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   باعـث افتخـار اسـت کـه پس از تغییر و تحـولات پیش آمده و تعیین افراد جدید در راسـتای 
فعالیـت کانـون بازی هـای رایانـه ای، شـماره ی پنجـم نشـریه ی تخصصـی بازیجـو بـه انسـجام 

رسـیده و تقدیم مخاطب شـده اسـت.
   پیشـرفت روزافـزون علـم و دانـش و بـه خصـوص تکنولـوژی، نیازمنـد توانایـی بالایـی در 
راسـتای اطلاع رسـانی و بررسـی موضوعات در این حوزه اسـت که موارد منتشـر شـده کاملا 
بـه روز باشـد و بـا هـدف ارتقـا سـطح علمی مخاطـب این فرآینـد به سـرانجام برسـد؛ در این 
شـماره تـلاش بـر ایـن داشـتیم که بـه موضوعات بـه روز تـر و جذاب تـر از نظر مخاطبـان این 
حـوزه بپردازیـم. قطعـا تهیه و تنظیم نشـریه و به چاپ رسـاندن آن، فرآیندی زمـان بر خواهد 
بـود و ایـن امـر طبیعـی خواهـد بـود کـه نتیجـه ارائه شـده بـه مخاطب نسـبت به اخبـار روز 
کمـی عقب تـر باشـد! در آینـده برنامه هـای ویـژه ای را در نظر داریم تـا روش ارتباطـی خود با 
مخاطبـان را تغییـر بدهیـم و فرآینـد ارائه مطالب به مخاطبین را تسـریع بخشـیم. آنچه که در 
حـال حاضـر بـه وجـود آمـده و به نتیجه رسـیده اسـت، قطعاً بـدون همکاری و تـلاش یک تیم 
پـرکار و بـا تعهـد بـه هیـچ وجه دسـت یافتنـی نخواهد بـود؛ از ایـن رو از همه ی دانشـجویان ، 
محققـان ، طراحـان فنـی و همکارانـی که مسـئول پیگیری و هماهنگی تشـکیل این شـماره بودند 
تشـکر می کنـم و خسـته نباشـید ویـژه ای بـه کلیـه کسـانی کـه در ایـن مسـیر مـا را همراهی 

می کننـد، تقدیـم می کنـم.
   در پایـان از کلیـه مسـئولین مربـوط دانشـگاه آزاد اسـلامی، واحـد تهـران غـرب، بـه ویـژه 
ریاسـت واحـد سـرکار خانـم دکتـر داداندیـش تشـکر می کنـم کـه همیشـه حامـی ایـن گونه 
فعالیت هـا هسـتند. امیـد اسـت ایـن تداوم در انتشـار فصـل نامه های بازیجـو ادامـه دار بوده و 

نقشـی اساسـی در راسـتای ارتقـای سـطح علمـی مخاطبیـن خود داشـته باشـیم.

   بـه لطـف خـدا و تلاش روز افـزون کادر جدید در کانون بازی های رایانه ای ، توانسـتیم شـماره 
جدیـد »نشـریه بازیجـو« را بـا تحولـی هرچه بیشـتر نسـبت به شـماره های پیشـین ارائـه دهیم.  

امیـد اسـت کـه بتوانیم بـا همین قدرت شـماره های بعـدی را منتشـر کنیم.
   بـا توجـه بـه رشـد و پیشـرفت بسـیار سـریع در حـوزه تکنولـوژی و کامپیوتـر و بازی هـای 
کامپیوتـری کـه رخ می دهـد و همچنین سـرعت پایین انتشـار نشـریه بـه صورت چاپـی ، بر آن 
آمدیـم تـا در آینـده با سـمت و سـویی دیگـر و کاملا متفـاوت اخبـار مختلف در مـورد بازی ها 
و تکنولوژی هـای روز دنیـا و... کـه همـه و همـه بـا تـلاش اعضـای کانـون و از همـه بیشـتر تیم 

گرافیکـی محقـق می شـود را بـه سـمع و نظر شـما برسـانیم .
   و در نهایـت از تمامـی دانشـجویانی کـه در ایـن راه مـا را همراهـی کردنـد و کلیـه مسـئولین 
مربوطـه در دانشـگاه آزاد اسـلامی واحـد تهران غرب به خصوص ریاسـت محترم واحد سـرکار 

خانـم دکتـر پرویـن داداندیش تشـکر و قدردانـی می کنم.

