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سرمقاله
سلام 

فکــر می کنــم مهم تریــن موضوعــی کــه لازم اســت در مــوردش 
صحبــت کنــم، تاخیــر یــک ماهه مــان اســت. شــماره شــهریور 
ــه و  ــی در مجل ــم تغییرات ــد داری ــه قص ــم ک ــلام کردی ــاه، اع م
ســایت ایجــاد کنیــم و بنــا بــه خواســته شــما مخاطبــان عزیــز، 
روبــه جلــو قــدم برداریــم. امــا راســتش را بخواهیــد ایــن 
ــر هســتند و همان طــور کــه بارهــا  ــرات همگــی هزینه ب تغیی
ــه  ــم بازینامــه رســانه ای فرامســتقل )!( اســت. ب اعــلام کرده ای
سپهر ترابیهمیــن ترتیــب انجــام همــه تغییــرات یــا حداقــل بخــش کثیری 
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مقالات آموزشی

بازی ایرانیمقالات جانبی

گزارشمستقلیزم

از آن باعــث ایجــاد مشــکلاتی بــرای مــا شــد و همیــن قضیــه 
ســبب شــد تــا شــماره مهــر و آبــان را بــا هــم منتــشر کنیــم.

بــه همین خاطــر، ســعی کردیــم در تمامــی بخش هــا بــا مقــالات 
بیشــتر و مفصل تــری حــاضر شــویم تــا ایــن تاخیــر یــک ماهــه 
جــران شــود. امــا لازم اســت تــا بــه موضــوع دیگــری  نیز اشــاره 
کنــم. بارهــا در ایــن فکــر بودیم تــا بازینامــه به صورت فروشــی 
عرضــه شــود، امــا بــه خاطــر احــترام بــه مخاطــب و راهــی کــه 
ــکلات  ــدیم. مش ــرف ش ــم من ــن تصمی ــم از ای ــاز کرده ای آغ
موجــود، دوبــاره مــا را بــر ایــن فکــر انداخــت تــا از ایــن شــماره 
رونــد فروشــی شــدن را آغــاز کنیــم، امــا بــاز منــرف شــدیم و 

تنهــا تصمیــم گرفتیــم تــا لینکــی جهت حمایــت در کنــار لینک 
دانلــود اضافــه کنیــم تــا شــاید 
ــم  ــان بتوانی ــی مخاطب ــا همراه ب
ــداف  ــه اه ــتری ب ــت بیش ــا سرع ب
همیشــه  مثــل  برســیم.  مجلــه 
انتقــادات،  نظــرات،  منتظــر 
پیشــنهادات و البتــه حمایت هــای 

ــز هســتیم. شــما همراهــان عزی
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ــوند  ــاضر می ش ــیاطین ح ــا ش ــرد ب ــه در ن ــد ک ــال می کن را دنب
ــوان در  ــن عن ــد. ای ــات مرمــوزی آن هــا را احاطــه می کن و اتفاق
میــان آثــار ایرانــی در ســبک معمایــی از جملــه بازی هــای برتــر 
محســوب می شــود و تــا کنــون بــا میانگین امتیــازات قابــل توجه 
از طــرف کاربــران مواجــه شــده اســت. ایــن بــازی ایرانــی در حال 

ــی  ــروی انتظامــی مبن ــه انتشــار آمــاری از ســوی نی ــا اشــاره ب ب
بــر جمــع آوری ۱۱ میلیــون ســی دی و بازی هــای غیرمجــاز و بــا 
محتــوای شیطان پرســتی از ســطح شــهر تهــران، گفــت: ایــن آمــار 
را قبــول نــدارم؛ چراکــه نیــروی انتظامــی هیــچ گونــه کارشناســی 
در حــوزه بازی هایرایانــه ای نــدارد و البتــه قانــون هــم اینچنیــن 
ــوزه  ــد در ح ــی نبای ــروی انتظام ــه نی ــت ک ــرده اس ــف ک تعری

حــاضر در فروشــگاه گوگل پلــی میانگیــن نمــره ی ۴.۸ را کســب 
کــرده و تعــداد نصب کننــدگان ایــن بــازی در ایــن مــدت کوتــاه 

بــه بیــش از هــزار نفــر رســیده اند.

نسخه ی انگلیسی بازی ایرانی 41148 در گوگل پلی منتشر شد

خسرو کردمهین: پلیس بازی  جواب نمی دهد!

بــازی ایرانــی ۴۱۱۴۸ کــه پیش تــر بــه صــورت اپیزودیــک و نیــز 
کامــل در مارکت هــای ایرانــی منتــشر شــده بــود، اکنون بــه زبان 
انگلیســی در فروشــگاه رســمی گوگل پلــی عرضــه شــده اســت. 
بــه گــزارش روابــط عمومــی بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای، ایــن 
بــازی ماجرایــی – ترســناک در ســبک معمایــی، ماجــرای فرقــه ای 

ــه ای گفــت:  ــا بازی هــای غیرمجــاز رایان ــارزه ب معــاون ســتاد مب
ــای  ــع آوری بازی ه ــا و جم ــن در مغازه ه ــازی و ریخ ــا پلیس ب ب
غیرمجــاز موفــق نخواهیــم شــد مگــر آنکــه مــردم متوجــه ایــن 

خطــر شــوند.
خــرو کردمیهــن، رئیــس ســتاد مبــارزه بــا بازی هــای غیرمجــاز 
رایانــه ای، در گفت وگــو بــا خرگــزاری بین المللــی قــرآن )ایکنــا(، 

بازی هــا ورود کننــد و البتــه خودشــان هــم بارهــا بــه صراحــت 
اعــلام کرده انــد کــه هیــچ کارشناســی در ایــن حــوزه ندارنــد، حال 

چگونــه می تواننــد اینچنیــن آمــاری را منتــشر کننــد.
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آنلایــن کمپانــی، یعنــی Overwatch اشــاره کــرد. امــا شــاید 
 StarCraft شــدن عنــوان F2P مهم تریــن خــر مراســم را بایــد
آبــان(   2۳( نوامــر  تاریــخ ۱۴  در   II: Wings of Liberty
دانســت. رایــگان شــدن بــازی؛ کمپیــن داســتانی، بخــش 
مالتی پلیــر و مادهــای آنلایــن، در کنــار دسترســی بــه هــر ســه 

اســتودیوی Runic Games را تعطیــل کــرده.  همچنیــن 
تاییــد شــد کــه بســیاری از کارمنــدان اســتودیوی Motiga نیــز 
ــداری  ــی 2۰۱۷ خری ــه در م ــتودیویی ک ــده اند؛ اس ــراج ش اخ
ــه تازگــی Gigantic را عرضــه کــرده  شــد. ایــن اســتودیوی ب
بــود، البتــه پشــتیبانی از بــازی همچنــان ادامــه خواهــد 

فرمانــده را در اختیــار همــگان خواهــد گذاشــت. همچنیــن 
 The Heart of the Swarm، Legacy بخش هــای کمپیــن
ــدام  ــر ک ــت ه ــا قیم of the Void و Nova Covert Ops ب
۱۵ دلار قابــل خریــد خواهنــد بــود. هــر چنــد کــه می تــوان 

ــرد. ــداری ک ــا ۴۰ دلار خری ــته ها ب ــام بس ــامل تم ــدل ش بان

بلیزکان 201۷ برگزار شد

استودیوی خالق Torchlight بسته شد

مراســم بلیــزکان کــه هــر ســاله توســط اســتودیوی محبــوب 
اســتقبال  بــا  نیــز  امســال  می شــود،  برگــزار  »بلیــزارد« 
مخاطبیــن، بــا شــکوه بــر پــا شــد. خرهــای بســیاری از طــرف 
بلیــزارد بــرای طرفــدراان آمــاده شــده بــود کــه از آن جملــه 
ــرای شــوتر  ــد ب ــان و نقشــه ی جدی ــد قهرم ــه تایی ــوان ب می ت

ــق  ــی Perfect World اســتودیوی Runic Games خال کمپان
سری Torchlight را تعطیــل کــرد و بســیاری از کارمنــدان 
پشــت ســاخت عنــوان Gigantic را اخــراج کــرد. بــه تازگــی 
کــه   Perfect World Entertainment چینــی  کمپانــی 
ــه  ــرد ک ــلام ک ــت، اع ــز اس ــای F2P متمرک ــشر بازی ه ــر ن ب

داشــت و آپدیــت مــاه نوامــر هــم بــه انجــام خواهــد رســید. 
ــی اســتودیوی Runic Games تمرکــز هــر چــه  ــل تعطیل دلی
ــر  ــی ب ــی مبن ــی کمپان ــتراتژی کل ــت و اس ــر سیاس ــتر ب بیش
عرضــه ی بازی هــای آنلایــن بــه عنــوان سرویــس مطــرح شــد.
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ــکلات  ــا مش ــه ب ــد ک ــکلاتی دارن ــی مش ــای ایران بازی ه
تمامــی بازی هــای دیگــر متفــاوت اســت. مــا بــه عنــوان یــک 
فرهنــگ بســیار متفــاوت، در منطقــه ای کامــلا در تضــاد بــا 
آن چــه کــه در فرهنــگ ماســت و در دنیایــی کــه اکــرا فکــر 
می کننــد هــر لحظــه ممکــن اســت منفجــر شــویم زندگــی 

می کنیــم.
ناگفتــه نمانــد کــه بســیاری از مشــکلاتی کــه بازی هــای 
ایرانــی در آن گرفتــار هســتند بــا کمــی روشــن بینــی و 
عقلانیــت بعضی هــا حــل و فصــل می شــود، امــا مشــکلاتی 
کــه قــرار اســت در مــورد آن هــا حــرف بزنیــم، آن قســمتی 
اســت کــه کامــلا و صددرصــد بــه بــازی ســازان ربــط دارد. 

مشــکلی کــه نامــش »ارتبــاط« اســت.
مــا،  بــازی  صنعــت  ایــرادات  بزرگ تریــن  از  »یکــی 
طراحــی بــازی )Game Design( غیــر اصولــی اســت.« ایــن 
جملــه ای اســت کــه بارهــا و بارهــا شــنیده ایم، و خــود مــن 
نیــز بارهــا آن را تلویحــا گفتــه ام. امــا در چنــد مــاه گذشــته 
ــه را  ــن جمل ــه ای ــده ام ک ــی را دی ــکا چیزهای در کشــور آمری
کامــلا بی ربــط می کنــد. مــا در ایــران دیگــر مشــکل طراحــی 
بــازی نداریــم. نســل بازی هــای بــدون طراحــی کــم کــم در 
ــران«  ــی در ته ــر »رانندگ ــت. دیگ ــدن اس ــرض ش ــال منق ح
و »عمــو ماهیگیــر« و »کلاغ دریــده« خریــدار ندارنــد. 
بازی هــای باکیفیتــی مثــل »پــر خوانــده« یــا »انــگاره« کــه 
هــم در طراحــی و هــم در بحــث فنــی بــه کیفیــت خوبــی 
رســیده اند، در حالــی کــه از بــازار ایرانــی و فرهنگــمان خارج 

ــازان  ــی از بازی س ــهم بزرگ ــه س ــتند ک ــواه هس ــده اند گ نش
ایرانــی بــه ســطحی از بلــوغ و فهــم درســتی از بــازار ایــران 

رســیده اند.
دقت کنید که می گویم »بازار ایران«. 

آن چــه کــه صنعــت بــازی ایــران بــه آن نیــاز دارد، بــازار 
خــارج اســت. ایــران بــا اینکــه جمعیــت قابــل توجهــی 
تعــداد  جهانــی  بــازار  بــا  مقایســه  در  دارد،  مخاطــب 
ــز هســتند. تعویــض پرســپکتیو تجــاری از  مخاطبانــش ناچی
بــازار داخلــی - کــه نیــاز بــه کیفیــت بســیار کمــتری بــرای 
»اســتاندارد« تلقــی شــدن دارد -  بــه بــازار خارجــی، قدمــی 
اســت کــه اگــر صنعــت بــازی ایــران آن را محکــم و اســتوار 
ــک صنعــت  ــک هــر و ی ــوان ی ــه عن ــت ب ــدارد، هیچ وق برن

ــل احــترام شــمرده نخواهــد شــد.  قاب
ــد را از  ــی دارن ــار بین الملل ــه آث ــازهایی ک ــم س ــر فیل اگ
ســینمای ایــران حــذف کنیــم، عمــلا هیــچ چیــز از ســینما و 
ــدون  ــران ب ــینمای ای ــد. س ــی نمی مان ــینما باق ــت« س »صنع
دنیــا  این هــا در  امثــال  و  کیــا« و »فرهــادی«  »حاتمــی 
شــناخته نمی شــود. ایــن یعنــی ســینما بــه عنــوان یــک 
ــرای  ــه ب ــت ک ــده اس ــغ، فهمی ــق و بال ــر موف ــارت و ه تج
زنــده مانــدن بایــد سراغ مخاطبــان بیشــتری بــرود و ضمــن 
تاثیــر گذاشــن روی مخاطبــان خارجــی، روی مخاطبــان 

ــذارد. ــت بگ ــر مثب ــم اث ــی ه داخل
امــا قبــل از اینکــه بتوانیــم خــواب تاثیــر گذاشــن روی 
خارجی هــا و بــه دســت گرفــن بــازار خــارج را ببینیــم،  بایــد 
بتوانیــم خــوب بــا آن هــا ارتبــاط برقــرار کنیــم. دقــت کنیــد 
کــه »ارتبــاط« برقــرار کــردن در صنعــت بازی ســازی، فقــط 

انگلیســی حــرف زدن نیســت. 
یکــی از اولیــن پروژه هــای بیــن المللــی کــه روی آن 
ــا ارتشــی بــزرگ  کار کــردم، راجــع بــه کاراکــتری بــود کــه ب
ــت  ــی دس ــتباه طراح ــک اش ــل ی ــه دلی ــه ب ــا ک از روبات ه
یــک گــروه مخالــف حکومــت آن ســیاره افتــاده بودنــد 
می جنگیــد. بــرای عمــق دادن بــه شــخصیت بــازی کــه 
خــودش هــم از قضــا یــک روبــات بــود، بــه او یــک »نــدای 
درون« دادیــم. قــرار بــود در طــول بــازی کــم کــم بــه 
ــی اش،  ــار روح ــتار و آث ــت و کش ــم از کش ــن حج ــل ای دلی
ــرود  ــات قصــه مــا در گــرداب دیوانگــی فــرو ب کاراکــتر روب
ــود از  ــرار ب ــرد. ق ــوال ب ــر س ــودی اش را زی ــفه ی وج و فلس
کنــترل خــارج شــدن اتفاقــات زندگــی اش، »روح آهنیــن« او 

ــتوه آورد.  ــه س را ب
امــا بعــد از عرضــه شــدن بــازی و از میــان هــزاران 
نفــری کــه در اســتیم آن را خریدنــد و بــازی کردنــد، تقریبــا 
ــه  ــد« و  بقی ــازی را »فهمیدن ــتان ب ــر داس ــج نف ــتر از پن کم
ــلا  ــا اص ــت )!!( ی ــو«  اس ــدا »ماری ــن ص ــد ای ــر می کردن فک
نتوانســتند بــا بــازی ارتبــاط برقــرار کننــد. )البتــه بمانــد کــه 
بــازی مشــکلات عدیــده ای داشــت کــه بحــث آن هــا در اینجا 
ــان وســیع تری  ــرای مخاطب ــروژه ب ــی یــک پ نمی گنجــد.( وقت
ــرای  ــازندگان ب ــواس س ــطح وس ــد س ــود، بای ــاخته می ش س
ــود،  ــتر ش ــب بیش ــه مرات ــب ب ــه مخاط ــب ب ــدن مطل فهمان
ــردن  ــرار ک ــم و برق ــال مفاهی ــی در انتق ــدم توانای ــن ع و ای
ارتبــاط بــا مخاطــب دقیقــا مشــکلی اســت کــه تمامــی 
ــد.  ــرم می کنن ــه ن ــت و پنج ــا آن دس ــی ب ــای ایران بازی ه

ــردن نوشــتار  ــه ک ــط ترجم ــم فق ــر می کنی ــران فک در ای

ارتباط، این غول بی شاخ و دم
سید مهدی موسوی

آموزشی 
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بــازی بــه انگلیســی )و آن هــم بــا غلط هــای بســیار( بــرای 
عرضــه در بــازار خارجــی کافــی اســت. و هیــچ ندیــده ام کــه 
یــک بــازی ایرانــی بــا ایــن روش در خــارج از کشــور موفــق 

ظاهــر شــود. 
همیــن فهــم فرهنگــی اســت کــه تفــاوت شکســت 
 Shadow( »گرشاســپ« و موفقیــت »شمشــیر تاریکــی«

می زنــد.  رقــم  را   )Blade
بــرای رســیدن بــه راه حلــی بــرای ایــن مشــکل، فرمــول 
خاصــی وجــود نــدارد، امــا قوانیــن و تکنیک هایــی هســتند 
ــاز و  ــان بازی س ــل می ــم متقاب ــک فه ــه ی ــیدن ب ــه در رس ک
ــتفاده های  ــا اس ــن تکنیک ه ــد. ای ــک می کنن ــب کم مخاط
ــه کمــک شــما  ــازی ب ــد و در نوشــتار ب ــادی دارن بســیار زی

ــد آمــد.  خواهن
چــون حداقــل ســطح بــازی در مقایســه بــا حداقل هــای 
ــرای رســاندن تکســت  دیگــر اصــولا جــای بســیار کمــتری ب
نوشــن  بــرای  خاصــی  چالش هــای  دارد،  مخاطــب  بــه 
دیالــوگ و رســاندن عمــق شــخصیت بــه وجــود آمــده 
ــل  ــد مث ــدرن و جدی ــتفاده از ابزارهــای م اســت. چــون اس
Performance Capture بــرای تیم هــای کوچــک ســخت تر 
ــوگ  ــق دیال ــی از طری ــا سراغ قصه گوی ــا عموم ــت، آن ه اس

خالــص می رونــد. 
ــمات،  ــاب کل ــه انتخ ــرای مقایس ــال ب ــن مث ــاید بهتری ش

باشــند.   Portal و   Quantum Conundrum
در QC و پورتــال، 2 کاراکــتر بســیار شــبیه بــه هــم 
ــازی نقــش  ــود دارنــد، GlaDOS و Fitz در هــر دو ب وج
اطلاعــات دهنــده را بــازی می کننــد، امــا دلیــل اینکــه 
درصــد بســیار کمــی از شــما Fitz را می شناســید ایــن اســت 
ــیار  ــیار بس ــتر GlaDOS بس ــمات در کاراک ــاب کل ــه انتخ ک

ــت.  ــده اس ــام ش ــتادانه انج اس
ــوگ  ــق دیال ــی از طری ــه کل ــا ب ــن کاراکتره ــر دوی ای ه
ــب  ــا مخاط ــوند. ام ــه می ش ــد تجرب ــه می گوین ــه ک و آن چ
چــون  می کنــد.  پنــداری  همــزاد  بیشــتر   GlaDOS بــا 
دیالوگ هــای گلادوس همزمــان بــا ارایــه اطلاعــات در مــورد 
ــز در  ــورد شــخصیت خــودش را نی ــی در م ــه، اطلاعات مرحل

اختیــار بازی بــاز قــرار می دهــد:
“Any contact with chamber floor will result in an 
unsatisfactory mark on your official testing record, 
followed by death.”

ایــن نــوع طــرز نوشــتار نشــان می دهــد کــه بــه عنــوان 
ــازی را می شناســید،  ــدر کاراکترهــای ب ــازی، چق نویســنده ب

و چقــدر روی انتقــال مطالــب تســلط داریــد. 
ــا دیالوگ هــای Fitz مقایســه  دیالوگ هــای گلادوس را ب

 : کنید
“That cylinder is an IDS battery. It powers 

dimensional shifts. Toss it into the receptacle 
mounted on the wall.”

مشــخص اســت کــه بــه عنــوان نویســنده ی بــازی، 
عمــق کاراکترهایــی کــه از طریــق دیالــوگ تجربــه 

می شــوند بــه عمــق مهــارت شــما در نویســندگی بســتگی 
دارد. نیــازی هــم نیســت کــه جملاتــی کــه آن هــا می گوینــد 

طراحی بازی
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طولانــی و مغــز ســالاد کــن و فلســفی باشــد. وقتــی اتزیــو 
می گویــد ”Requiescat in pace“ حســی بــه مخاطــب القــا 
ــو  ــتر اتزی ــتر او از کاراک ــناخت بیش ــث ش ــه باع ــردد ک می گ
ــا  می شــود. شــناخت کاراکــتر دقیقــا آن چیــزی اســت کــه ب

علاقــه مــا نســبت بــه آن کاراکــتر رابطــه مســتقیم دارد. 
کاراکترتــان را بشناســید. بفهمیــد کــه نقــاط قــوت و 
ضعــف او در چیســت. چــه چیــزی او را متمایــز می کنــد، و 
بــه جــای تلــف کــردن پاراگراف هــای بــزرگ مــن در بــازی، 
شــخصیت او را در دیالوگ هایــش پنهــان کنیــد. رســاندن 
مفهــوم و عمــق کاراکــتر از طریــق کلماتــی کــه از دهانــش 
ــر از نوشــن ده هــا صفحــه  خــارج می شــود بســیار اثرگذارت

بــک اســتوری اســت.
ــده ام  ــی دی ــور ایران ــتان مح ــای داس ــا در پروژه ه باره
ــم  ــی مه ــان خیل ــک الم ــوان ی ــه عن ــک اســتوری ب ــه ب ــه ب ک
توجــه زیــادی می شــود ولــی در محصــول نهایــی کاراکترهــا 
خشــک و کــم عمــق از آب در می آینــد. دلیــل ایــن موضــوع 
ــم  ــه ه ــودن ب ــذار ب ــرای تاثیرگ ــن دو ب ــه ای ــت ک ــن اس ای
نیــاز دارنــد. امــا لزومــا کاراکــتر بــه یــک بــک اســتوری نیــاز 
نــدارد. پــس آن چــه کــه بیشــتر مهــم اســت، خــود کاراکترهــا 

هســتند و نــه بــک اســتوری آن هــا. 
در بحــث ترجمــه،  آن چــه کــه در ترجمــه ی بازی هــا 
ــد، انتخــاب ترجمــه صحیــح  مهم تریــن نقــش را ایفــا می کن
ــی در  ــون گاه ــت، چ ــترس اس ــای در دس ــن ترجمه ه از بی
ــد ترجمــه ی مختلــف دارد  ــه چن ــان انگلیســی یــک جمل زب
ــچ فرقــی  ــا هی ــرای م ــان، ب ــک فارســی زب ــوان ی ــه عن ــه ب ک
ــم  ــی از ه ــیار متفاوت ــای بس ــت معن ــا در حقیق ــد ام ندارن
ــم  ــیار مه ــم بس ــمات ه ــاب کل ــه در انتخ ــن نکت ــد. ای دارن
اســت، اگــر بــه فارســی فکــر می کنیــد و بــه انگلیســی 
می نویســید، بایــد بســیار بــه ایــن نکتــه دقــت کنیــد. مثــلا؛ 
»بــودن یــا نبــودن، مســاله ایــن اســت« و »دادا داشــتم بــه 
ــه  ــا اینک ــارم« ب ــو بی ــل خودم ــه دخ ــردم ک ــر می ک ــن فک ای
ــی  ــی هــم معن ممکــن اســت در ســاده ترین ســطوح معنای
باشــند ولــی منظــور بســیار متفاوتــی را می رســانند. آن چــه 
ــد ایــن  ــه آن دقــت کنی ــان ب ــد در ترجمــه بازی هایت کــه بای
اســت کــه جملــه ی انگلیســی دقیقــا هــمان معنایــی را 
داشــته باشــد کــه در نظــر شماســت، چــون وقــوع اشــتباه در  
ــی  ــیار بزرگ ــر بس ــد تاثی ــلات می توان ــه جم ــه این گون ترجم

ــازی شــما بگــذارد. روی ب
جــدا از زیبایــی ادبــی و کیفیــت نوشــتار، انتخــاب 
بــه مــا می دهــد کــه  را  ایــن قــدرت  درســت کلــمات 
ــا تغییــر ناگهانــی سرعــت  مخاطبــمان را میخکــوب کنیــم. ب
ــه  ــدرت را ب ــن ق ــمات، ای ــاب کل ــات و انتخ ــال اطلاع انتق

آموزشی 
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تکنیــک دیگــری کــه از آن می تــوان کمــک گرفــت، 
ــای  ــاق در دو ج ــا اتف ــه ی ــه،  جمل ــک صحن اســتفاده از ی
ــا پیامــی  ــه ای ی ــاد آور شــدن نکت ــرای ی ــازی ب مختلــف از ب
اســت. وقتــی بــا یــک چیــز ثابــت قســمتی از بــازی را شروع 
ــه  ــار روی آن صحن ــه ناچ ــان ب ــد، مخاطبانت ــام می کنی و تم
ــتفاده  ــک اس ــن تکنی ــر از ای ــک اث ــی ی ــد، وقت ــر می کنن فک
ــرات  ــد تغیی ــر می خواهن ــازندگان آن اث ــی س ــد، یعن می کن
ــنیده اید و  ــد و ش ــه دیده ای ــه ک ــورد آن چ ــما در م ــر ش نظ
خوانده ایــد را بــر اثــر اتفاقــات بــازی ببیننــد و می خواهنــد 
شــما بــه معانــی آن چــه در پیرامــون دنیــای بــازی می گــذرد، 
فاینــال  در سری  بســیار  تکنیــک  ایــن  از  کنیــد.  دقــت 
ــل 2  ــایلنت هی ــه در س ــی ک ــه نامه های ــد البت ــزی و ص فانت

اســتفاده می شــود.  می خوانیــد 

تکنیک هــای بســیار بیشــتری بــرای رســاندن درســت 
مطالــب بــه مخاطــب و بــه فکــر واداشــن او وجــود دارد، و 
آن چــه کــه اینجــا بحثــش را کردیــم قســمتی بســیار بســیار 
کوچــک از آن هــا اســت. امیدواریــم ایــن چنــد تکنیــک 
بــرای شــما راهنمایــی باشــند کــه بــا آن بتوانیــد بازی هــای 
ــد.   ــرار کنی ــاط برق ــان ارتب ــا مخاطب ــازید و ب ــری بس عمیق ت
ــن  ــان، ای ــا مخاطب ــاط ب ــت ارتب ــرای تس ــن راه ب بهتری
اســت کــه دیالوگ هــای بــازی را دورهمــی بــا رفقایتــان 
دام  در  بازی ســازی  گروه هــای  از  بســیاری  کنیــد.  اجــرا 
تســت نکــردن دیالوگ هــای بازی شــان می افتنــد، اجــرا 
نکــردن صحنه هــای بــازی و بلنــد نخوانــدن دیالوگ هــا، 
دلیــل شــماره اول مســخرگی روایــات بازی هــای ایرانــی 
ــان را  ــوید. کاراکترهایت ــب نش ــتباه را مرتک ــن اش ــت. ای اس
ــا  ــان را جــای آن ه ــد. خودت ــی کنی زندگ
بگذاریــد. فکــر کنیــد آن هــا چطــور 
حــرف می زننــد. اگــر چندیــن گــروه از 
رفقایتــان در مــورد طــرز نوشــتار شــما 
حــس خوبــی ندارنــد، بهــتر اســت آن را 
تغییــر دهیــد. اجــرا کــردن صحنه هــای 
ــه شــما بســیار کمــک خواهــد  ــازی ب ب
ــکال  ــن اش ــد کوچک تری ــرد. می توانی ک
چشــمتان  جلــوی  را  نوشــتارتان  در 
ببینیــد و لمــس کنیــد. درســت مثــل 
ــازی،  ــی بازی س بیشــتر قســمت های فن
از  بایــد پروســه ای  نویســندگی هــم 

ــد. ــر دادن باش ــردن و تغیی ــت ک تس

ــه  ــی ک ــم »این ــاز بفهمانی ــه بازی ب ــه ب ــم ک ــت می آوری دس
می شــنوی مهمــه. گــوش کــن. دقــت کــن!«

آن هــا  بــا  کــه  دارنــد  وجــود  دیگــری  تکنیک هــای 
ــرد،  ــک ک ــا ح ــن بازی بازه ــه را در ذه ــک جمل ــود ی می ش
ــب  ــاز را ترغی ــود بازی ب ــا می ش ــا آن ه ــه ب ــی ک تکنیک های
ــن  ــرد. شــاید ســاده ترین ای ــازی ک ــا داســتان ب ــه تعامــل ب ب
تکنیک هــا تکــرار باشــد. ممکــن اســت کمــی زیــادی ســاده 
بــه نظــر بیایــد امــا فقــط بــا تکــرار یــک جملــه می توانیــم 
اهمیــت آن را نشــان دهیــم. جمله هــای زیــر را یادتــان 

اســت؟
	 War, War never changes. )Fallout(
	 Would you kindly? )Bioshock(
	 Courage is the magic that turns dreams into 

reality )Tales of symphonia chronicles(
	 A man chooses, a slave obeys. )Bioshock(
	 Bring us the girl and wipe away the debt. 

)Bioshock Infinite(
	 Endure and survive. )The Last of us(
	 Stand in the ashes of a trillion dead souls and 

ask them if honor matters. Their silence is your 
answer )mass effect 3(

ــوه  ــک جل ــث خش ــرار باع ــا از تک ــتفاده ی بیج ــا اس ام
ــازی می شــود و اثــر آن را برعکــس  کــردن تمامــی نوشــتار ب
ــد هوشــیار باشــید  ــازی بای ــد. در مدیریــت نوشــتار ب می کن
ــرای  ــط ب ــان را فق ــلات کلیدی ت ــه جم ــوید ک ــن ش و مطم
ــه  ــدازه ک ــمان ان ــه ه ــرار، ب ــد، تک ــرار کنی ــذاری تک تاثیرگ

ــت. ــز هس ــرب نی ــت، مخ ــذار اس تاثیرگ

طراحی بازی
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Utility تصمیم گیری هوشمندانه با هوش مصنوعی

علی برومند

در بیشــتر بازی هــا، جذابیــت و گیم پلــی وابســتگی 
زیــادی بــه هــوش مصنوعــی دشــمنان و NPCهــا دارد. 
 State در ســاختار های متــداول هــوش مصنوعــی ماننــد
ــار  ــازی رفت ــت پیاده س Machine و Behaviour Tree قابلی
ــک  ــاد ی ــی در ایج ــی کمبودهای ــود دارد ول ــی وج ــه خوب ب
حــس تصمیم گیــری هوشــمند احســاس می شــود. هــوش 
مصنوعــی Utility Theory ســعی دارد ایــن کمبــود را جران 
کنــد و بــا اســتفاده از ریاضیــات، هــوش مصنوعی هــای 

ــد.  ــاد کن ــری ایج باورپذیرت
طــرز فکــر کــردن هــوش مصنوعــی Utility خیلــی نزدیک به 
ــار انســان در موقعیت هــای  فکــر کــردن انســان اســت. رفت
یکســان بــا توجــه بــه اطلاعاتــی کــه از آن موقعیت هــا دارد 
 Call of ــازی ــال در ب ــرای مث ــاوت باشــد. ب می توانــد متف
Duty رفتــار بازیکــن هنگامــی کــه یــک تیــر دارد بــا زمانــی 
ــه  ــی ک ــت. زمان ــاوت اس ــر دارد متف ــاب تی ــک خش ــه ی ک
ــری دوری  ــد از درگی ــعی می کن ــر دارد، س ــک تی ــن ی بازیک
ــر  ــی اگ ــد ول ــط Headshot کن ــاز فق ــورت نی ــد و در ص کن
یــک خشــاب تیــر داشــته باشــد خیلــی آزادانه تــر می توانــد 
ــز  ــر داشــته باشــد نی ــت تی ــر بی نهای ــد. اگ ــری کن تصمیم گی
رفتــارش می توانــد بــه کلــی متفــاوت باشــد. مــا بایــد ســعی 
کنیــم کــه بــا اســتفاده از ایــن گونــه اطلاعــات تصمیم گیــری 

هــوش مصنوعــی خــود را تنظیــم کنیــم. 
ــر بازیکــن و  ــزان تی ــازی می ــوان در یــک ب ــال می ت ــرای مث ب
ارزش تیرهــای آن را در نمــوداری بــه شــکل زیــر ترســیم کــرد:

ــن دارد را  ــک بازیک ــه ی ــری ک ــداد تی ــودار ارزش تع ــن نم ای
نمایــش می دهــد. بــا توجــه بــه نمــودار هــر چقــدر بازیکــن 
تیــر کمــتری داشــته باشــد، ارزش تیرهــای آن بیشــتر اســت.
ــوان نمــودار مشــابهی  ــز می ت ــزان جــان بازیکــن نی ــرای می ب
ــد  ــادی دارد، می توان ــان زی ــه ج ــی ک ــرد. بازیکن ــی ک طراح
بــا احتیــاط کمــتری بــازی کنــد و ریســک بیشــتری بپذیــرد. 
نمــودار جــان را نیــز می توانیــم بــه ایــن صــورت رســم کنیــم:

توجــه کنیــد کــه منحنــی نمــودار جــان بــا نمــودار تیــر 
ــان  ــه ج ــد ک ــان می ده ــان نش ــودار ج ــت. نم ــاوت اس متف
ــت  ــاز نیس ــدارد و نی ــی ن ــاوت چندان ــان ۹۰ تف ــا ج ۱۰۰ ب
رفتــار متفاوتــی داشــته باشــیم. از حــدود جــان ۴۰ یــا ۳۰ بــه 
ــود  ــوردار می ش ــی برخ ــی از ارزش بالای ــا خیل ــان م ــد ج بع
و نیــاز اســت کــه بــه آن رســیدگی شــود. در حالــی کــه در 
ــم نشــده، از  ــی ک ــا خیل ــر م ــه تی ــی ک ــا زمان ــر ت ــودار تی نم

ــت.  ــوردار نیس ــی برخ ارزش بالای
ــک  ــه ی ــودار را ب ــر نم ــا ه ــاله، م ــردن مس ــاده تر ک ــرای س ب
ــن ارزش  ــالا رف ــال، ب ــور مث ــم. به ط ــق می دهی ــار تطبی رفت
تیــر بــه ایــن معنــی اســت کــه بایــد بــه دنبــال تیــر بیشــتری 
باشــیم و بــالا رفــن ارزش جــان بــه ایــن معنــی اســت کــه 

نیــاز بــه مــداوا داریــم.
تصمیم هــای  می تــوان  نمودارهــا  ایــن  از  اســتفاده  بــا 
مختلــف را بــا هــم مقایســه کــرد. بــا ترســیم نمــودار بــرای 
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ــه  ــر لحظ ــار را در ه ــر رفت ــم ارزش ه ــار می توانی ــر رفت ه
ــم.  ــاب کنی ــه انتخ ــن کار را در لحظ ــم و بهتری ــی کنی بررس
ــر و جــان را  ــا در هــر لحظــه نمودارهــای تی ــال، م ــرای مث ب
ــن لحظــه بیشــتر  ــه در ای ــم و می ســنجیم ک بررســی می کنی

ــر. ــه تی ــاز ب ــا نی ــم ی ــه مــداوا داری ــاز ب نی
اگــر »حملــه کــردن« را نیــز بــه رفتارهایــمان اضافــه کنیــم 
مثــال مــا کامــل می شــود و می توانیــم یــک هــوش مصنوعــی 
ــردن« را  ــه ک ــار »حمل ــم. رفت ــح کنی ــه را تشری Utility اولی
ــر  ــم. ه ــته می کنی ــمان وابس ــمن های اطراف ــداد دش ــه تع ب
چقــدر دشــمنان بیشــتری در اطرافــمان وجــود داشــته باشــد، 

ــه بــه آن هــا بیشــتر می شــود.  ــاز حمل نی
حــال رفتار هــای هــوش مــا بــا ســه نمــودار بــالا نمایــش داده 

می شــود:
ــا تشریــح یــک ســناریو، ایــن هــوش را امتحــان می کنیــم.  ب

مقادیــر اولیــه مثــال مــا بــه ایــن شــکل اســت:

در ایــن حالــت تعــداد تیــر کافــی داریــم و میــزان جــان مــا 
نیــز پــر اســت، ولــی دشــمنان زیــادی اطــراف مــا هســتند. با 
قــرار دادن ایــن اعــداد در نمودارهــا، ارزش هــر کار بــه ایــن 

ــد: ــکل در می آی ش

بــا مقایســه ارزش کارهــا می بینیــم کــه بایــد سراغ حملــه بــه 
دشــمنان برویــم. ایــن کار صــورت می گیــرد و تعــداد زیــادی 
ــه  ــم و کمــی هــم ضرب ــر ســمت دشــمن شــلیک می کنی تی

دریافــت می کنیــم و شرایــط بــه شــکل زیــر در می آیــد:

ــن تعــداد دشــمنان  ــم و همچنی ــون تیرهــای کمــی داری اکن
نیــز زیــاد اســت، پــس در حــال حــاضر شرایطــی پیــش آمــده 
کــه ارزش تیــر خیلــی بــالا رفتــه و در ایــن لحظــه بهتریــن کار 

پیــدا کــردن تیــر اســت. 
دنبــال تیــر می گردیــم و مقــداری تیــر پیــدا می کنیــم ولــی 
در ایــن میــان ضربه هــای زیــادی هــم دریافــت کرده ایــم و 

شرایــط بــه شــکل زیــر درآمــده اســت:

