قیمــت ۵۰۰ دلار بــه 

ــان نمــی داد. مخاطب
کنفرانس بتزدا

از کجــای ایــن کنفرانــس مهیــج شروع کنــم؟ شروع 
 VR ــۀ ــاً تجرب ــه قاعدت ــود ک ــا DOOM VR ب ــس ب کنفران
بــازی DOOM وحشــتناک و جــذاب خواهــد بــود. پــس از 
ــه ای  ــاً تجرب ــه قطع ــی شــد ک آن VR 4 Fallout هــم معرف

ــد آورد. ــان خواه ــه ارمغ ــترده تر را ب ــی گس خیل
Creation Club قابلیتــی جــذاب بــرای بازیکنــان فــال 
ــازی، مادهــای  ــد از داخــل خــود ب آوت اســت کــه می توانن
ــد.  ــب کنن ــود و نص ــازی را دانل ــن ب ــدد ای ــر و متع بی نظی
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ــرد. ــد ب ــه یقیــن از آن لــذت خواهن ب
ــت  ــی و پرابه ــری حماس ــه تریل ــود ک ــن ب ــن بی در همی
ــخص  ــد لحظــه مش ــت چن ــد کــه بعــد از گذش ــش ش پخ
 2 The Evilwithin ــی ــه معرف ــوط ب ــش مرب ــن نمای ــد ای ش
اســت. اثــری کــه تــا قبــل از آغــاز کنفرانــس خیلی هــا امیــد 

ــی شــود. داشــتند معرف
کــه  بودیــم  رســیده  کنفرانــس  پایــان  بــه  تقریبــا 
قســمت دوم Wolfenstein نیــز بــا تریلــری فوق العــاده 
ــج  ــر مهی ــن تریل ــش ای ــا نمای ــزدا ب ــد. بت ــی ش ــذاب معرف ج
و قســمت هایی از گیم پلــی کار را رســما تمــام و عطــش 

کــرد. بیشــتر  را  علاقه مندانــش 

کنفرانس یوبی سافت
Mario + Rabbids Kingdom Battle آغازگــر کنفرانــس 
یوبی ســافت بــود و خــب چــه آغــازی از ماریــو بهــتر اســت؟ 
ماریــو بــا خالقــش بــه ایــن کنفرانــس آمــد و میاموتــو و گیلمو 
رئیــس یوبی ســافت صحبت هــای فوق العــاده ای در مــورد 
ایــن همــکاری کردنــد و مــا را بیشــتر از هــر موقــع دیگــری به 

ایــن بــازی انحصــاری کنســول ســوئیچ وابســته کردنــد.
بعــد از اینکــه غوغــا ماریــو و ربیدهــا بــه پایــان رســید، 
ــی  ــد. عنوان ــش Assassin's Creed Origins ش ــت نمای نوب

حــال  در  کنفرانــس  طــول  در  کمپانــی  یــان  طرفــداران 
بــرای  اســکایریم  کارتــی  بــازی  کــه  بودنــد  خوشــحالی 
ــازی واقعــا  اســتیم، اندرویــد و iOS معرفــی شــد. نمایــش ب
جالــب بــود و مطمــن هســتم وقــت زیــادی یــا صرف ایــن 
بــازی خواهیــم کــرد! بتــزدا در ادامــه کار Skyrim را بــرای 
ــازی،  ــن ب ــی ای ــاید معرف ــرد. ش ــی ک ــدو ســوییچ معرف نینتن
ــد. ــوییچ باش ــول س ــد کنس ــرای خری ــده ای ب ــل قانع کنن دلی
 Dishonored در ادامــه یــک بســتۀ الحاقــی بــرای بــازی
2 بــه نمایــش گذاشــته شــد کــه قطعــا طرفــداران ایــن سری 