سهیـلطـاهرپـور
مدیرمسئولوسرپرستکانونبازیهایرایانهای،دانـشـگاهآزاداسـلامـیواحــدتهـرانغـرب

مهیارخسرویفراهانی
سردبیــرنشریهدانشجـوییبازیجـو
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سلام دوستان! امیدوارم که تعطیلات به همه خوش گذشته باشه.
فصـل تابسـتان و هـوای گـرم همـراه با آپدیـت جدید بـازی تختـه و گوی؛ 
مراحـل نـو و جـذاب بازی با تم تابسـتانی در سـاحل دل انگیز تختـه و گوی؛ 
همچنیـن بیـش از 10 تـوپ جدیـد از جملـه توپ های سـاحلی، تـوپ تیله و 

توپ هـای طـرح دار زیبا بـه بازی اضافه شـده اسـت...!
همیـن امـروز بـازی رو آپدیـت کنیـد تـا تجربـه گـرم و شـیرین تابسـتانی 

تختـه و گـوی را تجربـه کنیـد!

تغییرات به وجود آمده در آپدیت شامل موارد زیرست:
1. اضافه شدن تم تابستونی 
2. تــوپ هــای بـیـشـتــر
3. آیتــم هــای جـــدیــد
4. رفــع ایــرادات جــزئی
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فارغ التحصیل کارشناسی مهندسی کامپیوتر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران غربیاسمن فاضلی نژاد  | 



    قبـل از شـروع جریـان بـازی نگاهـی کلـی بـه کیفیت بـازی و نمـره ی منتقدیـن دیگر به آن داشـته 
باشـیم: سـازنده ی ایـن بـازی بسـیار خوب اسـتودیو آسـوبو می باشـد. باتوجه بـه تاریخچه ای کـه از این 
اسـتودیو در دسـت داریـم  متوجـه می شـویم کـه اکثـرا بازی هـای وابسـته بـه دیزنی را سـاخته اسـت؛ 
همچـون بازی هـای Kinect Rush: A Disney-Pixar Adventure و Kinect: Disneyland Adventures کـه این دو 
وابسـته بـه کینکـت نیـز می باشـند. البتـه ناگفتـه نمانـد که تمامـی بازی هایـی که این اسـتودیو سـاخته 
اسـت بـه ایـن تعداد ختم نمی شـود. شـرکت فوکِس هُـم اینتراکتیو منتشـر کننده بازی بـوده و آن را در 
تاریـخ ۱۴ مـی ۲۰۱۹ و یـا به عبارتی ۲۴ اردیبهشـت ۹۸ منتشـر کرد. سـبک بازی اکشـن-ماجراجویی 
و مخفـی کاری می باشـد کـه فضایـی آلوده و ترسـناک را نیـز به همـراه دارد و پلتفرم هایـی همچون پلی 

استیشـن ۴، ایکـس باکـس وان و پی سـی را سـاپورت می کند.

تمامـی ایـن نقـد و بررسـی نظـر اینجانـب می باشـد و نظـر همگی دوسـتان 
محتـرم و ارزشـمند اسـت. در ایـن نقـد و بررسـی نگاهـی کوتـاه بـه تمامی 

قسـمت های اصلـی و مهـم ایـن بـازی می پردازیـم.

تعدادی از نمراتی که این بازی در طی این دوره به خود اختصاص داده عبارت اند از:  

    اگـر شـما هـم هماننـد مـن از دسـته گیمرهایی باشـید که بسـیار سـیر داسـتانی بـازی و به 
روایـت کشـیدن آن برایتان ارزشـمند اسـت بدون شـک عاشـق این بـازی می شـوید! در بازی 
بـه قـرن ۱۴ فرانسـه می رویـم و همـراه خانـواده ای بـه اسـم »ده رون« می شـویم و احساسـات 
متفـاوت خواهـری بزرگتـر نسـبت به بـرادر کوچکتر  مریـض خـود را درک  می کنیـم؛ که اکثر  
توجـه مـادر نیـز بـه بـرادر ختم شـده اسـت. ابتـدای بـازی را بـا حضـور یکـی از کاراکترهای 
اصلـی بـه نـام »آمیسـیا« و پـدرش آغـاز می کنیم کـه به شـخصه در همـان ابتدا بـازی متوجه 
قـدرت بسـیار بـالای سـازندگان در طراحـی فضایی چشـم نواز هماننـد جنگل شـدم! و می توان 