ــان  ــمنان همچن ــم و دش ــدا کرده ای ــادی پی ــر زی ــداد تی تع
ــن لحظــه  ــم شــده و در ای ــا ک ــی جــان م ــاد هســتند ول زی

ــت.  ــداوا اس ــن کار م بهتری
ــز از  ــی دشــمن ها را نی مــداوا انجــام می شــود و ســپس باق

ــن صــورت می شــود: ــه ای ــط ب ــم. شرای ــن می بری بی

همان طــور کــه می بینیــد همــه کارهــا ارزش خیلــی پایینــی 
ــن ارزش را  ــردن بالاتری ــداوا ک ــال م ــن ح ــا ای ــی ب ــد ول دارن

ــم.  ــداوا می پردازی ــه م ــا ب دارد و م
از مزایــای ســاختار Utility ایــن اســت کــه دیگر حد آســتانه برای 
رفتارهــا تعییــن نمی شــود و در هــر لحظــه بهتریــن کار انتخــاب 
می شــود. بــرای مثــال مــا تعییــن نمی کنیــم کــه اگــر جــان از 2۰ 
کمــتر بــود بــه سراغ مــداوا کــردن بــرود، بلکــه هــر زمانــی کــه 

مــداوا مهم تریــن کار باشــد، مــداوا صــورت می گیــرد.
بــه دلیــل اینکــه همــه رفتارهــا عــادی شــده اند و بــا هــم قابــل 
مقایســه هســتند، می توانیــم در هــر لحظــه بهتریــن انتخــاب را 
انجــام دهیــم. ذهــن انســان نیــز خیلــی شــبیه بــه ایــن قضیــه 

ــد. ــار می کن رفت

بــا  را  پیچیده تــری  رفتارهــای  نیــاز می تــوان  در صــورت 
ترکیــب رفتارهــای دیگــر تشــکیل داد. بــرای مثــال فــرض کنیــد 
ــن  ــی از ای ــم ول ــمان را داری ــی دش ــاران هوای ــکان بمب ــا ام م
امــکان فقــط یــک بــار می توانیــم اســتفاده کنیــم. هــوش مــا 
بایــد طــوری تنظیــم شــده باشــد کــه فقــط در نقطه حساســی 
از ایــن امــکان اســتفاده کنــد تــا هــدر نــرود. بمبــاران هوایی را 

می تــوان بــه ایــن صــورت تعریــف کــرد:
Air Support = )ammo value x ۰.۳( + )health value 
x ۰.۴( + )enemies value x ۰.۶( 
فرمــول بــالا بــه ایــن معنــی اســت کــه تنهــا زمانــی کــه تیــر 
و جــان کــم باشــد و دشــمن زیــاد باشــد، ارزش بمبــاران زیــاد 
ــر  ــور دشــمن بیشــتر از جــان و تی ــن فاکت می شــود. همچنی
ــمنان  ــت ارزش دش ــود اهمی ــث می ش ــن باع ــه ای ــت ک اس
شــکل  ایــن  بــه  بمبــاران  اجــرای  نمــودار  شــود.  بیشــتر 

می شــود:

ــم  ــم و ه ــان داری ــر و ج ــه تی ــاز ب ــم نی ــال ه ــن مث در ای
دشــمنان زیــادی اطــراف مــا هســتند کــه ترکیــب ایــن 
ارزش هــا باعــث شــده ارزش بمبــاران زیــاد شــود. بــا ترکیــب 
ــد  ــر تولی ــده و واقعی ت ــای پیچی ــوان رفتاره ــا می ت ارزش ه

کنیــم و بــه رفتارهــای طبیعی تــر برســیم. 
ــرای  ــی Utility ب ــوش مصنوع ــرای ه ــی ب ــای خوب پلاگین ه
موتورهــای بازی ســازی مطــرح طراحــی شــده اســت. بــرای 
ــدون  ــی و ب ــیار عال ــن Apex بس ــز پلاگی ــور Unity نی موت
ــتفاده از آن پیشــنهاد می شــود. ــده و اس ــص طراحــی ش نق
رفتارهــا،  نمــودار  تشــکیل  و  ریاضیــات  از  اســتفاده  بــا 
ــرد و  ــی ک ــندی طراح ــای هوش ــوش مصنوعی ه ــوان ه می ت

برســیم. و طبیعی تــری  پیچیده تــر  رفتارهــای  بــه 
 Intelligent ایــن مقالــه بر اســاس ارائه نویســنده بــه عنــوان*
Decision Making Using Utility Theory  در نمایشــگاه 

Tehran Game Convention نوشــته شــده اســت*
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فواد امیری

یــا امتیــازی نامتعــارف دســت پیــدا کنــد و یــا بــا دســتکاری 
ــد  ــرای ســایرین مشــکل ایجــاد کن ــازی، ب ــام ب اعــداد و ارق
ــن کــه در  ــرد، دوم ای ــن بســت ب ــت ب ــه حال ــازی را ب ــا ب ی
ــت  ــه اکان ــی ب ــکان دسترس ــه ام ــه ب ــا توج ــر، ب ــت بدت حال
ــم  ــی، حری ــص امنیت ــود نق ــورت وج ــران، در ص ــایر کارب س

ــد. ــازی را نقــض می کن ــه ی اعضــای ب خصوصــی کلی
 در ایــن مقالــه ســعی داریــم تــا بــا بررســی برخــی از 
خلل هــای رایــج در بازی هــای آنلایــن و ارایــه راهکارهایــی 
ــه  ــی ای ک ــی ابتدای ــف امنیت ــت از وظای ــک فهرس ــاده، ی س
ــرده و آن هــا  ــه ک ــن لازم اســت تهی ــرای بازی ســازی آنلای ب

را تحلیــل کنیــم:

هیچ اطلاعات اضافه ای ارسال نکنیم!
ــر  ــی ب ــتم های مبتن ــا از سیس ــن، عموم ــای آنلای بازی ه
رابط هــا بــرای سرویس دهــی اســتفاده مــی کننــد. اســتفاده 
از APIهــا در خیلــی مــوارد، بــه خــودی خــود امنیــت یــک 
سیســتم را تــا حــد زیــادی زیــر ســوال می بــرد و بــرای 
ــک ســاختار  ــه ی ــاز ب ــات، نی ــه خدم ــن گون ــدی از ای بهره من
ــل  ــازی شــما از قب ــه ب ــی ک ــم. در صورت ــوی و ایمــن داری ق
ــر  ــه فک ــاخت، ب ــر س ــا اواخ ــط ی ــده و در اواس ــته ش نوش
ارایــه ی یــک سریAPI  افتاده ایــد، حتــما کل ســاختار کدهــا 
را بازنگــری کنیــد و اگــر از ابتــدای کار سیســتم را بــر اســاس 
ــک  ــتینگ ت ــد، تس ــو برده ای ــی جل ــس ده ــدل سروی ــن م ای

ــد. تــک روال هــا را فرامــوش نکنی
در پاســخ هــر API، هیــچ گونــه داده ی اضافی ای ارســال 

نکنیــد. یــک مــورد شــایع بیــن کدنویس هــا ایــن اســت کــه 
ــه دریافــت لیســت  ــازی ب ــاز ب ــال در صــورت نی به طــور مث
کاربــران برتــر، بــه ســادگی بــا زدن یــک دســتور، کلیــه 
اطلاعــات را از دیتابیــس دریافــت کــرده و عینــا در خروجــی 
ارســال می کننــد. حتــی اگــر مطمــن هســتید کــه داده هــای 
ــن  ــت هســتند، از ای ــی بی اهمی ارســال شــده از نظــر امنیت
ــال  ــن کار و ارس ــه ای ــادت ب ــون ع ــد. چ ــودداری کنی کار خ
فلــه ای اطلاعــات و ســپردن وظیفــه ی ســاختاردهی داده هــا 
ــداوم هــر دو  ــد توجــه م ــری، نیازمن ــط کارب ــه ســمت راب ب
وقــت  و  بــود  خواهــد   front-end و   back-end طــرف 
زیــادی از تیــم توســعه دهنده می گیــرد. در عیــن حــال، 

ممکــن اســت بالاخــره زمانــی دچــار اشــتباه شــوید.
همچنیــن ارســال فلــه ای اطلاعــات، تاثیــر منفــی ای بــر 

ــر دارد. ــد کارب ــای بان ــز پهن مــرف منابــع سرور و نی

ساختار داده ها را در رابط های برنامه نویسی 
ذخیره کنید.

اگــر بــا برخــی زبان هــای برنامه نویســی آزاد، مثــل 
PHP کــد می زنیــد، حتــما رابط هایــی بــرای داده هــا تعییــن 
ــن کار را  ــه ای ــد ک ــی کار کنی ــم ورک های ــا فری ــا ب ــد و ی کنی
بــرای شــما بــه یــک عــادت تبدیــل می کننــد. به طــور مثــال 
اگــر بــا game object خاصــی در بــازی به طــور مــداوم 
سر و کار داریــد، حتــما ســاختار آن را درback end  نیــز 
ــه  ــاز ب ــا در صــورت نی ــد ت ــف نمایی ــد front end تعری مانن
ارســال داده هــای مرتبــط بــا آن، دچــار مشــکل نشــوید. هــم 
ــن interface، داده هــای  ــما در زمــان تعریــف ای ــن حت چنی
حســاس و غیــر حســاس را از هــم جــدا نماییــد تــا بدانیــد کــه 

امنیت اطلاعات در بازی های آنلاین

ــازی و  ــی سرگرم س ــدف اصل ــوارد ه ــر م ــا در اک بازی ه
ــا  ــد و دقیق ــال می کنن ــن را دنب ــان در مخاطبی ــاد هیج ایج
ــری نســبت  ــن کنجکاوت ــا مخاطبی ــل، عموم ــن دلی ــه همی ب
ــه  ــت ک ــر اس ــن خاط ــه همی ــد. ب ــانه ها دارن ــایر رس ــه س ب
مباحــث امنیتــی و بــه اصطــلاح ضــد گلولــه بــودن بــازی در 
ــی  ــه یک ــازی ب ــت بازی س ــا، در صنع ــواع کلک ه ــل ان مقاب
ــه ی  ــت. در هم ــده اس ــل ش ــا تبدی ــن دغدغه ه از مهم تری
پیچیده ترین شــان،  تــا  آن هــا  ســاده ترین  از  بازی هــا، 
داده هــا نقشــی مهــم را ایفــا می کننــد. ایــن داده هــا 
می تواننــد مــوارد ســاده ای مثــل امتیــاز جمــع شــده، ســطح 
کاربــر یــا مرحلــه ای کــه کاربــر در آن قــرار دارد باشــند، یــا 
ــا  ــط ی ــت محی ــد وضعی ــری مانن ــای پیچیده ت سری داده ه
ســایر کاربــران آنلایــن در صحنــه ای از بــازی را در بــر گیرند. 
داده هــا هم چنیــن می تواننــد مختــص کاربــر و محلــی 
ــران باشــند. در  ــرای ســایر کارب ــش ب ــل نمای ــا قاب ــوده و ی ب
ــد  ــر بتوان هــر صــورت، بازی ســاز علاقــه ای نــدارد کــه کارب
بــا دســتکاری داده هــا، مرحلــه ای را بــدون تــلاش رد کنــد و 

ــازی برســد! ــه رتبــه ای دســت نیافتنــی در ب ــا ب ی
ــود  ــاد نم ــن زی ــای آفلای ــی در بازی ه ــوارد امنیت ــن م ای
پیــدا نمی کنــد زیــرا در نهایــت، هــر گونــه تغییــر ناخواســته، 
ــا  ــش داده می شــود. ام ــر نمای ــازی کارب ــزار ب ــط روی اب فق
در بازی هــای آنلایــن، اهمیــت امنیــت اطلاعــات از دو 
زاویــه قابــل بحــث اســت. نخســت ایــن کــه طبــق معمــول، 
بازی ســاز مایــل نیســت کاربــری بــدون تــلاش، بــه مرحلــه و 
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ــت  ــن آبجکــت خــاص، قابلی ــده، کــدام داده هــای ای در آین
نمایــان شــدن بــرای عمــوم را دارد.

ایــن کار دو مزیــت دارد، هــم ایــن کــه دو تیــم بــک و 
فرانــت، هــر دو بــا زبانــی مشــترک و بــه راحتــی می تواننــد 
کننــد.  game object صحبــت  یــک  مــورد ماهیــت  در 
ــر  ــا، ه ــت داده ه ــال و دریاف ــان ارس ــه در زم ــن ک ــم ای ه

دو می داننــد کــه دقیقــا چــه مــواردی را بــرای هــم بایــد 
ــتند. بفرس

حتی الامکان داده های مختص کاربر را نمایان 
نکنید.

نمایــان شــدن برخــی داده هــا، مثــل آی.دی کاربــر و 
ــود  ــودی خ ــه خ ــگاه اول ب ــت در ن ــن اس ــل، ممک ــا ایمی ی
خطرناکــی  اعــمال  پایه گــذار  ولــی  نباشــد  خطرنــاک 
ــر در بخشــی از سیســتم شــما  ــال اگ می شــوند. به طــور مث
ــا اســتفاده  مشــکلی وجــود داشــته باشــد و هکــر بتوانــد ب
ــد، در  ــتمی بده ــام سیس ــه او پی ــر، ب ــک کارب ــل ی از ایمی
صورتــی کــه هکــر از ایــن مشــکل آگاه باشــد ولــی ایمیــل 
ســایر اعضــا و یــا آن عضــو خاصــی کــه مــد نظــر اوســت در 
سیســتم آشــکار نشــده باشــد، امــکان اســتفاده از ایــن بــاگ 

ــلا وجــود نخواهــد داشــت. عم
در صورتــی کــه ارســال و دریافــت آی.دی و ســایر 
اطلاعــات ایــن چنینــی ضروری اســت، حتــما از سیســتم های 
رمزنــگاری مرســوم اســتفاده کنیــد و توجه داشــته باشــید که 
ــازید،  ــازی می س ــد ب ــل و خصوصــا اندروی ــرای موبای ــر ب اگ
ــکار،  ــورت آش ــکان به ص ــی الام ــذاری را حت ــای رمزگ کلیده

در ســمت کاربــر ذخیــره نکنیــد.

برای ارتباط با سرور، کلید خاص داشته باشید.
ابزارهــا  ســایر  یــا  موبایــل  بــرای  کــه  صورتــی  در 
api زدن  صــدا  بــرای  حتــما  می کنیــد،  برنامه نویســی 
ــر/ ــص کارب ــه مخت ــد ک ــر بگیری ــک api key در نظ ــا، ی ه

دســتگاه باشــد. گــوگل توصیــه می کنــد کــه بــه محــض بــالا 
ــر را  ــد مختــص کارب ــار، یــک کلی ــرای اولین ب ــازی ب آمــدن ب
تولیــد کنیــد و آن را در قطعــات مختلــف در فایل هــای 
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مختلــف روی دســتگاه ذخیــره کنیــد و بــرای هــر بــار ارســال 
ــد  ــن کلی ــد. ای ــال کنی ــز ارس ــا، آن را نی ــت داده ه ــا دریاف ی
اختصاصــی بایــد در ســمت سرور نیــز شــناخته شــده باشــد 
و به طــور مثــال بــه آی.دی کاربــر در زمــان ثبــت نــام 
 device ــه ــن ک ــه ای ــه ب ــا توج ــن ب متصــل شــود. هــم چنی
id بــرای هــر دســتگاه موبایــل اختصاصــی اســت، می تــوان 
بــا ترکیــب تمــام ایــن داده هــا، بــه یــک کلیــد منحربه فــرد 
حــاوی همــه اطلاعــات رســید و از آن بــرای شــناخت کاربــر-

دســتگاه خــاص اســتفاده کــرد.

رمزها و کلیدها را واضح ذخیره نکنید، کار را 
سخت کنید!

اندرویــد،  خصوصــا  و  موبایــل  برنامه نویســی  در 
ــزی جــز  ــل apk در اصــل چی ــه هــر فای ــن ک ــه ای ــا توجــه ب ب
کدهــای فــشرده شــده ی شــما نیســتند، تقریبــا هیــچ راه حــل 
۱۰۰ درصــدی بــرای محافظــت از داده هــای موجــود در ســمت 

ــرای  ــد همــواره کار را ب ــن حــال می توانی ــا ای ــد. ب ــر نداری کارب
ــات  ــا در قطع ــردن رمزه ــره ک ــد. ذخی ــخت تر کنی ــا س هکره
ــتفاده از  ــروگارد، اس ــتفاده از پ ــاد، اس ــای زی ــک و فایل ه کوچ
ــه  الگوریتم هــای پیچیــده و در قالــب چندیــن متــد متصــل ب
هــم بــرای بازگشــایی و تولیــد رمزهــا و... از روش هایی هســتند 

ــد. ــره بری ــا به ــد از آن ه ــه می توانی ک
به طــور مثــال فــرض کنیــد، شــما یــک کلید بــرای بــاز کردن 
عبــارات رمزگــذاری شــده ی سرور، در ســمت کاربــر دارید. کلید 
مذکــور ”mds$92sLQ“ اســت. یــک راه، ذخیره ســازی کلیــد در 
فایل هــای xml و یــا کدهــای برنامــه یــا build config اســت. 
تمامــی ایــن فایل هــا بــه راحتــی بــرای یــک هکــر قابــل رویــت 
ــد! راه  ــوس ندارن ــه مهندســی معک ــازی ب ــی نی ــتند و حت هس
ــگاری  ــد به صــورت رمزن ــن ک حــل مناســب تر، ذخیره ســازی ای
شــده بــا اســتفاده از یــک الگوریتــم خــاص و یــا مجموعــه ای از 
ــا نامــی متفــاوت در برنامــه و  ــر ب الگوریتم هــا، در یــک متغی
ســپس محافظــت از کدهــا بــا ابزارهایــی ماننــد پــروگارد اســت. 
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در نهایــت چیــزی شــبیه بــه ایــن در برنامــه خواهیــد داشــت 
کــه بــرای بازگشــایی نیــاز بــه مهندســی معکــوس و صرف وقت 

دارد:
const-string v1, “dhewijh%fkje!iDEWJaguq348hsgw

u?3jdLA”

حتــی می توانیــد ایــن کلمــه کلیــدی را بــه همیــن صــورت 
از سرور بگیریــد، بــه ایــن ترتیــب حتــی اگــر هکــری بتوانــد 
بــا اســتفاده از مهندســی معکــوس کلیــد را تشــخیص دهــد، 
ــان آشــکار ســازد چــون  ــرای جهانی ــه آن را ب ــادر نیســت ک ق
ــا کلیــد را تغییــر دهیــد. شــما بلافاصلــه می توانیــد روش و ی

ــد  ــط بای ــارات فق ــگاری عب ــه رمزن ــن گون ــت ای در نهای
ــتفاده  ــدی اس ــه کلی ــای نیم ــازی داده ه ــدف نهان س ــا ه ب
شــود و بــرای داده هــای کلیــدی بــه هیــچ عنــوان نبایــد روی 
امنیــت ابــزاری کــه در دســت کاربــر اســت حســاب کنیــد و 

ــد در ســمت سرور حفاظــت شــوند. همــه ی آن هــا بای
حتــما  را  حســاس  داده هــای  نیــز  سرور  ســمت  در 
رمزگــذاری کنیــد. به طــور مثــال پســورد کاربــران حتــما بایــد 
رمزنــگاری شــده باشــد تــا در صــورت بــروز data leak بــه 
ــه مــوارد ذکــر شــده، داده هــای فــوق  دلیــل عــدم توجــه ب

ــرای هکرهــا نباشــد. ــل اســتفاده ب ــه، قاب ــو رفت حســاس ل

به داده های دریافتی هم توجه داشته باشید.
ــر، جــزو  ــی از ســمت کارب ــه داده هــای دریافت توجــه ب
ابتدایی تریــن مــوارد امنیتــی ای اســت کــه هــر برنامه نویــس 
یــاد می گیــرد. جلوگیــری از injectionهــا و ارســال داده های 
ناخواســته بــا فیلــتر کــردن و بررســی دقیــق داده هایــی کــه 
از inputهــا بــه ســمت سرور می آیــد، یکــی از کارهــای 
ــن  ــا ای ــوزد. ب ــس می آم ــر برنامه نوی ــه ه ــت ک ــاده ای اس س
ــدی  ــای جدی ــوارد جنبه ه ــن م ــت ای ــا، تس ــال در بازی ه ح

ــد. ــدا می کن هــم پی
همــواره بــرای داده هــای ورودی حســاس، ماننــد امتیــازات 
ــا  ــده ب ــت ش ــکه های دریاف ــه، س ــک مرحل ــده در ی ــع ش جم
یــک کار خــاص و... در ســمت سرور یــک فایل config مناســب 
داشــته باشــید. حتــی بــا توجــه بــه تمامــی مــوارد گفتــه شــده 

تــا ایــن جــا، یــک کاربــر می توانــد بــا دســتکاری های پیچیــده 
در هنــگام ارســال اطلاعــات، مثــلا بعــد از اتمــام یــک مرحلــه 
از بــازی، امتیــازات خــود را بســیار بیــش از حــد ممکــن ارایــه 
کنــد. در ســمت سرور بــا چــک کــردن برخــی مــوارد می تــوان 
ــری  ــلا کارب ــرد. مث ــی ب ــا حــدی پ ــا ت ــن داده ه ــه صحــت ای ب
یــک میلیــون امتیــاز را از زمــان شروع تــا پایــان بــازی دریافــت 
کــرده اســت. اگــر شــما هنــگام شروع بــازی را وقتــی کــه کاربــر 
مرحلــه را آغــاز کــرده بــه اطــلاع سرور برســانید، ســپس در پایان 
مرحلــه و زمــان ذخیــره ســازی داده هــا، می توانیــد عــدد امتیــاز 
ــا  ــازی و ی ــام ب ــان انج ــا زم ــون( را ب ــک میلی حاصــل شــده )ی
اتفاقــات حاصــل شــده در مرحلــه مقایســه کنیــد و بــا چــک 
کــردن اعــداد در فایــل config موجــود، تــا حــدی بــه صحــت 
داده هــا پــی بریــد. ایــن پروســه را می توانیــد خیلــی پیچیده تــر 
ــک سیســتم  ــازی خــود ی ــرای ب ــد و عمــلا ب ــر کنی و حرفه ای ت

پلیــس نامحســوس درســت کنیــد.

لاگ گیری را فراموش نکنید.
همــواره یــک سیســتم لاگ گیــری دقیــق در بازی هــا و 
صحنه هــا داشــته باشــید کــه لاگ هــا را به طــور مــداوم بــه 
ــورد مشــکوکی  ــر م ــن صــورت اگ ــد. در ای سرور ارســال کنن
دیدیــد بــه راحتــی می توانیــد بــا بررســی لاگ هــای مربوطــه، 
نقطــه ضعــف سیســتم خــود را پیــدا کنیــد و جلــوی مشــکل 

را بگیریــد.
البتــه بــا توجــه بــه منابعــی کــه ایــن مــدل لاگ گیــری از 
سرورهــا و نیــز کاربــران مــرف می کننــد، حتــما از ســمت 
ــوش  ــن و خام ــا روش ــت و ی ــرای مدیری ــی ب سرور، کانفیگ

کــردن سیســتم لاگ گیــری داشــته باشــید.
سیســتم ها  و  بازی هــا  امنیــت  در  بســیاری  مــوارد 
دخیــل هســتند. از نــوع ســخت افزار فیزیکــی، فایروال هــای 
نرم افــزاری و سیســتم عامل هــا گرفتــه تــا نحــوه کدزنــی

front end  بــازی و موتــور مــورد اســتفاده در بــازی. بــا ایــن 
حــال در ایــن مقالــه ســعی شــد یــک سری نــکات عمومی تــر 

ــود. ــزد ش ــا، گوش ــت بازی ه ــا امنی ــط ب ــاده تر مرتب و س
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قدم اول: جمع آوری رفرنس
شــاید تکــرار ایــن موضــوع کــه همیشــه هــم بــه آن اشــاره 
ــن  ــه ای ــد ک ــد بدانی ــا بای ــد، ام ــته کننده باش ــم خس می کنی
 Game Asset ــک ــن بخش هــای ســاخت ی یکــی از مهم تری
ــود  ــدل موج ــاخت م ــرای س ــپتی ب ــه کانس ــی اگ ــت. حت اس
ــرای جمــع آوری رفرنــس وقــت  ــد ب ــن حــال بای ــا ای باشــد ب

ــد. گذاشــت و راجــع مــدل مذکــور تحقیــق کنی

۷ گام عمومی برای 
 Game Asset خلق

علیرضا مرادی
alirezamorgan1998@gmail.com

بازی ســازی،  صنعــت  در  اشــتغالم  کوتــاه  مــدت  در 
متوجــه مــدل ســازهای ســه بعــدی مســتعد و پیگیــری 
شــدم کــه در تقــلای پیــدا کــردن پایــپ لاینــی صحیــح بــرای 
ســاخت assetهــای ســه بعــدی هســتند. در طــی ایــن مــدت 
زمــان بــا افــراد بســیار زیــادی آشــنا شــدم کــه تنهــا دانــش 
ــودن آن  ــی ب ــا، لوپل ــرای بازی ه ــاخت Asset ب ــا از س آن ه
ــری در  ــن تفک ــت چنی ــن اس ــه ممک ــه ک ــت. البت ــوده اس ب
ــائل  ــون مس ــم اکن ــا ه ــد ام ــح باش ــته صحی ــال گذش 2۰ س

ــتند. ــوارتر هس ــده و دش پیچی
کــه حتــی  نســل حــاضر  Game Asset در  ســاخت 
ــد  ــروی می کنن ــن روش پی ــل هــم از همی گوشــی های موبای
بســیار دشــوار و پیچیــده اســت و معمــولا پایپ لایــن و 
ــه  ــماره مجل ــن ش ــد. در ای ــال می کن ــی را دنب ــد خاص قواع
بازینامــه، به صــورت کلــی مراحــل ســاخت یــک asset بــرای 

ــم داد. ــل را شرح خواهی ــازی موبای ب

۱

۱

سبک شناسی
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Base Mesh Modeling :قدم دوم
در ایــن مرحلــه مــا بــدون تمرکــز روی جزئیــات مــدل و مســائل مربــوط بــه هــای پولــی، یــک بیــس از مــدل خــود می ســازیم 
 high poly آن را تبدیــل بــه یــک TurboSmooth هــا بتوانیــم بــا ابــزارsupporting edge کــه بعــدا بــا دادن چمفــر و ایجــاد
asset کنیــم. در اوایــل ایــن مرحلــه مــن توجــه زیــادی بــه توپولــوژی و نحــوه تبدیــل آن بــه هــای پولــی نمی کنــم ولــی در 
مراحــل آخــر شروع بــه تمیــز کــردن بیــس بــرای ایجــاد مــدل high poly می پــردازم. در صــورت امــکان بیــس مــدل چیــزی 
ــر  ــن کار امکان پذی ــات ای ــد گاهــی اوق ــم )هرچن ــز از آن اســتفاده می کنی ــدل low poly نی ــرای ســاخت م ــا ب ــه م اســت ک

نیســت و بایــد مــدل هــای پولــی بــا اســتفاده از ابزارهــا و یــا نــرم افزارهــای مختلــف Retopology شــود( 

High Poly Modeling :قدم سوم
ــود  ــش خ ــس م ــر Turbosmooth بی ــمال مدیفای ــپس اع ــا دادن Chamfer و س ــا ی ــاد Supporting Edgeه ــا ایج ــال ب ح
را تبدیــل بــه یــک مــدل high poly می کنیــم. پــس از انجــام ایــن مرحلــه یــک انتخــاب داریــم. کــه آیــا قصــد اســکالپت 
ــکالپت را  ــه اس ــالم مرحل ــبتا س ــهری و نس ــای ش ــولا روی Assetه ــخصه معم ــه ش ــر. ب ــا خی ــم ی ــود را داری ــدل خ روی م
ــا  ــت ام ــت اس ــه آبجک ــان دادن Damage و تاریخچ ــی و نش ــاد رفتگ ــرای ایج ــکالپت ب ــا اس ــون عموم ــم چ ــام نمی ده انج
بــرای آبجکت هایــی کــه در فضــای قدیمــی یــا آپوکالیپتیــک و یــا حتــی جنگــی هســتند ایــن پروســه را طــی می کنیــم. بــا 
اســکالپت کــردن damage روی آبجکت هــای خــود پروســه تکســچرینگ آن را راحــت می کنیــم؛ هرچنــد ایــن مرحلــه بــرای 

اکریــت assetهــا پیشــنهادی اســت.

2

2

۳ ۳
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قدم چهارم:
Low Poly Modeling 

 base  ــه ــح می دهــم مرحل ــه شــخصه در اکــر مــوارد ترجی ب
ــدل  ــم م ــه بتوان ــم ک ــام ده ــوی انج ــه نح ــود را ب mesh خ
لوپلــی را بــا تغییراتــی جزئــی بــا اســتفاده از آن ایجــاد کنــم. 
در ایــن مثــال Supporting Edgeهــا و chamferهــای مــورد 
ــای  ــم، پالیگان ه ــاک می کنی ــود پ ــش خ ــس م ــاز را در بی نی
ــای  ــا ctrl + Backspace و target weld و ابزاره ــه را ب اضاف
ــاز،  ــورد نی ــای م ــم و در مکان ه ــن می بری ــی از بی ــن چنین ای
در  می کنیــم.  ایجــاد  را  لازم  توپولوژی هــای  و  پالیگان هــا 
نهایــت Smoothing Groupهــای خــود را روی مــدل ســت 
می کنیم.)ایــن بخــش مــی توانــد بعــد از یــو وی هــم انجــام 

ــویم. ــدی می ش ــه بع ــود( و وارد مرحل ش

UVW :قدم پنجم
UVW مخفــف کلمــه خاصــی نیســت بلکــه یــک واحــد 
مختصات دهــی اســت. هماننــد XYZ کــه بــه اصطــلاح بــه 
ــو وی  ــه ی ــا ب ــه م ــن مرحل ــد. در ای آن فضــای UV می گوین
ــار   ــه هــر ب ــد ک ــم. دقــت کنی ــردن مــدل خــود می پردازی ک
ــدل  ــد را در م ــروپ جدی ــموتینگ گ ــک اس ــاد ی ــد ایج قص
ــو وی مــورد نظــر  ــد بهــتر اســت یــک کات در ی خــود داری
ــک  ــه ی ــل ب ــروپ را تبدی ــموتینگ گ ــد و آن اس ــاد کنی ایج
ــت  ــر اس ــل ذک ــن قاب ــد. همچنی ــه کنی UV Island جداگان
ــی دور  ــا جای ــو وی هــای م ــه بهــتر اســت مــکان Seam ی ک
از دیــد بازی بــاز و در نقطــه ای مخفــی در مــدل باشــد. 
ــروپ از  ــموتینگ گ ــاد اس ــرای ایج ــد ب ــت می توانی در نهای
  ۳ds Max بــرای TexTools روی یــو وی آیلندهــا از پلاگیــن

ــد. اســتفاده کنی

۴

۴

۵۵
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Bake :قدم ششم
ــد  ــود می توانی ــی خ ــدل لوپل ــک م ــرای بی ب
 Substance از نرم افزارهــای مختلفــی هماننــد
 ... و   painter , Xnormal , Max , Maya
بــه  مــن  شــخصی  ترجیــح  کنیــد.  اســتفاده 
دلیــل سرعــت و کیفیــت بــالای آن نرم افــزار 
ــک  ــزار بی ــه از اب ــت ک Substance Painter اس
همچنیــن  اســت.  برخــوردار  خوبــی  خیلــی 
ــپ  ــال م ــک نرم ــکلات بی ــد مش ــی می توانی گاه
را در فتوشــاپ نیــز برطــرف کنیــد. هرچنــد 
ــوژی  ــا توپول ــی ب ــای پول ــن مدل ه ــل داش حاص
مناســب بیک هــای تمیــز و ســالم اســت. معمــولا 
ــک Normal Map و  ــی بی ــتفاده نهای ــرای اس ب
ــد  Ambient Occulusion واجــب اســت هرچن
در  تکســچرینگ  پروســه  انجــام  در  خصوصــا 
Quixel Suit و یــا Substance Painter نیــاز بــه 
 Curviture , Thickness , World مپ هــای 
Space Normal و گاهــی حتــی ID نیــز وجــود 

دارد.

Texturing  :قدم هفتم
نرم افزارهــای مختلفــی بــرای تکســچر کــردن 
ــاده ترین  ــد؛ از س ــود دارن ــا وج Game Assetه
آن هــا کــه فتوشــاپ اســت تــا محبوب تریــن 
 Substance و   Quixel Suit کــه  آن هــا 
می دهــم  ترجیــح  مــن  هســتند.   Painter
سابســتنس  در  را  خــود  تکســچرینگ  پروســه 
ــود  ــای لازم خ ــرا متریال ه ــم؛ اک ــی کن ــتر ط پین
را درون نرم افــزار پینــتر ایجــاد می کنــم و در 
صــورت نیــاز بــرای ایجــاد برخــی متریال هــا 
یــک  کــه   Substance Designer نرم افــزار  از 
اســت  پروســیجرال  تایــل  تکســچرینگ  ابــزار 
اســتفاده می کنــم. هــر از گاهــی هــم بــا رجــوع 
فتوســورس های  از   textures.com ســایت بــه 
حــال  در  می شــوم.  بهره منــد  نیــاز  مــورد 
صنعــت  نرم افزارهــای  محبوب تریــن  حــاضر 
کوئیکســل   Game Asset تکســچرینگ  بــرای 
ــه  ــه تجرب ــته ب ــتند. بس ــتر هس ــتنس پین و سابس
برتــری  نرم افــزار  دو  ایــن  بــا  مــن  شــخصی 
کوئیکســل در بانــک متریــال گســترده آن و برتری 
ــک  ــودن و مس ــر ب ــتر در بهینه ت ــتنس پین سابس
ــات  ــی اوق ــت. گاه ــر آن اس ــور انعطاف پذی ادیت
بایــد تصمیــم گرفــت کــه چــه بخش هایــی را 
ــا  ــگ ی ــط مدلین ــدل high poly توس ــد در م بای
ــی  ــه نتیجــه رســاند و چــه زمان های اســکالپت ب
تکســچرینگ  پروســه  در  را  آن  داریــد  قصــد 

ــد. ــاد کنی ایج
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جــان  هندســی  اشــکال  بــه  چگونــه  انیماتورهــا 
بــا  تــا  می کننــد  خلــق  را  فضایــی  چگونــه  می دهنــد؟ 
شــخصیت های انیمیشــن بخندیــم، همــزاد پنــداری کنیــم و 
احســاس آن هــا را درک کنیــم؟ چطــور مــا را قانــع می کننــد 

ایــن تصاویــر زنــده و واقعــی هســتند؟
ــا  ــت ب ــاز اس ــش ها نی ــن پرس ــه ای ــخگویی ب ــرای پاس ب
ــن دوازده اصــل  ــی« آشــنا شــویم. ای »دوازده اصــل پویانمای
ــای  ــه نام ه ــی ب ــروف دیزن ــور مع ــط دو انیمات ــی توس طلای
ــی جانســون« )Ollie Johnston( و »فرانــک تومــاس«  »اول
 The( زندگــی«  »توهــم  کتــاب  در   )Frank Thomas(
Illusion of Life: Disney Animation( معرفــی شــد. ایــن 
دو انیماتــور بــه همــراه هفــت انیماتــور دیگــر جــزو اعضــای 
اصلــی اســتودیو دیزنــی بودنــد کــه بعدهــا بــه »نـُـه پیرمــرد 

ــی« معــروف شــدند. افســانه ای دیزن

دوازده اصــل طلایــی انیمیشــن بــه سرعــت تبدیــل 
بــه یــک اســتاندارد یادگیــری بــرای تمــام انیماتورهــا و 
صنعــت  وارد  می خواســتند  کــه  کســانی  همین طــور 
انیمیشــن شــوند شــد. بدیــن جهــت ایــن کتــاب تبدیــل بــه 
ــه  ــد ک ــن ش ــری انیمیش ــرای یادگی ــوب ب ــع خ ــی از مناب یک
البتــه بایــد خاطرنشــان کــرد کــه بــه فارســی ترجمــه نشــده 

اســت و بایــد از نســخه انگلیســی آن اســتفاده کنیــد.
ــاب  ــتید دو کت ــن هس ــری انیمیش ــان یادگی ــر خواه اگ
متحــرک ســازی انیمیشــن )Cartoon Animation(، نوشــه 
 The( پرســتون بلــر و کتــاب راهنــمای جامــع انیمیشــن
Animator’s Survival Kit(، نوشــته ریچــارد ویلیامــز جــزو 

ــد. ــاب می آین ــه حس ــوص ب ــن خص ــراز اول در ای ــع ت مناب
بــرای شروع یادگیــری مفاهیــم انیمیشــن و انیمیــت 
بهــتر اســت از پژوهــش و بررســی روی دوازده اصــل طلایــی 
ــاه و  ــورت کوت ــه به ص ــن مقال ــد. در ای ــن شروع کنی انیمیش
مختــر هــر یــک از ایــن اصــول را همــراه بــا مثــال توضیــح 
خواهیــم داد. هــر چنــد ایــن مقالــه بــه مثابــه یــک آشــنایی 
ــد هــر کــدام از  ــر بای ــری عمیق ت ــرای یادگی ــی اســت و ب کل

ــد. ــق مطالعــه کنی ــن اصــول را به طــور دقی ای

 Squash and( 1. فشردگی و کشیدگی
:)Stretch

ــا  ــه ب ــت ک ــیدگی اس ــی و کش ــل، فشردگ ــتین اص نخس
کمــک آن بیننــده درک درســتی از انعطاف پذیــری و وزن 
ــه انیمیشــن توهــم وزن و حجــم  پیــدا می کنــد. در واقــع ب

ــا گســترش و جمــع  در هنــگام حرکــت می دهــد. ایــن کار ب
ــد.  ــود می آی ــه وج ــن ب ــخصیت انیمیش ــا ش ــی ی ــدن ش ش
 Day and( »ــاه »روز و شــب ــال در انیمیشــن کوت ــرای مث ب
Night( پیکســار، بــه وضــوح ایــن مثــال را در عمــل دیــده 
می شــود. توجــه کنیــد کــه چگونــه ایــن دو شــخصیت 
حرکــت می کننــد. همزمــان بــا رقــص، فــرم و حالتشــان 
عــوض می شــود. شکل شــان مقــداری فــشرده می شــود و 
ســپس بــه حالــت معمولــی بــاز می گردنــد. پــس در نتیجــه، 
تماشــاگران بــه خاطــر القــای اثــر جاذبــه و فیزیــک بــر 
بدنشــان بــاور می کننــد کــه واقعــا در حــال رقــص هســتند.