از معرفــی آن شــگفت زده شــدند.
 Quake Champions اثــر بعــدی بــود کــه نمایــش 
نســبتا خوبــی داشــت و طرفــداران ایــن بــازی محبــوب قطــع 
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ــه  ــتیم ک ــن داش ــود و یقی ــار نب ــش آن دور از انتظ ــه نمای ک
در کنفرانــس یوبی ســافت نمایــش داده می شــود. تریلــر 
ســینماتیکی کــه از بــازی بــه نمایــش درآمــد امیدمــان نســبت 
بــه ایــن بــازی را بیشــتر کــرد. پــس از پایــان نمایــش اساســینز 

کریــد، قســمت دوم The Crew معرفــی شــد.
آن  کــه می توانیــد در  اســت  The 2 Crew عنوانــی 
ســوار همــه چیــز بشــوید و بــا آن مســابقه بدهیــد. در 
خیابــان، جنــگل، دریــا، آســمان، کــوه، بیابــان یــا هــر کجــای 
ــد و  ــابقه بدهی ــد مس ــد، می توانی ــرش را کنی ــه فک ــر ک دیگ
ــذت  ــازی ل ــای ب ــه و محیط ه ــایل نقلی ــالای وس ــوع ب از تن
بریــد. جزئیــات گرافیکــی در بــازی بیــداد می کنــد و عــلاوه 
ــز  ــازی نی ــی ب ــتم کنترل ــه سیس ــد ک ــر می رس ــه نظ ــر آن ب ب

ــی نیســت. ــر جــای نگران ــر شــده و دیگ دســتخوش تغیی
شــد،  عرضــه   AC Black Flag اینکــه  از  پــس 
از یوبی ســافت درخواســت کردنــد  بازی بازهــای زیــادی 
ــا  ــای آن ه ــی و جنگ ه ــورد دزدان دریای ــی در م ــا عنوان ت
بســازد. این طــور کــه پیداســت ایــن خواســته بالاخــره 
عملــی شــده. بــازی Skull and Bones، آی پــی جدیــد 
یوبی ســافت بــود کــه پیرامــون مبــارزات دزدان دریایــی 
ــای  ــت. نمایش ه ــده اس ــاخته ش ــا س ــی آن ه ــای آب و نرده
ــرار  ــر تک ــر درگی ــود و اگ ــاده ب ــک کلام فوق الع ــازی در ی ب
ــازی  ــا اثــری قــوی روبــه رو خواهیــم شــد. ب نشــود قطعــا ب

ــود. ــرای ب ــد فارک ــمت جدی ــدی قس بع
Far Cry ۵ عنوانــی کــه دور از انتظــار تماشــاچی ها 

نبــود. عنوانــی کــه توانســت کم کاری هــای یوبی ســافت 
در Primal را جــران کنــد. گیم پلــی بــه نمایــش درآمــده از 
بــازی نشــان داد کــه بــا یــک اثــر تکــراری روبــه رو نیســتیم و 
احتــمال اینکــه فارکــرای بــه روزهــای خوبــش بازگــردد زیــاد 

اســت.
بــازی  از  رونمایــی  یوبی ســافت،  کنفرانــس  شــگفتی 
ــس از ۱۵  ــازی پ ــن ب ــود. ای Beyond Good and Evil 2 ب
ــت  ــت توانس ــن حرک ــد و ای ــش داده ش ــره نمای ــال بالاخ س
ــال  ــای امس ــی از بهترین ه ــه یک ــافت را ب ــس یوبی س کنفران

ــد. ــل کن تبدی
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کنفرانس سونی
ــا ارکســتری زنــده کــه در حــال  ســونی کنفرانــس خــود را ب
نواخن موســیقی هنــدی بودنــد شروع کرد. موســیقی بی نظیری 
 Uncharted: The .کــه قطعا مــا را بــه یــاد آنچارتــد می انداخــت
Lost Legacy آمــده تــا بــاز هــم موفقیت های مجموعــه را تکرار 
کنــد و ناتــی داگ بــا نمایــش این بازی مانند همیشــه گل کاشــت. 
بایــد منتظــر مانــد و دیــد کلوئــی می توانــد موفقیت هــای نیــن 

دریــک را تکــرار کنــد یــا خیر.