گفـت تمـام بـازی بـا صحنه هایـی  گرافیکـی و فوق العـاده شـما را در حیـرت می گذارد.
    پیچـش داسـتانی بـازی نیـز از ابتـدای آن آغـاز شـده و بازیکـن را بـدون اسـتثنا و تلـف 
کـردن زمانـی از بـازی وارد داسـتان می کنـد و در کل فضایـی از دوران طاعـون زده فرانسـه و 
درگیری هـای گروه هـای مختلـفِ دولتـی و مذهبـی و کاوشـگر را بـه ما نشـان می دهـد. پس از 
طـی مقـداری از داسـتان بازی کـه جهت فاش نشـدن آن در این نقـد و بررسـی درج  نکرده ام؛ 
بـه داسـتان اصلـی و کاراکتـر اصلی یا همان »آمیسـیا« می رسـیم کـه وظیفه محافظـت از برادر 
کوچکتـرش یـا »هیوگـو« را بـه عهـده دارد و بایـد از وی در برابـر اکثـر تهدیدهایـی کـه قابل 
حـدس می باشـد از جملـه نیروهـای جسـتجوگر و مذهبی و صـد البته موش های طاعـون زده ای 

کـه در اکثـر بـازی وجـود دارند، محافظـت کند.
    در همیـن ابتـدا متوجـه بـه تصویـر کشـیدن بسـیار عالـی موش هـا در طول بازی می شـویم 
و بـا تمـام وجـود تهدیـدی کـه بـه همـراه دارند را حـس می کنیـم؛ درسـت همانگونـه که گیم 
اسـپات در نظـر کوتـاه خـود نوشـته اسـت در »A Plague Tale: Innocence« جـدا از اینکه شـیوع 
طاعـون و حضـور موش هـا را بـه شـکلی عالـی بـه تصویـر می کشـد، داسـتان بسـیار موثـر و با 
احساسـی دارد.در نتیجـه اگـر بـه داسـتان پردازی بـازی نـگاه کنیم، بـه جرئت می توانـم آن را 
جـزء بهتریـن و درگیرکننده ترین هـای سـال قـرار دهـم کـه داسـتان تـک و منحصـر بـه فـرد 

خود را داراسـت. 

استیم ۹ از ۱۰  گیم اسپات ۸ از ۱۰  تویین فینیت ۹ از ۱۰ 
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الِمِان هایـی بـه      شـخصیت پردازی در یـک بـازی جـزء 
حسـاب می آیـد که گیمرهـا را به دو دسـته تقسـیم  می کند. 
از نظـر  مـن شـخصیت هایی کـه در داسـتان بـازی بـه آن 
پرداخته شـده بسـیار بر روی احساسـات بازیکن  موثر اسـت 
بنابرایـن اگـر در روابـط شـخصیت ها و احساساتشـان اغراق 
شـود بـه همـان انـدازه، کاراکتر نویسـی و شـخصیت پردازی 
بـازی را بـه زیر سـوال برده اسـت. خوشـبختانه در این بازی 
روابـط بیـن دو کاراکتـر اصلـی »آمیسـیا« و »هیوگو« بسـیار 
بسـیار واقع گرایانـه و طبیعـی و مملـو از احساسـات واقعـی 
یـک خواهـر بزرگتر بـرای برادرش اسـت که ایـن خود یکی 
از بهتریـن و ویژه تریـن نـکات ایـن بـازی بـرای مـن بـوده 
اسـت. اسـتفاده نکردن از تعامـلات مصنوعـی و روابط اغراق 
شـده، در نهایـت داسـتان بـازی را بـرای من تکمیـل کرده و 
باعـث شـد من به شـخصه از طی کـردن طول داسـتان بازی 