:)Anticipation( 2. پیش بینی
ــد  ــد بفهم ــه تماشــاگر اجــازه می دهی ــی« ب ــا »پیش بین ب
یــک کنــش و حرکــت مهــم قــرار اســت صــورت گیــرد. بــرای 
اینــکار معمــولا انیماتورهــا یــک یــا دو کنــش و حرکــت 
ــه  ــا ب ــد ت ــان می دهن ــی نش ــش اصل ــش از کن ــک را پی کوچ
تماشــاگر گــوش زد کننــد یــک حرکــت و کنــش مهــم در راه 
اســت. بــرای نمونــه، »تامــر«، خرگــوش بازیگوش فیلــم بامبی 
ــد و  ــب می کش ــه عق ــود را ب ــدن خ ــش از دوی ــه پی چگون
جمــع می کنــد. ایــن هــمان پیش بینــی در انیمیشــن اســت.

ایــن مقالــه حــاوی تصاویــر gif می باشــد.

لطفــا بــرای نمایــش بهــتر آن هــا مجلــه را با 

نرم افــزار Adobe Acrobat اجــرا نماییــد.

ــش  ــون پخ ــرروی آیک ــا، ب ــردن gifه ــرا ک ــرای اج ب

پاییــن هــر تصویــر کلیــک کــرده و بــرای  متوقــف 

 Disable کــردن روی آن کلیــک راســت کــرده و

Content را انتخــاب نماییــد.

!

دوازده اصل پویانمایی از نگاه دیزنی! میلاد رامهرمزی
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:)Staging( 3. خلاصه گویی
ایــن اصــل در تئاتــر و ســینما نیــز کاربــرد فراوانــی دارد و 
بــه انیماتــور یــاد آوری می کنــد تــا نظــر بیننــده را بــه اصــل 
ــرای  ــال ب ــن ح ــد. در عی ــب کن ــم جل ــوم مه ــرا و مفه ماج
ــکال  ــن اش ــل فهم تری ــاده ترین و قاب ــز از س ــی آن نی بازگوی
بهــره بــرد. بــرای پیاده ســازی ایــن مفهــوم بایــد هــر ژســت 
یــا حرکتــی کــه شــخصیت ها انجــام می دهنــد یــک مفهــوم 

ــر از  ــن تصاوی ــه ای ــال ب ــرای مث ــد. ب ــل کن مشــخص را منتق
»تینــکل بــل« توجــه کنیــد. اگــر در هــر تصویــر خــود 
شــخصیت تینکــر بــل را جــدا کنیــد و بــه صــورت ســیلوئت 
در بیاوریــد بــاز می توانیــد حــس ایــن شــخصیت را در هــر 

ــد. ــر تشــخیص دهی تصوی

ایــن اصــل در مــورد حرکــت و دوربیــن نیــز قابــل اعــمال 
اســت. در یکــی از صحنه هــای فیلــم »در جســتجوی نمــو«، 
ــت  ــر لاک پش ــوار ب ــن« و »دوری« س ــه »مارلی ــی ک هنگام
ــان می چرخــد. در آن لحظــه مســیر  ــط دورش هســتند محی
ــرد کــه کارگــردان در  ــه ســمتی می ب ــگاه را ب چرخــش آب ن

نظــر گرفتــه اســت.

4.  انیمیت مستقیم و حالت به حالت 
:)Straight Ahead and Pose to Pose(

هــر کــدام از ایــن دو بــه یــک روش کلــی در طراحــی 
حالــت«  بــه  »حالــت  روش  در  دارنــد.  اشــاره  انیمیشــن 
کلیدهــای اصلــی طراحــی و مهندســی شــده؛ ســپس انیمیــت 
میــان آن هــا صــورت می گیــرد. بــه این گونــه کــه چنــد ژســت 
اصلــی طراحــی می شــود و پــس از آن بــا طراحــی ژســت های 
ثانویــه، ایــن گــذار از یــک ژســت بــه ژســت دیگــر، بــا کشــیدن 
ژســت هایی در میانــه ایــن دو کلیــد نــرم و روان می شــود. روش 
»انیمیــت مســتقیم« منحــر بــه فردتــر اســت و بــرای اجــرای 
آن بــه انیماتــور چیــره دســت نیــاز اســت. انیماتــور هــر فریم را 
یکــی پــس از دیگــری و پشــت سر هــم تولیــد می کنــد. بــرای 
درک بهــتر ایــن روش بــد نیســت صحنــه خاطــره انگیــز فیلــم 
»ســیندرلا« را بررســی کنیــد کــه در طــی آن لبــاس ســیندرلا بــه 

ــود. ــدار می ش ــی پدی ــرز جادوی ط
و  ســیال تر  تصویــری  مســتقیم  انیمیــت  روش 
ــاخن  ــرای س ــد و ب ــه می ده ــت را ارائ ــر از حرک داینامیک ت
مناســب تر  احساســی  و صحنه هــای  طبیعی تــر  حــرکات 

اســت.
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5. دنباله ها و حرکت لب به لب یا اورلپ  
 Follow Through and Overlapping(

:)Action
ــش  ــده گرای ــن بیان کنن ــانی« در انیمیش ــده »همپوش ای
مختلــف  زمان بندی هــای  بــا  حرکــت  بــه  بــدن  انــدام 
نســبت بــه یکدیگــر اســت و بــه تاخیــر زمانــی حرکت هــای 
بخش هــای مختلــف یــک تصویــر گفتــه می شــود. ایــن 
ــال  ــخصیت در ح ــک ش ــه ی ــی ک ــت زمان ــد اس ــل معتق اص
حرکــت متوقــف شــد، هیــچ وقــت همــه اجــزای آن در یــک 

ــوند. ــف نمی ش ــان متوق ــک زم ــه و ی لحظ
پــس بــا توجــه بــه همپوشــانی در اصــل دنباله هــا، 
زمانــی کــه یــک شــخصیت در حــال دویــدن اســت و 
متوقــف می شــود همــه اجــزا و انــدام آن توقــف نمی کنــد. 
ــر  ــی دیگ ــوند ول ــف می ش ــی متوق ــای اصل ــدن و اندام ه ب
اجــزا بــرای مــدت زمــان بســیار اندکــی حرکــت می کننــد و 
ــن  ــه در ای ــرای نمون ــف می شــوند. ب ــه کمــی متوق ــا فاصل ب
صحنــه می توانیــد ببینیــد اندکــی پــس از توقــف سر مــولان 
موهــا هنــوز در حــال حرکــت هســتند و بــا فاصلــه اندکــی 
ــف می شــود. ــز متوق ــو نی ــف سر، م ــان توق ــه زم نســبت ب

اصــل حرکــت لــب بــه لــب ایــن عقیــده را بیــان می کنــد 
کــه اگــر یــک شــحصیت در حــال حرکــت باشــد بعضــی از 
اجــزای شــخصیت سریع تــر از دیگــر اجــزای آن حرکــت 
ــو  ــه از گیســوکمند، م ــن صحن ــال، در ای ــرای مث ــد. ب می کنن

ــد. ــت می کن ــر حرک ــدن وی سریع ت ــزل از ب ــن راپان و دام

 Slow-In and(  6. سرعت و کاهش سرعت
:)Slow-Out

ــن اصــول  ــاد کــردن سرعــت یکــی دیگــر از ای کــم و زی
ــودن  ــده ب ــس زن ــی و ح ــای واقعگرای ــرای الق ــه ب ــت ک اس
کــه  زمانــی  شــده.  طراحــی  شــخصیت ها  حرکــت  بــه 
شــخصیت ها کنشــی را انجــام می دهنــد، انیماتورهــا ســعی 
می کننــد بــا کشــیدن فریم هــای بیشــتر در آغــاز کنــش، 
ــتر در  ــای بیش ــش و فریم ه ــه کن ــتر در میان ــای کم فریم ه
پایــان کنــش ایــن حــس سرعــت و کاهــش سرعــت را ایجــاد 
کننــد. ایــن اصــل را اصــل »آونــگ« نیــز می نامنــد زیــرا ایــن 
ــرای  ــباهت دارد. ب ــگ ش ــت آون ــه حرک ــش ب ــش و واکن کن
مثــال، در فیلــم »ســفیدبرفی« هنگامــی کــه ســفیدبرفی بــه 
ــاز  ــد؛ در آغ ــف می زن ــه نشســته و ک ــت کوتول ــای هف تماش
صحنــه کنــش آهســته اســت، میانــه سریــع و ســپس در 

ــود. ــته می ش ــاره آهس ــان دوب پای

 Secondary(  8.  حرکات و کنش های ثانویه
:)Action

 اضافــه کــردن حــرکات ثانویــه باعث می شــود انیمیشــن 
ــر و واقعی تــر شــود. همین طــور حرکــت مــا ابعــاد  جاندارت
جدیــدی اضافــه می کنــد کــه در نهایــت باعــث بــاور پذیرتــر 
شــدن آن خواهــد شــد. در یکــی از صحنه هــای فیلــم بلُــت، 
ــازی  ــج ب ــا هوی ــت ب ــگ اس ــک س ــه ی ــی ک ــخصیت اصل ش
می کنــد. هــر چنــد مهم تریــن حرکت هــا در دهــان و خــود 
هویــج نهفتــه اســت ولــی انیماتورهــا بــا اضافــه کــردن چنــد 
حرکــت ثانویــه جزئــی روی پاهــای بلــت، موجــب بامزه تــر 

کــردن ایــن شــخصیت شــدند.

:)Arc( ۷. قوس
اصــل قــوس در حرکــت را می تــوان تقریبــا در تمــام کنــش و 
واکنش هــای روزمــره طبیعــت و جانــوران زنــده دیــد. ایــن اصل 
ــم  ــی می کنی ــا در زندگ ــه م ــی ک ــتر حرکت های ــد بیش می گوی
به صــورت دایــره وار و منحنــی اســت. بــه نــدرت پیــش می آیــد 
چرخــش سر و یــا حرکــت دســت کاملا مســتقیم و مکانیکی در 
یــک جهــت باشــد. در اغلــب اوقــات حــرکات مــا دارای اندکــی 
منحنــی و خمیدگــی هســتند. صحنــه ای کــه میکــی در فانتازیــا 
بــه بــالای ســتون مــی رود و جــادو می کنــد، بهتریــن مثــال بــرای 

توضیــح ایــن اصــل محســوب می شــود.
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:)Timing( ۹. زمان بندی 
ــزار  ــن اب ــزار انیمیشــن اســت. ای ــن اب زمانبنــدی پایه تری
بــه انیماتــور کمــک می کنــد توهــم حرکــت و کنــش واقعــی 
بــا پایبنــدی بــه قانــون فیزیــک را ایجــاد کنــد. بــه واســطه 
زمان بنــدی یــک صحنــه، انیماتورهــا می تواننــد یــک صحنــه 
ــع و  ــا سری ــتر( ی ــم بیش ــا فری ــراه ب ــرم )هم ــته و ن را آهس

شکســته )همــراه بــا فریــم کمــتر( بــه نمایــش در بیاورنــد.

:)Exaggeration( 10.  اغراق
اغــراق آمیــز جلــوه دادن بعضــی از حــرکات خــاص 
ــد و در  ــک کن ــور کم ــک منظ ــان ی ــه در بی ــیوه ای ک ــه ش ب
ــراق  ــه ای نخــورد را اغ ــری آن صدم ــه باورپذی ــن حــال ب عی
می گوینــد. شــاید انیمیشــن های دهــه ۳۰ و ۴۰ میــلادی 
بهتریــن نمونه هــای اغــراق در انیمیشــن باشــند کــه بررســی 
آن هــا بــه علاقمنــدان فراگیــری انیمیشــن توصیــه می شــود. 
امــا یکــی از نمونه هــای معــاصر خــوب »اغــراق«، شــخصیت 

ــی، غــول چــراغ جادوســت. جین

:)Solid Drawings( 11.  طراحی قوی
ایــن اصــل بــه انیماتورهــا یــادآوری می کنــد کــه در 
هنــگام طراحــی در نظــر داشــته باشــند بــا اینکــه در نهایــت 
انیمیشــن ها بــه صــورت دو بعــدی بــه روی پــرده می رونــد 
ولــی تمــام تــلاش خــود را صرف کننــد تــا انیمیشــن به صــورت 
واقعــی و ســه بعــدی بــه نظــر آیــد. انیماتــور بایــد قــدرت 
طراحــی خوبــی داشــته باشــد و به صــورت دانشــگاهی 
ــا را  ــد ایده ه ــا بتوان ــد ت ــده باش ــی را گذران ــث طراح مباح
روی کاغــذ پیــاده کنــد. ایــن مباحــث شــامل آناتومــی، 
ــرای  ــتند. ب ــایه هس ــور و س ــادل، ن ــدی، وزن، تع ــب بن ترکی
ــن انیمیشــن دو بعــدی  ــا اینکــه ای ــر ب ــر زی ــال در تصوی مث
ــه  ــدی ب ــه بع ــی، دارای وزن و س ــوس واقع ــی زئ ــت ول اس

نظــر می رســد.

:)Appeal(  12. جذبه
مســلم اســت همــه شــخصیت ها نیازمنــد شــخصیت بــا 
ــرای  ــد انیماتورهــا ب ــه نیســتند. امــا ایــن اصــل می گوی جذب
خلــق یــک شــحصیت جــذاب و متقاعــد کننــده بایــد تــلاش 

ــا مخاطب هــا را جــذب کنــد. کننــد ت
ایــن ۱2 اصــل اساســی انیمیشــن اســت کــه ایــن رســانه 
ــان،  ــت زم ــود گذش ــا وج ــد. ب ــذاب می کن ــی و ج را جادوب
ایجــاد ابزارهــای جدیــد و روش هــای مختلــف انیمیشــن 
ســازی هنــوز اصــول اساســی انیمیشــن تغییــر نکــرده اســت. 
چــه انیماتــور دو بعــدی یــا ســه بعــدی باشــید، چــه انیماتــور 
دو بعــدی ســنتی یــا دو بعــدی دیجیتــال باشــید، چــه 
ــاده  ــرای ســاخت و پی ــاز ب ــا فیلم ســاز باشــید، ب بازی ســاز ی
کــردن انیمیشــن نیــاز داریــد تــا مفاهیــم پایــه انیمیشــن را 

یــاد بگیریــد.
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ــای  ــان پرده ه ــا می ــینماتیک ی ــه س ــال ب ــه ح ــا ب ــا ت آی
ــد؟ اصــلا چــرا  ــد فکــر کرده ای بازی هایــی کــه انجــام داده ای
ــن  ــزرگ ســینماتیک داشــته باشــند؟ در ای ــد بازی هــای ب بای
آرت  بــا  ســینماتیک هایی  مــورد  در  می خواهیــم  مقالــه 
ــوری  ــک نوظه ــه تکنی ــم ک ــت کنی ــدی صحب ــتایل دو بع اس
نســبت بــه ســینماتیک های ســه بعــدی فــول انیمیــت 
ــه در  ــی دارد ک ــواع مختلف ــت ان ــک روای ــن تکنی ــد. ای دارن
مــواردی بــه نــام موشــن کامیــک و در نــوع دیگــر بــه نــام 

فیلــم تصویرســازی شــده شــناخته می شــوند.

موشن کمیک )کامیک( چیست؟
ــنی، از  ــور انیمیش ــک نوظه ــک تکنی ــک ی ــن کمی موش
ــر  ــک و ه ــای کمی ــازی کتاب ه ــب تصویرس ــق و ترکی تلفی
پویانمایــی اســت. قاب هــای مختلــف بــا ســبک کمیــک، 
ــه آن  ــه ب ــن ک ــی و انیمیش ــای صوت ــتفاده از جلوه ه ــا اس ب
اضافــه می شــود گســترش پیــدا کــرده و داســتانی را روایــت 
ــج  ــی )رای ــات متن ــو و توضیح ــای گفتگ ــد. حباب ه می کنن
در نســخه های چاپــی کمیــک( حــذف شــده و جــای خــود 
را بــه نریشــن، دوبلــه و افکت هــای صوتــی می دهنــد. 

ــرای  ــنی ب ــای انیمیش ــولا در سریال ه ــک معم ــن کمی موش
روایــت داســتان یــک رمــان مکتــوب و یــا یــک کتــاب 

ــت. ــه اس ــرار گرفت ــتفاده ق ــورد اس ــده م ــاپ ش ــک چ کمی
موشــن کامیــک را می تــوان به خاطــر محدودیــت در 
حرکــت کــه ذات ایــن هــر اســت )انیمیشــن محــدود(، 
ــن  ــن. ای ــا انیمیش ــرار داد ت ــک ق ــن گرافی ــته ی موش در دس
هــر بایــد طبــق محدودیت هایــی کــه بــرای تولیــد در 
ــه شــامل حــرکات  ــف می شــود ک ــت تعری ــن ســبک روای ای
محــدود کاراکترهــا کــه نهایتــا بــا چنــد پــوز بــدن یــا صــورت 
ــار  ــد و ب ــده القــا کن ــه بینن بایــد حــس و حــال کاراکــتر را ب
بیشــتر مســئولیت را بــه عهــده ی نریتــور یــا دوبلــور و 
موســیقی مــن و افکت هــای صوتــی بگــذارد. در حالــی 
کــه در انیمیشــن می تــوان بــا بســن صــدا، از طریــق دیــدن 
تصاویــر انیمیــت شــده پــی بــه جریــان دراماتیــک صحنــه و 

ــرد. ــان ب ــوع صحبتش ــا و موض ــط کاراکتره رواب
ــن، تصویرســازی های  ــک حرکــت دوربی در موشــن کامی
ــردن  ــه ک ــدود، اضاف ــت مح ــا انیمی ــق ب ــات و دقی پرجزیی
ــه و رعــد و  ــش و جرق ــل دود و آت ــری مث افکت هــای تصوی

ــی دارد. ــت فراوان ــت اهمی ــذاری درس ــرق و صداگ ب

تاریخچه ی ساخت سینماتیک با تکنیک موشن 
کمیک در بازی های خارجی

ســونی اولیــن کمپانــی اســت کــه به صــورت جــدی 
موشــن کامیــک را بــرای ســاخت ســینماتیک های بازی هــای 
خــود مــورد اســتفاده قــرار داد و از ایــن تکنیــک درســاخت 
ــرد. ــره ب ــال 2۰۰۷ به ــد در س ــازی آنچارت ــینماتیک های ب س

ــد پیــش از آن موشــن کامیــک به صــورت جســته  هرچن
و گریختــه، در ایــن عرصــه مــورد اســتفاده قــرار می گرفــت، 
امــا به صــورت رســمی ســونی ایــن ســبک نوظهــور در تولیــد 
ــه  ــک مجموع ــی ی ــت و حت ــت گرف ــه خدم ــن را ب انیمیش
مســتقل ۴ قســمتی بــا نــام  Eye of Indra بــرای تبلیــغ 
ــن اقــدام ســونی،  ــد 2 منتــشر کــرد. پــس از ای ــازی آنچارت ب
ــزارد و  ــی، بلی ــژن، بانج ــد اکتیوی ــری مانن ــای دیگ شرکت ه
غیــره از موشــن کامیــک بــرای ســاخت ســینماتیک های 

ــد. ــازی خــود اســتفاده کردن ب

نقش موشن کامیک در 
بازی های رایانه ای

نجمه طاهایی

آیــا تــا بــه حــال بــه ســینماتیک یــا میــان پرده هــای 
ــد؟ اصــلا چــرا  ــد فکــر کرده ای بازی هایــی کــه انجــام داده ای
ــن  ــزرگ ســینماتیک داشــته باشــند؟ در ای ــد بازی هــای ب بای
آرت  بــا  ســینماتیک هایی  مــورد  در  می خواهیــم  مقالــه 
ــوری  ــک نوظه ــه تکنی ــم ک ــت کنی ــدی صحب ــتایل دو بع اس
نســبت بــه ســینماتیک های ســه بعــدی فــول انیمیــت 
ــه در  ــی دارد ک ــواع مختلف ــت ان ــک روای ــن تکنی ــد. ای دارن
مــواردی بــه نــام موشــن کامیــک و در نــوع دیگــر بــه نــام 

فیلــم تصویرســازی شــده شــناخته می شــوند.
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نقش موشن کامیک در ساخت تریلر تبلیغاتی 
در بازی سازی:

مجموعــه  بــرای  شــده  ثبــت  تجــاری  نــام  بلیــزارد 
بازی هــای آنلایــن کارتــی – اســتراتژیک هارت اســتون اســت. 
بازی بازهــا و طراحــان شــخصیت و ســازندگان انیمیشــن، 
کمپانــی بلیــزارد را خــوب می شناســند. کمپانــی ســازنده 
شــخصیت های  بــا  آخرالزمانــی،  و  اســاطیری  بازی هــای 
ماورایــی دارای نیروهــای عجیــب و هیبت هــای نامتعــارف، 
طرح هــای هــری کــه همــه ی مــا بارهــا از دیدنشــان لــذت 
برده ایــم. بازی هــای دیابلــو، ورد آف وارکرفــت و اورواچ 
ــه  ــد ک ــق هســتند. هرچن ــی موف ــن کمپان از ســاخته های ای
ــا  ــک )ی ــک موشــن کمی ــم از تکنی ــن ه ــش از ای ــزارد پی بلی
بهــتر اســت بگوییــم فیلــم تصویرســازی شــده چــون تصاویــر 
فــول پینــت شــده و از اســتایل تصاویــر کتــاب هــای کمیــک 
ــینماتیک ها  ــاخت س ــتند( در س ــی دور هس وارول و دی س
ــن  ــا ای ــت. ام ــرده اس ــتفاده ک ــش اس ــای بازی های و تیزر ه
بــار تمــام تیزرهــای بــازی هــارت اســتون را بــا ایــن تکنیــک 
ســاخته اســت. بــا توجــه بــه ایــن کــه سری بازی هــای 
هــارت اســتون، از دســته بازی هــای کارتــی و بــدون حرکــت 
ــک  ــد شــده اســت، اســتفاده از موشــن کمی کاراکترهــا تولی
اســت.  هوشــمندانه ایی  کار  آن هــا  تیزرهــای  تولیــد  در 
ــو در اســتفاده از تکنیــک موشــن  ایــن کمپانــی کارکــردی ن
ــرده  ــتفاده ک ــازی اش اس ــای ب ــرای ســاخت تیزره ــک ب کامی
اســت کــه قبــلا کمــتر دیــده شــده بــود. مثــل تولیــد موشــن 
کامیــک موزیــکال، تکنیــک ســه بعــدی )حرکــت دوربیــن در 
ــر بــه شــخصیت های  ــر و پرابهت ت عمــق، کــه حســی زنده ت
بــازی داده اســت( و تکنیــک دوبعــدی )فریــم بــه فریــم و 

ــتان. ــت داس کات اوت( در روای
از دیگــر تریلرهــای ســاخته شــده بــا ایــن تکنیــک 
می تــوان بــه تریلــر بــازی The Witcher کــه پیــش از ارائــه 
قســمت ســوم ایــن بــازی، بــه نــام Wild Hunt، تیــزر آن را 

ــد. ــد و نمایــش داده ان ــک تولی ــا تکنیــک موشــن کامی ب

مراحل ساخت موشن کامیک
نوشن طرح و کمیک نامه با توجه به محدودیت های 	 

اجرایی مختص این سبک روایت که نویسنده حتما باید 
از نحوه ی اجرای نهایی اطلاع داشته باشد تا بتواند بدون 

زیاده گویی و هزینه ی اضافی از نظر بودجه پروژه با 
هوشمندی خود تاثیرگذاری روایت داستان را دوچندان کند. 

)همزمان ایجاد جلساتی با هرمندان و بقیه تیم سازنده(.
 دکوپاژ و استوری برد برای مشخص کردن چیدمان 	 

صحنه و حرکت دوربین.
انیماتیک برای مشخص شدن زمان سنجی و صداگذاری 	 

نریتور به صورت صدای شاهد و افکت صوتی تستی که این 
مرحله از پیش تولید دقیقا مثل پوروتوتایپ بازی و یک 

نسخه از محصول نهایی پولیش نشده و قابل ادیت می ماند.
نهایی کردن ایده ها و شروع مرحله ی تولید و اجرای 	 

نهایی تصویر سازی های پینت شده در نرم افزارهای گرافیکی.
موشن شدن در نرم افزار افترافکت یا موشن آرتیست و 	 

اضافه شدن حرکت دوربین و افکت های تصویری.
تدوین نهایی در نرم افزار پریمیر و تنظیم رنگ و نور 	 

تصاویر نهایی.

نتیجه گیری
در بازی هــای رایانــه ای می تــوان از موشــن کامیــک 
ــر  ــم تصویرســازی شــده )تصاوی ــم فیل ــتر اســت بگوی ــا به ی
روایــت  بــرای  شــده اند(  موشــن  کــه  پینــت  دیجیتــال 
کــه  کــرد  اســتفاده  بازی هــا  ســینماتیک های  دراماتیــک 
مزایــای زیــادی نســبت بــه ســینماتیک های ســه بعــدی 

ــد. ــول انیمیــت دارن ف
۱-جذابیــت: ایــن تکنیــک از قابلیت هــای چهــار هــر نقاشــی، 

ســینما، موســیقی، حرکــت )موشــن( همزمــان بهــره می بــرد.
2-تنوع در قاب بندی با زوایای متفاوت 

ــردازی در  ــذاری و نورپ ــای بافت گ ــلاف محدودیت ه ــر خ ۳-ب
تکنیــک ســه بعــدی، هیــچ محدودیتــی در ســبک رنــگ، بافــت 

و نورپــردازی در آن وجــود نــدارد.
ــرای  ــش ب ــم و تن ــر ریت ــات پ ــا موضوع ــت ب ــت روای ۴-قابلی

داســتان های علمــی تخیلــی، اســاطیری و جنگــی
ــف  ــتایل های مختل ــا اس ــر ب ــم هزینه ت ــر و ک ــد سریع ت ۵-تولی

بیــان تصاویــر نســبت بــه ســینماتیک های ســه بعــدی.
ــه  ــرای اضاف ــه می شــود ب ــم ک ــن نتیجــه می گیری بنابرای
کــردن جذابیــت بــازی و ارائــه ی بهــتر تریلرهــای تبلیغاتــی 
ــد  ــی قدرتمن ــوان مدیای ــه عن ــک ب ــن کامی ــا از موش بازی ه
بــرای بیــان تاثیــر گذارتــر در صنعــت بازی ســازی بهــره بــرد.
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سری GTA همــواره بــه عنــوان یکــی از نمادهــای اصلــی 
بازی هــای رایانــه ای شــناخته می شــود؛ چــرا کــه پــای خــود 
ــی  ــش جدای ــه بخ ــت و ب ــی گذاش ــک سرگرم ــر از ی را فرات
ناپذیــر فرهنــگ آمریــکا تبدیــل شــد. شرکــت راکســتار هــم 
ــن شرکت هــای  ــه یکــی از محبوب تری ــن سری ب ــق ای ــا خل ب
ــرادران  ــدون ب ــود آن ب ــه وج ــی ک ــد؛ شرکت ــدل ش ــخ ب تاری
هــاوزر امــکان نداشــت. در ادامــه مــروری خواهیــم داشــت 
بــر زندگــی Sam Houser کــه بــرادر بــزرگ و رئیــس شرکــت 

راکســتار اســت.
ســم هــاوزر در تاریــخ 2۴ مــی ســال ۱۹۷۱ میــلادی در 
شــهر لنــدن و در خانــواده ای مرفــه بــه دنیــا آمــد. پــدر وی 
والــتر هــاوزر یــک وکیــل بلندپایه در دایــره ســلطنتی بریتانیا 
و مــادر وی Geraldine Moffat یــک بازیگــر بــود و همیــن 
ــن  ــزرگ شــود و همچنی ــاه ب ــا او در رف ــود ت باعــث شــده ب
قــدرت پــدرش در جاهــای زیــادی بــه کمکــش بیایــد. وی در 
ــه تحصیــل پرداخــت و پــس  ــاول در لنــدن ب ــج ســنت پ کال
از آن بــه دانشــگاه لنــدن رفــت. ســم و بــرادرش دن کــه دو 
ســال از او کوچک تــر اســت، از دوران نوجوانــی بــه شــدت 
ــدن  ــه دی ــد و زمــان بســیاری را ب ــم بودن ــدن فیل عاشــق دی
فیلــم می گذراندنــد. علاقــه اصلــی ســم امــا موســیقی بــود 
و بــه ســاخت موســیقی الکترونیــک می پرداخــت. در اوایــل 
ــت  ــدرش توانس ــک پ ــه کم ــم ب ــه س ــود ک ــی ب دوران جوان
وارد بخــش موســیقی شرکــت BMG Entertainment شــده 
و در آن جــا مشــغول بــه کار شــود. پــس از مدتــی، ســم بــه 
بخــش انتشــارات آثــار تعاملــی شرکــت منتقــل شــد کــه در 

ــا بخــش بازی ســازی شرکــت و  آن جــا همــکاری نزدیکــی ب
ــه  ــی او ب ــس از مدت ــت. پ ــتودیوی DMA Design داش اس
دیگــر اعضــای ایــن اســتودیو پیوســت کــه در آن زمــان روی 
ــد. در  ــال کار بودن ــام Race & Chase در ح ــا ن ــی ب عنوان
آن موقــع رونــد ســاخت بــازی بــه خاطــر یــک بــاگ عجیــب 
دچــار وضعیــت پیچیــده ای شــده بــود؛ در ابتــدا ایــن عنــوان 
قــرار بــود یــک بــازی ریســینگ دوبعــدی بــا زاویــه دوربیــن 
از بــالا بــه پاییــن باشــد، امــا ایــن بــاگ باعــث شــده بــود تــا 
دیگــر ماشــین ها نیــز بــه ماشــین بازیکــن حملــه ور شــوند. 
کــم کــم ایــن فکــر بــه ذهــن ســازندگان آمــد تــا از همیــن 
ایــده اســتفاده کــرده و ســبک بــازی را بــه کل تغییــر دهنــد. 
ــه ســاخت  ــا ایده هــای خــود ب ــز در هــمان برهــه ب ســم نی
محصــول نهایــی کمــک زیــادی کــرد. در نهایــت ســبک 
ــک  ــش ی ــب در نق ــه مخاط ــود ک ــه ب ــن گون ــه ای ــازی ب ب
ــردازد  ــف بپ ــه انجــام ماموریت هــای مختل ــد ب ــکار بای خلاف
و همچنیــن دســتش در انجــام خرابــکاری در محیــط بــازی 
 Grand Theft آزاد بــود. در نهایــت محصــول نهایــی بــا نــام
Auto در اکتــر ســال ۱۹۹۷ بــرای رایانه هــای شــخصی و 
پلی استیشــن منتــشر شــد و توانســت موفقیــت خوبــی بــه 
ــی BMG آن هــا  ــت ســخت مال ــا وضعی ــاورد. ام ــان بی ارمغ
ــا قیمــت  ــار تعاملــی خــود را ب ــا بخــش آث را مجــاب کــرد ت
نــه میلیــون دلار بــه شرکــت Take-Two بفروشــند؛ شرکتــی 
ــه ای  ــه غــول امــروزی صنعــت بازی هــای رایان ــوز ب ــه هن ک
تبدیــل نشــده بــود و یــک نــاشر نســبتا کوچــک بــه حســاب 
می آمــد. پــس از خریــده شــدن DMA Design توســط 

تیــک تــو، مدیــران شرکــت از ســم هــاوزر خواســتند تــا بــرای 
ــم  ــه س ــه ب ــد. در آن جلس ــورک بیای ــه نیوی ــه ب ــک جلس ی
ــرای نــشر بازی هــای  ــد ب ــد جدی ــک برن پیشــنهاد تاســیس ی
رایانــه ای داده شــد و در هــمان جلســه بــود کــه جرقــه خلــق 
شرکــت Rockstar Games شــکل گرفــت. شرکــت راکســتار 
ــیس  ــمی تاس ــورت رس ــلادی به ص ــال ۱۹۹۸ می ــر س در اواخ
ــه اســتودیوی زیرمجموعــه  ــز تبدیــل ب و DMA Design نی
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ایــن شرکــت شــد. در ســال ۱۹۹۹ قســمت دوم GTA منتــشر 
شــد کــه بــه نوعــی نســخه وســیع تر و پیشرفته تــر قســمت 
ــه  ــت ب ــز توانس ــوان نی ــن عن ــد. ای ــاب می آم ــه حس اول ب

موفقیــت نســبی دســت پیــدا کنــد.
امــا اوج دوران کاری ســم هــاوزر بــا شروع ســاخت 
ــم 2۳ نفــره  ــی کــه تی قســمت ســوم GTA آغــاز شــد. زمان
DMA Design در شــهر ادینبــورو در اســکاتلند تصمیــم 
ــه بعدی  ــه س ــدی ب ــت دوبع ــک را از حال ــا گرافی ــد ت گرفتن
ــود.  ــخص ش ــوم ش ــز س ــن نی ــه دوربی ــد و زاوی ــر دهن تغیی
ایــده آزادی عمــل و حالــت Open-World هــم بــرای ایــن 
بــازی شــکل گرفــت، تــا جایــی Leslie Benzies تهیه کننــده 
بــازی و مدیــر DMA Design بــازی را یــک »شبیه ســاز 
ــه در آن  ــاوزر ک ــم ه ــرد. س ــف ک ــت« توصی ــرم و جنای ج
ــازی  ــاخت ب ــم س ــود، در تی ــتار ب ــل راکس ــر عام دوران مدی
نیــز قــرار داشــت و در بخــش طراحــی،  بــا ســازنده ها 
همــکاری کــرد. ســم در اوایــل رونــد ســاخت از بــرادر خــود 
ــه  ــه در آن دوران در دانشــگاه آکســفورد مشــغول ب دن، ک
تحصیــل بــود درخواســت کــرد تــا بــه تیــم ســازنده بپیونــدد 
و ایــن گونــه بــود کــه پــای دن بــه ســاخت بــازی، بــاز شــد. 
دن بــه عنــوان نویســنده و در نــگارش داســتان، کاراکترهــا و 
دیالوگ هــا در رونــد ســاخت بــازی دخیــل بــود. بــازی قــرار 
بــود کــه در اوایــل اکتــر 2۰۰۱ منتــشر شــود، امــا بــه خاطــر 
حادثــه یــازده ســپتامر بــازی بــا ســه هفتــه تاخیــر مواجــه 
شــد تــا تغییراتــی در بــازی صــورت بگیــرد. در نهایــت عنوان 

 PS2 و PC در 22 اکتــر ســال 2۰۰۱ میــلادی بــرای GTA III
ــل  ــخ تبدی ــای تاری ــن بازی ه ــی از مهم تری ــه یک ــشر و ب منت
شــد. منتقــدان بــازی را ســتودند و ســیلی از نمــرات ۹ و ۱۰ 
را روانــه بــازی کردنــد. بیشــترین منتقــدان بــازی را بــه خاطر 
گیم پلــی نوآورانــه و طراحــی Open-Worldاش تحســین 
ــد.  ــاد کردن ــه نیکــی ی ــز ب ــازی نی ــد و از صداگــذاری ب کردن
ایــن عنــوان در حــال حــاضر بــا متــای ۹۷ هفدهمیــن بــازی 
ــه  ــازی در زمین ــد. ب ــه حســاب می آی ــر در متاکریتیــک ب برت
ــا وجــود عرضــه  فــروش هــم بســیار موفــق عمــل کــرد و ب
در ســه ماهــه پایانــی ســال 2۰۰۱ تبدیــل بــه پرفروش تریــن 
ــه  ــا فوری ــق شــد ت ــازی موف ــکا شــد. ب ــازی ســال در آمری ب
ســال 2۰۰2 و در عــرض چهــار مــاه دو میلیــون نســخه 
فــروش کنــد و در ســال 2۰۰2 نیــز تبدیــل بــه دومیــن بــازی 
ــر مســیری  ــت GTA III  آغازگ ــروش ســال شــد. موفقی پرف

ــه  ــا ب ــود ت ــتار ب ــت راکس ــاوزر و شرک ــم ه ــرای س ــازه ب ت
ــه ای  ــن نمادهــای صنعــت بازی هــای رایان یکــی از بزرگ تری

تبدیــل شــوند.
 DMA اســتودیوی  میــلادی   2۰۰2 ســال  مــارس  در 
Design رســما بــه اســتودیوی زیرمجموعــه راکســتار تبدیــل 
شــد و نــام آن بــه Rockstar North تغییــر پیــدا کــرد؛ نامــی 
ــا امــروز هنــوز باقــی مانــده اســت. پــس از موفقیــت  کــه ت
ــز در سر  ــزرگ GTA III ســازندگان ایده هــای دیگــری را نی ب
داشــتند. ابتــدا ایــده انتشــار محتواهــای اضافــه و همچنیــن 
اضافــه کــردن بخــش آنلایــن بــه بــازی مدنظــر ســازندگان بود، 
امــا در نهایــت مســیر دیگــری را پیــش گرفتنــد. ایــده بخــش 
آنلایــن به طــور کامــل کنــار گذاشــته شــد و محتواهــای اضافــه 
ــه  ــدند. علاق ــل ش ــی در سری تبدی ــای فرع ــه بازی ه ــود ب خ
دوران نوجوانــی ســم و دن یعنــی فیلم هــای ســینمایی در 
ــا  ــد و ب ــان آم ــه کمک ش ــن ب ــن عناوی ــرای ای ــردازی ب ایده پ
 Scarface و فیلــم مشــهور Miami Vice الهــام از سریــال
شروع بــه نــگارش داســتان کردنــد. بــازی در مــی ســال 2۰۰2 
ــر  ــد و در اکت ــی ش ــام GTA: Vice City در E۳ رونمای ــا ن ب

ــت. ــه گش ــرای PC و PS2 و XBOX عرض ــال ب ــمان س ه
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امیرحسین کرمی

نیمه جانی که
         نیمه تمام مانده!