بــا  نمایشــی  کــه  بــود   Days Gone بعــدی،  بــازی 
فضــای آخرالزمانــی را برایــمان بــه ارمغــان آورد و بــا هــوش 
ــازی عالــی بــه بازی بازهــا داد.  ــالا، قــول یــک ب مصنوعــی ب
البتــه بــا تمــام خوبی هایــی کــه در طــول نمایــش ایــن عنــوان 
ــن  ــر ای ــان ب ــی از کارشناس ــان خیل ــم، همچن ــر بودی نظاره گ
بــاور هســتند کــه تیــم ســازنده ایــن بــازی نمی توانــد از پــس 

ــد. ــی برآی ــه خوب ســاخت آن ب
 Monster همچــون  بازی هایــی  نمایــش  ادامــه  در 
 COD: WW و Hunter، Marvel vs Capcom Infinite
II را شــاهد بودیــم. البتــه نســخه ریمســتر شــده بــازی 
ــش داده شــد.  ــس نمای ــن کنفران ــز در ای ســایه کلوســوس نی
 VR ــت ــرای هدس ــی ب ــه همگ ــادی ک ــیار زی ــای بس بازی ه
هســتند نیــز معرفــی شــدند امــا خــب ســونی در ایــن مــورد 

ــت دارد. ــه موفقی ــیدن ب ــرای رس ــادی ب ــوز راه زی هن
انتظــار  کــه  همان طــور  نیــز   God of War بــازی 
بازی بازهــای  کــه  عنوانــی  شــد.  داده  نمایــش  می رفــت 
زیــادی از معرفــی آن لــذت بردنــد. در ایــن قســمت شــاهد 
داســتانی بــه مراتــب بهــتر نســبت بــه قســمت های گذشــته 
ــری در  ــش پررنگ ت ــف نق ــی و عواط ــود و زندگ ــم ب خواهی

ــد. ــن قســمت دارن ای
بــازی Detroit: Become Human، جدیدتریــن ســاخته 
دیویــد کیــج نیــز در کنفرانــس ســونی نمایــش داده شــد تــا 
ــه میزبانــی  ــه مراتــب بهــتر ب ــری ب ــا اث ــج ب نشــان دهــد کی
بازی بازهــا آمــده و از تجربیــات گذشــته خــود حســابی 
ــی  ــش مفصل ــز شــاهد نمای ــان نی ــه اســت. در پای درس گرفت
ــاخت  ــوش س ــا خ ــه واثع ــری ک ــم. اث از Spider-Man بودی
ــان  ــه نظــر می رســد و اســتودیو اینســامنیاک زم و خــوب ب

ــت. ــرده اس ــادی را صرف آن ک زی

کنفرانس نینتندو
ــود  ــاه ب ــه کوت ــا اینک ــدو ب ــط شــده نینتن ــس ضب کنفران
امــا دقیقــا هــمان چیــزی بــود کــه انتظــار داشــتیم. نینتنــدو 
بــا ایــن کنفرانــس نشــان داد کــه دلایــل زیــادی بــرای 
خریــدن کنســول ســوییچ وجــود دارد و از همــه مهم تــر 
ــت!  مشــخص شــد کــه تعریــف اصلــی هنــوز نمــرده اس
 Kirby، Metroid Prime ،2 Xenoblade ــل ــی مث بازی های
Yoshi ،4 و Super Mario Odyssey از عناوینــی بودنــد 
کــه در ایــن کنفرانــس معرفــی شــدند. عناوینــی کــه یکــی 
ــی  ــمان معن ــی را برای ــد و واژه سرگرم ــتر بودن ــری به از دیگ
ــه و  ــا خلاقان ــا، گیم پلی ه ــاد و پوی ــای ش ــد. گرافیک ه کردن
ــان  ــن نش ــن عناوی ــودن ای ــش ب ــتنی و لذت بخ دوست داش