لـذت دو چنـدان ببرم.
    از دیگـر فاکتورهـای اصلـی در کاراکتـر نویسـی خـوب 
ایـن بـازی، توجه کـردن به سـن اصلـی کاراکترها می باشـد. 
درسـت اسـت کـه مـا بـا نوسـتالژی قهرمـان داشـتن یـک 
بـازی بـزرگ شـدیم و همـواره در بازی هـا دنبـال قهرمانـی 
هسـتیم کـه بـا کشـتن ضعف های خود بـه دنبال طـی کردن 
بـازی می باشـد؛ امـا در این بـازی کاراکترها هـر دو به خوبی 
در سـن خـود پرداخته شـده اند و شـما تمام انتظاراتـی را که 
از کاراکتـر بـازی داریـد، به عنـوان مثال بایـد از یک کودک 

و یـا نوجوان داشـته باشـید.
    همیـن طبیعـی بـودن ایـن الِمـان آن را از بیـن بازی هـای 
دیگـر بـه خصوص تـر و منحصـر بـه فردتـر کـرده اسـت؛ 
بـه طـور مثـال حتـی کاراکتـر »هیوگـو« کـه یـک کـودک 
اسـت بـرای بقـا خـود توانایی هایـی دارد و آن را بـه تصویـر 
می کشـد، درسـت همانگونـه کـه انسـان طبیعتـاً در مواجه با 
یـک بحـران از تمـام توانایی هـای وجـودی خود بـرای مقابله 

بـا آن و بقـا اسـتفاده می کنـد.
    البتـه در ایـن مـورد سـازندگان ایـن بـازی را فقـط بـرای 
ارتباطـی کـه بیـن ایـن خواهـر و برادر بـه تصویر کشـیده اند 
تحسـین نمی کنیـم، بلکـه به تمامـی روابط کاراکترهـای دیگر 
بـازی نیـز می پردازیـم و متوجـه این  می شـویم کـه در طول 
داسـتان بـازی عـلاوه بـر اینکـه »آمیسـیا« باید از بـرادرش 
محافظـت کنـد؛ باید بـه دنبـال راهی باشـد تا امنیـت را نیز 
تامیـن کنـد، کـه تعاملـش بـا کاراکترهـای دیگـر را نشـان 

می دهـد.

    امـا منتقدانـی دیگـر نیز در بررسـی بین روابـط مثبت و منفی 
کاراکترهـا بـه نقص هایـی پی بردنـد کـه در نظر بسـیاری دیگر 
اتفاقـا جـزء نقـاط مثبـت بازی اسـت. بـه عنـوان مثـال یکی از 
شـخصیت های منفـی بـازی کـه نقـش مهم تـری در وقایـع آن 
دارد، »نیکـولاس« اسـت؛ کاراکتری که از همـان صحنه آغازین 
بـازی بـا او آشـنا می شـویم و در ادامه هم شـاهد برخی کار های 
به  ظاهر وحشـتناکش هسـتیم اما مشـکلی که »نیکولاس« از آن 
رنـج می بـرد از دسـت رفتـن پسـرش اسـت که یـک ضعف از 
قبـل تعییـن شـده در پرداخت شـخصیت آن به حسـاب می آید 
و نتیجـه آن تبدیـل شـدن ایـن شـخصیت بـه کاراکتـری کاملا 
تک بعـدی و سـطحی اسـت. از نظـر مـن روانشناسـی کـردن 
تک تـک ایـن کاراکترهـا و قـرار دادن هـر یک از حس هـای نام 
بـرده شـده برایشـان از ویژگی هـای بسـیار منحصـر بـه فرد در 
ایـن بازی اسـت امـا از دسـت دادن برخی جذابیت هـای مبارزه 
»آمیسـیا« بـا کاراکترهـای منفـی بـازی همچـون »نیکـولاس« 

از ضعـف طراحـی آن اسـت و آن را در انتهـا ضعیـف جلـوه 
می دهـد و جذابیـت مبـارزه را با یـک »آنتاگونیسـت« و یه با 

اصطـلاح »دشـمن« را از مـا می گیرد.
    ایـن ضعـف سـازندگان، کمـی در پایـان بـازی از 

جذابیـت آن کاسـته اسـت امـا همانگونه کـه بیان 
شـد؛ نسـبت بـه باقـی نقـاط قـوت، ایـن مـورد 
ضعـف بـازی بـه شـمار نمـی رود. بـا توجـه به 
چالـش کشـیدن  بـه  معـروف  منتقـدان   نظـر 
زندگـی یـک نوجـوان و کـودک در بـازی کـه 