نوشــن از عناوینــی کــه بــه دلایــل مختلــف، شناســنامه 
بــه  می شــوند  محســوب  بازی ســازی  نوپــای  صنعــت 
هیچ وجــه کار آســانی نبــوده و نخواهــد بــود. عناوینــی 
ــت  ــن صنع ــه اسرار ای ــالیان دراز در صندوقچ ــی س ــه ط ک
ــوش  ــا خ ــوا ج ــر محت ــمند و پ ــه ای ارزش ــوان گنجین ــه عن ب
کرده انــد و حتــی اگــر ســال ها از حضــور آن هــا در ایــن 
و خــاک خــورده  گــرد  و حســابی  بگــذرد  امــن  مامــن 
باشــند بــاز هــم نمی تــوان از آن هــا نگفــت و ننوشــت. 
شــناخن و درک معنــوی ایــن آثــار تنهــا بــه روش هــای 
ــد  ــود و بای ــه نمی ش ــیم خلاص ــه می شناس ــه هم ــروزی ک ام
نمــرات  از  غیــر  محک هایــی  ســنگ  بــا  را  آن هــا  ارزش 
ــه  ــن ده ــن بی ــرد. در ای ــزان ک ــک و... می ــایت متاکریتی س
ــوده  ــانی ب ــه دار درخش ــتاره دنبال ــه س ــو همیش ــی ول طلای
ــد. ــد ش ــو نخواه ــی مح ــه راحت ــا ب ــاد و خاطره ه ــه از ی  ک
نیمه جــان، اولیــن محصــول شرکــت ولــو بــود. شرکتــی 
کــه در ســال ۱۹۹۶ توســط دو کارمنــد پیشــین شرکــت 
مایکروســافت بــه نام هــای مایــک هرینگــن و گیــب نیــول 
در کرکلنــد، واشــینگن تاســیس شــد و کار خــود را در زمینــه 

ــرد. ــاز ک ــما آغ ــی رس ــای ویدئوی ــاخت بازی ه س
هشــتم نوامــر ســال ۱۹۹۸ را شــاید گیــب نیــول مدیــر 
شرکــت پرطمطــراق ولــو و همکارانــش هیچگاه از یــاد نرند. 
روزی کــه پــروژه ای جاه طلبانــه بــه نــام Half-Life یــا نیمــه 
جــان بــرای اولین بــار دیــده بــه بــازار تشــنه بازی هــای 
ویدئویــی گشــود و حســابی سر و صــدا بــه پــا کــرد. طــراح 
و نویســنده ایــن عنــوان نویســنده آمریکایــی الاصــل آقــای 
Marc Laidlaw بــود. شــخصی کــه هیــچ فکــر نمی کــرد بــا 
ــدازه در  ــن ان ــه ای ــا ب ــای نیمــه جــان ت نوشــن داســتان زیب
ــو ســهیم شــود. ایشــان  ــدی ول ــه بع ــای بلندپروازان پروژه ه
بــه دلیــل نوشــن داســتان هایی از قبیــل Dad’s Nuke و 
۳۷th Mandala The و به طــور خــاص و ویــژه بــه دلیــل کار 

روی داســتان های 
جــان  نیمــه  سری 

محبوبیــت  و  شــهرت 
زمینــه  ایــن  در  خاصــی 

ــک  ــوان ی ــه عن ــد و ب ــب کردن کس
نویســنده قهــار برای ســایر نویســندگان 

کشــیدند. نشــان  و  خــط  حــوزه   ایــن 
ــد ســال پیــش ایشــان به طــور  ــن حــال چن ــا ای ب

رســمی اعــلام کردنــد که حضــور در ولو دیگر برایشــان 
میــر نخواهــد بــود و نیاز بــه یک اســتراحت دارنــد. البته 

هنــوز در خصــوص داســتان نســخه ســوم هــف لایــف خــری 
بــه بیــرون درز نکــرده امــا بــه نظــر می رســد کــه ماموریــت 
 آقــای Laidlaw در شرکــت ولــو بــه نقطه پایان رســیده اســت.
 ایــده اولیــه ایــن بــازی الهــام گرفتــه از سری بازی هایــی 
همچــونDoom  و Quake کــه هــر دو بــازی محصــول 
ــی  ــر FPS یعن ــاتید ژان ــی از اس ــت id Software و یک شرک
جــان کارمــک هســتند، و همچنیــن رزیدنــت ایــول کــپ کام 
ــروف  ــنده مع ــته نویس ــه نوش ــاه م ــتان کوت ــا داس و نهایت
اســتیون کینــگ اســت. ایــن موضــوع چنــدان هــم تعجبــی 
نداشــت چــرا کــه آن روزهــا شرکــت ولــو بــا ســازندگان سری 
بازی هــای Doom  و Quake در ارتبــاط تنگاتنگــی بود و به 
 واقــع بخشــی از نــشر ایــن بازی هــا را نیــز بــه عهده داشــت.
داســتان بــازی در مکان هــای مختلــف و متفاوتــی روی 
ــد  ــود و رون ــوع وارد کار ش ــده تن ــث ش ــه باع ــد ک می ده
ــاز تکــراری و خســته کننده نشــود. شــما  ــرای بازی ب ــازی ب ب
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ــادی از قبیــل ســلاح کمــری، شــات گان  ــازی ســلاح های زی ب
فرانکــی اســپاس ۱2، مسلســل دســتی ام پــی۵ و مگنــوم 

ــود دارد. وج
شــخصیت پردازی در بــازی نیمــه جــان جایگاهــی ویــژه 
ــه  ــتر ب ــخصیت و کاراک ــر ش ــه ه ــی ک ــتوار دارد. جای و اس
خوبــی بــرای بازی بــاز معرفــی می شــود و جایــگاه هــر یــک 
ــم و  ــود مه ــای خ ــه در ج ــخص و البت ــازی مش ــد ب در رون

ــذار اســت. تاثیرگ
وقتی نیمه جان به سایر عناوین ولو جان می بخشد!

زمانــی کــه اولیــن نســخه نیمــه جــان ســاخته شــد، کمــتر 
کســی فکــرش را می کــرد کــه ایــن بــازی بــدل بــه گهــواره ای 
ــا  ــن روزه ــه ای ــود ک ــداری ش ــیار پرطرف ــن بس ــرای عناوی ب
المان هــای  از  بــازی ملغمــه ای  ایــن  همــه می شناســیم. 
مختلــف را در زمینه هــای گوناگــون در خــود جــای داده بود 
 کــه هــر کــدام تبدیــل بــه یــک تکــه کیــک مســتقل شــدند.
عنــاصر و المــان هــای شــوتر و تیرانــدازی نیمــه جــان یــک 
Counter-( ســال بعــد بــه عنــوان پرطرفــدار کانــتر اســترایک

Strike( جــان بخشــید و المان هــای پــازل و معمایــی آن بــه 
عنــوان شــاهکار پورتــال در ســال 2007 رســید. البتــه از نظــر 
ــاط معنایــی  ــال ارتب داســتانی هــم بیــن نیمــه جــان و پورت
خاصــی وجــود دارد کــه در ایــن مقالــه مجــال پرداخــن بــه 

آن نیســت.
ســازندگان عناویــن مذکــور تاکنــون بــه شــکلی مناســب 
را  اســترایک  کانــتر  خصــوص  بــه  و  پورتــال  بــازی  دو 
پشــتیبانی کرده انــد امــا ایــن موضــوع هرگــز باعــث نشــده 
ــه  ــی نیم ــن یعن ــن عناوی ــی ای ــث و بان ــداران باع ــه طرف ک

ــد. ــوش کنن ــزرگ را فرام ــان ب ج
انجیــن بــه کار رفتــه در دو عنــوان مذکــور هــم هــمان 
 Source( یعنــی ســورس انجیــن معــروف شرکــت ولــو 
ــن را  ــن عناوی ــی ای ــای گرافیک ــه جلوه ه ــت ک Engine( اس

ــی آراســته اســت. ــه خوب ب
از حــق هــم نگذریــم توقــع مخاطبــان حــوزه بازی هــای 
ویدئویــی نســبت بــه ســال ۱۹۹۸ بســیار بالاتــر رفتــه 
و همیــن امــر بــرای نگرانی هــای ولــو مزیــد بــر علــت 
ــی  ــخص و قطع ــه مش ــزی ک ــال چی ــر ح ــه ه ــود. ب می ش
ــواه  ــان خ ــه ج ــت کــه ادامــه نیم اســت؛ ایــن نکتــه اس
ــوان داســتان  ناخــواه بالاخــره ســاخته خواهــد شــد و نمی ت
نیمــه جــان را نیمــه تمــام متصــور شــد. حــال تصمیــم اینکــه 
ــان صرف شــود  ــازی زم ــزان روی پروســه ســاخت ب چــه می
ــد!«  ــد ش ــان ۳ تایی ــه ج ــری، »نیم ــب خ ــان بم ــه زم و چ
ــر  ــام منفج ــدت تم ــا ش ــری ب ــانه های خ ــل و رس در محاف
 شــود بــا خــود شرکــت ولــو و مدیــران اجرایــی آن هــا اســت.

ــوردون  ــخت گ ــای س ــگ روزه ــما دلتن ــد ش ــز همانن ــا نی م
فریمــن و نســل بشریــت هســتیم و روزهــا را می شــماریم 
تــا بالاخــره فریمــن از خــواب چنــد ســاله ای کــه ایــن بــار 
نــه شــخص جــی مــن، بلکــه مدیــران ولــو برایــش تــدارک 
دیده انــد برخیــزد و بــار دیگــر بــا صــدای نداشــته 
عرصــه  در  را  هــر  واقعــی  معنــای  خــودش 
بازی هــای ویدئویــی بــه منتقدیــن بی شــمار 

ــد. ــه کن ــن آوردگاه دیکت ای

بیشــتر در مقابــل ضربــات دشــمنان را دریافــت می کنــد کــه 
بــه هنــگام مبــارزه آزادی عمــل و حــس واقعــی بــودن را بــه 

ــد. ــا می کن مخاطــب الق
مبــارزه  بــه  تنهایــی  بــه  فریمــن  اوقــات  اغلــب 
می پــردازد، امــا برخــی مواقــع نیــز برخــی NPC هــای 
تصادفــی ماننــد گاردهــای امنیتــی و اعضــای نیــرو مقاومــت 
ــما  ــار ش ــا در کن ــر دوی آن ه ــد و ه ــک می کنن ــه او کم ب
ــه  ــیدن ب ــما را در رس ــرده و ش ــارزه ک ــان مب ــد ج ــا سر ح ت
می کننــد.  یــاری  ماموریت های تــان  و  جدیــد  اهــداف 
دشــمنان متعــددی در بــازی وجــود دارنــد و البتــه در ایــن 
بیــن بایــد از ســه نــوع زامبــی معــروف و بــی نــوای موجــود 
ــرد کــه هــر کــدام داســتان خــاص خــود را  ــام ب ــازی ن در ب
ــه ســه دســته تقســیم می شــوند: زامبــی ســمی،  ــد و ب دارن

ــتاندارد. ــی اس ــع و زامب ــی سری زامب
 امــا ســلاح بــه یادماندنــی و جاویــدان بــازی نیمه جــان، 
دیلــم اســت. ایــن ســلاح بــه نوعــی نماد ایــن سری محســوب 
ــن اســتایل و  ــا ای می شــود و همــگان گــوردون فریمــن را ب
ســلاح روی کاورهــای مختلــف بــازی در روزهــای انتشــار بــه 
ــد. از اهمیــت ایــن ســلاح دوســت  ــاد می آورن ــه ی خوبــی ب
ــازی شــخصیت  داشــتنی همیــن بــس کــه در نســخه دوم ب
ــان را  ــه ج ــای نیم ــروف دنی ــم مع Barney Calhoun دیل
ــل می دهــد  ــن تحوی ــی فریم ــازی یعن ــه پروتاگونیســت ب ب
و بــه او یــادآوری می کنــد کــه وجــوه اشــتراک زیــادی 
بیــن او و بقیــه نیروهــای لامبــدا و 
البتــه در  فریمــن وجــود دارد. 

گاهــی در مرکــز تحقیقاتــی بلــک مســا در حــال انجــام 
آزمایشــات علمــی هســتید، گاهــی در دنیــای ناشــناخته 
ســطح  در  گاهــی  و  زدنیــد  قــدم  حــال  در   )Xen(زن
ــتید. ــن هس ــای کمبای ــا نیروه ــارزه ب ــال مب ــهر ۱۷ در ح  ش
بازی هــای ســبک FPS آن زمــان،  اکــر  بــا  در مقایســه 
ــر کات  ــازی متکــی ب ــت مناســب داســتان ب ــرای روای ــه ب ک
ســین ها بودنــد، نیمــه جــان به طــور کلــی داســتان بــازی را 
ــخصی  ــد اول ش ــا دی ــتانی و ب ــکانس های داس ــورت س به ص
ــد.  ــت می کن ــد روای ــترل کن ــد آن را کن ــاز می توان ــه بازی ب ک
در ایــن راســتا، بــازی دارای هیــچ کات ســینی نیســت و 
خیلــی کــم پیــش می آیــد کــه بازی بــاز کنــترل گــوردون را از 
دســت  دهــد و در تمــام طــول بــازی، بــازی از منظــر و دیــد 
ــه  ــان دارای مرحل ــه ج ــود. نیم ــال می ش ــن دنب ــتر فریم دک
ــازی بــه مراحــل مختلفــی  مشــخصی نیســت، در ازای آن، ب
تقســیم می شــود کــه نــام آن بخــش بــا جلــو رفــن بازیکــن 
ــور نمایــش داده می شــود. ــازی، روی مانیت ــازی ب ــد ب در رون
بــازی دارای معماهایــی از قبیــل چیــدن جعبه هــای 
ــادل و ســنگین تر  ــه هــم زدن تع ــرای ب اطــراف روی هــم ب
کــردن یــک کفــه تختــه چــوب و درســت کــردن یــک معــر 
ــه بخــش بعــدی و ســایر معماهایــی  ــرای رفــن ب کوچــک ب
بــر مبنــای فیزیــک نظــری از ایــن دســت اســت. غولآخرهــای 
ــا آن هــا  ــد ب ــاز بای ــد کــه بازی ب ــازی وجــود دارن کمــی در ب
به طــور مســتقیم مواجــه شــده و آن هــا را شکســت دهــد. 
ــاس  ــیدن لب ــا پوش ــاز ب ــخه اول، بازی ب ــر نس ــل آخ در مراح
HEVســویت، قابلیت هایــی از قبیــل پــرش بلنــد و مقاومــت 
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کابوس وحشتناک 
کودکان برای همه!

"نگاهی به انیمه کوتاه »متولد حفره«؛ در ظاهر یک رویا و در باطن یک کابوس!"

عاطفه بهسام

بهتریــن ویژگــی انیمــه کوتــاه »متولد حفــره« نیــز کار روی 
دنیــای وحشــی و مرمــوز آن اســت؛ دنیایــی کــه در آن دیــدن 
اجســاد و مــردن کــودکان بــرای خــود بچــه هــا امــری عــادی و 

روزمــره بــه حســاب می آیــد.
داســتان »متولــد حفــره« دربــاره ریکــو، دخــتر بچــه 
ــه »حفــره« زندگــی  ــر لب ــه در شــهر اووث، ب یتیمــی اســت ک
می کنــد؛ غــار عظیــم زمینــی کــه تنهــا مــکان کشــف نشــده 
ــد انتهــای ایــن حفــره عظیــم  در دنیاســت. هیچکــس نمی دان
ــن  ــه« ای ــر »طبق ــب ه ــب و غری ــودات عجی ــت، موج چیس
حفــره از کجــا می آینــد و یــا »آثــار باســتانی« کــه در هــر طبقه 
یافــت می شــود بــه چــه کار خواهنــد آمــد. نســل های متعــدد 
انســان های جســور در ایــن حفــره دســت بــه اکتشــاف زده انــد 

ــد. ــن راه از دســت داده ان و بســیاری جــان خــود را در ای
ــن  ــه جــرات رف ــان، شــجاع تر اکتشــافگران ک در طــول زم
ــناخته  ــار« ش ــن غ ــته اند، »مهاجمی ــره را داش ــماق حف ــه اع ب
شــده اند. ریکــو آرزو دارد تــا روزی بتوانــد ماننــد مــادر خــود 
یــک مهاجــم غــار شــود و راز حفــره را کشــف کنــد. یــک روز 
کــه ریکــو مشــغول بررســی طبقــات بالایــی حفــره اســت، بــا 
پــر کوچکــی روبــه رو می شــود کــه هیچ خاطــره ای از گذشــته 
خــود قبــل از دیــدن ریکــو نــدارد. ریکــو نــام او را رگِ گذاشــته 
و او را بــه یتیــم خانــه می بــرد و در آن جــا کشــف می کنــد کــه 

رگِ، یــک انســان نیمــه ربــات اســت.
ــت  ــره دریاف ــماق حف ــی از اع ــام عجیب ــو پی ــی ریک وقت
می کنــد کــه نشــان از ایــن احتــمال زنــده بــودن مــادرش دارد، 
او تصمیــم می گیــرد بــه اعــماق حفــره ســفر کنــد و رگِ بــرای 
ــه،  ــد. انیم ــی می کن ــو را همراه ــود، ریک ــت خ ــف هوی کش
ماجــرای ســفر ایــن دو بــه اعــماق حفــره و کشــف حقیقــت 

وحشــتناک موجــودات حفــره اســت. 
شــخصیت های اصلــی »متولــد حفــره« همــه کــودک 
ــد  ــد! »متول ــخصیت ها را نخوری ــن ش ــول س ــا گ ــتند، ام هس

شــاید یکــی از دشــوارترین وظایــف یــک نویســنده، ایجــاد 
حــس واقعیــت در دنیــای خیالــی خــود باشــد. بــرای درســت 
ــای  ــز و رازه ــب روی رم ــنده اغل ــن کار، نویس ــام دادن ای انج
ــای  ــه ســاخن دنی ــا ب ــن تنه ــا ای ــد. ام ــای خــود کار می کن دنی
خیالــی و شــخصیت ها و کار روی رونــد داســتان خلاصــه 
ــرای ایجــاد حــس واقعیــت و کشــاندن مخاطــب،  نمی شــود. ب
داســتان بایــد ســوالات و پاســخ های متناســب بــا دنیــای ایجــاد 
شــده را در جــای جــای داســتان کاشــت و برداشــت کــرده و از 
پیش گویی هــا و حــس رمزآلــود هرآنچــه بــرای مــا »ناشــناخته« 

اســت یکــی یکــی پــرده بــردارد.

حفــره« بــدون شــک بــرای کــودکان مناســب نیســت. از 
ــزی  ــمومیت و خونری ــا مس ــه ت ــره آور گرفت ــکانس های دله س
و شــکنجه کــودکان گرفتــه تــا موجوداتــی کــه حتــی بــر تــن 
ــای  ــل دنی ــه از عوام ــد، هم ــرزه می اندازن ــز ل ــالان نی بزرگس
رمزآلــود ایــن انیمه هســتند. ترســناک بودن بیشــتر ســکانس ها، 
به خاطــر ســن پاییــن شخصیت هاســت. خــود انیمــه بــه ایــن 

ــد. ــتفاده می کن ــوده و از آن اس ــلا آگاه ب ــت کام حقیق
»متولــد حفــره« در پیش بینــی خشــونت و کابوســی 
ــل  ــه عم ــیار زیرکان ــب(، بس ــخصیت ها )و مخاط ــشروی ش پی
کــرده اســت. در »متولــد حفــره« اجســاد بــرای کــودکان 

ترســناک نیســتند. کــودکان بــا وجــود دانســن حقایــق ترســناک 
ــه اکتشــاف بیشــتر آن دســت  ــد ب ــاز هــم آرزو دارن ــره، ب حف
بزننــد. حتــی اتــاق ریکــو در یتیــم خانــه، زمانــی اتــاق شــکنجه 
بــوده اســت! تنبیــه کودکانــی کــه آثــار باســتانی کشــف شــده 
را تحویــل ندهنــد، شــدید بــوده و بزرگســالان از مــرگ کــودکان 
واهمــه ندارنــد. همــه ایــن عوامــل بــه مخاطــب قــول ســفری 
پــر از درد و خــون و صحنه هــای دلهــره آور می دهنــد. امــا بــا 
ــدن آن هــا، بیشــتر به خاطــر ســن  ــی کــه دی وجــود صحنه های
ــره«  ــد حف ــدن »متول ــت، دی ــوار اس ــخصیت ها، دش ــن ش پایی

خالــی از لطــف نیســت. 
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»متولــد حفــره« بــر اســاس مانــگای آکیهیتــو تسوکوشــی و 
در غالــب ســیزده قســمت ســاخته شــده، و بــدون شــک ادامــه 
خواهــد داشــت. کارگــردان »متولــد حفــره«، میایوکــی کوجیما، 
  MADHOUSE ــه ــوب انیم ــتودیوی محب ــل اس ــلا از عوام قب
  KINEMA CITRUS ــه اســتودیو ــال 2۰۱۱ ب ــه در س ــود ک ب
پیوســت. »متولــد حفــره« توانســته یکــی از بهتریــن و رمزآلــود 
تریــن دنیاهــای خیالــی در انیمه هــا را خلــق کنــد و بــا 
ــل  ــر قاب ــردازش شــده و داســتانی غی شــخصیت های خــوب پ
ــی  ــام عذاب ــا وجــود تم ــت ب ــه، در نهای ــی و غافلگیران پیش بین
کــه بــه مخاطــب )و بــدون شــک بــه ســازنده( وارد می کنــد، 
درس مقاومــت و پشــتکار دهــد. انیمیشــن فوق العــاده جهــان 
ــه  ــت ک ــدی زیباس ــا در ح ــتر صحنه ه ــره در بیش ــل حف داخ
ــای  ــا و رنگ ه ــیقی زیب ــد. موس ــی می مان ــوم طراح ــد ب مانن
زنــده ســکانس ها، شــما را بــه داخــل حفــره ای می کشــاند کــه 
حیرت برانگیــز و جالــب و در عیــن حــال کابــوس ماننــد اســت. 
مانــگای »متولــد حفــره« پتانســیل زیــادی بــرای انیمــه شــدن 

ــازی دارد! ــرای بازی س داشــت و پتانســیل بســیاری ب
ــراد  ــره« بی ای ــد حف ــری، »متول ــتان دیگ ــر داس ــد ه مانن
نیســت. صحنه هــای متعــدد ناخوشــایندی وجــود دارنــد کــه 
بیشــتر آن هــا مربــوط بــه نحــوه برخــورد بــا بدن هــای ریکــو 
و رگِ به عنــوان دو کــودک می شــود. در صحنه هایــی ایــن 
ــد.  ــی دارن ــی بی دلیل ــو، برهنگ ــوص ریک ــودک، به خوص دو ک

اشــاره های بســیاری بــه بــدن رگِ می شــود کــه گاهــی از 
شــوخی گذشــته و ناراحت کننــده می شــوند. مثــلا در صحنه ای 
یــک بزرگســال بــرای چــک کــردن مطمــن شــدن از تمــام فلــزی 
نبــودن بــدن رگِ، ســعی در دیــد زدن بــدن ایــن کــودک می کند 
کــه اعــتراض بســیاری را در پــی داشــت. بــرای تنبیــه کــودکان 
ــود و  ــتفاده می ش ــکنجه اس ــای ش ــه از روش ه ــم خان در یتی
صحنه هــای متعــدد خونریــزی و کشــتار کــودکان وجــود دارد.

ــل شــدن لحظــه ای  ــه تبدی ــوان ب از ایرادهــای دیگــر می ت
ــه  ــتری ک ــه دخ ــتان ب ــور داس ــی و موت ــان اصل ــو از قهرم ریک
محتــاج کمــک یــک پــر اســت نــام بــرد. حتــی در صحنــه ای 
ــه رگِ  ــلاح را ب ــد، س ــلاح قدرتمن ــن س ــود داش ــا وج ــو ب ریک
می دهــد تــا او مبــارزه کنــد؛ دامــن زدن بــه ایــده »مبــارزه برای 
ــاد  ــه انتق ــن صحن ــا بســیاری از ای مردهاســت« باعــث شــد ت
کننــد. بیشــتر شــخصیت هایی کــه در خــارج از حفــره معرفــی 
شــدند، هیــچ هدفــی در داســتان نداشــته و نامــی از آن هــا در 
ادامــه داســتان بــرده نمی شــود. البتــه ســیزده قســمت، زمــان 
کمــی بــرای شــخصیت های زیــاد اســت و بایــد منتظــر فصــل 

ــم. ــن شــخصیت ها را درک کنی ــا هــدف ای دوم باشــیم ت
در ادامــه ورود ریکــو و رگِ بــه حفــره، تنهــا مــا هســتیم 
و دو قهرمــان کــودک ســن داســتان و دنیایــی پــر از هیولاهــای 
وحشــتناک و حقایــق تیــره و تــار که بازگشــت این دو بــه بالای 
حفــره را بیشــتر و بیشــتر غیــر ممکــن می کننــد. اگــر ریکــو و 
رگِ در راه جــان خــود را از دســت بدهنــد و یــا موفــق بــه بردن 
تمــام پاســخ هایی کــه در ســفر اکتشــافی خــود بــه ســختی و بــه 
قیمــت گــزاف بــه دســت آورده انــد بــه خــارج از ایــن حفــره بــه 
ظاهــر بی انتهــا نشــوند، کــودکان و مــردم همچنــان جــان خــود 

را بــرای حفــره از دســت خواهنــد داد.
آیــا ســفر ارزشــش را داشــت، یــا قهرمانــان مــا هــم بــه جمــع 

مهاجمیــن مفقودالاثــر غــار می پیوندنــد...؟
ــه  ــن انیم ــدن ای ــا دی ــد ب ــخ آن را می توانی ــه پاس ــوالی ک س

ــد! کشــف کنی
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قسمت دوم

امیرحسین والی

در قســمت دوم و آخــر مقالــه تاثیــر موســیقی بــر 
بازی هــای رایانــه ای بــاز هــم اشــارتی بــه نحــوه تاثیرگــذاری 
بازی هــای  از  مثــال  چنــد  بــا  و  می پردازیــم  موســیقی 
ــی  ــری از جــادوی جلوه هــای صوت ــه درک کامل ت مختلــف ب

می رســیم. رایانــه ای  بازی هــای  در 
 Level وقتــی بحــث از طراحــی مرحلــه و یــا هــمان
Design می شــود همــه بــه المان هــای نقشــه و محیــط 

بــازی توجــه می کننــد و کمــتر کســی بــه افکت هــای صوتــی 
قدرتمنــد  مرحله هــای  طراحــی  اکــر  می کننــد.  توجــه 
بازی هــای مشــهور از یــک موزیــک تاثیرگــذار اســتفاده 
ــرده ام،  ــه ک ــه تجرب ــی ک ــی از بازی های ــرا یک ــد. اخی می کنن
عنــوان Get Even بــود کــه بــدون شــک موســیقی های 
شــاهکار ایــن بــازی یکــی از دلایــل تاثیرگــذاری بــازی بــود 
کــه باعــث می شــد نــه تنهــا فــاز داســتانی بــازی را توســط 

نــوع موســیقی و درجــه ملایمــت آن درک کــرد، بلکــه قبــل 
ــد متوجــه موضوعــی از داســتان  ــی بخواهی ــه حت ــن ک از ای
ــک  ــه ی ــوید ک ــه می ش ــیقی متوج ــش موس ــوید، از پخ بش
ــار  ــود در انتظ ــا رازآل ــز و ی ــک، هیجان انگی ــه دراماتی صحن

ــت. شماس
انتخــاب یــک موزیســین درســت برای ســاخت یــک آلبوم 
ــم ســازنده  ــک تی ــه ی ــی اســت ک ــن تصمیمات ــز از مهم تری نی
بــازی می توانــد بگیــرد. بگذاریــد مثــال جالبــی برایتــان بزنــم. 
 DOOM ــازی ــوم موســیقی ب ــن داســتان ســاخته شــدن آلب ای
ــاخت  ــرای س ــوردون را ب ــک گ ــازندگان مای ــی س ــت. وقت اس
ــچ  ــه هی ــه ب ــد ک ــه او مــی گوین ــد ب ــوم اســتخدام می کنن آلب
وجــه آلبــوم موســیقی را در ســبک متــال نســازد و نمی خواهند 
موســیقی بــازی رونــدی خشــن و هیجانــی داشــته باشــد بلکه 
ــک  ــد. مای ــته باش ــانه ای داش ــد روان پریش ــد رون می خواهن
ــد  ــول می کن ــط قب ــن شرای ــا همی ــروژه را ب ــن پ ــوردون ای گ
ــازندگان می دهــد.  ــل س ــوم موســیقی را تحوی ــی آلب ــا وقت ام
ــال  ــوم تمــام و کــمال مت ــد کــه آلب ــی می برن امــا ســازندگان پ
ــا  ــداده اســت. ام ــوش ن ــا گ ــه حــرف آن ه ــک ب اســت و مای
ــد  ــرار می دهن ــازی ق ــی ب ــیقی ها را روی گیم پل ــی موس وقت
متوجــه می شــوند کــه تنهــا موســیقی ای کــه بــه گیم پلــی ایــن 
بــازی می نشــیند، موســیقی خشــن و هیجانــی و متــال محــور 
ــت  ــی اس ــمان حرف ــا ه ــن دقیق ــت. ای ــوردون اس ــک گ مای
ــر موزیســین درســتی را  ــم. اگ ــراف گفت ــدای پاراگ ــه در ابت ک
بــرای بــازی خــود انتخــاب کنیــد و او را در جریــان گیم پلــی 
و طراحــی مرحلــه و رونــد آن قــرار دهیــد، موزیســین خــوب 
می توانــد ریتــم مناســب و مخاطــب پســندی را بــرای آلبــوم 

موســیقی بــازی انتخــاب کنــد.

مقالات جانبی

موســیقی  فایــل  حــاوی  مقالــه  ایــن 

اســت. بــرای پخــش بهــتر آن، مجلــه را بــا 

نماییــد اجــرا   Adobe Acrobot نرم افــزار 

بــرای اجــرا کــردن موســیقی ، بــرروی آیکــون پخــش 

پاییــن کلیــک کــرده و ســپس روی  گزینــه 

کلیک نمایید.

تاثیر موسیقی بر بازی های رایانه ای 

!
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ــه  ــه ای ک ــن وظیف ــازی بزرگ تری ــیقی های درون ب موس
ــه  ــک جایگاهــی اســت ک ــاز در ی ــرار دادن بازی ب ــد، ق دارن
طراحــان مرحلــه انتظــار دارنــد. بــه عنــوان مثــال در مرحلــه 
نهایــی بــازی Saints Row: The Third، شــما بایــد یکــی از 
ــرای  ــز ب ــی نی ــان کم ــد و زم ــات دهی ــود را نج ــتان خ دوس
ــد  ــات دهی ــتتان را نج ــر دوس ــد و اگ ــن کار داری ــام ای انج
ــت کشــن  ــر وق ــد و دیگ ــی کن ــرار م ــان ف دشــمن دیرینه ت
ــک  ــه ســازندگان در ی ــد داشــت. اینجاســت ک او را نخواهی
حرکتــی هوشــمندانه موزیکــی بــه نــام I Need A Hero )من 
یــک قهرمــان نیــاز دارم( از Bonnie Taylor را قــرار دادنــد 
ــان  ــک قهرم ــگاه ی ــما را در جای ــازی ش ــه ب ــت ک و اینجاس
قــرار می دهــد و وقتــی کــه بــا موزیــک هــم فــاز بشــوید، 
مشــخصا بــه نجــات دوســتتان خواهیــد رفــت و نــه دنبــال 
دشــمن! در بــازی The Elder Scrolls V: Skyrim، شــما یــک 
اژدهــازاده هســتید. سرنوشــت انســان ها و اهالــی سرزمیــن 
وارد  شــما  وقتــی  دســتان شماســت.  در  اســکایریم 
ــاز  ــا س ــردی ب ــوید، ف ــازی می ش ــتراحتگاه های ب اس
ــد«  ــازاده می آی ــام »اژده ــه ن ــیقی ای ب ــگ موس چن
می خوانــد. شــاید هیــچ پیچیدگــی خاصــی در ضرب 
ــا  ــد، ام ــته باش ــود نداش ــیقی وج ــن موس ــم ای و ریت
ــود  ــد خ ــوش می ده ــیقی را گ ــن موس ــب ای ــی مخاط وقت
را اژدهــازاده می دانــد و درک می کنــد کــه جــان تمامــی 
ــتگی  ــل او بس ــه عم ــکایریم ب ــاکن اس ــودات س موج
دارد. موزیک هــای بیــن مراحــل می توانــد بســیار 
مهــم باشــد و اگــر انتخــاب موســیقی درســتی 
بــرای بیــن مراحــل انجــام دهیــد، مطمــن 
ــذارد.  ــا می گ ــر ج ــر خــودش را ب ــید تاثی باش

اگــر موســیقی ای کــه در 
مــی  قــرار  خــود  بــازی 
بــرای  یــا  دهیــد 

بــازی خــود می ســازید مانــدگار باشــد، بــازی شــما را بــه یــاد 
ماندنــی می کنــد. بــه عنــوان مثــال اگــر تلویزیــون خانه تــان 
ــک  ــی موزی ــات تلویزیون ــان در تبلیغ ــد و ناگه ــن باش روش
اصلــی بــازی The Last Of Us را بشــنوید ناخــودآگاه لبخندی 
ــانتاولایا« را  ــتاوو س ــا« و »گوس ــن م ــام »آخری ــد و ن می زنی
به خاطــر می آوریــد. در مثــال معمول تــری دیگــر، اگــر 
ــن  ــد، ای ــاد بیاوری ــه ی ــتارگان را ب ــگ س ــم جن ــیقی ت موس
موســیقی بارهــا و بارهــا در چندیــن برنامــه چــه ایرانــی و 
چــه خارجــی ســمپل شــده و قــرار گرفتــه شــده. تــا آنجــا کــه 
ــز از  ــی از فیلم هــا و سریال هــای معــروف نی ــی در خیل حت

ــت. آن اســتفاده شــده اس
ــه  ــر ده ــا اواخ ــاید ت ــه ای ش ــای رایان ــیقی بازی ه موس
نبــود و کمــتر  بایــد مهــم  کــه  نــود میــلادی آن چنــان 
ســازنده ای بــه آن اهمیــت مــی داد تــا آن کــه آکادمــی ملــی 
هــر و دانــش موســیقی دســته بندی بهتریــن موســیقی 
دســته بندی  بــه   2۰۰۰ ســال  در  را  رایانــه ای  بازی هــای 
جوایــز Grammy افــزود. ایــن تاثیرگــذاری تــا حــدی بــود کــه 
خیلــی از بــزرگان موســیقی جهــان همچــون هانــس زیمــر و 
ــای  ــیقی بازی ه ــه ســاخت موس ــز ب هــری گرگســون ویلیام
رایانــه ای روی آوردنــد و در آن بســیار موفــق ظاهــر شــدند 
و جوایــز مختلفــی بــرای ســاخت موســیقی بــرای بازی هــای 

ــد.  ــت کردن ــه ای دریاف رایان
ــد  ــک موســیقی خــوب دارن ــه همــگان از ی تصــوری ک
ایــن اســت کــه وقتــی ایــن موســیقی در بیــن مرحلــه و یــا 

ــد  ــا باش ــدری زیب ــه ق ــرده پخــش می شــود ب ــان پ ــک می ی
کــه هــوش و حواســتان را بــرد و شــما را جــذب موســیقی 
ــت.  ــور نیس ــه این ط ــچ وج ــه هی ــه ب ــی ک ــد. در صورت کن
ــازی  ــر ب ــت ب ــمندانه و درس ــی هوش ــازی وقت ــیقی ب موس
می نشــیند کــه شــما بــا وجــود ایــن کــه موســیقی بــر تمــام 
ــه کــرده و جــذب آن شــده اید، صــدای آن را  ــان رخن ذهنت
ــرده باشــد و  ــازی ک ــر ب نشــنوید و موســیقی شــما را درگی
ــکانس  ــه و آن س ــر آن لحظ ــیقی درگی ــق موس ــما از طری ش
 Metal شــده باشــید. درســت اتفاقــی کــه بــرای مــن در بــازی
ــی از  ــاد؛ در سکانس Gear Solid V: The Phantom Pain افت

ــت می شــود  ــک توهــم و واقعی ــر ی ــوم درگی ــازی ون ــن ب ای
و موســیقی آرامــش بخــش و در عیــن حــال گیــج کننــده ای 
ــن کــه متوجــه  ــدون ای ــن پخــش می شــود ب ــن بی کــه در ای
شــوید شــما را ماننــد ونــوم درگیــر توهــم، واقعیــت و اگــر 
ــر یــک سری  ــازی کــرده باشــید، درگی نســخه های قبلــی را ب

ــد. ــی می کن ــخه های قبل ــرات از نس خاط
ــت و  ــی نداش ــلا اهمیت ــاید قب ــازی ش ــک ب ــیقی ی موس
در گذشــته بــا یــک ضرب ۸ بیتــی، ســازندگان می توانســتند 
سر و تــه یــک بــازی را از لحــاظ موســیقی مــن تامیــن 
ــه  ــد ک ــوش می دانن ــازندگان باه ــام س ــروزه تم ــا ام ــد ام کنن
ــال  ــوان مث ــه عن ــت. ب ــت اس ــز اهمی ــیار حائ ــیقی بس موس
در بــازی Get Even شــاید شــما گرافیــک چنــدان نســل 
ــد  ــه خواهی ــلا متوج ــا کام ــد ام ــاهده نکنی ــتی را مش هش
شــد کــه از لحــاظ موســیقی ســازندگان هیــچ چیــزی را 
ــذاری  ــه سرمایه گ ــید ک ــن باش ــس مطم ــته اند. پ ــم نگذاش ک
ــط و  ــه ای فق ــازی رایان ــک ب ــاخت ی ــرای س ــیقی ب در موس
فقــط یــک نتیجــه دارد و آن هــم تاثیرگــذاری مســتقیم روی 

ــت.  ــب اس ــت و مخاط روای
بــرای ایــن کــه بیشــتر بتوانیــد خــود را درگیــر ایــن 
 Bioshock موضوعــات کنیــد آلبــوم موســیقی بازی هــای
 Infinite، Get Even، DOOM، The Last of Us، Silent Hill

 Homecoming، Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots،

و  دهیــد  گــوش  را   Prey، Battlefield 4، Uncharted 3

ــه گیم پلــی موســیقی هایی کــه گــوش می دهیــد  همزمــان ب
دقــت کنیــد، آن وقــت متوجــه خواهیــد شــد کــه موســیقی 
از تاثیرگذارتریــن المان هــای یــک بــازی رایانــه ای اســت.