ــازی دارد. ــتی از ب ــوز درک درس ــدو هن داد نینتن

گم گشته دیوار سرگرمی
امــا واقعــا نمایــش E3 امســال چــه تاثیــری روی صنعــت 
بازی ســازی گذاشــت؟ بــه نظــرم بیشــتر از تاثیــر، ایــن 
نمایشــگاه کلاس درس بــود. کلاســی درســی بــرای مــرور 
ــت.  ــن صنع ــده ای ــا آین ــدن ب ــه رو ش ــی روب ــته و حت گذش
ــتر  ــا بیش ــوی بازی ه ــمت و س ــه س ــان داد ک E3 2۰۱۷ نش
بــه چــه ســمتی میــل کــرده و بازی بازهــا نیــز چــه توقعــی 
ــن  ــی در ای ــف سرگرم ــوز تعری ــه هن ــحالیم ک ــد. خوش دارن
هــر – صنعــت توســط کمپانی هایــی ماننــد نینتنــدو و 
ــن  ــور ای ــه منظ ــود. البت ــان می ش ــتقل بی ــتودیوهای مس اس
 Anthem یــا God of War نیســت بازی هایــی همچــون
سرگرم کننــده نیســتند، اتفاقــا ایــن آثــار همگــی قابــل احــترام 
هســتند و پیشرفــت ایــن صنعــت را نشــان می دهنــد. نکتــه 
مثبــت E3 همیــن بــود، ایــن نمایشــگاه نشــان داد در کنــار 
ــه  ــوان ب ــا گرافیک هــای چشــم نواز می ت ــزرگ ب ــار ب ــن آث ای
آثــار صرفــا جــذاب و سرگرم کننــده نیــز پرداخــت و هــر دوی 

آن هــا را همســو بــا هــم جلــو بــرد!
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ــو، کارگــردان انیمــه  پنــج ســال پیــش وقتــی ســایو یاماموت
ــنهاد  ــه پیش ــتودیو های انیم ــه اس ــوم« ب ــن س ــام »لوپی ــوش ن خ
ــن در  ــت. ژاپ ــرار نگرف ــورد اســتقبال ق ــدش را داد، م کار جدی
ــه  ــام و رتب ــه مق ــخ( ب ــی روی ی ــکیت نمایش ــاژ )اس ــته پاتین رش
خاصــی نرســیده بــود و اســتودیوها انتظــار اســتقبال از انیمــه ای 
ــر  ــه خاط ــو ب ــا یاماموت ــتند. ام ــن ورزش را نداش ــوع ای ــا موض ب
عشــقی کــه بــه پاتینــاژ داشــت، تســلیم نشــد و بــا نویســنده موفــق 
مانــگای »دوبــاره«، میتســورو کوبــو ارتبــاط برقرار کــرد. این دو 
ــه تحقیــق و پــردازش داســتانی  زن به صــورت مســتقل شــروع ب
ــخ«  ــر ی ــووری ب ــتان »ی ــاس داس ــه و اس ــا پای ــه بعده ــد ک کردن
ــکیت بازان  ــش اس ــس از درخش ــه پ ــه ای ک ــکل داد. انیم را ش
ژاپنــی در مســابقات المپیــک، توســط اســتودیو ماپــا خریــداری 
ــر  ــه پ ــن انیم ــال و پنجمی ــه س ــن انیم ــه بهتری ــل ب ــده و تبدی ش

فــروش تاریــخ شــد.
انیمه هــای  اکثــر  داســتان  معمــول  روال  خــاف  بــر 
ورزشــی، »یــووری بــر یــخ« داســتان موفقیــت یــک پســر بچــه 