سـن کاراکتر بسـیار مهم اسـت درسـت نیسـت و کمی 
تـا حـدی چالـش برانگیـز نبـودن مبارزه هـای »آمیسـیا« 
بـه همیـن دلیـل و به همیـن منـوال پیش رفته اسـت که 
به شـخصه آن را در روند بازی بسـیار دوسـت داشـتم. 
در نتیجـه داسـتان بـازی و فضاسـازی اش، ضعف آن را 
پوشـانده اسـت. بـرای دقایقی فقـط خودتـان را در یک 

فضـای ترسـناک، پـر از تهدیـد و خطر و صـد البته 
بیمـاری طاعـون کـه فـرار از آن به سـختی اسـت تصور 

کنیـد! بـه جرئـت در طراحی این فضا اسـتودیو آسـوبو 
عالـی عمـل کرده اسـت.
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    در صحبـت از گرافیـک بـازی بـا چشم پوشـی از باگ هـای 
کوچکـی که دارا اسـت، سـخنی نمی مانـد! بهترین صحنه سـازی ها 

و چشـم نوازترین فضاهـا را در ایـن بـازی تجربـه می کنیـد.
مهم تریـن  از  یکـی  همیشـه  کـه  بـازی  موسـیقی  بـا  رابطـه  در 
قسـمت های بـازی بـرای من بوده؛ یکـی از بهترین فضاسـازی های 
دوران سـخت فرانسـه را صوتـاً بـرای بازیکن به عمل مـی آورد و 
بـا فضای قرون وسـطایی هماهنگـی دارد. ضرب آهنگ آن بسـته 
بـه موقعیـت و مـکان تغییر کـرده و احساسـات مختلـف از جمله 
تنهایـی، تـرس و تنـش را بـه خوبی بـه مخاطـب القـا می کند. در 
قسـمت صداپیشـگی، از افـراد هـم سـن و سـال بـا شـخصیت ها 
اسـتفاده کرده انـد کـه در ابتـدا برای مخاطـب کمـی غیرمتعارف 
بـه نظـر برسـد، اما پس از گذشـت اندکـی زمان و مشـاهده نحوه 
ادای جمـلات  و کلمـات کـه هرکـدام بـا سـن و انتظار شـخصیت  
کامـلا خـو گرفتـه اسـت؛ دلالت بـر انتخاب درسـت تیم سـازنده 

دارد.

    در طـول بـازی بسـیار بـه داسـتان و رابطـه کاراکترهـا با 
آن توجـه کنیـد؛ قطعـا شـگفت زده خواهید شـد زیرا نشـان 
دادن تمامـی روابـط انسـانی و مجموعـه ای از احساسـاتی که 
بـه وجـود می آیـد برایتـان تجربـه ای کامـلا جدیـد و متنوع 

در ایـن نـوع بازی هـا را بـه ارمغان مـی آورد.

    در ابتـدا ایـن بـازی از نـگاه سـوم  شـخص طراحـی شـده و تک بازیکـن می باشـد. گیم پلی بازی نیز از نظر بسـیاری؛ ضعیف تلقی شـده اسـت 
و بـرای یـک  گیمـری کـه بـه دنبال  گیم پلـی فوق العـاده متنوع و هیجان انگیز اسـت؛ ایـن بازی پیشـنهاد خوبی نیسـت. در ابتدای بازی اسـتفاده 
از مکانیزم هـای مخفـی کاری و فـرار کـه در طـول بازی جزء الویت ها می باشـد بسـیار بـرای بازیکن جذابیـت دارد اما رفته رفته تکراری شـده و 
بازیکنـان بـه دنبـال امکاناتـی بـا جذابیت هـای دیگر و پیشـرفته تر هسـتند که متأسـفانه اگر به منطق بازی و داسـتان اشـاره کنیم ممکن نیسـت 
کـه در دورانـی طاعـون زده دختـر نوجوانـی کـه بـه دنبال فرار اسـت دسـت بـه اسـتفاده از اسـلحه های گوناگـون زده و جذابیت بـه کاراکتر و 