موسیقی بازی
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ساختارشــکنی و خــارج از خــط فکــری عمــوم بــازی ســاخن، کاری اســت 
ــاخت  ــر س ــه فک ــه ب ــد و هم ــوش کرده ان ــا فرام ــن روزه ــا ای ــه خیلی ه ک
ــاد هســتند. امــا دیوانه هــای کمــی در  ــا خرج هــای زی بازی هــای بــزرگ و ب
ایــن صنعــت هســتند کــه استعدادشــان را خــرج ســاخت هــر واقعــی کننــد! 
ــه دیوانگــی  ــد ک ــرادی بودن ــراد اســتدیو StudioMDHR از آن دســته اف اف
را بــر جدیدتریــن ســاخته خــود تمــام کردنــد. بــازی اخیــر ایــن اســتدیو بــا 
نــام Cuphead  بیــن تمــام بازی هــای بــزرگ ایــن روزهــای حاصلخیــز پاییــز 
)البتــه از نظــر انتشــار بازی هــا و نــه از دیــدگاه آب و هوایــی!( کامــلا 
متفــاوت ظاهــر شــدند و ایــن تفــاوت آن قــدر دلچســب بــود کــه بازی شــان 
ــار  ــه آم ــروش رســاند ک ــه ف ــون نســخه را ب ــک ملی ــه ی طــی حــدود 2 هفت
ــی  ــود.  عنوان ــوب می ش ــتقل محس ــازی مس ــک ب ــرای ی ــاده ای ب ــوق الع ف
کــه وقتــی در E۳ 2۰۱۴ رونمایــی شــد، از هــمان ابتــدا نظــر همــگان را بــه 
ــب  ــه خــود جل ــلادی ب ــه دهــه ۱۹۳۰ می ــی شــبیه ب ــک کارتون خاطــر گرافی
ــود  ــا خ ــت ام ــن« اس ــه نک ــیطان معامل ــا ش ــازی »ب ــن ب ــام ای ــر ن ــرد. زی ک
ــا شــیاطین  ــد و ب ــازی ریســک بزرگــی کردن ــن ب ــا ســاخت چنی ســازندگان ب

ــدند! ــدال ش ــازی وارد ج ــت بازی س صنع

فنجان کثیف 
ــود  ــا دارد و خ ــت و پ ــه دس ــی ک ــد. فنجان ــت کنی ــه دق ــن جمل ــه ای ب
ــن  ــی اســت همی ــط کاف ــد. فق ــرای آشــامیدن اســتفاده می کن ــش ب از دهان
جملــه را در ذهــن خــود تصویرســازی کنیــد تــا متوجــه شــوید ســازندگان در 
ــوان  ــه عن ــد. ب ــه اســتفاده کرده ان ــن نوآوری هــای خلاقان ــدر از ای ــازی چق ب

ــری  ــال ماهیگی ــه در ح ــم ک ــازی ماهــی ای را می بینی ــی از ب ــال در بخش مث
ــه اســت!  ــش را در دســتانش گرفت ــه کیســه پول های ــا ســکه ای ک اســت و ی
ــتند،  ــه هس ــان بچ ــد بعضی هایش ــور دارن ــازی حض ــه در ب ــی ک ــا روح های ی
بعضی هــا جــوان و بعضی هــا پیــر. حتــی روح هــا نیــز در بــازی ســن و ســال 

ــد.  ــپری می کنن ــادی را س ع
ــا  ــم داد ام ــح خواه ــازی توضی ــل ب ــه مراح ــع ب ــل راج ــدی مفص در بن
بگذاریــد از همیــن ابتــدا ســفره دلم را بــاز کنــم و ایــن چنــد جملــه را بگویم. 
طــی چندیــن ســالی کــه یــک بازی بــاز هســتم و بازی هــای ویدئویــی 
انجــام می دهــم بــه چالش هــای زیــادی برخــوردم و تقریبــا بــا همــه آن هــا 
ــرای  ــی ب ــردم. حت ــور ک ــدم و چــه راحــت و چــه ســخت از آن عب ــار آم کن
ــه مــدت  کشــن خواهــر فریــده در Ashes of Ariendel :۳ Dark Souls ب
ــن  ــدام از ای ــا هیچک ــش برنداشــتم ام ۶ ســاعت چشــم از روی صفحــه نمای
ــتر  ــن را بیش ــری م ــوه چالش پذی ــا ق ــرد و تنه ــی نک ــرا عصبان ــا م چالش ه
ــه  ــرادر قورباغــه را شکســت دادم نگاهــی ب کــرد. امــا وقتــی غولآخــر دو ب
ــود و موهــای  ــه ب اطرافــم کــردم و قطره هــای اشــک تمــام پیراهنــم را گرفت
کنــده شــده ام گوشــه و کنــار اتــاق بــود و کلیدهــای کیبــورد نیــز هــر کــدام 
در جــای مختلفــی پیــدا می شــد و کنترلــری کــه حــالا از وســط نصــف شــده 
ــف  ــط در وص ــلات فق ــن جم ــم ای ــر کن ــد ذک ــم لازم باش ــر نکن ــود!  فک ب

ســختی بــازی گفتــه شــد!
 بــازی تــا جایــی کــه می توانــد اورجینالیســم را رعایــت کــرده امــا 
ــون  ــی همچ ــازی از عناوین ــاخت ب ــرای س ــه ب ــد ک ــازی گفته ان ــازندگان ب س
 Gunstar Heroes ، Contra III ، Contra Hard Corps، Super Mario

قمار
امیرحسین والی
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World، The Thunderforce Series و Street Fighter III الهام گرفته اند. 
امــا بــه هیــچ عنــوان نمی توانیــد تهمــت کپــی زدن حتــی کوچک تریــن المانــی 
ــازی به طــرز خارق العــاده ای  ــد. ب ــه Cuphead بزنی را از بازی هــای دیگــر ب
ــی دهــه ۱۹۳۰  ــا و انیمیشــن های کارتون ــب بازی ه ــاوت اســت. در اغل متف
ــا  ــا دنی ــد یــک پرنســس ی ــا بای ــلادی، یــک قهرمــان وجــود داشــت کــه ی می
را نجــات بدهــد امــا در Cuphead فنجــان مــا کمــی کثیف تــر از ایــن 
ــار  ــه اجب ــود، ب ــار مشــکل می ش ــش دچ ــی قمارهای ــه ط ــت! او ک ــا اس حرف
ــز  ــرای شــیطان وارد ماجراهــای چالش انگی ــد و ب ــه می کن ــا شــیطان معامل ب
ــازی، طراحــی  ــار اورجینالیســم بــودن ب و طاقــت فرســایی می شــود.  در کن
شــخصیت Cuphead نیــز از مدیوم هــای دیگــر الهــام گرفتــه شــده. در یکــی 
از تبلیغات هــای پروپاگانــد جنــگ جهانــی دوم )تبلیغات هایــی کــه مــردم را 
تشــویق بــه شرکــت در جنــگ می کــرد(، و در انیمیشــنی بــه نــام »میکــی بــه 
ژاپــن حملــه می کنــد«، یــک فنجــان غــول پیکــری وجــود داشــت کــه تبدیــل 
بــه تانــک می شــد. طــراح ارشــد بــازی بیــش از ۱۵۰ طــرح مختلــف را کشــید 

و ســپری کــرد تــا بتوانــد بــه طــرح نهایــی برســد.
البتــه ایــده کشــیده شــدن ۱۵۰ طــرح مختلــف فقــط برای یک شــخصیت 
آن چنــان هــم دردنــاک نیســت وقتــی کــه بفهمیــد تمــام فریم هــای بــازی از 
قبــل توســط دســت کشــیده شــده و بعــد تبدیــل بــه انیمیشــن شــده اســت؛ 
ــب  ــلادی. عجی ــه ۱۹۳۰ می ــن های ده ــاخت انیمیش ــرز س ــل ط ــت مث درس
ــه درســته! شــاید  ــازی طــول کشــید. بل ــن ب ــه ۷ ســال ســاخت ای نیســت ک
بــازی در E۳ 2۰۱۴ رونمایــی شــده اســت امــا شروع ســاخت ایــن بــازی ســال 
2۰۱۰ بــوده اســت. شــاید بــازی آن قــدر طولانــی نباشــد امــا ســاخته شــدن 

ــرد.  ــادی را می گی ــن روش وقــت زی ــه ای ــک فریم هــا ب ــک ت ت
ــازی را ترکیبــی از گیم پلــی  ــر ایــن بــوده کــه ب تمــام ســعی ســازندگان ب
ــازند  ــا بس ــی کارتون ه ــای قدیم ــر و دنی ــای پلتفرم ــروزی بازی ه ــع ام سری
کــه موفــق هــم بوده انــد. بــازی بــا ۶۰ فریــم بــر ثانیــه اجــرا می شــود امــا 
ــی  ــد. یعن ــما می دهن ــه ش ــه ب ــر ثانی ــم ب ــا 2۴ فری ــازی تنه ــن های ب انیمیش
حــرکات شــما ممکــن اســت سریــع و تنــد باشــد امــا اتفاقاتــی کــه در پــس 
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زمینــه بــازی می افتــد کامــلا حالتــی انیمیشــنی دارد و ایــن ترکیــب جذابیــت 
ــن های  ــه در انیمیش ــزی ک ــت. چی ــرده اس ــه ک ــازی اضاف ــه ب ــه واری ب دیوان
ــای  ــدود مرزه ــه مح ــود ک ــن ب ــرد، ای ــذب ک ــرم را ج ــلا نظ ــازی کام ــن ب ای
ــا  ــرای م ــه ب ــت ک ــی پرداخ ــه موجودات ــلا ب ــده و کام ــان ها نش ــای انس دنی
ــد. امــا ســازندگان  ــی ندارن ــچ دنیای ــرای مــا هی بســیار ســطحی هســتند و ب
بــه تــک تــک ایــن موجــودات دنیــا بخشــیدند و بــه آن بــا دقــت پرداختنــد. 

ــه نمی شــود. ــه آن پرداخت ــروزه اصــلا ب ــه متاســفانه ام موضوعــی ک
ــده نیســت امــا لحظــه ای فکــر  ــردازی Cuphead اصــلا پیچی داســتان پ
ــه  ــلا آزادان ــازی کام ــت ب ــد. روای ــان نمی کن ــازی جذبت ــت ب ــه روای ــد ک نکنی
ــتان های  ــی از داس ــما را در دنیای ــازی ش ــی ب ــلات ابتدای ــد از پ ــت. بع اس
مختلــف قــرار می دهــد و ایــن انتخــاب شماســت کــه ابتــدا بــه سراغ کــدام 
برویــد و خوشــبختانه اینگونــه نیســت کــه تمامــی ایــن خط هــای داســتانی 
ــه  ــف از جمل ــای مختل ــند و المان ه ــده باش ــی ش ــه طراح سرسری و بی توج
روایــت، طراحــی محیــط، طراحــی کاراکترهــا و ... همگــی بــا نبــوغ و 

ــده اند. ــی ش ــام طراح ــه تم حوصل
ــد. ۸۰ درصــد از پروســه  ــرق دارن ــر ف ــا یکدیگ ــازی ب ــای ب ــام غولآخره تم
بــازی را غولآخرهــای بــازی تشــکیل داده انــد و 2۰ درصــد باقــی را المان هــای 
پلتفرمــر. در ابتــدا بایــد بــه ســازندگان بــازی تریــک بگوییــم کــه رکــورد گینس 
بــرای بیشــترین حضــور غولآخــر در یــک بــازی را شکســتند و بــا قــرار دادن ۳۰ 
بــاس فایــت در بــازی رکــورد 2۵ را کنــار زدنــد! ایــن غولآخرهــا البتــه هرکــدام 
منحربه فــرد و ریشــه خــاص خــود را در داســتان بــازی دارنــد کــه در طــول 
بــازی می توانیــد بــه آن هــا بیشــتر بپردازیــد. ســختی غولآخرهــا در ایــن بــازی 
واقعــا مثال زدنــی اســت. بــرای هــر کــدام از آن هــا بایــد یــک راه حــل خــاص 
پیــدا کنیــد و از قابلیت هــای شــخصیت اصلــی از راه هــای مختلفــی اســتفاده 
کنیــد. غولآخرهــای بــازی نیــز معمــولا چندیــن مــوج مختلــف دارند کــه تمامی 
ــد از  ــی نمی توانی ــه راحت ــما ب ــد و ش ــاوت دارن ــر تف ــا یکدیگ ــا ب ــن موج ه ای
ــد  ــه شــما نمی توانی ــر آن جاســت ک ــد کننده ت ــه ناامی ــد. نکت ــور کنی ــا عب آن ه
بفهمیــد کــه چقــدر بــه غولآخــر صدمــه زدیــد یــا چقــدر مانــده تــا او کشــته 
شــود و تنهــا وقتــی کــه متوجــه پروســه ســپری شــده می شــوید، وقتــی اســت 
کــه خودتــان در مبــارزه بــا غولآخــر مرده ایــد و یــک نــواری از پیشرفتتــان بــرای 
شــما نشــان داده می شــود. اصــولا بــازی جــوری ســاخته شــده اســت کــه شــما 
نتوانیــد حتــی یــک از مرحله هــای آن را بــدون باخــن و مــردن رد کنیــد و بایــد 
چنــد بــار از اول تــلاش کنیــد تــا بتوانیــد موفــق شــوید! در حالی کــه مبارزه هــا 
ممکــن اســت تنهــا حــدود ۳ دقیقــه طــول بکشــند امــا آن قــدر شــما مجبــور 
بــه تکــرار آن می شــوید کــه متوجــه گــذر زمــان نمی شــوید و ایــن گــذر زمــان 
ــا باس هــا فقــط کمــی  ــارزه ب ــگام مب ــد کــه شــما در هن وقتــی اتفــاق می افت
بیشــتر از حــد مجــاز فکــر کنیــد!  وقتــی غولآخــر را شکســت می دهیــد تــازه 

می فهمیــد کــه شــب شــده اســت!

البتــه بایــد اشــاره کــرد کــه بســته بــه ســخت تر شــدن غولآخرهــا، 
ــود  ــتر داده می ش ــه کاراک ــازی ب ــول ب ــه در ط ــی ک ــلحه ها و قابلیت های اس
نیــز کامــلا وضعیــت بــازی را منصفانــه می کنــد. بــه عنــوان مثــال بــا عبــور 
از چنــد غولآخــر می توانیــد دو اســلحه مختلــف را قوی تــر از قبــل کنیــد و 
از هــر دو اســتفاده کنیــد و یــک قــدرت ویــژه را نیــز بــا خــود حمــل کنیــد. 
ــت ۳  ــه جــای محدودی ــد ب ــر از Charm اســتفاده کنی ــال اگ ــوان مث ــه عن ب
ــه  ــت ۴ ضرب ــه محدودی ــود را ب ــان خ ــد ج ــرگ، می توانی ــل از م ــه قب ضرب
گســترش دهیــد. قــدرت ویــژه نیــز می توانــد بســیار در طــول بــازی کارآمــد 
ــن شــکلی  ــازی ای ــی در ب ــژه ســلاح اصل ــال قــدرت وی ــوان مث ــه عن باشــد. ب
اســت کــه کاپ هــد یــک گولــه بــزرگ از تیرهــای کوچــک را جمــع می کنــد 
ــه  ــه شــدید ب ــه صدم ــد ک ــرت می کن ــه ســمت دشــمن پ ــاره ب ــک ب ــه ی و ب

ــد. ــمن می زن دش
ــد. شــما  ــز پشــتیبانی می کن ــا Co-Op نی ــره و ی ــت دو نف ــازی از حال ب
می توانیــد از بــرادر Cuphead یعنــی Mugman اســتفاده کنیــد و بــا 
ــرای  ــد ب ــره می توان ــازی دو نف ــد. ب ــام دهی ــازی را انج ــری ب ــخص دیگ ش
ــد  ــم کن ــان جهن ــازی را برایت ــد ب ــا می توان ــد، ی ــته باش ــت داش شــما دو حال
ــیار  ــازی بس ــری ب ــک ه ــد. گرافی ــر کن ــیار راحت ت ــد آن را بس ــا می توان و ی
شــلوغ و رنگــی اســت و وقتــی شــخصیت و بازیکــن دیگــر بــه بــازی اضافــه 
می شــود تحمــل آن کمــی ســخت تر از قبــل می شــود و وقتــی کــه ماگمــن 
ــد  ــر شــلیک می کنن ــا یکدیگ ــد و ب ــر راه می رون ــار یکدیگ و کاپ هــد در کن
ــد  ــر چن ــود. ه ــخت می ش ــت س ــخیص وضعی ــط و تش ــای محی ــی تماش کم
مشــخصا صدمــه ای کــه بــه دشــمن در بــازی می زنیــد توســط دو نفــر 
بیشــتر از یــک نفــر اســت امــا اگــر در حــرکات هــر دو بازی بــاز هماهنگــی 
ــه  ــود. ب وجــود نداشــته باشــد خــری از شکســت دادن غولآخــر نخواهــد ب
ــته  ــر کش ــا غولآخ ــارزه ب ــل مب ــا داخ ــی از بازی بازه ــر یک ــال اگ ــوان مث عن
ــازی در  ــه ب ــه از صفح ــد ک ــی در می آی ــت روح ــه حال ــترش ب ــود، کاراک ش
حــال خــارج شــدن اســت؛ بازی بــاز زنــده ایــن چنــد ثانیــه را وقــت دارد کــه 
خــودش را بــه بازی بــاز در حــال پــرواز برســاند و او را نجــات دهــد. ایــن در 
حالــی اســت کــه غولآخــر عزیــز بــا تمــام زورش در حــال حملــه بــه شماســت 
و بــه عــلاوه پیشــبینی حــرکات او بایــد مســیر حرکــت بازی بــاز مــرده را نیــز 
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ــط  ــد. فق ــق او را نجــات دهی ــزی دقی ــک برنامه ری ــا ی ــد و ب ــی کنی پیش بین
کافــی اســت یــک ثانیــه اضافــه فکــر کنیــد تــا هــم شــما و هــم بازی بــاز دوم 

ــد! ــه Retry را انتخــاب کنی گزین
ــز از  ــازی نی ــر ب ــش پلتفرم ــا، بخ ــا غولآخره ــارزه ب ــز مب ــه ج ــه ب البت
ــتر  ــتم بیش ــت داش ــد دوس ــر چن ــت. ه ــوردار اس ــود برخ ــای خ جذابیت ه
ــم شــاید  ــم. امــا همان طــور کــه گفت شــاهد مراحــل تمــام پلتفرمــر می بودی
از ۱2 ســاعت گیم پلــی بــازی، تنهــا 2 ســاعت آن متعلــق بــه بخــش پلتفرمــر 
باشــد. دشــمنان معمــول در ایــن مراحــل حضــور دارنــد امــا چیــزی کــه ایــن 
مراحــل را جذاب تــر از قبــل می کنــد، افزایــش ســطح ســختی بــازی و بیشــتر 
شــدن سرعــت حــرکات کاراکــتر شماســت. تصمیم گیــری در مرحله هــای 
نهایــی پلتفرمــر بــازی بســیار ســخت می شــود زیــرا آن قــدر مرحلــه شــلوغ 
ــن  ــان تعیی ــم درســت را در زم ــد تصمی ــه نمی توانی ــه می شــود ک ــر از تل و پ
شــده بگیریــد و بعــد از چندیــن مــرگ تــازه راه حــل مرحلــه را بــه دســت 

می آوریــد.
یکــی از جذاب تریــن ویژگی هــای بــازی، موســیقی آن اســت. ســازندگان 
ــا  ــا آن ه ــد ام ــتفاده کرده ان ــازی اس ــرای ب ــوی ب ــیقی ق ــم موس ــک تی از ی
نخواســتند تــا در نهایــت آن هــا موســیقی را تحویــل اســتدیو بدهنــد بلکــه 
ــان ســاخت  ــه در جری ــد ک ــم موســیقی درخواســت کرده ان ــازندگان از تی س
مراحــل و ایــده و فکرهــای ســازندگان قــرار بگیرنــد و تیــم ســاخت موســیقی 
ــام داد و  ــازی را انج ــن ب ــیقی ای ــاخت موس ــم کار س ــال و نی ــدود دو س ح
ــیار  ــای بس ــه ای از ترک ه ــی دقیق ــاعت و س ــوم دو س ــک آلب ــه آن ی نتیج

جــذاب در ســبک جــاز قدیمــی شــد.

مستقلان واقعی!
ــکار کــرد کــه Cuphead از ریســکی ترین بازی هــای  ــوان ان واقعــا نمی ت
ــل  ــادی قائ ــرای آن ارزش زی ــد ب ــا بای ــر اســت کــه حقیقت چندیــن ســال اخی
ــتودنی  ــا س ــد حقیقت ــام داده ان ــازی انج ــن ب ــازندگان ای ــه س ــد. کاری ک ش
ــن  ــی ای ــه یکــی از ســه ســازنده اصل ــد ک ــب باشــد بدانی اســت. شــاید جال
ــد،  ــرآورد کن ــازی را ب ــن ب ــاخت ای ــه س ــد هزین ــه بتوان ــن ک ــرای ای ــازی ب ب
ــازی  ــک ب ــاخت ی ــرای س ــه ب ــروش خان ــا ف ــت. واقع ــود را فروخ ــه خ خان
رایانــه ای فــداکاری کمــی نیســت و شــاید از هــر صــد نفــر فقــط یــک نفــر 
دل چنیــن کاری را داشــته باشــند. امــا ســازندگان بــه ســاخته خــود مطمــن 
ــخه از  ــون نس ــک میلی ــروش ی ــا ف ــه و ب ــت دو هفت ــس از گذش ــد و پ بودن
بــازی، ســازندگان نتیجــه آن فــداکاری و دل بزرگشــان را گرفتنــد. کاری کــه 
ــام  ــز انج ــازی نی ــتدیوهای بازی س ــطحی ترین اس ــی س ــد را حت ــا کردن آن ه
نمی دهنــد. آن هــا تمــام فریم هــا را روی کاغــذ کشــیدند و ســپس آن را 
بــه انیمیشــن تبدیــل کردنــد و بــازی را روی موتــور رایــگان Unity پیــاده 
کردنــد. هیــچ چیــز پیچیــده ای در کار آن هــا وجــود نداشــت و تنهــا ســخت 
ــتنی و  ــت داش ــازی دوس ــد ب ــث ش ــه باع ــود ک ــان ب ــی و استعدادش کوش

ــام Cuphead ســاخته شــود. ــه ن ــی ب جذاب
اگــر شــما هــم یکــی از علاقه منــدان بــه ایده هــای نــاب در صنعــت 
بازی هــای رایانــه ای هســتید، عنــوان Cuphead هــمان نبوغــی اســت کــه 
ــا بازی هایــی  ایــن صنعــت ســال های زیــادی نیازمنــد آن بــود و شــاید ب
ماننــد Super Meat Boy و یــا Binding of Issac کمــی ایــن نیــاز 
برطــرف شــد امــا ایــن بــازی کامــلا هــمان چیــزی بــود کــه دنیــا فرامــوش 
کــرده بــود. بــازی کامــلا متفــاوت و خلاقانــه از ســازندگانی مســتقل کــه 

بــه یکــی از بهتریــن بازی هــای ســال 2۰۱۷ میــلادی بــدل شــد.

ــه  ــازی علاق ــی ب ــتان اصل ــن داس ــه دانس ــت ب ــن اس ــه ممک ــا ک از آن ج
داشــته باشــید. در ایــن ســتون اشــاره کوچکــی بــه داســتان بــازی می کنیــم. 
ــی خــری  ــن یک ــلادی، در ای ــب انیمیشــن های دهــه ۱۹۳۰ می برعکــس اغل
از پرنســس و نجــات شــهر و جهــان نیســت و داســتان راجــع بــه دو بــرادر 
ــه  ــی( اســت ک ــرد لیوان ــی( و Mugman )م ــام Cuphead )سر فنجون ــه ن ب
ــزرگ شــهر در حــال قــمار هســتند. آن هــا حریفــان خــود را  ــوی ب در کازین
یکــی پــس از دیگــری شکســت می دهنــد تــا ایــن کــه رییــس کازینــو کــه در 
حقیقــت خــود شــیطان اســت بــا آن هــا بــازی مــی کنــد. بــرادران بــا صاحــب 
کازینــو شرط می بندنــد کــه اگــر آن هــا بــازی را پیــروز شــدند صاحــب کازینو 
می شــوند و صاحــب کازینــو هــم بــا آن هــا شرط می بنــدد کــه اگــر او بــرد 
ــرادر می شــود. همان طــور کــه می توانیــد حــدس بزنیــد،  صاحــب روح دو ب
ــی شــیطان قصــد تســخیر روح آن هــا  ــد و وقت ــرادر شکســت می خورن دو ب
را می کنــد، دو بــرادر التــماس بخشــش می کننــد و شــیطان از بــرادران 
می خواهــد کــه بدهی هایــی کــه دیگــران بــا شــیطان دارنــد را صــاف کننــد 

و آن وقــت شــاید شــیطان از آن هــا گذشــت.

معامله با شیطان
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ــی  ــازنده بازی های ــوری س ــا تئ ــت نینج ــار شرک ــرای اولین ب ــه ب ــی ک زمان
 ماننــد Heavenly Sword و Enslavedعنــوان جدیــد خــود را بــا نــام 
Hellblade: Senua’s Sacrifice معرفــی کــرد نظــر مــن بــه ایــن بــازی جلــب 
ــوان یــک اســتودیو متخصــص در  ــه عن ــوری از ســال 2۰۰۵ ب شــد. نینجــا تئ
ســاخت بازی هــای اکشــن  hack and slashکار خــود را آغــاز کــرد. آن هــا 
ــی  ــای سفارش ــاخت بازی ه ــزرگ و س ــای ب ــه از کمپانی ه ــب سرمای ــا جل ب
ــازی  ــد. ب ــا بیاورن ــر سر زبان ه ــازی ب ــت ب ــود را در صنع ــام خ ــتند ن توانس
ــه  ــود ک ــوب می ش ــت محس ــی شرک ــر سفارش ــوان غی ــن عن Hellblade اولی
ســازندگان آن بــدون دریافــت بودجــه از شرکت هــای بزرگــی همچــون 
ســونی و کپــکام تصمیــم گرفتنــد تــا بــازی را بــه صــورت مســتقل و بــا بودجه 
ــری  ــی ب ــتقل زیبای ــن مس ــولا عناوی ــد. معم ــار دهن ــاخته و انتش ــود س خ
ــای  ــت و مکانیک ه ــه خلاقی ــر پای ــتر ب ــته و بیش ــزرگ را نداش ــای ب بازی ه
سرگرم کننــده منحربه فــرد ســاخته شــده و مــورد اســتقبال مخاطبــان 
ــن  ــدای کار ای ــمان ابت ــازی Hellblade ه ــازندگان ب ــا س ــد. ام ــرار می گیرن ق
ــا از  ــه تنه ــه ن ــازی ای بســازند ک ــد ب ــه می خواهن ــد ک ــه را روشــن کردن نکت
ــزی از  ــز چی ــوده بلکــه جهــت بــری آن نی ــرد ب نظــر خلاقیــت منحربه ف
ــی  ــدای کار زمان ــزرگ جهــان کــم نداشــته باشــد. در هــمان ابت بازی هــای ب
کــه اولیــن تریلــر بــازی در ســال2۰۱۴ بــه نمایــش گذاشــته شــد متوجــه شــدم 
کــه ســازندگان بــه قــول خــود عمــل کــرده و بــازی بــا وجــود مســتقل بــودن 
 Horizon ــا ــد God of War ی ــی مانن ــزی از بازی های ــی چی ــر زیبای از نظ
Zero Dawn کــم نــدارد. گــروه ســازنده بــازی کــه چهــارده نفــر از بهتریــن 
اعضــای اســتودیو نینجــا تئــوری بودنــد مرحلــه بــه مرحلــه از پیشرفــت بــازی 

ــود  ــروژه ب ــن پ ــتند. در اواســط ســاخت ای ــان گذاش ــن در می ــا مخاطبی را ب
ــای  ــد. آق ــخص ش ــازندگان مش ــی س ــدف اصل ــتان و ه ــمتی از داس ــه قس ک
ــود  ــری خ ــه خ ــم در مصاحب ــت تی TAMEEM ANTONIADES سرپرس
ــا احساســات یــک بیــمار  اعــلام کــرد کــه تیــم ســازنده در تــلاش هســتند ت
در  را  رنــج می بــرد  )ســایکوزیس(   Psychosis  از مریضــی کــه  روانــی 
ــم  ــد. ســایکوزیس در عل ــش بگذارن ــه نمای ــک داســتان افســانه ای ب ــب ی قال
روانپزشــکی بــه معنــای حالــت از دســت رفــن توانایــی تشــخیص واقعیــت از 
خیــال اســت. افــراد مبتــلا بــه ایــن بیــماری در طــول زمــان دچــار اختــلالات 
ــود  ــا خ ــدم ب ــه را خوان ــن مصاحب ــه ای ــی ک ــوند. زمان ــز می ش ــخصیتی نی ش
گفتــم کــه عمــوم مــردم در جامعــه بیــماران روانــی را افــرادی خطرنــاک و 
غیــر قابــل پیش بینــی می داننــد و در اغلــب مــوارد ســینما و بازی هــای 
رایانــه ای نیــز بــا قــرار دادن شــخصیت بیــمار روانــی در الگوهــای کلیشــه ای 
ماننــد قاتــل زنجیــره ای و غیــره کمکــی بــه بهــتر شــدن ایــن دیــدگاه اشــتباه 
نمی کننــد. بدیــن جهــت شــاید یــک بــازی اکشــن  hack and slashجایــگاه 
مناســبی بــرای بــه نمایــش گذاشــن ایــن مشــکل نباشــد. خوشــبختانه نگرانــی 
ــلاش  ــن ت ــوری بیش تری ــا تئ ــتودیو نینج ــرا اس ــود. زی ــورد ب ــلا بی م ــن کام م
خــود را روی ســاخن یــک تجربــه درســت و قابــل قبــول از احساســات 
ــرای  ــا ب ــت. آن ه ــته اس ــد گذاش ــج می برن ــلال رن ــن اخت ــه از ای ــی ک بیماران
ســاخت بــازی از پروفســورPAUL FLETCHER  متخصــص روان پزشــکی و 
گروهــی از بیمارانــی کــه خــود دچــار اختــلال ســایکوزیس بودنــد مشــورت 
ــم کــه نتیجــه ایــن همــکاری و همفکــری در  ــد بگوی ــد. در اینجــا بای گرفتن
بــازی بی نظیــر اســت. Hellblade: Senua’s Sacrifice ســفر قهرمانــی روان 

گامی بزرگ در صنعت بازی های مستقل
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پریــش را بــه نمایــش می گــذارد کــه بــرای پیــدا کــردن حقیقــت بــه جهنــم 
ــه از  ــه ای ک ــا تجرب ــوان مخاطــب ب ــه عن ــا ب ــد و م درون خــود ســفر می کن
ــتباه  ــدگاه اش ــا و دی ــی از رنج ه ــم بخش ــم. می توانی ــت می آوری ــه دس آن ب

جامعــه را نســبت بــه ایــن بیــماران درک کنیــم.

جهنمی از خطه اسکاندیناوی
ــا  ــای دنی ــر مکان ه ــد دیگ ــم مانن ــکاندیناویایی جهن ــانه های اس در افس
ــه  ــا ایــن وجــود رفــن ب ــه آن ســفر کــرد. ب ــوان ب سرزمینــی اســت کــه می ت
ــرای افــرادی کــه هنــوز نفــس می کشــند ســفری بی بازگشــت  ایــن مــکان ب
ــه وایکینگ هــا معشــوقه خــود  ــا در حمل ــود. قهرمــان داســتان م خواهــد ب
را از دســت می دهــد. او کــه نمی توانــد بــه زندگــی خــود ادامــه دهــد 
ــود را  ــوقه خ ــا روح معش ــرده ت ــفر ک ــم س ــه جهن ــا ب ــرد ت ــم می گی تصمی
نجــات دهــد. در هــمان آغــاز بــازی زمانــی کــه بــرای اولین بــار وارد سرزمیــن 
ــی  ــام تجربه های ــا تم ــازی ب ــن ب ــه ای ــد ک ــم فهمی جهنمــی می شــویم خواهی
کــه تاکنــون کرده ایــم متفــاوت خواهــد بــود. هــر قســمت از ایــن دنیــا بــر 
اســاس یکــی از خدایــان ســقوط کــرده طراحــی و ســاخته شــده اســت. ماننــد 
ــود  ــیر خ ــردن مس ــدا ک ــرای پی ــد ب ــور می کن ــا را مجب ــه م ــش ک ــدای آت خ
بخشــی از وجــود و دنیــای خودمــان را بســوزانیم یــا خــدای توهــم کــه دنیــا 
ــر می دهــد. در کل روایــت  ــه شــکلی کــه خــودش می خواهــد تغیی ــا را ب م
داســتان چنــان در هســته گیم پلــی درهــم پیچیــده کــه امــکان جــدا کــردن 
آن هــا از یکدیگــر نیســت. به نظــر مــن ایــن مــدل روایــت تحولــی جدیــد در 

ــه ارمغــان آورده اســت.  ــه ای ب ــرای بازی هــای رایان سناریونویســی را ب
یکــی دیگــر از نــکات مثبتــی کــه ایــن بــازی را متفــاوت می کنــد 
شــخصیت پردازی قهرمــان داســتان Senua اســت. خوشــبختانه او یــک 
ــا  ــی نیســت. ب ــه نمایــش گذاشــن مشــکلات یــک بیــمار روان ــرای ب ــه ب بهان
 Senua وجــود آن کــه مریضــی ســایکوزیس نقطــه تمرکــز داســتان اســت امــا
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کاراکــتری کامــل بــا خصوصیــات منحــر بــه فــرد خــود اســت. شــخصیت او 
بــرای ایــن طراحــی نشــده کــه بــه مخاطــب بگویــد مشــکلات روانــی داشــن 
ــر  ــر خــلاف دیگ ــک جنگجــوی واقعــی اســت و ب چــه احساســی دارد. او ی
زنــان در بازی هــای رایانــه ای زیبایــی اغــراق آمیــز نــدارد. شــخصیت او بــر 
گرفتــه شــده از الگــوی زنــان وایکینــگ بــوده و از ایــن جهــت بــرای مخاطــب 
ــته و  ــورد گذش ــادی در م ــکات زی ــازی ن ــا در طــول ب ــر اســت. م باورپذیرت
ــا در ســفری  ــم داشــت ت ــماری خــودش خواهی ــه بی ــگاه Senua نســبت ب ن
کــه بــه همــراه او تجربــه می کنیــم شــاهد کامــل شــدن رونــد شــخصیتی وی 
بــه عنــوان یــک قهرمــان متفــاوت باشــیم. در اینجــا بایــد بگویــم کــه بخــش 
ــن  ــدا و موش ــون ص ــاده را مدی ــخصیت پردازی خارق الع ــن ش ــی از ای عظیم
کپچــر کاراکــتر Senua، خانــم MELINA JUERGENS هســتیم. کــه بــرای 
ــن  ــد. همچنی ــام دادن ــیاری انج ــای بس ــتر تلاش ه ــن کاراک ــدن ای ــر ش زنده ت
آقــای DAVID GARCIA کــه کار صدابــرداری را بــا کیفیتــی فراتــر از 
اســتانداردهای حــاضر در صنعــت بــازی انجــام دادنــد. نکتــه مهــم و متفاوت 
در صدابــرداری بــازی ایــن اســت کــه تمــام صداهــای درون بــازی بــه وســیله 
ــه ای  ــه گون ــا ب ــن میکروفن ه ــط شــده اســت. ای ــری ضب ــای بای میکروفن ه
طراحــی شــده اند تــا صــدا را در فضــای ســه بعــدی هدایــت کننــد. از ایــن 
ــازی توصیــه  ــه هــر چــه بهــتر ایــن ب ــرای تجرب روی، اســتفاده از هدفــون ب
می شــود. شــنیدن ایــن صداهــا درون بــازی تجربــه ای عمیــق و لذت بخــش 

را بــه وجــود مــی آورد.