ــه  ــیدن ب ــه در راه رس ــت ک ــکارانی اس ــتان ورزش ــت؛ داس نیس
ــتان  ــد. داس ــی کنن ــدا م ــاره پی ــم و دوب ــود را گ ــت، خ موفقی
ــوی  ــه جل ــکارانی ک ــان ورزش ــی پنه ــتیاق و تنهای ــزه و اش انگی
ــخ«  ــر ی ــووری ب ــند. »ی ــوش می درخش ــردم خ ــا و م دوربین ه
ــووری  ــود: ی ــاز می ش ــروزی آغ ــک پی ــت و ی ــک شکس از ی
کتســوکی، اســکیت بــاز ژاپنــی، شــخصیت اول داســتان اســت 
کــه در مســابقه جهانــی »گرنــد پــری« )یکــی از مهم تریــن 
مســابقات پاتینــاژ( نفــر آخــر شــده. در مقابــل، بـُـت یــووری در 
ــار پنجــم  ــرای ب ــور نیکیفــوروف روس، ب ــاژ، ویکت ــای پاتین دنی
ــووری  ــی آورد. ی ــه دســت م ــن مســابقات را ب ــدال طــای ای م
ــان از ایــن شکســت دلســرد می شــود کــه یــک ســال بعــد،  چن
ــم  ــووری تصمی ــاز می گــردد. ی ــن ب ــه ژاپ افســرده و ناراحــت ب
می گیــرد بــا تقلیــد از اجــرای رقــص ویکتــور، بــه خــود انگیــزه 
دهــد و بعــد بــا غافلگیــری بزرگــی روبــه رو مــی شــود. ویکتــور 
ــووری در  ــه ی ــده، ســر از خان ــت دی کــه اجــرای او را در اینترن
ــد.  ــووری باش ــی ی ــد مرب ــد می خواه ــام می کن ــی آورد و اع م

در ستایش تلاش وعشق
"چرا و چگونه انیمه »یووری بر یخ« شگفتی آفرید؟"

عاطفه بهسام

داســتان، روایــت اجراهــای یــووری در راه رســیدن به مســابقات 
و ســپس فینــال گرنــد پــری اســت. اســکیت بازان برجســته ای از 
ــب  ــن رقی ــه بزرگ تری ــوند، از جمل ــی می ش ــا معرف ــر دنی سراس
یــووری، یوریــو کــه آرزو داشــت ویکتــور مربــی او می بــود. و 
در ایــن بیــن رابطــه یــووری و ویکتــور از رابطــه حرفــه ای کــم 
ــک  ــه و ســپس رابطــه ای بســیار نزدی ــه دوســتی صمیمان کــم ب
تبدیــل می شــود کــه باعــث غافلگیــری طرفــداران، منتقدیــن و 
ــردازش  ــر پ ــخ« ب ــر ی ــووری ب ــی شــد. »ی ــی رســانه های غرب حت

ــد دارد. ــتانه تاکی ــط دوس ــق رواب ــخصیت ها از طری ش
بــا اینکــه یــووریِ ۲۳ ســاله از آغاز داســتان بهترین اســکیت 
ــاز برتــر جهــان اســت،  ــاز کشــور خــود و ششــمین اســکیت ب ب
بــه خاطــر مشــکل اســترس حــاد و ضعــف بــزرگ روحــی، ایــن 
ــزرگ  ــده ب ــگار یــک بازن ــد ان ــان می کن حقیقــت را طــوری بی
اســت. او کــه دچــار مشــکل خــود کــم بینــی و اســترس حــاد 
اســت، هــر لحظــه نگــران اســت ویکتــور از مربیگــری او دســت 
کشــیده و رهایــش کنــد. اطرافیــان و خانــواده یــووری در 

بازینامه | ماهنامه  اینترنتی آموزشی اطلاع رسانی و فرهنگی | شماره پانزدهم خرداد ماه 1396 46

انیمهسبک شناسی



تشــدید ایــن مشــکات روحــی بــی تقصیــر نیســتند. علی رغــم 
ــوان او را درك  ــچ عن ــه هی ــووری ب ــواده ی ــان، خان مهربانی ش
ــت؛  ــخص اس ــمت مش ــن قس ــوع از اولی ــن موض ــد و ای نمی کنن
بــا وجــود اضافــه وزنــی کــه یــووری بــه دلیــل پرخــوری ناشــی 
ــرای آرام  از افســردگی پیــدا کــرده، اولیــن پیشــنهاد مــادرش ب
کــردن او یــک وعــده غــذای پــر انــرژی اســت. پــدر یــووری 
در زندگــی پســرش دخالــت عاطفــی نمی کنــد و حتــی ویکتــور 
»قهرمــان مــورد تحســین« پســرش را نمی شناســد و خواهــر 
او  بــه  حمایــت،  و  تشــویق  عــوض  در  یــووری  بزرگ تــر 
ــان  ــه کار خانوادگی ش ــاژ و ادام ــری از پاتین ــنهاد کناره گی پیش
را می دهــد. دوســتان یــووری کــه ســعی در تشــویق و حمایــت 
او دارنــد، بیشــتر بــه اضطــراب شکســت او می افزاینــد. در ایــن 
ــته ها و  ــه خواس ــت ک ــی اس ــا کس ــن و تنه ــور اولی ــان ویکت می
احساســات یــووری را درك کــرده و پتانســیل واقعــی او را 