گیم پلـی خـود اضافـه کنـد. بنابرایـن بـا در نظر گرفتـن این فاکتـور؛ گیم پلی بـازی به این شـدت ضعیف نمی باشـد.
اسـتفاده از سـنگ و سـلاح هایی کـه »آمیسـیا« قـادر بـه اسـتفاده از آنـان در طـی بازی اسـت باورپذیـر و واقع گرایانه طراحی شـده اسـت، 
اگـر چـه دقیق تـر و بهتـر نیـز می توانسـت باشـد امـا در مـورد ایـن بـازی با ایـن سـیر داسـتانی قابل قبول اسـت؛ زیـرا طی کـردن خود 
داسـتان بسـیار جـذاب اسـت کـه حتـی بازیکـن مقـدار زیـادی از زمـان بـازی را صرف لـذت بـردن از فضاهـای طراحی شـده می کند. 

وجـود باگ هایـی را در طـی بـازی نمی توانیـم انـکار کنیـم کـه بـرای تجربـه هر بازیکـن نیـز  متفاوت بوده اسـت.
 ناگفتـه نمانـد کـه در طـی بـازی ارتقاهایـی نیز صـورت می گیرد کـه  گیم پلـی را کمی  پیشـرفته تر و جذاب تـر می کند که ایـن خود نیز 
راه حلـی خـوب بـرای کاسـتن از تکـراری شـدن مکانیزم هـای مـورد اسـتفاده در گیم پلی اسـت. همچنین هـر از گاهی کـه مکانیزم 
بـازی بـه طـور حسـی برایتـان تکراری بـه نظـر می آید بـا ارتقاهایی کـه در بازی صـورت می گیـرد و بـا پازل هایی بسـیار جالب 
و یـا صحنه هـای مبـارزه و فضاهـای بسـیار حیرت انگیـز روبـرو می شـوید کـه به طـور کل نقـص گیم پلـی را فرامـوش می کنید و 

محو قسـمت جدید می شـوید.
    و در نتیجـه بـه ایـن سـوال می رسـیم کـه آیـا بـازی »A plague Tale : Innocence« ارزش بـازی کـردن را دارد یا خیـر! باتوجه به 
تمامـی نکاتـی کـه در بـالا گفتـه شـد این بازی بسـیار ارزشـمند و هیجان انگیز  می باشـد و صـد البتـه ارزش بازی کـردن را دارد!
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دانشجوی کارشناسی مهندسی کامپیوتر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران غربمحمدحسین عبدی  |

    بـازی »My friend pedro« کـه در »E3« سـال پیـش در 
کنفرانـس »Devolver Digitals« نمایـش داده شـد چنـد وقتـی 
اسـت عرضه شـده و حسـابی سـروصدا به پـا کـرده در ادامه 
بـه معرفـی و بررسـی آن خواهیـم پرداخـت. نقـد و بررسـی 

بـازی بـا توجـه بـه نسـخه PC آن صـورت گرفتـه اسـت.

    شـما بـا حالتـی گنـگ از خـواب بیـدار می شـوید، بعـد از 
به هـوش آمـدن »موزی« به اسـم »پـدرو« را می بنیـد که دارد 
بـا شـما حـرف می زنـد و  بـه شـما می گویـد چـه کاری انجام 
دهیـد. ایـن خلاصه داسـتان بازی اسـت و با پیشـروی در آن 
بیش تـر بـا »پـدرو« و اینکـه چـرا این افراد باید بکشـید آشـنا 
می شـوید. امـا هدف بازی صرفـاً رفتن از نقطـه آغازین مرحله 
بـه نقطـه پایانـی آن و کشـتن دشـمنان نیسـت، بلکـه این که 
شـما چگونـه و بـه چـه روشـی ایـن کار را انجـام می دهیـد، 
اهمیـت دارد، و بـرای اینـکار ابزارهای زیـادی را هم در اختیار 
شـما قـرار داده، از »کلـت و یـوزی« گرفتـه تا توپ بسـکتبال! 
و جـدای ابزارهـا، مکانیزم هـای گیم پلـی متنوعـی را هـم برای 
کمـک بـه کشـتن دشـمنان در اختیـار شـما قـرار داده که در 

ادامـه آن را بررسـی خواهیـم کرد.