گیم پلی ای از قلب داستان
ــارزه  ــازل و مب ــش پ ــه دو بخ ــازی Hellblade: Senua’s Sacrifice  ب ب
ــد.  ــرون می آی ــازی بی ــتان ب ــب داس ــی از قل ــده گیم پل ــود. ای ــیم می ش تقس
افــرادی کــه دچــار بیــماری ســایکوزیس هســتند اکــرا دچــار توهــم 
می شــوند و دنیــای واقعــی را بــه شــکل دیگــری می بیننــد. مکانیــک 
پازل هــای بــازی هــم بــر اســاس همیــن ایــده طراحــی شــده اســت. بازی بــاز 
ــه خــاص  ــگاه کــردن از یــک زاوی ــا ن ــم ی ــا کشــف یــک سری از علائ ــد ب بای
ــه  ــا ب ــخیص داده ت ــم تش ــت را از توه ــیر حقیق ــا مس ــمتی از دنی ــه قس ب
ــان  ــن در می ــد. همچنی ــود برس ــی خ ــم درون ــری از جهن ــای عمیق ت لایه ه
ایــن دنیــا کــه بیــن حقیقــت و توهــم قــرار دارد خرابه هایــی وجــود دارد کــه 
ــن  ــت. ای ــکاندیناویایی اس ــردم اس ــانه ای م ــتان های افس ــده داس ــو کنن بازگ
داســتان ها همچــون راهنمایــی دنیــا بــازی را بــه مخاطــب معرفــی می کنــد. 
بیشــتر پازل هــای بــازی آســان اســت امــا ترکیــب اتمســفر و صداهــای درون 
ــن پازل هــا  ــا افســانه های تاریــک اســکاندیناویایی از ای ــازی ب سر قهرمــان ب
ــش دوم  ــت. بخ ــود آورده اس ــه وج ــز ب ــره آور و هیجان انگی ــی دله مکانیک
ــتند. در  ــش هس ــا لذت بخ ــه حقیقت ــد ک ــکیل می ده ــارزات تش ــازی را مب ب
ــه  ــوری را ب ــا تئ ــتودیوی نینج ــی اس ــای قبل ــم تجربه ه ــش می توانی ــن بخ ای

ــم. ــی احســاس کنی خوب

 Hellblade مبــارزه  سیســتم  طــراح   JUAN FERNANDEZ آقــای
اظهــار نمودنــد کــه هســته مبــارزات بــازی را بــر اســاس توانایی هــای 
مخاطــب طراحــی کرده انــد بــازی ماننــد دیگــر hack and slash ایــن 
ــت.  ــده اس ــی نش ــخت طراح ــی و س ــای طولان ــه کمبوه ــر پای ــتودیو ب اس
ــه  ــارزات واقع گرایان ــاخت مب ــتر روی س ــای FERNANDEZ بیش ــز آق تمرک
بــوده اســت. از ایــن جهــت بــرای طراحــی مبــارزات از رزمــی کاران واقعــی 
اســتفاده کرده انــد. ایــن روش بیشــتر در مبــارزات فایتینــگ مــورد اســتفاده 
قــرار می گیــرد. در بــازی مبــارزات اســتاندارد و بی نقــص ماننــد رقصــی 
ــورد  ــمن را م ــف دش ــاط ضع ــد نق ــاز بای ــرد. بازی ب ــورت می گی ــار ص مرگب
حملــه قــرار داده و در عیــن حــال مراقــب ایــن باشــد کــه توســط دشــمن 
ــزی  ــه حــس غری ــی ب ــازی Hellblade خیل ــارزات در ب محــاصره نشــود. مب
بازیکــن ارتبــاط پیــدا می کننــد زیــرا در بــازی هیچ گونــه راهنــما بــار 
ســلامتی یــا نقشــه و UI وجــود نــدارد و بازیکــن بایــد تمــام نــکات بــازی و 
تکنیک هــای مبــارزه را خــودش کشــف کنــد. مــا در طــول مبــارزات شــاهد 
دشــمنان مختلفــی هســتیم کــه هــر کــدام نقــاط ضعــف خــاص خــود را دارا 
ــرای  ــخیص داده و ب ــا را تش ــد آن ه ــه بای ــت ک ــن اس ــن بازیک ــتند و ای هس
شکســت دشــمنان مختلــف برنامه ریــزی کنــد. نابــود کــردن دشــمنان درون 
بــازی اهمیــت زیــادی دارد. زیــرا مــردن درایــن بــازی جریمــه ســنگینی دارد. 
در حقیقــت Senua درون جهــان مــردگان می جنگــد و بدنــش آرام آرام در 
ــن فســاد و تباهــی از انگشــتان  ــیده شــدن اســت. ای ــودی و پوس ــال ناب ح
دســت او آغــاز شــده و بــا هــر بــار شکســت خــوردن درون بــازی بــه ســمت 
ــل  ــه سر Senua برســد فای ــر تباهــی و فســاد ب ــد. اگ سر او پیــشروی می کن
ذخیــره بــازی شــما بــه صــورت خــود کار پــاک می شــود و بایــد بــازی را از 
اول شروع کنیــد. شــاید ایــن جریمــه در نــگاه اول بــه نظــر ســنگین بیایــد. 
ــری  ــی بی نظی ــازی هماهنگ ــتان ب ــا داس ــک ب ــن مکانی ــن ای ــر م ــا از نظ ام
ــرج و  ــیر ه ــرد. روح او اس ــج می ب ــایکوزیس رن ــماری س دارد. Senua از بی
ــک  ــه ی ــل ب ــود او را تبدی ــد وج ــم می خواه ــت و جهن ــم اس ــرج و توه م
ــتر  ــرای درک به ــه ب ــن جریم ــس ای ــد. پ ــردان بکن ــی و سرگ ــو خال موجــود ت
مخاطــب از تجربــه بــازی بســیار مهــم اســت. بــا ایــن وجــود مبــارزات در 
ــدارد و مــن  ــازی ن ــی ب ــه اصل ــدان مهمــی در تجرب ــگاه چن Hellblade جای
ــار  ــمنانم دچ ــت دش ــرای شکس ــم ب ــار ه ــک ب ــی ی ــارزات حت ــول مب در ط
 hack ــای ــی بازی ه ــه پیچیدگ ــازی ب ــارزات ب ــی مب ــدم. طراح ــکل نش مش
ــوند و  ــرا می ش ــاده تر اج ــی س ــا خیل ــت. کمبوه ــیک نیس and slash  کلاس
 God of War ــازی بســیار کمــتر از بازی هایــی ماننــد مقــدار درگیــری در ب
یــا Devil May Cry اســت. حتــی در بالاتریــن درجــه ســختی بــاز هــم بــرای 
کســانی کــه بــه اینگونــه مبــارزات عــادت دارنــد مشــکلی بــرای بــه پایــان 
رســاندن بــازی بــه وجــود نخواهــد داشــت. همچنیــن کوتــاه بــودن گیم پلــی 
ــم  ــاز ه ــود ب ــاک ش ــما پ ــره ش ــل ذخی ــر فای ــی اگ ــه حت ــود ک ــث می ش باع

ــد. ــازی را از اول آغــاز کنی ــی ب ــه راحت ــد ب بتوانی
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آوای اغراق آمیز وایکینگ ها
ــم  ــم ســازنده تصمی آقــای TAMEEM ANTONIADES سرپرســت تی
ــد. یکــی  ــازی اســتفاده کن ــرای موســیقی ب ــا از دو ســبک مجــزا ب ــت ت گرف
 Senua ــته ــخصیت و گذش ــه ش ــه ب ــود ک ــی ب ــبک ها آهنگ های ــن س از ای
مربــوط می شــد. و دیگــری بیانگــر دنیــای جهنمــی و موجــودات اهریمنــی 
درون آن بــود. از ایــن روی اســتودیو نینجــا تئــوری بــا موزیســین و خواننــده 
متــال نــروژی آقــای ANDY LAPLEGUA تمــاس گرفت تا از او درخواســت 
کمــک کنــد. در کــمال نابــاوری ایــن خواننــده و موزیســین حــاضر شــد بــه 
شرط آن کــه بــه عنــوان یکــی از اعضــای مســتقل تیــم ســازنده شــناخته شــود 
ــی روی  ــه نظارت ــچ گون ــه ســازنده ها هی ــه گفت ــد. ب ــا آن هــا همــکاری نمای ب
کار ANDY صــورت نگرفــت و فقــط توضیحاتــی در مــورد فضــای بــازی و 
داســتان شــخصیت Senua بــرای ایــن موزیســین کافــی بــود تــا بــه نتیجــه 
لازم برســد. از آن جایــی کــه ANDY خــود از اهالــی نــروژ بــوده و فرهنــگ 
وایکینگ هــا و مــردم اســکاندیناوی را بــه خوبــی می شــناخت تصمیــم 
ــد و نتیجــه  ــازی اســتفاده کن ــروژی درون موســیقی ب ــان ن ــا از زب ــت ت گرف
ــود. او مارش هــای جنگــی و نواهــای ســنتی  ــت ب ــن انتخــاب بســیار مثب ای
ــه نتیجــه مــورد دلخــواه  ــا ب ــال در هــم آمیخــت ت ــا ســبک موزیــک مت را ب
خــود برســد. او در مصاحبــه ای اظهــار نمــود کــه بــرای رســیدن بــه موســیقی 
ــرای  ــرده و از آن ب ــگاه ک ــاط وجــودش ن ــن نق ــه تاریک تری دلخــواه خــود ب
هرچــه بهــتر شــدن اجــرای نهایــی کمــک گرفتــه اســت. بــرای بخــش گذشــته 
و شــخصیت Senua نیــز ایــن موزیســین از ســبک متــال خــارج شــده و بــا 
ترکیــب نواهــای محلــی و ســبک موزیــک راک موســیقی آشــنا و گوش نــواز 

را بــه وجــود آورده اســت.

سخن آخر
 Hellblade: Senua’s Sacrifice ــازی ــه ب ــی ک ــم زمان ــتراف کن ــد اع بای
ــد  ــازی hack and slash  مانن ــک ب ــا ی ــا ب ــردم انتظــار داشــتم ت را شروع ک
پروژه هــای قبلــی اســتودیو نینجــا تئــوری روبــه رو بشــوم. از ایــن روی 
سیســتم مبــارزات بــازی کمــی بــرای ســلیقه مــن ســاده بــود. بــدون در نظــر 
گرفــن اینکــه ســازندگان بودجــه کمــی داشــته و بــازی یــک عنــوان مســتقل 
اســت، بایــد اذعــان نمــود کــه مبــارزات بــه هیجان انگیــزی بازی هایــی 
ــازی  ــه ب ــی ک ــا زمان ــود. ام ــا Devil May Cry نب همچــون God of War ی
ــازی  ــن ب ــات ای ــی جه ــه در خیل ــردم متوجــه شــدم ک ــه ک ــا تجرب ــا انته را ت
ــه  ــود. درســت اســت ک ــر ب ــذت بخش ت ــزرگ امســال بهــتر و ل ــن ب از عناوی
ــر از  ــتر و پیشرفته ت ــون God of War به ــی همچ ــارزه بازی های ــتم مب سیس
Hellblade طراحــی شــده اســت، امــا در مجمــوع ایــن بازی در قیــاس چیزی 
ــای  ــر از بازی ه ــیار موفق ت ــد بس ــال می کن ــه دنب ــی ک ــت و هدف ــه هس ک
بــزرگ بــا بودجه هــای کلان عمــل کــرده اســت. احتــمالا از مــن ایــن مقالــه 
ــن  ــه ای ــازی شــده ام. تجرب ــن ب ــا عاشــق ای ــن واقع ــه م متوجــه شــده اید ک
بــازی بــرای مــن منحربه فــرد و تکــرار نشــدنی بــود. تنهــا نکتــه منفــی کــه 
مــن در طــول شــش ســاعت گیم پلــی بــازی احســاس کــردم نزدیــک بــودن 
بیــش از انــدازه دوربیــن بــه کاراکــتر اســت. در حقیقــت نقطــه دیــد دوربیــن 
بــر شــانه کاراکــتر قــرار دارد و ایــن امــر در بعضــی از مــوارد ممکــن اســت 
مخاطــب را دچــار مشــکل نمایــد. اگــر ایــن نکتــه را نادیــده بگیریــم بــا اثــری 
ــون  ــتقل را دگرگ ــای مس ــت بازی ه ــا صنع ــه تنه ــه ن ــویم ک ــه رو می ش روب
کــرده بلکــه یکــی از بهتریــن عنوان هــای نســل هشــتم بازی هــای رایانــه ای 
ــا در اسرع وقــت بــه  ــه توصیــه می کنــم ت اســت. بــه خواننــدگان ایــن مقال
سراغ ایــن بــازی رفتــه و از تجربــه جدیــد و منحربه فــرد آن لــذت برنــد. 

بررسی 
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پرونده



می خواهم زنده بمانم!

شــاید مدتــی پیــش کــه خــر راه انــدازی آزمایشــیِ 
ــرد.  ــی نمی ک ــم فرق ــی برای ــنیدم، خیل ــولا را ش ــگاه هی فروش
چــرا کــه راه انــدازی چنیــن فروشــگاه مجــازی ای بایــد چنــد 
ســال پیــش اتفــاق می افتــاد و جــزء واجبــات صنعــت 
ــی چــه  ــن اتفاقات ــه چنی ــن ک ــه ای ــود. آن روز ب ــان ب بازی م
خــلاء بزرگــی در ایــن صنعــت جــوان امــا خســته بازی ســازی 
کشــورمان را می توانــد پــر کنــد فکــر نکــردم. امــا امــروز...، 
ــبکه  ــن ش ــگاره« روی ای ــازی »انِ ــار ب ــر انتش ــه خ ــی ک وقت
ــازه  ــنیدم، ت ــی اش ش ــار جهان ــا انتش ــان ب ــم همزم را، آن ه
ــن از آن  ــل م ــم مث ــما ه ــر ش ــدم. اگ ــوع ش ــه موض متوج
ــای  ــار بازی ه ــه اخب ــید ک ــوده باش ــی ب ــت بازی بازهای دس
ــه  ــد ک ــر داری ــما به خاط ــد، حت ــری می کردی ــی را پیگی ایران
ــا بعــد از ســپری شــدن  ــم ت چــه خــون دل هایــی می خوردی
ــد  ــشر )بخوانی ــرات ن ــازی، وارد مذاک ــک ب ــد ی ــه تولی مرحل
جــام زهــر، بخوانیــد تــن دادن بــه خفــت و خــواری و بــاج 

ــد  ــاز هــم بعــد از چن ــازی( شــود و ب ــه دلال هــای ب دادن ب
مــاه نســخه فیزیکــی یــک بــازی وارد بــازار شــود؛ بعــد از آن 
هــم تمــام فروشــگاه های اطــراف میــدان انقــلاب و ولیعــر 
ــی  ــا هــزار بدبخت ــا ب ــد ت ــن کنی ــالا پایی ــره را ب ــره و غی و غی
ــازه آن هــم  ــازی را تهیــه کنیــد )ت بتوانیــد یــک نســخه از ب
اگــر خیلــی خوش شــانس بــوده باشــید کــه از تعــداد محــدود 

ــد(. ــان بیای ــزی گیرت ــخه ها چی آن نس
وجــود شــبکه ای مثــل هیــولا خیلــی بــرای صنعــت 
مظلومــمان دیــر بــود، امــا بــه هرحــال ایــن ماهــی تــازه از 
ــم.  ــده را غنیمــت می دانی ــد ش ــوس پرتلاطــم صی ــن اقیان ای
ــه  ــام مرحل ــس از اتم ــه پ ــی، بلافاصل ــازی ایران ــک ب ــه ی اینک
تولیــد و گذرانــدن دوره هــای تسِــت خــود در دســترس 
مخاطبــان قــرار گیــرد، بی شــک بزرگتریــن، مهم تریــن و 

ــم زد.  ــالمان را رق ــاق امس ــن اتف ــه زیباتری البت
رونــد  ایــن  از  بازی ســازها،  مــا  داریــم  خونــی  دل 
ــت و  ــت دول ــا حمای ــه ب ــازی ک ــاشران ب ــیِ ن ــه ی دلّال ظالمان
ــورت  ــه ای ص ــای رایان ــی بازی ه ــاد ملّ ــخیص بنی ــخص ش ش
می گرفــت! زخــم خورده ایــم. در ایــن مقالــه مجــال درد دل 
نیســت. شــاید وقتــی دیگــر بــه بیــان ایــن دردهــا بپــردازم.
برویــم سراغ خــر انتشــار انِــگاره کــه ترغیبــم کــرد بــی 
معطلــی بــازی را خریــداری کنــم )بــه ســادگی چنــد کلیــک و 
صــد البتــه بــا قیمتــی متناســب بــا وضعیــت تــورم و اقتصــاد 
مملکــت(، بــازی کــردم و حــال بعــد از یــک ســال و انــدی 

دســت بــه قلــم شــدم بــرای نوشــن نقــدی درخــور. 

هنر نزد ایرانیان است و بس!
ــد  ــی بای ــازی ایران ــه ب ــد ک بارهــا در گوشــمان خوانده ان
از فرهنــگ و هــر و تمــدن ایرانــی الگــو گرفتــه باشــد. ایــن 
را هــم داخلی هــا و دلســوزان داخلــی می گوینــد )البتــه 
الگوبــرداری ای کــه مــد نظــر خودشــان بــوده اســت. از 
بیــان جزئیــات معافــم کنیــد، خودتــان خــوب می دانیــد 
چــه می گویــم!(، و هــم همراهــان و اســتادان و راهنمایــان 
ــه  ــا را ب ــان م ــت بازی م ــا صنع ــنایی ب ــا آش ــه ب ــی، ک خارج
ــد  ــان باش ــگ و تمدنم ــرفّ فرهن ــه مع ــی ک ــد محصولات تولی

تشــویق می کننــد.
ــا،  ــن توصیه ه ــنونده ای ــاز و ش ــگاه بازی س ــا در جای ام
ــرداری از  ــد الگوب ــر می کنن ــه فک ــتند ک ــری هس ــده کثی ع
فرهنــگ ایرانــی یعنــی شــاهنامه و رســتم و ســهراب. گویــی 
تمــام مــردم ایــران کــه مخاطبــان درجــه اول بازی هــای 
ایرانــی هســتند و البتــه تمــام خارجی هایــی کــه چشــم 
بــه صنعــت مــا دارنــد، منتظرنــد تــا هــزار و یــک محصــول 
متنــوع فرهنگــی و ضــد فرهنگــی)!( و از هــزار و یــک 
ــد و  ــهراب را ببینن ــتم و س ــه رس ــف، قص ــد مختل ــه دی زاوی
بشــنود. بــاور کنیــد دیگــر وقتــی از برخــی شــاگردهایم 
ایده هــای تکــراری از بــه تصویــر کشــاندن شــاهنامه ســخن 
می گوینــد، از شــاهنامه ها نیــز زده می شــوم چــه برســد 
ــه اش در  ــی هم ــگ ایران ــد فرهن ــاور کنی ــازی. ب ــه بازی س ب

شــاهنامه خلاصــه نمی شــود. 
بــه هرحــال، در ایــن بیــن هســتند عــده کمــی کــه 
ــد.  ــق می رون ــگ عمی ــن فرهن سراغ موضوعــات خــاص از ای
ــط  ــه فق ــه ک ــدای وظیف ــدم از ن ــته چن ــیِ دس ــورم کپ منظ
ــا  ــای M۴A۱ ب ــه ج ــد ب ــرف می زنن ــی ح ــش فارس سربازان

فرید سلیمانی
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ــی  ــا کیلزون های ــد، ی ــدازی می کنن ــر ان ــینکف و ژ۳ تی کلاش
ــه کشــن دشــمن  کــه در تخــت جمشــید ســیارات دیگــر، ب
هــر،  آن  منظــورم  نیســت.  می پردازنــد  فضایــی  بعثــیِ 
ــل  ــدون دخ ــه ب ــت ک ــض ایرانی ایس ــدن مح ــگ و تم فرهن
و تــرف و بــدون بــه عاریــه گرفــن هــر گونــه عنــر 
غربــی و شرقــی بازی هــای خارجــی، آن را بــا تکنولــوژیِ 
کامپیوتــر و علــم سرگرمــی، تلفیقــی بــس بــه جــا می کننــد 
و محصــولات »شــگرف و روح نــوازی چــون انِــگاره« را بــه 

می آورنــد. ارمغــان 

آری محصــول جدیــد مهــدی بهرامــی از ایــن دســت 
ــش،  ــده بودن ــن سرگرم کنن ــه در عی ــازی ای ک بازی هاســت. ب
در یــک کلام و بــه معنــای حقیقــی کلمــه »زیباســت«. 
بــازی ای کــه هر تجســمی ایرانی-اســلامی را در یک بســته ی 
فرهنگی-سرگرمــی، و بــرای جــلا دادن روح و روانتــان ارائــه 
می کنــد. کافیســت فقــط یــک بــار بــازی را اجــرا کنیــد. قــول 
می دهــم حداقــل ســی دقیقــه در منــوی بــازی بــه تصویــر 
خیــره خواهیــد مانــد و از تماشــای تصویــر زیبــای منــوی آن، 
و گــوش ســپردن بــه موســیقی زیبــای آن لــذت خواهیــد برد. 
ــان را  ــه تارش، روحت ــوک س ــیِ ک ــوش مال ــا گ ــه ب ــی ک نوای
ــچ  ــان خواهــد زد. هی ــه دلت ــگ عشــق ب ــوازش داده و چن ن

ــد. ــان کنی ــط امتح ــم، فق نمی گوی

لطفا از مدرسه فرار نکنید! 
حــدود یکســال پیــش کــه مهــدی بهرامــی پــس از ســپری 
کــردن دوران تحصیلــش در هلنــد، بــه ایــران بازگشــت، 
کارگاهــی آموزشــی برگــذار کــرد و از بــازی انِــگاره رونمایــی 
ــه  ــزی ک ــت. چی ــورد آن پرداخ ــی در م ــه توضیحات ــرد و ب ک
ــده  ــه ای ــود ک ــن ب ــود، ای ــب ب ــن جال ــرای خــود م ــی ب خیل
اولیــه انِــگاره از کلاس ریاضــی دوران دبیرســتان ســازنده 
بیــرون آمــده بــود. یــک ســوال ســاده! فکــر کنیــد بــر لبــه 
یــک تــوپ نقطــه ای گذاشــته ایم کــه در حیــن حرکــت، 
ــر جــای بگــذارد. حــال  خطــی را در مســیر حرکــت خــود ب
تــوپ را بــا زاویــه متمایــل بــه جلــو پرتــاب کنیــم. ایــن تــوپ 
بــا برخــورد بــا زمیــن و بــالا و پاییــن رفــن و در عیــن حــال 
حرکــت رو بــه جلــو، چــه شــکلی از خــط را برجــای خواهــد 
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گذاشــت؟ کل ایــده جــذاب ایــن بــازی، جواب هــای مختلــف 
بــه حالت هــای مختلفــی از همیــن ســوال هندســی اســت. 
بازی ســاز هســتید؟ ایده هایــی کــه بــرای ســاخت بــازی 
ــن  ــرای نوش ــلاش ب ــدن و ت ــاهنامه خوان ــد در ش ــاز داری نی
داســتانی کپــی بــرداری شــده از ویچــر نیســت. ایــده جــذاب 
ــید  ــت جمش ــتون های تخ ــرم س ــکل و ف ــط در ش ــازی فق ب
نیســت. ایــده یــک بازی ســاز در ذره ذره هــوای او در گردش 
ــدان  ــی کــه عرهــا در می اســت. در گــروه موســیقی جوان
هفــت تیــر بــه نواخــن موســیقی خیابانــی می پردازنــد، در 
ــز از درخــت جــدا می شــود و  ــه پایی ــرگ زردی ک ــی ب جدای
بــه زمیــن می افتــد، و یــا حتــی در کلاس ریاضــی هــم پیــدا 
ــان  ــد. گوش هایت ــاز کنی می شــود. کافیســت چشــمانتان را ب
را بــاز کنیــد. ببینیــد. بشــنوید و درک کنیــد. و قــوه تخیلتــان 
را بــه کار بیاندازیــد. از کنــار اتفاقــات ســاده زندگی تــان بــه 

ســادگی نگذریــد. کمــی تامــل.

بازی و ریاضی
خــب برویــم سراغ گیم پلــی بــازی. امــا قبلــش چنــد 
و  مســتقل  بازی ســازی  مــورد  در  می خواهــم  خطــی 
سالی ســت  چنــد  بنویســم.  می کنــد  طــی  کــه  رونــدی 
ــه بســیاری از  ــه ک ــی شــکل گرفت ــن حــوزه مباحث ــه در ای ک
ــای  ــان بازی ه ــا آخرالزم ــدان آن را Indiepocalypse ی منتق
مســتقل می نامنــد. چــرا کــه ســبک و ســیاق بازی هــای 
مســتقل امــروزی، بــا آن چــه کــه تــا پنــج شــش ســال پیــش 
فاصلــه  روز  نیســتند. مســتقل ها هــر  یکــی  می دیدیــم 
ــد  ــا اســتانداردهای کلاســیک بازی ســازی می گیرن بیشــتری ب
ــات  ــی اوق ــه گاه ــد ک ــی می زنن ــق عناوین ــه خل ــت ب و دس
خنــده دار می شــود. مثــل ادعــای فیــل فیــش کــه ســال پیــش 
گفــت:» در حــال کار بــر روی یــک پــروژه Tetris روی عینک 
ــاز در آن نقــش بلوک هــای در حــال   VR هســتم کــه بازی ب
ــو  ــان بل ــر جانات ــا محصــول اخی ــد.« ی ســقوط را ایفــا می کن
ــان  ــوی مخاطب ــض را از س ــلا متناق ــر کام ــرز فک ــه دو ط ک
بــه ارمغــان آورد. عــده ای بــه جــد معتقدنــد کــه ایــن بــازی، 
چنــان مفهومــی را در خــود نهفتــه دارد کــه پــس از درک آن 
زندگی شــان عــوض شــده، ولــی از بیــان و توضیــح آن مفهــوم 
عاجزنــد! و عــده ای دیگــر متعصبانــه معتقدنــد ایــن بــازی 
هیــچ چیــز نــدارد و بــه عنــوان یــک بــازی ســطح پاییــن بــه 
ــده از هــردو طــرز فکــر  ــا بن ــه قطع ــد. ک ــه می کنن آن حمل

برائــت می جویــم. 
بــه هرحــال فاصلــه گرفــن از ســبک های کلاســیک 
بازی هــا در بیــن مســتقل ها، و خلــق ایده هــای جدیــد 
جذاب تــر  مســتقل ها  بیــن  در  هرســال  کــه  چیزیســت 
می شــود. انِــگاره هــم از ایــن قاعــده مســتثنی نیســت. 
ــا بحــال چنیــن ســبک و ســیاق  راســتش را بخواهیــد مــن ت
بــودم.  ندیــده  معمایــی  بــازی  هیــچ  در  را  گیم پلــی ای 
ــت  ــوع بازی هایی س ــت و از آن ن ــازی انتزاعی س ــی ب گیم پل
کــه شــاید ســبک حــل معمایــش را خیلی هــا دوســت 
ــه در  ــری نهفت ــمعی و ب ــی س ــا زیبای ــند. ام ــته باش نداش
حــل هــر معــما، چنــان جــذاب اســت کــه مخاطــب را 
میخکــوب کــرده و وادارتــان می کنــد اولیــن بــاری کــه بــازی 
ــه  ــد. ب ــن معــمای آن را حــل کنی ــا آخری ــد ت را اجــرا می کنی

50

پرونده

بازینامه | ماهنامه  اینترنتی آموزشی اطلاع رسانی و فرهنگی | شماره نوزدهم مهر و آبان ماه 1396



ــازی عجیــب اســت،  هرحــال درســت اســت کــه گیم پلــی ب
امــا هــم زیباســت و هــم سرگرم کننــده و هــم دوبــاره 

تاکیــد می کنــم: زیباســت.
ــه  ــه ب ــه البت ــم دارد ک ــی ه ــازی نقص های ــا ب ــا قطع ام
عنــوان یــک بــازی مســتقل، بــه نواقصــش بــه دیــده اغــماض 
نمی نگریــم. ولــی نقــد نقــد اســت و بایــد نــکات منفــی را 
هــم متذکــر شــد. اولیــن چیــزی کــه شــاید )و فقــط شــاید!( 
ــد.  ــل باش ــدن مراح ــخت ش ــد س ــد رون ــان ده ــی آزارت کم
ــت  ــن حرک ــا اولی ــاده اند و ب ــی روان و س ــل خیل گاه مراح
ــه ممکــن  ــده می شــود ک ــان پیچی حــل می شــوند و گاه چن
ــرد.  ــان را سر ب ــت!( حوصله ت ــن اس ــط ممک ــت )و فق اس
ــی خــوب از آب  ــه نظــر مــن!( خیل ــازی )ب ــد ســختی ب رون

ــده.  درنیام
ــاه بــودن بازی ســت. در حــدود  و امــا نکتــه دیگــه کوت
ــید.  ــام رس ــه اتم ــازی ب ــه ای ب ــد مرحل ــه رون ــج دقیق ۳۵ پن
البتــه بایــد اشــاره کنــم کــه اگــر در حــل مراحــل بــازی بــا 
ــی از  ــل یک ــد ح ــه بخواهی ــوید ک ــه ش ــی مواج چالش های
ــا اتمــام  ــد، قطع ــش کنی ــار آزمای ــد ب ــن و چن آن هــا را چندی
مســیر مرحلــه ای بــازی بیشــتر بــه طــول خواهــد انجامیــد. 
ــاه اســت و  ــی کوت ــازی خیل ــه ای ب ــد مرحل ــی در کل رون ول
ــی  ــای الحاق ــدوارم در محتواه ــد. امی ــان می رس ــه پای زود ب
ــه ای  ــش مرحل ــه بخ ــود. البت ــه ش ــازی اضاف ــه ب ــی ب مراحل
ــار  ــر ب ــود و ه ــازی ش ــار ب ــد ب ــن و چن ــد چندی آن می توان
ــه  ــد حــل معماهــا ب ــده باشــد. چــرا کــه رون نیــز سرگرم کنن
گونــه ای نیســت کــه اگــر یکبــار انجامــش داده باشــید، بــار 
دیگــر حتــما در اولیــن حرکــت آن را حــل کنیــد. همین طــور 

ــا  ــازی ب ــمتی در ب ــه ای، قس ــش مرحل ــام بخ ــد از اتم بع
ــه  ــرد ک ــرار می گی ــان ق ــه در اختیارت ــوان نگارخان عن

خودتــان می توانیــد بــا ابــزاری کــه در اختیارتــان 

قــرار داده شــده و بــا رونــد کار آن هــا در طــول بــازی آشــنا 
ــگفت انگیزی از  ــا و ش ــم های زیب ــق تجس ــه خل ــده اید، ب ش

ــد.  ــذت بری ــد و از آن ل هــر اســلیمی بپردازی
می توانــد  کنــد.  سرگرمتــان  می توانــد  درکل  انــگاره 
بکشــد.  رخ  بــه  را  کشــورتان  بومــی  هــر  زیبایی هــای 
ــازی  ــگاره را ب ــد. ان ــان کن ــوازد و آرامت ــان بن ــد برایت می توان

کنــد. حتــا و قطعــا و مطلقــا...، ارزشــش را دارد.

کلام آخر
خیلــی وقــت اســت ســعی می کنــم بحــث رعایــت 
ــم  ــغ کن ــتی تبلی ــت و دوس ــر و عطوف ــا مه ــت را ب کپی رای
و دیگــران را بــه رعایــت آن ترغیــب. جــواب نگرفتــه ام کــه 
هیــچ، توهیــن و حتــی توجیــه غیــر منطقــی هــم شــنیده ام. 

ــید! ــما ببخش ــم. ش ــرف بزن ــد ح ــی تن ــم کم می خواه
ــداری  ــا را خری ــا بازی ه ــد؟ لطف ــازی کنی ــد ب می خواهی
ــم.  ــی نمی گوی ــازی ایران ــت از ب ــرای حمای ــن را ب ــد. ای کنی
بــازی خارجــی را هــم خریــداری کنیــد.  لطفــا بازی هــا 
را خریــداری کنیــد! نســخه های کــرک شــده ای کــه در 
ســایت های مختلــف دانلــود می کنیــد یــا در مغازه هــا 
دزدی  ایــن  در  شــا  و  دزدی هســتند.  تهیــه می کنیــد، 
ســهیمید! دزدی دزدیســت و اگــر یــک محصــول هــری 
فرهنگــی، ولــو خارجــی را، در یــک ســایت کــه بــرای 

ــده شــدن  در اختیارتــان قــرار گرفتــه، دزدی
ــد،  بیــن بدزدی از  آن  قبــح 

 . د و نمــی ر

اثــر راضــی نیســتند کــه شــما به صــورت  ذینفعــان آن 
ــر  ــد. اگ ــره بری ــان به ــی از محصولش ــر قانون ــگان و غی رای
ــد.  ــشر می کردن ــگان منت ــورت رای ــان را به ص ــد بازی ش بودن
وقتــی شــما بازی هــای خارجــی را بــه راحتــی دانلــود و 
یــا بــا قیمــت 2۰ هــزار تومــان تهیــه می کنیــد )می دزدیــد!(، 
ــش  ــان برای ــزار توم ــد ۶ ه ــان می آی ــی را زورت ــازی ایران ب
بپردازیــد. اگــر هــم بپردازیــد بــا منــت بــر سر بازی ســازان 
ایرانــی ایــن کار را می کنیــد. در آخــر هــم محصــول ایرانــی 
یــک تیــم ســه چهــار نفــره را بــا محصــول یــک تیــم هفتصــد 
ــی را  ــای ایران ــد و بازی ه ــه می کنی ــره مقایس ــتصد نف هش
آشــغال خطــاب می کنیــد. اگــر بــرای نــدای وظیفــه هــمان 
شــصت دلار را بپردازیــد دیگــر یــک تیــم چهــار نفــره را بــا 

یــک تیــم هشــتصد نفــره مقایســه ی محــال نمی کنیــد. 
آخــر مصّبتــان را شــکر! شــش هــزار تومــان هــم قیمتــی 
ــی و  ــات و بدبخت ــزار مکاف ــا ه ــی ب ــاز ایران ــت؟ بازی س اس
هزینــه، یــک محصــول تولیــد کنــد و بازی بــاز ایرانــی چــون 
ــان  ــرک شــده جری ــازی ک ــه جــای خــون، ب ــش ب در رگ های
دارد، از خریــد آن امتنــاع کنــد و انتظــار هــم داشــته باشــد 
کــه ایرانی هــا محصولاتــی چــون کرایســیس ۳ و نــدای 
وظیفــه و خــدای جنــگ تولیــد کننــد! مــا بازی ســازها قــرار 
ــد  ــی کــه شــما خــرج محصــولات مــا می کنی ــا پول نیســت ب
میلیــاردر شــویم! مــا ... فقــط ... می خواهیــم... زنــده 
ــده  ــم و بازی هــای دیگــری بســازیم! زن ــده بمانی ــم! زن بمانی
ــده  ــود! زن ــا ش ــتر از قبلی ه ــان به ــازی بعدی م ــم و ب بمانی
بمانیــم و پیشرفــت کنیــم! زنــده بمانیــم و یــاد بگیریــم 
ــدای  ــه و خ ــدای وظیف ــیس ۳ و ن ــود کرایس ــور می ش چط
جنــگ ســاخت! آن هــا هــم یــک شــبه بــه اینجــا نرســیده اند. 
زنــده ماندنــد و یــاد گرفتنــد! مــا ... فقــط ... می خواهیــم... 

زنــده بمانیــم! همیــن!