می فهمــد.
مشــکل  نوعــی  از  ســاله   ۲۷ ویکتــور  دیگــر  ســوی  از 
ــل دائمــا  ــن دلی ــه همی ــرد و ب ــج می ب عــدم امنیــت احساســی رن
ــه از ۷  ــور ک ــت. ویکت ــران اس ــت دیگ ــد و محب ــتار تایی خواس
ــمار  ــای بیش ــود موفقت ه ــا وج ــوده، ب ــاز ب ــکیت ب ــالگی اس س
ــب  ــدن در قال ــته ش ــت داش ــت دوس ــگاه فرص ــه ای، هیچ حرف
ــه  ــال توج ــه دنب ــه ب ــه و همیش ــود را نیافت ــی خ ــخصیت واقع ش
دیگــران اســت؛ چنــان کــه حتــی در قســمتی از داســتان از 
ــازی  ــی ب ــه نقش ــرای او چ ــت دارد ب ــد دوس ــووری می پرس ی
ــا اینکــه در طــول  ــدر نمایشــی و ب ــا پ ــرادر، دوســت، ی ــد، ب کن
ــه  ــه یــووری عاق ــل ب ــاه هــا قب داســتان مشــخص می شــود از م
زیــادی داشــته، از تــرس پــس زده شــدن، همیشــه خواســته های 
خــود را در قالــب صحبــت گــذرا بیــان می کنــد تــا در صــورت 
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ــاله  ــوی ۱۵ س ــد. یوری ــوان کن ــوخی عن ــا را ش ــدن، آن ه رد ش
نیــز از عــدم اعتمــاد رنــج می بــرد کــه ماننــد یــووری و ویکتــور 
باعــث تنهایــی و منــزوی شــدن او شــده اســت. وقتــی هــم تیمــی 
ــد  ــور می کن ــو تص ــا او دارد، یوری ــتی ب ــعی در دوس ــو س یوری
ممکــن اســت مــورد ســو اســتفاده قــرار گیــرد، و وقتــی 
ــاس  ــو احس ــد، یوری ــویق می کنن ــووری او را تش ــور و ی ویکت
می کنــد آن هــا او را بــه ســخره گرفته انــد. امــا بــا اینکــه یوریــو 
ــی  ــکات مال ــر مش ــه خاط ــت، ب ــل اس ــم تحم ــگر و ک پرخاش
ــه  ــواده خــود ســعی در پیــروزی دارد و در ایــن راه حتــی ب خان

ــد. ــزه می ده ــود انگی ــای خ ــال و رقب ــان بزرگس اطرافی
در دنیــای امــروز نشــان دادن همــه اعضــای جامعــه جهانــی 

ــی  ــا جای ــت بســیاری برخــوردار اســت. ت در داســتان ها از اهمی
کــه مخاطبیــن در داســتان ها بــه دنبــال خــود و نشــریات و 
ــی در  ــیتی و گرایش ــژادی، جنس ــوع ن ــال تن ــه دنب ــتودیوها ب اس
ــوم  ــه های مرس ــخ« کلیش ــر ی ــووری ب ــد؛ »ی ــتان ها می گردن داس
در  را  مختلــف  نژادهــای  و  ملیت هــا  و  هــم شکســته  در  را 
ــه  ــوان ب داســتان جــا داده اســت. از نمونه هــای ایــن مــورد می ت
ــار  ــاف انتظ ــر خ ــه ب ــرد ک ــاره ک ــی اش ــاز آمریکای ــکیت ب اس
نــه مــوی طایــی دارد و نــه پوســت ســفید، بلکــه ســبزه و نیمــه 
ــور  ــد حض ــتان و تایلن ــازان قزاقس ــکیت ب ــت. اس ــی اس مکزیک
زبــان،  بــه  شــخصیت ها  از  کــدام  هــر  و  دارنــد،  پررنگــی 
فرهنــگ و ملیــت خــود افتخــار کــرده و بــار مثبتــی بــرای 

ــخ« از  ــر ی ــووری ب ــبختانه »ی ــد. خوش ــراه دارن ــه هم ــتان ب داس
ــروی  ــا پی ــان در انیمه ه ــزاری از زن ــتفاده اب ــر اس ــوج همه گی م
ــد دارد.  ــا تاکی ــه و موفقیت هــای آن ه ــر حرف نکــرده و بیشــتر ب
اســتاد حــرکات یــووری و کســی کــه او را بــه پاتینــاژ تشــویق 
کــرد، دوســت دوران کودکیــش کــه باعــث انگیــزه گرفتنــش 
شــد و همچنیــن اســتاد حــرکات یوریــو همگــی زنانــی هســتند 

ــد.  ــه خــود موفقن کــه در حرف
بــا اینکــه داســتان در دنیــای ایــده آل بــدون تبعیــض 
اتفــاق می افتــد، »یــووری بــر یــخ«  اشــارات کوچکــی بــه 
تبعیض هــای جنســیتی و گرایشــی ورزش پاتینــاژ کــرده اســت. 
از رقــص دو نفــره ویکتــور و یــووری گرفتــه کــه در واقعیــت 
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امــکان پذیــر نیســت، تــا لبــاس ســاختار شــکن ویکتــور نوجــوان 
کــه یــووری نیــز از آن در برنامــه اســکیت کوتــاه خــود اســتفاده 
دو  حضــور  اجــازه  اســکیت  بین المللــی  فدراســیون  کــرد. 
ــابقات  ــرد در مس ــده م ــرکت کنن ــا دو ش ــده زن ی ــرکت کنن ش
پاتینــاژ دو نفــره را نمی دهــد و قانــون ممنوعیــت پوشــیدن 
اســکیت ســفید بــرای آقایــان و اســکیت مشــکی بــرای خانم هــا 
همچنــان پــا برجاســت. بــه گفتــه کوبــو، در دنیــای »یــووری بــر 
ــرای عشــق و خواســته هایش مؤاخــذه نمی شــود.  ــخ« کســی ب ی
ــر  ــه خاط ــا ب ــن دنی ــی در ای ــور حت ــد ویکت ــر می رس ــه نظ ــا ب ام
ــرد،  ــرار می گی ــاد فدراســیون ق ــورد انتق ساختارشــکنی هایش م
چــرا کــه بــه گفتــه کوبــو، ویکتــور رابطــه خوبــی بــا فدراســیون 
بین المللــی اســکیت نــدارد. جالــب اینجاســت او حتــی در زمــان 
مربیگــری یــووری بــر »ظرافــت« و زیبایــی اجــرا تاکیــد بیشــتری 
نســبت بــه پرش هــای قدرتــی دارد. ویکتــور دائــم ســاختارهای 
ــد؛  ــش می کش ــه چال ــیون را ب ــیتی فدراس ــز جنس ــض آمی تبعی
ــی آن  ــاز مطــرح آمریکای ــر، اســکیت ب ــی وی ــه ای کــه جان نکت

را تحســین می کنــد.
جانــی وِیــر تنهــا یکــی از اســکیت بــازان بــزرگ بــه شــمار 
مــی رود کــه در رســانه ها از »یــووری بــر یــخ« تعریــف و 
تمجیــد کــرده اســت. کارگــردان یاماموتــو بــرای طراحــی 