51

بررسی

 BAZINAMEH.ORG  |شماره نوزدهم مهر و آبان ماه 1396 | بازینامه

http://BAZINAMEH.ORG


سپهر ترابی، آراد سعدآبادی

ابتدا درباره ی خود انگاره صحبت کنیم. اثری 
که خیلی سروصدا کرده، بنیاد، رسانه های ایرانی و 

خارجی مطلب های مختلفی از بازی می نویسند. لطفا 
در مورد ایده انگاره توضیح دهید و بفرمایید چه 

مدت طول کشید تا بازی ساخته شود؟
ایــده ی اولیــه هفــت ســال پیــش زمانــی کــه در کلاس 
هندســه در دبیرســتان بــودم بــه ذهنــم آمــد. آن زمــان 
ــک  ــر ی ــت اگ ــید و گف ــک ســوال پرس ــم هندســه مان ی معل
ــن تــوپ چــه  ــد، یــک نقطــه روی ای ــن بغلت تــوپ روی زمی
شــکلی را رســم می کنــد؟ خیلــی ســوال جالبــی بــود و همــه 
ــی  ــد جــواب چــه می شــود. مــن وقت دوســت داشــتند ببینن
بــه خانــه رفتــم، خیلــی دوســت داشــتم یــک بــازی ســاده از 
ــاده در  ــی س ــک نســخه آزمایشــی خیل آن ســوال بســازم. ی
چنــد درســت کــردم، کــه در مجــوع چهــار یــا پنــج مرحلــه 
داشــت. و تصمیــم گرفتــم تــا هــمان نســخه را بــه جاهــای 

ــتم. ــی بفرس مختلف
مثل کجا؟

 Experience of Game Dev برنامه ای به اســم ،GDC مثلا
ــن ایده هــای خــاص درون  ــرای همی Workshop دارد کــه ب
بــازی اســت کــه تــا بــه حــال نمونــه آن کار نشــده اســت. بــه 
ــت نیســتند؛ بیشــتر  ــال بازی هــای باکیفی ــی دنب ــی خیل نوع
بازی هایــی کــه کمــی عجیــب غریــب هســتند و خیلــی روی 
ــی مــن  ــد. آن ســال وقت آن هــا کار نشــده را نشــان می دهن
ــوت  ــرا دع ــد و م ــان آم ــتادم خوشش ــان فرس کارم را برایش

کردنــد. بعــد از یــک مــدت اعــلام کردنــد کــه ایــن برنامــه 
لغــو شــده. برنامــه ای کــه ۱۰ ســال به صــورت منظــم برگــزار 
می شــد، آن ســال لغــو شــد! امــا ســال های بعــد طبــق روال 
قبلــی برگــزار شــد. البتــه بمانــد کــه مــن بــه آن جــا رفتــم و 
یــک سری مشــکلات دیگــر پیــش آمــد، ولــی بعدهــا، ســال 
2۰۱۴ ایــن کار را دوبــاره فرســتادم، و بــاز هــم دعوت شــدم. 
آن جــا بــه مــن گفتنــد آن ســال کــه مــن ایــن کار را فرســتادم، 
تنهــا اثــر موجــود، بــازی مــن بــوده کــه آن هــا می توانســتند 
نشــان دهنــد و هیــچ پــروژه دیگــری بــه دستشــان نرســیده 
بــود؛ بــه همیــن دلیــل نمی توانســتند فقــط بــرای یــک بــازی 
ــازی را  ــن ب ــد. هــمان ســالی کــه مــن ای مراســم برگــزار کنن
بــرای GDC فرســتادم، در توکیــو نیــز کنفرانســی بــود، کــه 
بــه دنبــال ایده هــای جدیــد و عجیــب و غریــب می گشــت. 
ــزاری آن را  ــم برگ ــتادم و تی ــم فرس ــا ه ــرای آن ه ــازی را ب ب
انتخــاب کردنــد. وقتــی بــه آن جــا رفتــم متوجــه شــدم ایــن 
ــتر  ــه بیش ــا ک ــال از ژاپنی ه ــه هرح ــیل دارد. ب ــده پتانس ای
ــر  ــار نف ــه چه ــی س ــم. وقت ــاز نداری ــازی و بازی س ــق ب عش
کــه کار اصلی شــان بازی ســازی اســت چنیــن فکــری در 
مــورد ایــده مــن داشــتند، پــس حتــما یــک پتانســیلی وجــود 
داشــته. بــه همیــن خاطــر جدی تــر از همیشــه کار را دنبــال 
ــرای هفــت ســال  ــات ب ــن اتفاق ــی خــب همــه ای کــردم. ول
پیــش بــود و مــن انــگاره را چنــد ســال رهــا کــردم. یــک سری 
بازی هــای دیگــر مثــل فــرش را درســت کــردم و روی چنــد 
بــازی کوچــک دیگــر وقــت گذاشــتم. بعــد یــک مــدت فکــر 
ــده هندســی  ــه سراغ هــمان ای ــاره ب ــتر اســت دوب ــردم به ک
ــش  ــال پی ــلا از دو ســه س ــگاره عم ــد ســاخت ان ــروم. رون ب
دوبــاره شروع شــد و بــا خــودم گفتــم هــمان ایــده قدیمــی 
ــز  ــک چی ــه ی ــالا ب ــود، ح ــاده ب ــپ س ــک پروتوتای ــه ی را ک

ــم. ــل کن ــتر تبدی ــر و بزرگ کامل ت
به چه دلیل تصمیم گرفتی از نقش و نگارهای اسلیمی 

در بازی استفاده کنی؟
ــلا  ــردم اص ــت ک ــدا درس ــه  ابت ــی ک ــخه آزمایش ــمان نس ه
هیــچ نقــش و نــگار و ربطــی بــه معــماری ایرانــی نداشــت. 
ــازی نوشــته  ــه ب ــه راجــع ب ــک مقال در ســایت گاماســوترا ی
بودنــد و در آن گفتــه بودنــد مهــدی بهرامــی کــه خالــق ایــن 
ــی  ــی پازل های ــدارد ول ــلاع ن ــاید اط ــودش ش ــت، خ ــر اس اث
کــه درســت کــرده خیلــی بــه طرح هایــی کــه در شــهر 
خــودش )اصفهــان( هســت شــباهت دارنــد. واقعــا بــه فکــر 

ــد و  ــن را گفتن ــا ای ــی آن ه ــی وقت ــود؛ ول ــیده ب ــودم نرس خ
ــا  ــق ب ــدم ح ــه ش ــدم متوج ــه را می خوان ــتم مقال ــن داش م

آن هــا اســت.
یعنی ایده ی اصلی، از نظر بصری، از مقاله ی 

گاماسوترا جهت گرفته؟
دقیقــا. وقتــی ایــن را گفتنــد، مــن تــازه متوجــه شــدم ایــن 
ــه  ــی ب ــک ربط ــه ی ــل اینک ــم مث ــن دارم می کن ــه م کاری ک
نقــوش اســلیمی دارد. ابتــدا در ایــن فکــر بــودم اثری درســت 
ــکل ها را  ــن ش ــل آن ای ــزی مث ــا چی ــات ی ــک رب ــه ی ــم ک کن
ــا  ــدم، ب ــوترا را خوان ــه گاماس ــی مقال ــی وقت ــد، ول ــق کن خل
خــودم گفتــم چــرا المان هــای خارجــی وارد بــازی کنــم؟ 
ــس  ــد پ ــا می افتن ــاد اینج ــازی ی ــدن ب ــا دی ــا ب ــی آن ه وقت
ــه  ــی ربطــش دهــم. اگــر مقال ــه هــر ایران ــه ب چــه بهــتر ک
ــن کار را  ــودم، شــاید هیچ وقــت ای ــده ب گاماســوترا را نخوان

انجــام نمــی دادم.
به این ترتیب احتمال داشت کلا انگاره متولد نشود!

شــاید بــه ســمت اثــری ماننــد Angry Birds می رفــت و از 
نظــر گرافیکــی فرمــی کارتونــی پیــدا می کــرد.

در یک مصاحبه داخلی گفته بودی که انگاره تاثیر 
فرهنگی زیادی در داخل کشور نمی گذارد، چون 

مردم زیادی در ایران به هنر اسلیمی آشنا دارند و 
انگاه اثر اصلی خود را در خارج کشور می گذارد. این 
نسخه نهایی با این ظاهر بصری چقدر در کشورهای 

خارجی اثرگذار بوده است؟
منظــور مــن از آن حــرف ایــن بــود کــه هــدف مــن از 
ــازی ایــن نبــوده کــه حتــما در ایــران دیــده  ســاخت ایــن ب
ــده  ــور دی ــارج از کش ــه در خ ــت ک ــتر اس ــه به ــود، بلک ش
شــود و تاثیــر بگــذارد. اتفاقــا اگــر انــگاره در داخــل کشــور 
هــم دیــده شــود و مــردم از آن راضــی باشــند خیلــی 
ــار  ــن انتش ــی م ــدف اصل ــی ه ــت. ول ــحال کننده اس خوش
ــن  ــر ای ــا ب ــود. چــون خیلی ه ــگاره در خــارج از کشــور ب ان
ــه  ــورد خاورمیان ــازی در م ــک ب ــر ی ــه اگ ــتند ک ــاور هس ب
دخیــل  آن  در  قطعــا  جنــگ  بحــث  می شــود،  ســاخته 
اســت یــا حتــی آثــاری را می بینیــم کــه میلیون هــا دلار 
بودجــه داشــته اند، ســاده ترین کلــمات مثــل هتــل را در 
ــا  ــد م ــی نمی دانن ــون حت ــند چ ــتباه می نویس ــه اش ــازی ب ب
ــا  ــه میلیون ه ــی ک ــیم! آن های ــپ می نویس ــه چ ــت ب از راس
ــتند  ــاضر نیس ــی ح ــد حت ــا می کنن ــن بازی ه ــرج ای دلار خ

اگر مقاله گاماسوترا نبود، شاید انگاره هم نبود!
"مصاحبه با مهدی بهرامی، سازنده بازی »انگاره«"
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یــک نفــر بیاورنــد کــه حداقــل چنیــن اشــتباه هایی در 
ــک  ــده ی ــث ش ــائل باع ــن مس ــود. ای ــده نش ــان دی بازی ش
حالــت ناآگاهــی یــا غریبگــی بــا فرهنــگ و هــر مــا ایجــاد 
شــود. بــه همیــن دلیــل احســاس کــردم، جــای چنیــن کاری 
خیلــی خالــی هســت؛ بــرای همیــن مــن خیلــی از کلــمات 
و اعــداد را درون بــازی فارســی نوشــتم تــا حداقــل متوجــه 
بشــوند روش نوشــن مــا بــه چــه شــکل اســت! ایــن دقیقــا 
ــم و خــدا را شــکر  ــود کــه دوســت داشــتم کار کن ــزی ب چی
بازخــورد خیلــی خوبــی داشــته. بهــتر از چیــزی کــه فکــرش 

می کــردم. را 
ســوال بعــدی دربــاره نــشر داخلــی بــازی اســت. چــی شــد 
کــه هیــولا را انتخــاب کــردی؟ از قبــل صحبتــی شــده بــود 
ــا  ــه همــکاری ب ــم ب ــر تصمی ــد وقــت اخی ــن چن ــا در همی ی

هیــولا گرفتــی؟
ــم. در  ــن تصمیمــی گرفت ــود چنی ــش ب ــاه پی ــک م حــدودا ی
حــال حــاضر تنهــا دو فروشــگاه بــازی در ایــران داریــم.
ــر  ــگاه دیگ ــدم در فروش ــه ش ــد متوج ــش را بخواهی حقیقت
ــه فــروش مــی رود و  ــز ب بازی هــای کــرک شــده خارجــی نی
ایــن قضیــه خیلــی تــوی ذوق می زنــد. دقیقــا هــمان بــازاری 
ــد.  ــن درآورده ان ــکل آنلای ــه ش ــود دارد را ب ــرون وج ــه بی ک
ــه  ــت س ــه قیم ــا ب ــازی Counter را در آن ج ــی ب ــد وقت بع
ــه قیمــت  ــگاره را ب ــازی ان هــزار تومــان گذاشــته اند، مــن ب
ــرد؟  ــی آن را می خ ــه کس ــم؟ چ ــان بفروش ــزار توم ــش ه ش
کســی هــم کــه بخواهــد بخــرد بــا خــودش می گویــد 
دارنــد  و  کرده انــد  کــرک  هــم  را  انــگاره  بــازی  نکنــد 
ــه  ــد ک ــاد می کن ــبهه ایج ــوع ش ــن موض ــند؟ همی می فروش
ــا  ــه دســت ســازنده می رســد ی ــازی ب ــا اصــلا پــول ایــن ب آی
خیــر؟ مثــلا بازی هــای مهــدی فنایــی روی فروشــگاه دیگــر 
ــازی  ــر ب ــردم اگ ــر می ک ــا خــودم فک ــن ب ــد و م وجــود دارن
ــل  ــا مث ــد ی ــی می رس ــدی فنای ــه مه ــول آن ب ــرم، پ او را بخ
Counter می شــود؟ مــن فکــر می کنــم هیــولا از ایــن نظــر 
خــوب کار کــرده اســت. بازی هــای ایرانــی متنوعــی در 
ــا جایــی کــه مــن اطــلاع دارم  ــی ت ــولا وجــود دارد و حت هی
فــروش بازی هــای خارجــی هــم قانونــی اســت و بــرای حــق 
ــا ســازندگان آن هــا صحبــت شــده اســت. در چنیــن  نــشر ب
بــازاری مــن هــم خیلــی جــای کار دارم؛ چــون اگــر آن بــازی 
ــه  شــش هــزار تومــان اســت، واقعــا شــش تومــان اســت. ب

ــردم. ــولا را انتخــاب ک ــل هی ــن دلی همی
برای نشر خارجی بازی چه کاری انجام دادی؟

ــا  ــا را ت ــن کاره ــودم، ای ــد ب ــوی هلن ــودم ت ــن خ ــون م چ
ــودم هــم  ــا نب ــر آن ج ــی اگ ــی حت ــام دادم. ول حــدودی انج
مشــکلی پیــش نمی آمــد. راه هــای زیــادی وجــود دارد و غیــر 
ممکــن نیســت. وجــود نــاشر خیلــی لازم نیســت و خودتــان 
ــاز یــک  ــه ب هــم می توانیــد چنیــن کاری انجــام دهیــد. البت
ــت آن هــا  ــام E-Fund دارد و حمای ــه ن ــذار ب سری سرمایه گ
ــخصی در  ــورت ش ــازی را به ص ــی درکل ب ــوده ول ــواره ب هم
اســتیم منتــشر کــردم. ولــی ایــن کار را بــا IP دیگــری انجــام 

ــران نبــود. دادم و مســتقیم از طــرف ای

آمار و میزان دانلود و فروش انگاره در هیولا و استیم 
چطور بوده است؟ به طور کلی از وضعیت راضی 

بودی و در حد انتظارت بود؟
از آمــار فــروش هیــولا اطــلاع دقیقــی نــدارم ولــی خــب تــا 
ــی  ــه مــن هــم انتظــار آن چنان ــوده. البت ــی هــم نب الان خیل
ــی  ــت آزمایش ــم در حال ــولا ه ــه هی ــا اینک ــدارم، مخصوص ن
اســت مقــدار زیــادی کاربــر نــدارد. امــا در اســتیم، مخصوصا 
الان کــه هــر روز بازی هــای زیــادی از طــرف بازی ســازهای 
بــزرگ یــا شرکت هــای بــزرگ در آن منتــشر می شــوند، خیلــی 
بهــتر از آن چیــزی بــود کــه فکــرش را می کــردم. دو ســه روز 
بــازی در صفحــه اول اســتیم بــود و همیــن موضــوع خیلــی 
ــد را  ــتقل و کاربل ــازهای مس ــی از بازی س ــرد. خیل ــک ک کم
ــد و  ــکل خورده ان ــه مش ــار ب ــس از انتش ــه پ ــم ک می شناس
هزینــه و درآمدشــان هم خوانــی نداشــته. بــه همیــن خاطــر 

نتیجــه بــه دســت آمــده بیشــتر از انتظــارم بــود.
پس الان تو از نظر هزینه ساخت و درآمد به مشکل 

نخوردی و راضی هستی؟
آره ولــی بــه خاطــر اینکــه بــازی سرمایه گــذار داشــته، یــک 
مقــدار از آن را بایــد پــس بدهــم کــه بحــث آن کامــلا جــدا 
اســت. ولــی همیــن میــزان درآمــد فعلــی بــه قــدری هســت 

کــه بتوانــم چنــد پــروژه دیگــر را هــم ادامــه بدهــم. 
به سراغ موسیقی بازی برویم که به شخصه از آن 

لذت بردم. از همکاری با میم رسولی لطفا بگو و 
توضیح بده چرا ساخت بازی را به ایشان سپردی؟

- بــا میــم رســولی از هفــت ســال پیــش کار می کنیــم 
و خیلــی وقــت پیــش بــا هــم آشــنا شــدیم. فکــر کنــم 
آهنگســازی پــروژه چهارمــم را بــه او ســپردم. نکتــه جالــب 
خیلی هــا  کــه  اســت  ایــن  انــگاره  موســیقی  مــورد  در 
ــم و از  ــازی را بخری ــم Soundtrack ب ــد می خواهی می گوین

کجــا می توانیــم تهیــه کنیــم؟
اتفاقا یکی از سوال هایم دقیقا همین هست. برنامه ای 

برای فروش آلبوم موسیقی بازی دارید؟
آره، حتــما. بــا میــم رســولی هــم صحبــت می کــردم تــا 
قیمــت کار را بررســی کنیــم و زودتــر فروشــش را آغــاز 

ــم. کنی
بریم سراغ بنیاد. در رویه ساخت انگاره بنیاد کمک 

خاصی به شما کرده؟
بنیــاد خیلــی بحــث پیچیــده ای هســت اگــر بخواهیــم بــازش 
کنیــم. هــم کمک هایــش خــوب بــوده، هــم نــه خیلــی خوب!

-یعنی مواقعی که توقع داشتی کمکت نکردند؟

آره تقریبــا. مثــلا قول هــای حمایتــی بــوده کــه عملــی 
ــزار  ــه برگ ــک طــرف هــم جشــنواره ی TGC ک نشــده. از ی
شــد، یــک جایــزه ای بــود کــه انــگاره جایــزه را برنــده شــد. 
مواقعــی هســت کــه بــرای حمایــت فقــط مبلغــی می دهنــد 
و می گوییــم مــا را حمایــت کردنــد. ولــی وقتــی مســابقه ای 
گذاشــتید و انــگاره برنــده شــده، اگــر کار یــا تبلیــغ رســانه ای 
می شــود کــه یــک صفحــه ی بــزرگ بــه دســت مــن دادیــد 
کــه روی آن 2۵ میلیــون تومــان نوشــته شــده اســت و از مــن 
عکــس می گیریــد، پــس مــن هــم انتظــار دارم کــه حداقــل 

یــک مــاه بعــد ایــن پــول را بگیــرم.
یعنی هنوز جوایز TGC پرداخت نشده است؟

توانســتم  مــن  بســیار  آمدن هــای  و  رفتن هــا  از  بعــد 
ــا  ــه ج ــوز هم ــی هن ــرم ول ــزه را بگی ــد جای ــط 60 درص فق
ــن  ــوده اســت. م ــان ب ــون توم ــزه 25 میلی می نویســند جای
ــل زدم  ــی ایمی ــی قدوس ــای کریم ــه آق ــی ب ــه تازگ ــی ب حت
کــه اگــر الان هــم ۴۰ درصــد باقــی مانــده را بدهیــد خیلــی 
خــوب اســت. چــون اگــر از فــروش انــگاره قــرار باشــد پولــی 
هــم بــه مــن از خــارج کشــور برســد خیلــی طــول می کشــد. 
ــم و  ــت می کنی ــو را حمای ــد ت ــت می گوین ــع هس ــک موق ی
ــث  ــی بح ــود. ول ــام ش ــر انج ــت دی ــن اس ــت ممک آن حمای
مســابقه هســت و آن هــا تبلیغــات رســانه ای اش را کرده انــد. 
مثــلا خــود آقــای کریمــی در اینستاگرامشــان نوشــته اند کــه 
جایــزه ی 2۵ میلیــون تومانــی TGC را انــگاره برنــده شــده 
ــا هــم  ــن را می نویســید، هــمان ج ــی ای اســت. خــوب وقت
ــا  بنویســید کــه فقــط ۱۵ میلیــون تومــان پرداخــت شــده ی
کلا چیــزی ننویســید. چــون خیلــی بــد اســت کــه هــم تبلیــغ 
رســانه ای اش انجــام شــود و هــم پرداخــت آن بــه ایــن میــزان 
طــول بکشــد. مخصوصــا در ایــران کــه ارزش پــول همــواره 
در حــال تغییــر اســت. عمــلا 2۵ میلیــون تومــان را بخواهنــد 
یکســال بعــد بدهنــد، ارزشــش خیلــی فــرق کــرده! در ایــن 
چنــد وقــت فکــر کنــم دلار ۵۰۰ تومــان گــران شــده اســت 
ولــی خیلــی راحــت ارزش پــول مــا کم تــر شــده. یعنــی 
همیــن ۶ ماهــی کــه بنیــاد ایــن پــول را نگــه داشــته ســود 

زیــادی کــرده اســت!
یکی از سوال هایی که اعضای تحریریه از تو داشتند 
این بود که با وجود زندگی کردن در هلند به نظر 
می رسد باز هم برای دریافت پول از استیم مشکل 

خواهی داشت. درست است؟
ــول را  ــن پ ــود ای ــت نمی ش ــی راح ــون خیل ــد، چ ــد درص ص
ــازی ســاخته  آورد. امــا هــدف مــن لزومــا ایــن بــوده کــه ب

بعــد از رفتن هــا و آمدن هــای بســیار مــن توانســتم 
فقــط 60 درصــد جایــزه را بگیــرم ولــی هنــوز همــه جا 

می نویســند جایــزه 25 میلیــون تومــان بــوده اســت. 
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ــر یــک ســال طــول بکشــد  ــی اگ ــرود. حت شــود و فــروش ب
کــه ایــن پــول بــه دســت مــن برســد بــاز می توانــم اوضــاع 
را کنــترل کنــم. ولــی بــا روش هایــی خــاص می شــود بــه ایــن 
پــول دسترســی پیــدا کــرد کــه خــب متاســفانه خیلــی قانونــی 

نیســتند.
در حال حاضر می خواهی استراحت کنی یا پروژه 

بعدی را شروع خواهی کرد؟
یــک سری ایده هــا بــرای پــروژه بعــدی دارم ولــی نمی خواهم 
ــی ســنگینی اســت.  ــم چــون کار خیل ــع آن را شروع کن سری
مخصوصــا ایــن کــه خیلــی از کارهــا را تکــی انجــام داده ام. 
ــی  ــوده ام ول ــا ب ــا تنه ــاخت پروژه ه ــم در س ــه نمی گوی البت
کارهــای  و  برنامه نویســی  و  طراحــی  کارهــای  انجــام 
ــی کمــی ســخت اســت. مخصوصــا انجــام کارهــای  بازاریاب
ــه  ــد ک ــی می آی ــلا ایمیل ــر اســت؛ مث ــی وقت گی ــاگ خیل دیب
روی فــلان کارت گرافیــک بــازی اجــرا نمی شــود. حــالا بایــد 
ــد.  ــش می آی ــک مشــکل پی ــم چــرا روی آن کارت گرافی ببین
ــک  ــع ی ــم سری ــح می ده ــختی ها ترجی ــن س ــر همی به خاط
کار دیگــر را شروع نکنــم. حتــی تــوی ایــن مــدت شــاید بــا 
افــرادی روی یــک کار دیگــر کار کنــم. فقــط بــرای ایــن کــه 

ازایــن فضــای تــک نفــری کمــی بیــرون بیایــم.
در حال حاضر ایده خاصی برای پروژه بعدی خود 

داری؟
آره چنــد وقــت پیــش یــک کاری درســت کــردم کــه اســم آن 
تندیــس بــود و حتــی یــک ویدئــوی ســاده از آن در توییــتر 
منتــشر کــردم کــه خیلــی بازخوردهــای خوبی داشــت. شــاید 
ــده  ــاید ای ــی ش ــدی باشــد و حت ــروژه بع ــس پ ــن تندی همی

دیگــری را بســازم.
ولی احتمال اینکه تندیس پروژه ی بعدی مهدی 

بهرامی باشد بیشتر است؟
 احتمالش هست.

در TGC وقتی با هم صحبت می کردیم، گفتی به 
ایران آمدی و فعلا قصد داری در ایران باشی. با اینکه 

یک سری سختی ها در ایران وجود دارد ولی به طور 
وضع بهتری اینجا داری. می خواهم بپرسم برنامه ات 
برای آینده به چه شکل هست؟ در ایران می مانی یا 

برخواهی گشت؟
نــه، خیلــی راضــی هســتم. الان کــه ایــران هســتم، توانســتم 
به طــور کامــل وقتــم را روی انــگاره بگــذارم و تمامــش کنــم. 
خــارج از ایــران کــه بــودم درس می خوانــدم و همزمــان در 
ــتم و  ــی داش ــی کم ــت خیل ــردم. وق ــت کار می ک ــک شرک ی
نمی توانســتم انــگاره را تمــام کنــم. بــه همیــن ترتیب ســاخت 
ــاره  ــی طــول می کشــید، چــون فقــط می توانســتم پ آن خیل
وقــت روی انــگاره کار کنــم و پــروژه هــم طــوری بــود کــه 
یــا بایــد تمــام وقــت فکــرت درگیــرش باشــد و تمامــش کنــی، 
یــا اگــر بخواهــی فقــط آخــر هفتــه رویــش کار کنــی، معلوم 
نیســت کــی تمــام شــود یــا کــی از آن راضــی باشــی. یــک کار 
جــدی بــود و نمی شــد تنهــا در تعطیــلات آخــر هفتــه آن را 
تکمیــل و عرضــه کنــی. بــرای همیــن خیلــی راضــی هســتم 

ــدون اینکــه  ــران برگشــتم. اینجــا تمــام وقــت و ب ــه ای کــه ب
ــا  ــت ی ــک شرک ــرای ی ــد کار ب ــائلی مانن ــر مس ــرم درگی فک
درس خوانــدن باشــد، کامــلا وقتــم را روی انــگاره گذاشــتم و 
بالاخــره تمــام شــد. تمــام کــردن پــروژه هــم مخصوصــا وقتــی 
آدم مســتقل کار مــی کنــد خیلــی ســخت اســت چــون رســما 
هیــچ تاریخــی نــداری کــه بگــی ایــن تاریــخ بــازی قــراره بیاد 
بیــرون و هیــچ کارفرمایــی هــم وجــود نــدارد. خــود آدم هــم 
دوســت دارد تمــام قســمت های بــازی را تغییــر دهــد و ایــن 
گونــه هیچ وقــت تمــام نمی شــود. همیشــه آدم هرچیــزی 
درســت کنــد، هــزار قســمت دیگــر آن هســت کــه آدم فکــر 

ــد. ــترش کن ــد به ــد می توان می کن
فکر کنم همین الان هم با خودت می گویی کاش فلان 

کار را در انگاره می کردم!
ــر  ــه نظ ــی ب ــود دارد. ول ــم وج ــز در ذهن ــزاران چی -آره، ه
مــن خیلــی جــرات می خواهــد کــه آدم بــا خــودش بگویــد 
می دانــم این جایــش خــوب نیســت، می دانــم آن جایــش 
می توانــد بهــتر باشــد ولــی آخــرش درجــا نزنــد. چــون 
می توانــی در یــک چرخــه گیــر کنــی کــه فکــر کنــی همــواره 

ــازی. ــتر بس ــازی را به ــی ب می خواه
سوال بعدی در رابطه با رسانه ها است. انگاره چه در 

رسانه های ایرانی و چه در دنیا سر و صدای زیادی 
کرد. مخصوصا رسانه های خارجی مثل Polygon و 
Gamasutra  مقالات خوبی از بازی کار کردند یا 
صحبت افرادی مانند Jonathan Bello درباره ی 

انگاره باعث شد تا بیشتر شناخته شود. تاثیر رسانه را 
کلا در صنعت بازی سازی چه طور می بینی؟

ــه نظــرم  ــی ب ــوده ول ــاد ب ــی زی ــه همیشــه خیل ــر آن ک تاثی
اخیــرا کمــتر شــده اســت. از ایــن نظــر کــه در معرفــی یــک 
ــت  ــی در موفقی ــوب هــم خیل ــد یوتی ــی مانن ــازی چیزهای ب
آن تاثیــر می گــذارد. مثــلا اگــر کســی بــازی اش در یوتیــوب 
ــر  ــروش آن تاثی ــد در ف ــی می توان ــود، خیل ــده ش ــتر دی بیش
ــتند  ــلا می توانس ــازی کام ــایت های ب ــلا س ــی قب ــذارد. ول بگ
ــک سری  ــر ی ــد. اگ ــر بگذارن ــازی تاثی ــک ب ــت ی ــر موفقی ب
ســایت ها در مــورد یــک بــازی مطلــب می نوشــتند، آن 
ــازی  ــلا  آن ب ــتند اص ــر نمی نوش ــد و اگ ــق می ش ــازی موف ب
ــه  ــت ک ــه ای اس ــت به گون ــی الان وضعی ــد. ول ــده نمی ش دی
هــر کــس رســانه اســت. ایــن باعــث شــده ســایت ها آن قــدر 
تاثیرگــذار نباشــند. ولــی بــا ایــن تفاســیر هنــوز هــم خیلــی 
تاثیــر دارنــد.  ولــی الان کــه بازی هــای زیــادی منتــشر 
می شــود دارد و خیلــی ســخت مــی شــود بــا رســانه ها 
ارتبــاط برقــرار کــرد. بــه نظــرم انــگاره در ایــن شرایــط 
ــم  ــری ه ــوب دیگ ــای خ ــم کاره ــن مطئمن ــانس آورد. م ش
ــت هــای  ــه شــاید شــانس نداشــتند و در موقعی هســتند ک

ــف اســت. ــه واقعــا حی ــد ک ــرار نگرفتن ــی ق خوب
رسانه های ایرانی چقدر به نظرت روی شناخت و 

معرفی انگاره تاثیر داشتند؟ حالا عملکرد رسانه های 
ایرانی را صرفا در رابطه با بازی های خودت چطور 

می بینی؟

ــد و مــن واقعــا راضــی  بعضی های شــان خیلــی خــوب بودن
بــودم. ولــی خــب مســئله ایــن اســت کــه بــه دلیــل فشــار 
کاری خیلــی نشــد بــا رســانه های ایرانــی در تمــاس باشــم و 
بیشــتر پوشــش ها لطــف آن هــا نســبت بــه مــن بــوده اســت. 
ولــی مثــلا بــازی فــرش را همیــن چنــد وقــت پیــش در کافــه 
بــازار گذاشــتم. آن موقــع، مــن بــه یــک سری ســایت ها 
ــازی  ــه ب ــاندم ک ــر رس ــته اول خ ــتقیم و دس ــورت مس به ص
فــرش در کافــه بــازار عرضــه شــده. خیلــی روی عرضــه بــازی 
حســاب نکــرده بــودم ولــی بــه هــر حــال جایــی مثــل کافــه 
بــازار بســتر مناســبی اســت کــه اجــازه می دهــد بازی هــای 
ــا  ــرای عرضــه فــرش ب ــده شــوند. مــن  ب ــی دی ــل ایران موبای
چنــد ســایت تمــاس گرفتــم و خــر و تصویــر دســت اول بــه 
آن هــا رســاندم و گفتــم اگــر توانســتند آن را نقــد و بررســی 
کننــد. در عیــن نابــاوری خــری از فــرش منتــشر نشــد ولــی 
 Flappy ــازی ــازنده ب ــتند س ــمان روز نوش ــوض در ه در ع
Bird اعــلام کــرد کــه بــازی بعــدی اش در رابطــه بــا چیســت. 
ــد خــری دســته ســوم را از ســایت خارجــی  خــب  چــرا بای
ــا اینکــه مخاطــب می توانــد خــر  کپــی و ترجمــه کردیــد، ب

خیلــی بهــتر از ایــن را در هــمان ســایت خارجــی بخوانــد.
یعنی عملا خبر اخبار مهم بازی های ایرانی را کنار 

می گذارند.
ــدن  ــر ش ــرای پ ــی ب ــه محل ــلا ب ــا عم ــایت های م ــا! س دقیق
اخبــار خارجــی تبدیــل شــده اند و انــگار وظیفــه دارنــد کــه 

ایــن کار را انجــام دهنــد.
کلا خبر فرش را کار نکردند یا در دسته سایت هایی 

بودند که هزینه دریافت می کردند؟
ــی  ــت معرف ــد باب ــن نگفــت بای ــه م خــدا را شــکر کســی ب
بــازی ات هزینــه بپــردازی ولــی بــا مهــدی فنایــی کــه 
صحبــت می کــردم؛ خیلی هــا بــه او گفتــه بودنــد بایــد پــول 
بدهــی تــا در مــورد ۴۱۱۴۸ مطلــب بنویســیم و خــب ایــن 

ــود. ــب ب ــرای مــن عجی واقعــا ب
بله متاسفانه فضای عجیبی در رسانه بازی حاکم 

است.
کار آن هــا جــوری بایــد باشــد کــه خرهــای دســته اول بتواننــد 
از مهــدی فنایــی بگیرنــد و در سایتشــان بگذارنــد تا خودشــان 
ــای  ــد. طرفداره ــذب کنن ــب ج ــوند و مخاط ــده ش ــم دی ه
مهــدی فنایــی از خیلــی از رســانه ها بیشــتر اســت، طرفدارانــی 
ــداد  ــتر از تع ــی بیش ــد خیل ــال می کنن ــای او را دنب ــه کاره ک
ــد. بعــد هــمان  افــرادی اســت کــه فــلان ســایت را می خوانن
ســایت بــه مهــدی فنایــی می گویــد فــلان میــزان پــول بــه مــا 
بــده تــا راجــع بــه بــازی ات بنویســیم! بعضی هــا در همیــن 
TGC بــا مــن صحبــت می کردنــد و بــه مــن می گفتنــد 
ســایت های خارجــی از تــو پــول نمی گیرنــد کــه مطلــب 
می نویســند؟ گفتــم خیلــی کار عجیبــی هســت کــه آن 
ســایت ها بــرای نوشــن خــر پــول بگیرنــد. و خــب هیچ کــس 
بــاور نمی کــرد چــون در فضــای گرفــن و دادن پــول هســتند!

نظرت در مورد بازینامه و این هدفی که دنبال 
می کند چیست؟
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ــه  ــع ب ــت دارم. راج ــا دوس ــه را واقع ــت بازینام ــن کیفی م
همــه  نظــرم  بــه  کــه  می نویســید  مطلــب  چیز هایــی 
ــب  ــک سری مطال ــی ی ــد. یعن ــه آن بپردازن ــد ب رســانه ها بای
ــه جــای دیگــری نمی شــد آن هــا  ــه وجــود دارد ک در بازینام
ــی  ــه ی خیل ــرای TGC خلاص ــدم ب ــی دی ــرد. حت ــدا ک را پی
ــد  ــام داده بودی ــخرانی های TGC انج ــتر س ــی از بیش خوب
کــه خیلــی خــوب بــود. بــه نظــرم چنیــن کاری بــا ایــن ســطح 
کیفیتــی حیــف اســت کــه به صــورت ماهنامــه منتــشر 
شــود. بــه نظــرم بهــتر اســت یــک سری مطالــب و اخبــار را 
ــد ســایت هــم کار کنیــد چــون در حــال  روی بســیتری مانن
حــاضر مــن فقــط بایــد یــک PDF  دانلــود کنــم. در صورتــی 
ــث  ــود، باع ــشر ش ــم منت ــایت ه ــب روی س ــر مطال ــه اگ ک
ــاط  ــه ســایت سر بزنــم و ایــن ارتب می شــود مــن هــر روز ب

ــا رســانه شــما بیشــتر باشــد. ب
درست است. البته ما سایت را هم بالا آوردیم و 

می خواهیم همسو با مجله، بعضی مطالب را در سایت 
بگذاریم که این خلا کمتر شود. یعنی برای مثال یک 

سری مطالب خاص یا مهم تر در مجله منتشر شود و 
آن هایی که یک سطح اهمیت کمتری دارد به صورت 

منظم در سایت منتشر شوند. 
ایــن شــکل اگــر ادامــه بدهیــد خیلــی خــوب می شــود. مثــلا 
کارهــای خــری بــه نظــرم در مجلــه خیلــی ارزش ندارنــد و 

می توانیــد آن را در ســایت بــه نحــوی بهــتر انجــام دهیــد.
البته همان طور که بازی سازی در ایران سخت است، 
کار رسانه ای حوزه بازی هم سخت است.  البته خیلی 

از رسانه ها یا حامیان مالی دارند یا متکی هستند یه 
برخی سایت های دیگر که هزینه شان جبران می شود. 

ما خودمانیم و خودمان! 
دقیقــا، کامــلا درک می کنــم. متاســفانه یــک سری ســایت ها 
را دیــده ام کــه کامــلا از بــالا تــا پاییــن تبلیــغ اســت و روی 
تبلیغاتــی  بــه نظــرم آن هــا ســایت  اعصــاب می رونــد! 

ــد. ــشر می کنن ــم منت ــب ه ــی مطل ــتند و گاه هس
ممنون از اینکه وقت تان را در اختیار ما قرار دادید. 
امیدوارم که روز به روز پیشرفت کنید و ما شاهد 
موفقیت های شما باشیم. در پایان اگر صحبتی هم 

دارید بفرمایید.
نــه ممنونــم. بــه نظــرم مصاحبــه خیلــی خوبــی شــد و 
موضوعــات مهمــی را بررســی کردیــم. ممنــون از اینکــه 

می کنیــد. حمایــت 

BAZINAMEH.ORG 55  |شماره نوزدهم مهر و آبان ماه 1396 | بازینامه

مصاحبه

http://BAZINAMEH.ORG


فرید سلیمانی، آراد سعدآبادی

لطفا خودتان و شرکت Vlambeer را برای 
خوانندگان معرفی کنید.