میاموتــو، طــراح حــرکات  از کنجــی  برنامه هــای اســکیت 
مطــرح جهــان، کمــک گرفــت  اســکیت بازان  از  بســیاری 
ــه  ــاز دهــی ســریال واقع گرایان کــه باعــث شــد حــرکات و امتی
ــی  ــد. ایوگن ــدا کن ــدار پی ــکیت بازان طرف ــان اس ــد و در می باش
پاشــنکو، اســطوره روس پاتینــاژ، اســتفان لمبیــل، اســکیت بــاز 
ــا  ــت، ایوگنی ــاری داش ــور افتخ ــریال حض ــه در س ــی ک سوییس
ریپــون،  زنــان جهــان، آدام  اســکیت  دار  مــدودا، رکــورد 
ــورددار  ــو، رک ــوزورو هانی ــی و ی ــرح آمریکای ــکیت باز مط اس
ــووری از  ــخصیت ی ــش ش ــام بخ ــان و اله ــردان جه ــکیت م اس
جملــه طرفــداران »یــووری بــر یــخ« هســتند کــه توجــه رســانه ها 

ــد.  ــب کردن را جل
ــر  ــر اث ــد ه ــز مانن ــخ« نی ــر ی ــووری ب ــه »ی ــد ک ــه نمان ناگفت
دیگــری دارای کــم و کاســتی هایی اســت. بودجــه پاییــن 
در نظــر گرفتــه شــده بــرای مجموعــه مانــع از بــه نمایــش 
گذاشــتن صحنه هــای رقــص به صــورت کامــل شــده و گاهــی 
متحرك ســازی در حــد ابتدایــی انجــام شــده اســت. زمــان کــم 
و تعــداد قســمت های پاییــن ایــن مجموعــه و در بعضــی مــوارد 
ــه  ــی ک ــخصیت های فرع ــی از ش ــل بعض ــرای کام ــود اج وج
بــه تصویــر کشــیدن آن الزامــی نبــوده، باعــث شــده بــه برخــی 
شــخصیت ها توجــه کافــی نشــود. در ازای ایــن قســمت ها 

ــووری و  ــن ی ــه بی ــدن رابط ــر ش ــه عمیق ت ــت ب ــه می توانس انیم
ویکتــور بپــردازد یــا زمــان بیشــتری را صــرف یوریــو کنــد. در 
نــگاه کلــی بــه نظــر می رســید کوبــو و یاماموتــو بیــن دو راهــی 
عشق شــان بــه پاتینــاژ و شــخصیت پردازی خــوب مانده انــد 
امــا هــر دو را انتخــاب کردنــد کــه کمــی بــه هــر دو بعُــد 

ــت.  ــه زده اس ــتان صدم داس
بــا ایــن وجــود، »یــووری بــر یــخ« کــم و بیــش ارزش 
ــاده  ــروش فوق الع ــا ف ــده را دارد و ب ــه آن داده ش ــه ب ــی ک بهای
و اســتقبال بی نظیــر مــردم از ایــن انیمــه، »یــووری بــر یــخ« هــم 
ــا  ــخ اســت. اســتودیو ماپ ــروش تاری ــن انیمــه پرف ــون پنجمی اکن
تصمیــم بــه ســاخت فیلــم انیمــه ای ادامــه داســتان گرفتــه اســت. 
بیشــتری  داســتان های  کرده انــد  امیــدواری  ابــراز  بســیاری 
ماننــد »یــووری بــر یــخ« ســاخته شــود؛ کوبــو و یاماموتــو 
ــه  ــر گرفت ــدون در نظ ــان ها ب ــه در آن انس ــاختند ک ــی س دنیای
ــان«  ــود، »انس ــش خ ــا گرای ــیت و ی ــژاد، جنس ــت، ن ــدن ملی ش
احتــرام  بــرای یکدیگــر ارزش و  دیــده می شــوند، و رقبــا 
ــی  ــر پ ــود یکدیگ ــه ارزش وج ــان ها ب ــه انس ــی ک ــد. جای قائلن
می برنــد؛ برخــی راه هــا را نمی تــوان بــه تنهایــی پیمــود و 
برخــی مشــکات را نمی تــوان بــه تنهایــی پشــت ســر گذاشــت.
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