مــن رامــی اســماعیل یــک بازی ســاز هلنــدی – مــری 
بنیان گــذار  و  می کنــم  ســفر  دنیــا  دور  کــه  هســتم 
هســتم.   Vlambeer مســتقل  بازی ســازی  اســتودیو 
 Super Crate ماننــد  بازی هایــی  ســازنده ی   Vlambeer
بــرای  ســال  منتخــب  بــازی   ،Box، LUFTRAUSERS
پــروژه ی  و   Ridiculous Fishing یعنــی   iOS سیســتم 
اخیرمــان Nuclear Throne. شــخصا در گســترش جامعــه در 
ــی  ــزار و منابع ــم و اب ــا کار می کن ــی نوپ ــای صنعت بخش ه

می ســازم. جهــان  سرتــاسر  بازی ســازان  بــرای 
موضوع اصلی مصاحبه در مورد انگاره است. آیا آن را 
بازی کرده اید؟ اگر آره، به نظر شما، چگونه این بازی 

می تواند موفق باشد و نظر مخاطبین را جذب کند؟ 
نظرتان را راجع به گیم پلی خلاصه و استایل اسلامی که 

کمتر در سطح جهانی وجود دارد بگویید.
ــن  ــش از ای ــه پی ــگاره کاری خارق العــاده اســت، کســی ک ان
فــرش را منتــشر کــرده بــود. کار او به شــدت شــخصی اســت، 
ــی باشــد، از شــخصیت و  ــدا ایران ــه عم ــن ک ــه جــای ای و ب
ــگاره هوشــمندانه، چالــش  ــد. ان ــران می آی گذشــته اش در ای
ــا  ــازی واقع ــن ب ــت. ای ــاوت اس ــدت متف ــه ش ــز و ب برانگی
چیــزی اســت کــه تنهــا توســط کســی می توانســت ســاخته 
شــود کــه بــا تحســین هــر اســلامی و تاریــخ فرهنــگ، علــم، 

فلســفه و هــر کــه در ایــران یکتــا اســت، بــزرگ شــده باشــد.
همان طور که می دانید، خیلی از مردم تلاش می کنند 

که مسلمانان )مخصوصا ایرانیان( را تروریست یا 
حامی آن جلوه بدهند. فکر می کنید بازی هایی مانند 

انگاره که تلاش می کند هنر و فرهنگ ایرانی – 
اسلامی را معرفی کند، می تواند درتغییر این ذهنیت 

موفق باشد؟
موفــق بــودن انــگاره ســوالی اســت کــه تنهــا زمــان مشــخص 
بــه آن پاســخ می دهــد، امــا چیــزی کــه مهــم اســت وجــود 
داشــتنش اســت. واکنــش صنعــت بــه انــگاره به طــور چشــم 
گیــری مثبــت بــود و ســازندگان زیــادی در سرتــاسر دنیــا از 
ــی  ــگاره زیبای ــد. ان ــام گرفتن ــدی اله ــلاق کاری مه کار و اخ
ــات و  ــگ و هــر اســلامی را، و الگوهــای درون ریاضی فرهن
هندســه کــه بــرای مردمــی کــه بــا آن بــزرگ شــدند بســیار 
ــارج از  ــی خ ــه خیل ــی ک ــرای مردم ــی ب ــت ول ــی اس ابتدای
ــا  ــه دنی ــت را ب ــب اس ــد غری ــی می کنن ــلام زندگ ــای اس دنی
ــازی، بیــش از هــر رســانه دیگــری،  نشــان می دهــد. یــک ب
قابلیــت ایــن را دارد کــه مــردم را در جــای شــخص دیگــری 
قــرار بدهــد. در ذهــن مــن هیــچ شــکی نیســت کــه بــازی 
بــه زیبایــی انــگاره باعــث می شــود مــردم دربــاره ی ایــران و 

ــد. ــی بهــتر فکــر کنن اســلام به طــور کل
بازی های مستقل امروزی از استانداردها خیلی فاصله 

می گیرند. فکر می کنم سعی می کنند چیزهایی به 
صورت دیوانه وار جدید بسازند که برای بعضی 

دلچسب است و برای دیگران نیست. و فکر می کنم 
انگاره استثنا نیست. برای من دارای گیم پلی خلاصه و 
جالب است. اما خیلی از مردم ممکن است این سبک 

گیم پلی را دوست نداشته باشند. درباره ی این نوع 
گیم پلی ها چه فکر می کنید؟ و آیا دوست دارید چنین 

بازی هایی بسازید؟
مــن عاشــق بازی هــای پــازل هســتم و درســت مثــل فــرش، 
انــگاره بــازی پازلــی ناشــی از مجموعــه الهامــات مختلفــی 
ــن  ــت. ای ــر اس ــی دیگ ــای پازل ــتر بازی ه ــه بیش ــبت ب نس
جدیــد  کامــلا  تفکرهایــی  طــرز  و  چالش هــا  باعــث 
ــت  ــیار رضای ــردن بس ــل ک ــرای کام ــا ب ــود و پازل ه می ش
ــازل خــوب بســتگی  ــازی پ ــک ب ــم ی ــن می گوی بخشــند. م
بــه احســاس باهوشــی کــردن از حــل کردنــش دارد، و 

ــازی  ــودن را دارد. ب ــمند ب ــاس هوش ــه احس ــگاره همیش ان
پــازل فوق العــاده ای اســت.

همه Vlambeer را به عنوان سازنده بازی های اکشن 
می شناسند. اگر بخواهید دینتان را در بازی معرفی 

کنید، مانند کاری که انگاره انجام داد، چه نوع بازی از 
Vlambeer بازی خواهیم کرد؟

ــلام  ــس اس ــت، پ ــمان اس ــام بازی های ــن در تم ــخصیت م ش
ــر اســت.  ــه ناملموس ت ــی ک هــم همین طــور اســت، در حال
هیچکــدام از شــخصیت های مــا مــشروب نمی خورنــد و 
هیــچ یــک از بازی هایــمان دارای محتــوای جنســی نیســت. 
ــم کارم شایســته و  ــه احســاس کن ــرای مــن مهــم اســت ک ب
ــدر  ــواده ام همان ق ــلمان خوان ــای مس ــت و اعض ــور اس درخ
بتواننــد لــذت برنــد کــه اعضــای غیــر مســلمان خوانــواده ام 
می تواننــد. درســت ماننــد مهــدی، مــن بــازی دربــاره ی دیــن 
ــازی می ســازم و چــون  ــط ب ــن فق ــگ نمی ســازم، م ــا فرهن ب
مــن ساختمشــان، دیــن و فرهنگــم جزئــی از آن هــا اســت.

به عنوان یک غیر ایرانی، چگونه می فهمید چجور 
بازی هایی را از سازندگان ایرانی می خواهید بازی کنید؟ 
همان طور که می دانید ایران فرهنگ غنی دارد که دین 

بخشی از آن است. آیا فکر می کنید از این فرهنگ و 
تمدن باید مدلی بسازیم یا باید برای ورود به بازارهای 
بین المللی به چیزهای غربی بپردازیم؟ علاوه بر این باید 
بگویم صنعت بازی در ایران بسیار جوان است. جوانان با 
انگیزه و با استعداد زیادی داریم که به دلیل تحریم های 

سیاسی برای ورود به بازار جهانی با مشکلات زیادی 
روبه رو هستند. با توجه به این، درباره ی سازندگان 

ایرانی چه نصیحتی برای ما دارید؟
چیــزی کــه مــن مشــتاق دیدنــش هســتم، تلاش هــای کمــتر 
بــرای جــذب بــازار غــرب، و تــلاش بیشــتر بــرای فقــط 
ســاخت بــازی ای خالــص و اصلــی اســت. از زندگــی اطرافتان 
الهــام بگیریــد، از هــر، تاریــخ، فرهنــگ، زبــان و اســاطیر، و 
ــش از هرکســی  ــن را بی ــدی ای ــا بســازید. مه براســاس آن ه
اثبــات کــرد. چیزهایــی کــه مهــم هســتند، خلــوص و اصالــت 
ــی  ــه بازی های ــبیه ب ــری ش ــازی دیگ ــام اســت. ســاخن ب اله
ــازی  ــد. ســاخن ب ــق نمی کنن ــد شــما را موف ــه وجــود دارن ک
ــن کار را انجــام می دهــد. ــه باشــد ای کــه واقعــی و صادقان

مصاحبه با رامی اسماعیل 
Valmbeer بنیان گذار استودیو
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سپهر ترابی

سعید زعفرانی زاده

اول از همه، ممنون از اینکه، دعوت ما را برای انجام 
مصاحبه قبول کردید. لطفا خودتان را برای خوانندگان 

مجله بازینامه معرفی کنید.
ممنــون از شــما. مــن میــم رســولی، متولــد ســال ۷۱ هســتم. 
کار اصلــی ام در حــال حــاضر آهنگســازی اســت ولــی گاهــی 

کارهــای گرافیکــی و ویدئویــی هــم انجــام می دهــم.
بریم سراغ همکاری شما با مهدی بهرامی. چند سال 

است که مهدی را می شناسید و اولین همکاری شما با 
مهدی به چه سالی برمی گردد؟

مهــدی رو ۶ – ۷ ســالی هســت کــه می شناســم. بعــد از بــازی 
BO بــه او پیغــام دادم و در مــورد همــکاری بــا هــم صحبــت 
ــد از  ــود و بع ــا ب ــن همــکاری م ــم. ورجــه وورجــه اولی کردی
آن فــرش را کار کردیــم و بــه تازگــی هــم کــه انــگاره منتــشر 

شــده اســت. 
از همان اولین تریلرهای منتشر شده انگاره، یکی از 

اصلی ترین موضوعاتی که همه در مورد آن صحبت 
می کردند موسیقی بازی بود. راستش را بخواهید 
واقعا موسیقی انگاره عالی شده و همین موسیقی 

حس و حال خاصی به آن بخشیده. چی شد که چنین 
قطعاتی را برای بازی انتخاب کردید؟

ــده اســت  ــه خواســته ی ســفارش دهن ــن قضی ــک بخــش ای ی
ــن  ــه چنی ــودم ب ــه ی خ ــر علاق ــه خاط ــم ب ــش ه ــک بخ و ی
فضاهایــی اســت. ولــی در کل مــن خیلــی بــه چشــم ســفارش 
بــه ایــن کار نــگاه نمی کــردم. همــه آن هــا موزیک هایــی 

بــود کــه خــودم دوســت داشــتم بســازم. مهــدی هــم بــه مــن 
اعتــماد داشــت؛ در نتیجــه موســیقی انــگاره بیشــتر یــک کار 

دلــی بــود تــا سفارشــی.
با مهدی که صحبت می کردم، اشاره کرد که خیلی 
زود قصد دارید تا آلبوم ترک های انگاره را منتشر 

کنید. نظر شما نسبت به این کار چیست؟ فکر 
نمی کنم تا به الان تا به این اندازه از موسیقی یک 

بازی ایرانی استقبال شده باشد و خب مردم زیادی 
هم شیفته این موسیقی شده اند و قطعا بعد از انتشار 

آن را خریداری می کنند.
خیلــی از ایــن موضــوع خوشــحالم، چــون اولیــن آلبــوم مــن 
خواهــد بــود. پیش تــر از ایــن حتــی در مــورد کارهــای خــودم 
هــم بــه آلبــوم فــک نکــرده بــودم. امیــدوارم عرضه ایــن آلبوم 

موســیقی خــوب باشــد و بازخــورد خوبــی از آن بگیریــم.
خود شما انگاره را بازی کرده اید؟ نظرتان در 

موردش چیست؟ خیلی از رسانه ها انگاره را به 
عنوان سفیر فرهنگی صنعت بازی سازی ایران معرفی 

می کنند. شما چقدر با این اسم موافق هستید؟
ــه نظــرم  ــی آن را دوســت داشــتم. ب ــازی کــردم و خیل آره ب
بــرای شــخصی مثــل مــن کــه شــیفته ی هــر ایرانــی اســت، 
یــک اثــر هــری بــه شــمار مــی رود تــا بــازی. همچنیــن اثــری 
ــندم،  ــد را می پس ــت می ده ــری اهمی ــی ب ــه زیبای ــه ب ک
ــر  ــی لذت بخش ت ــه نهای ــا نتیج ــود ت ــث می ش ــن کار باع ای

هــم باشــد.
ــی منطقــی  ــی خیل ــن لقب های ــرای مــن چنی ــی ب به طــور کل
ــا  ــه م ــط در حــوزه ی بازی ســازی. هم ــه فق ــه ن نیســت. البت
مشــغول کار هســتیم و هــر کــدام بــه انــدازه خودمــان در این 
ــه نوعــی  ــد تاثیــر می گذاریــم. ب موضــوع چــه خــوب چــه ب

همــه مــا ســفیر فرهنگــی ایــران هســتیم!
استفاده از موسیقی و سازهای سنتی در بازی های 

ایرانی چقدر می تواند به آن حس و حال بومی و ایرانی 
بازی ها کمک کند؟

قطعــا تاثیــر قابــل توجهــی می گــذارد، منتهــا  بــه نظــرم 
بســتگی بــه نحــوه ی اســتفاده از ایــن ســازها و ملودی هــا و 

ــازی دارد. ــا ب ــش ب ــی و ارتباط ــن، هماهنگ همچنی

به عنوان فردی که در حوزه موسیقی فعالیت 
می کنید، نظرتان در مورد موسیقی های به کار رفته 

در بازی ها )هم داخلی هم خارجی( چیست و چه 
آینده ای برای آن می بینید؟

ــودم  ــی ب ــای خارج ــیقی بازی ه ــر موس ــتر پیگی ــتش بیش راس
و واقعــا آن هــا را دوســت داشــتم. ولــی تــا جایــی کــه 
در بازی هــای ایرانــی دیــدم و گــوش دادم، رو بــه بهــتر و 
ــو  ــه ت ــور ک ــد. همان ط ــش می رون ــد پی ــدن دارن ــر ش قوی ت
بقیــه قســمت های بــازی پیشرفــت داشــتیم موســیقی بــازی 

ــد. ــد آم ــا خواه ــایر بخش ه ــا س ــگام ب ــم هم ه
در اینستاگرام و تلگرام نوشتید که برای بازی 

Crystal Chameleon هم آهنگسازی کرده اید. 
کمی در مورد آن بازی توضیح دهید. محصولی داخلی 

است یا خارجی؟
یــک بــازی خارجــی اســت کــه داســتانی از آینــده را روایــت 
 Vysoko Anime Production ــفارش ــه س ــازی ب ــد. ب می کن
ــی  ــتند؛ یعن ــی هس ــتقل بین الملل ــم مس ــک تی ــه ی ــت ک هس
اعضــای آن از چندیــن کشــور مختلــف گــرد هــم آمدنــد. ایــن 
تیــم پیش تــر بــازی Invisible Apartment را کار کــرده بــود 

کــه بــه نســبت بــازی محبوبــی بــود.
شما خودتان از طرفداران بازی های کامپیوتری 

هستید؟ اگر بله بیشتر چه سبکی بازی می کنید؟
خیلــی بازی بــاز حرفــه ای  نیســتم ولــی خــب خیلــی دوســت 
دارم کــه بــازی کنــم و بازی هایــی مثــل  GTAو COD و 
Hotline Miami  را بیشــتر دوس دارم و اصــولا بیــن کارهایــم 

بایــد یــک سری آدم بــرای تلطیــف ذهنــم بکشــم!
تاثیر رسانه در موفقیت و دیده شدن بخش های 

مختلف یک بازی را چطور می بینید؟ آیا به نظر شما 
رسانه های حوزه بازی فعالیت خوبی در این رابطه 

دارند؟
ــن  ــزایی دارد و م ــر بس ــانه تاثی ــا رس ــه قطع ــی ک ــور کل به ط
حتــی فکــر می کنــم ســلیقه ی مخاطــب را هــم تحــت شــعاع 
ــزی را  ــودش چی ــلیقه ی خ ــا س ــب ب ــد و مخاط ــرار می ده ق
انتخــاب نمی کنــد و رســانه چیــزی را کــه بخواهــد، بــه خــورد 

ــد!  ــب می ده مخاط
در پایان اگر صحبتی دارید بفرمایید. و ممنون از اینکه 

وقتتان را در اختیار ما قرار دادید.
خیلی ممنون. امیدوارم موفق باشید.

موسیقی انگاره بیشتر یک کار دلی بود!
مصاحبه با آقای میم رسولی، آهنگساز بازی »انگاره«
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داســتان های کهــن و بومــی ایرانــی همــواره طرفــداران زیــادی دارنــد و قطعــا اســتفاده از آن ها در 
یــک بــازی ویدئویــی می توانــد طرفــداران زیــادی را جــذب خــودش کنــد. حــال ایــن داســتان را بــه یک 
گیم پلــی سرگرم کننــده، بــه صداگــذاری و دوبلــه ای جــذاب و گرافیکــی پرجزئیــات اضافــه کنیــد؛ قطعا 
اثــر خلــق شــده، ارزش تجربــه کــردن را دارد. بــازی »شــهرزاد« بــا کنار هم قــرار دادن ایــن عناصر موفق 
شــده تــا بــه یــک بــازی موبایــل موفــق تبدیــل شــود. اثــری کــه تــا بــه اینجــای کار توانســته در جــذب 

مخاطــب نیــز موفق عمــل کند.
شــهرزاد پکیجــی کامــل از بازی هــای معمایــی اســت. پکیجی کــه شــامل مراحل متنــوع و جذابی 
می شــود. عمــلا در هــر مرحلــه از شــهرزاد بایــد یــک کار جدیــد انجــام دهیــد. در یــک مرحلــه هدف 
شــما پیــدا کــردن اشــیا گــم شــده اســت، و در مرحلــه دیگــر باید تفاوت هــای دو شــکل یکســان را پیدا 

شهرزاد قصه گو
طناز کمندی
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کنیــد. مجموعــه ای از چالش هــای مختلــف باعــث شــده تــا بازی 
بــه هیــچ عنــوان بــرای مخاطــب خــود تکــراری نشــود. از طرفــی 
خلاقیــت بــه کار رفتــه در هــر یــک از ایــن مراحــل نیــز مزیــد بــر 
علــت شــده تــا تنــوع بــه راحتــی در گیم پلــی ایــن اثــر احســاس 
شــود. سیســتم کنترلــی بــازی هــم به طــور کلی بســیار خــوب کار 
شــده و عمــلا مشــکلی ایجــاد نمی کنــد. البتــه شــایان ذکــر اســت 
کــه در برخــی قســمت ها کــه بایــد اشــیای گم شــده را پیــدا کنیــد، 
شــاید کمــی سیســتم کنترلــی بــازی آزاردهنــده باشــد کــه آن بــه 

گونــه ای نیســت کــه از ادامــه بــازی صرف نظــر کنیــد. 
بــا  مهیــج  داســتانی  جــذاب،  گیم پلــی  ایــن  کنــار  در 
ته مایه هایــی بومــی را تصــور کنیــد کــه رنــگ و بــوی خاصــی بــه 
بــازی بخشــیده اســت. البتــه همین جــا لازم اســت اعــلام کنــم کــه 
یکــی از دلایــل بــه چشــم آمــدن ایــن داســتان و روایــت، قطعــا 
صداگــذاری و دوبلــه باکیفیــت بــازی اســت. تیــم ســازنده بــازی، 
برخــلاف دیگــر بازی ســازانی کــه در ایران مشــغول به کار هســتند 
بــرای بحــث دوبلــه و صداگــذاری اهمیت قائــل شــده اند و در این 
بخــش هــم هزینــه و هــم زمــان صرف کرده انــد. موضوعــی کــه 
شــاید خیلــی از گروه هــای بازی ســازی از کنــار آن ســاده بگذرنــد 
و اهمیــت آن را درک نکننــد. حضــور گوینــدگان کاربلــد در بازی و 
بیــان درســت جمــلات باعــث شــده تــا مخاطــب بــه سرعــت بــا 
بــازی درگیــر شــود. در کنــار دوبلــه، صداگذاری و موســیقی های 
بــه کار گرفتــه شــده در بــازی نیــز حــس و حــال بســیار خوبــی 
ــا  ــه دقیق ــی ک ــس و حال ــد. ح ــل می کنن ــب منتق ــه مخاط ب

مخصــوص یــک بــازی ایرانــی اســت.
شــهرزاد بــه جــرات یکــی از آثــاری اســت کــه کامــلا رنــگ 
ــازی را  ــمندی ب ــوع ارزش ــن موض ــی دارد و همی ــوی ایران و ب
دوچنــدان می کنــد. بــا اینکــه بــازی مشــکلات کوچکــی نیــز 
دارد، امــا گســتره نقــاط قــوت آن به قــدری بیشــتر اســت کــه 
ــوان از مشــکلات موجــود چشم پوشــی کــرد. شــهرزاد از  می ت
آن دســت بازی هــای موبایــل ایرانــی اســت کــه بایــد در لیســت 

تجربــه کــردن همــه مــا قــرار بگیــرد.
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چنــد وقتــی اســت کــه ســازندگان ایرانــی رو بــه ســاخت 
ــت  ــد وق ــن چن ــد و در ای ــینگ آورده ان ــای درگ ریس بازی ه
شــاهد عرضــه ی بازی هــای مختلفــی در ایــن ســبک بوده ایــم 
کــه شــاید برخــی از آن هــا فاقــد ارزش تجربــه بوده انــد. 
عناوینــی مثــل  GT-Clubمی توانــد جذابیــت از دســت 
ــن  ــازی در اولی ــد. ب ــده کن ــاره زن ــبک را دوب ــن س ــه ی ای رفت
نــگاه تاثیــر مثبــت خــود را روی مخاطــب می گــذارد و شــما 
را جــذب خــودش می کنــد. از هــمان لحظــه ورود و تــا انجــام 
ــازی به طــور کامــل همــه  ــن مســابقه خــود، راهنــمای ب اولی
چیــز را بــه شــما آمــوزش می دهــد و شــما را بــرای ادامــه راه 
آمــاده می کنــد. هماننــد اکــر بازی هــای در ایــن ســبک، رمــز 

موفقیــت شــما تعویــض دنــده در زمــان مناســب اســت. 
بــازی دارای ۵ بخــش اســت کــه هــر بخــش شــامل چنــد 
مســابقه ی آزاد، پلکانــی، ویــژه و.. می شــود کــه بــرای 
ــای  ــد رقیب ه ــا بای ــن بخش ه ــدام از ای ــر ک ــدن ه ــاز ش ب
ــا آزاد  ــد. ب ــت بدهی ــی را شکس ــابقات محل ــخت مس سرس

آزاد  نیــز  بالاتــر  ماشــین های کلاس  منطقــه  شــدن هــر 
ــا و  ــرای ارتق ــا انجــام مســابقات ســکه ی لازم ب می شــوند. ب
خریــد ماشــین ها را کســب می کنیــد و می توانیــد بدیــن 
ترتیــب رقیب هــای سرســخت خــود را شکســت دهیــد. 
ماشــین های بــازی دارای شــش کلاس مختلــف هســتند و 
هــر کلاس دارای تنــوع بســیار بالایــی اســت. نکتــه جالب در 
مــورد برخــی کلاس هــا، حضــور داشــن ماشــین های ایرانــی 
ــازی بخشــیده  ــه ب در آن هــا اســت کــه جذابیــت خاصــی ب
اســت. نکتــه ای کــه در مــورد مســابقات بایــد ذکــر کــرد ایــن 
اســت کــه بــا هــر بــار مســابقه یــک بــار جریمــه می شــوید 
ــاک  ــو جریمه هــا پ ــا  دیــدن ویدئ ــا گذشــت زمــان و ی کــه ب

ــد. ــدا می کنی ــابقه دادن را پی ــت مس ــده و فرص ش
خوشــبختانه ســازندگان زمــان زیــادی را صرف بخــش 
در  کــه  به طــوری  کرده انــد،  خودرو هــا  شخصی ســازی 
ــه تعویــض رنــگ  ــان ب بخــش »اســپرت کــردن« قابلیت هایت
ــی  ــه حت ــود بلک ــه نمی ش ــب ها خلاص ــد برچس ــه و خری بدن
می تــوان رینــگ، کایــت عقــب، چــراغ جلــو و ارتفــاع 

ماشــین را تغییــر داد.

کلوپی مخصوص درگ!
کــه طناز کمندی متنوعــی  بخش هــای  کنــار  در  کلاب،  جی تــی 

دارد، بــه خاطــر گرافیــک جذابــش حســابی توانســته در 
ــی نشــان دهــد. طراحــی  ــوه خوب ــش جل ــگاه مخاطب های ن
ظریــف و دقیــق اتومبیل هــا و همیــن کاراکترهــا، بــه عــلاوه 
ــث  ــه باع ــه کار رفت ــازی ب ــه در ب ــی ک ــای متفاوت دیالوگ ه
شــده تــا جذابیــت بــازی حفــظ شــود و خیلــی زود تکــراری 
ــه ســبک ریســینگ  ــدان ب ــه می شــود علاقه من نشــود. توصی
مخصوصــا درگ ریســینگ حتــما ایــن اثــر خــوش ســاخت و 

ــد. ــه کنن جــذاب را تجرب
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ــه  ــت ک ــی اس ــت عناوین ــوت کارت، از آن دس ــازی ش ب
ــته  ــت گذاش ــم دس ــوع مه ــان روی دو موض ــور همزم به ط
و ســعی داشــته بــه کمــک ایــن موضوعــات، عنــوان خوبــی 
ــی  ــه، ورزش ــال رفت ــه سراغ ورزش فوتب ــازی ب ــد. ب ــق کن خل
کــه طرفــداران زیــادی دارد و خــب همیــن موضــوع باعــث 
خواهــد شــد تــا مخاطبیــن زیــادی جــذب ایــن بــازی شــوند. 
ــم  ــی دو تی ــی یعن ــازی روی مســئله مهم ــر ب از طــرف دیگ
ــن موضــوع  ــه ای ــته ک ــپولیس دســت گذاش ــتقلال و پرس اس
نیــز مزیــد بــر علــت شــده تــا مخاطبیــن بیشــتری جــذب آن 
شــوند. بــازی »شــوتکل« بــا اینکــه روی ایــن موضــوع دســت 
ــازی کارتــی اســت. گیم پلــی  ــی در اصــل یــک ب گذاشــته ول
بــازی از ایــن قــرار اســت کــه شــما در ابتــدا بایــد یکــی از دو 
ــا  ــا پرســپولیس را انتخــاب کنیــد و ســپس ب تیــم اســتقلال ی
اســتفاده از کارت هایــی کــه داریــد بــه دروازه تیــم حریــف 

ــازی  ــد. موقــع شروع ب ــاع کنی ــا از دروازه خــود دف ــه ی حمل
بــه شــما اعــلام می شــود کــه در قامــت تیــم حملــه کننــده 
ــه همین جــا لازم اســت یــک  ــده. البت ــا دفــاع کنن هســتید ی
نکتــه را یــادآور شــوم. در اصــل چیــزی بــه اســم تیــم وجــود 
نــدارد و در نیمــه تنهــا یــک مهاجــم و یــک دروازه بــان 
وجــود دارد. ابتــدای هــر نوبــت شــما از کارت هایــی کــه در 
اختیــار داریــد می توانیــد یکــی را انتخــاب کنیــد. بــالای هــر 
کارت ســه عــدد نوشــته شــده کــه قدرت هــای آن کارت بــه 
ــده باشــید،  ــم حمله کنن ــال اگــر تی ــرای مث شــمار مــی رود. ب
ــک و دو  ــار، ی ــداد چه ــت اع ــن اس ــما ممک ــالای کارت ش ب
ــاع  ــای دف ــز کارت ه ــف نی ــم حری ــد. تی ــده باش ــته ش نوش
ــالای آن  ــه در ب ــد ک ــرار می ده ــما ق ــل ش ــود را در مقاب خ
نیــز اعــدادی نوشــته شــده. بــازی به صــورت اتفاقــی یکــی از 
اعــداد را بــه عنــوان قــدرت کارت شــما انتخــاب می کنــد و 
همیــن اتفــاق بــرای حریــف نیــز رخ می دهــد. اگــر امتیــاز 
قــدرت شــما بیشــتر از حریــف باشــد، شــما موفــق شــده اید 

شوت کارت

ــا طناز کمندی ــه امتیازه ــی ک ــد. در صورت ــاز کنی ــف را ب ــا دروازه حری ت
مســاوی باشــد، امتیــاز شــانس کارت بــه یــاری شــما می آیــد، 
نتیجــه  تــا  پرتــاب می شــود  این صــورت ســکه  غیــر  در 
ــرای  ــی ب ــز خاص ــلا چی ــازی عم ــی ب ــود. گیم پل ــخص ش مش
ارائــه نــدارد و بعــد از مدتــی بــرای مخاطــب خســته کننده 
ــوی  ــی من ــان و حت ــط، بازیکن ــه طراحــی محی می شــود. البت
بــازی باعــث شــده تــا بــازی تــا حــد زیــادی بتوانــد جذابیــت 
خــودش را حفــظ کنــد. »شــوتکل« تنهــا به عنــوان یــک بــازی 
ــی  ــر خوب ــد اث ــد می توان ــه اش کنی ــی تجرب ــه گاه ــی ک کارت
ــراری  ــان تک ــی زود برای ت ــورت خیل ــن ص ــر ای ــد، در غی باش

خواهــد شــد.
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صنعــت بازی ســازی ایــران از هــمان روزهــای اول، یــک 
ــی  ــه از آن ناراض ــه هم ــکلی ک ــت. مش ــت داش ــکل ثاب مش
بودنــد و متاســفانه بعــد از گذشــت ســال ها هنــوز هــم آن 
ــی  ــرای آن راه حل مشــکل وجــود دارد و کســی نتوانســته ب
ــن  ــا ای ــازی م ــت بازی س ــزرگ صنع ــکل ب ــد. مش ــاذ کن اتخ
ــه  ــدارد. البت ــت در آن وجــود ن ــی رای ــون کپ ــه قان اســت ک
ــد  ــم بای ــث کنی ــورد بح ــن م ــم در ای ــر بخواهی ــر دقیق ت اگ

ــدارد! ــران وجــود ن بگوییــم کــه قانــون کپــی رایــت در ای

ــا همــواره رقابــت و  ــود ت ــن موضــوع باعــث شــده ب ای
ــه  ــی ب ــای خارج ــا بازی ه ــی ب ــای ایران ــدن بازی ه ــده ش دی
مشــکل زیــادی بخــورد. از طرفــی بــه خاطــر وضعیــت بــازار، 
ــی را  ــای ایران ــا بازی ه ــد ت ــاضر نبودن ــاشران ح ــی از ن خیل
ــا  ــود ت ــده ب ــث ش ــات باع ــن موضوع ــد. همی ــشر کنن منت
بازی هــای PC در ایــران همیشــه بــه بدشانســی و مشــکلات 
مختلــف بخورنــد. امــا در ایــن چنــد وقــت اخیــر، موضوعــی 
ــا حــد زیــادی حــل شــود و  ــا ایــن مشــکل ت باعــث شــده ت

هیولاوار پیشرفت را 
احساس کنید

سپهر ترابی
sepehr.torabi@bazinameh.org

بازینامه | ماهنامه  اینترنتی آموزشی اطلاع رسانی و فرهنگی | شماره نوزدهم مهر و آبان ماه 1396 62

گزارش

mailto:sepehr.torabi%40bazinameh.org?subject=


دیگــر شــاهد عرضــه نشــدن بازی هــای PC ایرانــی نباشــیم. 
موضوعــی کــه زودتــر از این هــا بایــد رخ مــی داد ولــی بــاز 
هــم حضــور آن را بــه فــال نیــک می گیریــم. فروشــگاه 
»هیــولا« هــمان راه حلــی اســت کــه باعــث شــده در ایــن 
همیــن مــدت کوتــاه، بازی ســازان PC نفــس راحتی بکشــند. 
تــا دیــروز یکــی از بزرگ تریــن مشــکلات بازی ســازان عرضــه 
آثارشــان بــود؛ امــا امــروز بــا وجــود فروشــگاهی مثــل هیــولا 
ــه ســادگی محصــول خــود را به صــورت  ــد ب آن هــا می توانن

دیجیتــال در دســترس مخاطــب قــرار دهنــد.
اهمیــت  باعــث  کــه  عواملــی  مهم تریــن  از  یکــی 
ــار  ــولا شــده، حضــور بازی هــای خارجــی در کن حضــور هی
ــه  ــن اســت ک ــر ای ــی اســت. از همــه مهم ت بازی هــای ایران
ــار  ــه در کن ــا قیمتــی دقیــق و منصفان بازی هــای خارجــی ب
ــث  ــوع باع ــن موض ــد. همی ــور دارن ــی حض ــای ایران بازی ه
ــی  ــای خارج ــت بازی ه ــه سرع ــب ب ــر مخاط ــا دیگ ــده ت ش
را انتخــاب نکنــد. اگــر بخواهیــم به طــور خلاصــه هیــولا را 
معرفــی کنیــم، بایــد بگوییــم هیــولا، هــمان اســتیم از نــوع 
ایرانــی اســت. اســتیمی کــه کــه زودتــر از این هــا منتظــرش 

ــن حــالا هــم از حضــور آن خوشــحالیم! ــم و همی بودی
ــه  ــت منصفان ــا قیم ــی، ب ــای ایران ــی بازی ه ــشر قانون ن
ــی  ــا قیمت ــی بازی هــای خارجــی ب و همین طــور نــشر قانون
منصفانــه، جــوی خــوب را نســبت بــه ایــن فروشــگاه ایجــاد 
ــره  ــه بالاخ ــت ک ــی اس ــمان درگاه ــولا ه ــت. هی ــرده اس ک
خیلی هــا را مجبــور می کنــد تــا قانونــی خریــد کننــد و 
ــه  ــی ک ــای جالب ــی از کاره ــد. یک ــی نرون ــن کپ سراغ عناوی
هیــولا در راســتای نــشر بازی هــای خارجــی انجــام می دهــد 
ایــن اســت کــه پــس از مذاکــره بــا ســازندگان آن هــا، بــازی را 
عمــلا فارســی ســازی می کنــد تــا مخاطــب ایرانــی بهــتر بــا 
آن ارتبــاط برقــرار کنــد. بــرای مثــال طــی مذاکــره ای کــه بــا 
ــه عمــل آمــده،  ــازی This War of Mine ب ــم ســازنده ب تی
قــرار بــر ایــن شــده تــا ایــن بــازی ابتــدا بــه زبــان فارســی 
دوبلــه شــده، ســپس در هیــولا عرضــه شــود. انجــام چنیــن 
کارهایــی واقعــا قابــل تقدیــر اســت و باعــث خواهــد شــد 
بازی هــای خارجــی نیــز بــه شــکل و روشــی درســت در 
ایــران عرضــه شــوند. شــاید ایــن حــرف کمــی رویایــی باشــد 
ولــی رونــدی کــه هیــولا پیــش گرفتــه ممکــن اســت باعــث 
ــران نباشــیم.  ــی در ای ــا دیگــر شــاهد بازی هــای کپ شــود ت
یــا شــاید حداقــل وجــود آن هــا را در بــازار کاهــش دهــد.
هیــولا خیلــی زود توانســت نظــر ســازندگان ایرانــی را 
ــد،  جلــب کنــد و اگــر در حــال حــاضر بــه آن سر بزنی
متوجــه خواهیــد شــد کــه بازی هــای ایرانــی زیــادی در 

ــا هیــولا هســتند. حــال همــکاری ب
 PC در شرایطــی کــه هیــولا راه انتشــار بازی هــای
ــلاح  ــه اصط ــای ب ــه ارگان ه ــد ب ــرده، بای ــوار ک را هم
ــت  ــازی گف ــی ب ــلاح حام ــه اصط ــازی و ب ــی ب متول
ــای  ــه بازی ه ــرای عرض ــت کاری ب ــر لازم نیس دیگ
پشــت در مانــده انجــام دهیــد. هیــولا هــمان 
تــا  شــد  خواهــد  باعــث  کــه  اســت  بســتری 
بازی هایــی کــه پشــت در عرضــه گیــر کــرده 

ــال بازی بازهــای  ــد، ســاده تر عرضــه شــوند. اقب بودن
ایرانــی نســبت بــه هیــولا و حضــور پررنــگ 

نشــان می دهــد  ایــن فروشــگاه  آن هــا در 
کــه حتــی مخاطبــان ایرانــی نیــز مدت هــا 

بازی هــای  اصولــی  عرضــه  منتظــر 
ــد. ــی بودن ایران

بــا اینکــه مــدت زمــان زیــادی از 
ــور  ــذرد، امــا به ط ــولا نمی گ ــت هی فعالی

کلــی می تــوان وجــود آن و فعالیتــش را 
مثبــت قلمــداد کــرد. قطعــا مســئولین هیــولا 

بــرای پیشرفــت ایــن فروشــگاه برنامه هــای 
بیشــتری در سر دارنــد و مــا نیــز امیــد 

ــت  ــد وضعی ــم بتوان ــن تی ــا ای ــم ت داری
ــی  ــای ایران ــازار بازی ه ــامان ب نابه س

ــروش  ــد. ف ــود ببخش ــی بهب را اندک
هیــولا  در  ایرانــی  بازی هــای 
ــن  ــا در همی ــا م ــد ت ــث ش باع
هیــولاوار  کوتــاه،  مــدت 

پیشرفــت را احســاس کنیــم.
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