    یکـی از ویژگی هـای جالـب بـازی ایـن اسـت کـه بـازی 
شـما را محـدود بـه چیـزی بـرای کشـتن نکـرده و شـما 
آزادیـد بـا هـر روش کـه دوسـت داریـد از زدن مشـت و 
لگـد تـا پـرت کـردن چاقـو گرفتـه تـا آب کش کردنشـان 
بـا یـوزی یـا تیکه تیکـه کردنشـان بـا شـات گان دشـمنان 
را از پـای در آوریـد. از اولیـن قابلیت هایـی کـه بـازی در 
اولیـن دقایـق خـود در اختیـار شـما قـرار می دهـد، قابلیت 
اسلوموشـن و فـرار از گلوله اسـت که بوسـیله آن می توانید 
ماننـد بـازی »مکس پیِـن« دشـمنان ممکن به قتل برسـانید 
یـا صحنه هایـی سـینمایی ماننـد فیلـم »ماتریکـس« خلـق 
کنیـد و برخـورد گلولـه بـا دشـمنان را لمس کنیـد! اما این 
همـه چیـزی کـه بـازی بـه شـما ارائـه می دهد نیسـت در 
واقـع ایـن فقـط دقایـق آغازیـن بازی اسـت!  همانطـور که 
گفتـه شـد بازی بـه خلاقیت شـما در کشـتن دشـمنان نیز 
بسـتگی دارد بـرای مثـال می توانیـد از بازتـاب گلولـه در 
اجسـام ماننـد ماهیتابـه اسـتفاده کـرده یا بشـکه ای بر سـر 
آن هـا اندختـه و یا با توپ بسـکتبال آن هـا را از پا درآورید 
و بـازی بـا توجـه به همیـن موضوع به شـما امتیـاز می دهد 
هرچقـدر بتوانیـد سـریع و جذاب بکشـید امتیـاز بیش تری 
بـه شـما داده می شـود کـه ایـن عاملـی اسـت بـرای تکرار 
چنـد بـاره ی مراحـل و انجـام روش هـای گوناگـون بـرای 

سـلاخی کـردن دشـمنان بدبخت!
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بـازی »my friend pedro« تجربـه کوتاهـی اسـت و هـر مرحلـه آن چیـزی حـدود 5 الی 
6 دقیقـه زمـان نیـاز دارد و در کل بـازی 3 یـا 4 سـاعت بیشـتر نیسـت که بـا توجه به 

سـبک بـازی زمان مناسـبی بـه حسـاب می آید.

    در آخر بازی »my friend pedro« همان چیزی اسـت که از یک بازی سـاید اسـکرول/
شـوتر می خواهیـد، بـازی جذابی اسـت کـه می تواند شـما را برای سـاعاتی سـرگرم کند، 
بـه طـوری کـه در آخـر بـا رضایـت از پشـت سیسـتم یـا کنسـول تان بلنـد شـوید، به 
خصـوص اگـر طرفـدار بازی هـای سـاید اسـکرول یـا »shoot em up« هسـتید و یـا از 
راه اندختـن حمـام خـون و تیکه پاره کـردن دشـمنان لـذت می بریـد و یـا بـه صحنه هـای 

اکشـن هالیـودی علاقـه داریـد تجربـه آن به شـدت توصیه می شـود.

    سـلاح های بـازی شـامل کلـت، یـوزی ) کـه از ایـن دو می شـود بـه صـورت 2تایـی هـم نیز 
اسـتفاده کـرد(، مسلسـل و شـات گان و اسـنایپر می شـوند کـه در ابتـدا فقط کلت در دسـترس 
اسـت و بقیـه بـا پیـش روی در مراحـل آزاد می شـوند .از نـکات مثبـت دیگـر بازی این اسـت 
کـه هـر اسـلحه حـس منحصر بـه فـرد خـود را دارد و احسـاس تکـراری و یـا اینکه همه شـان 
یـک شـکل هسـتند و فقـط ظاهرشـان فرق دارد به شـما دسـت نخواهـد داد. اما بـازی فقط در 
کشـتن دشـمنان و آبکش کـردن آن هـا خلاصـه نمی شـود بلکه بخش هـای پلتفرمر هـم در بازی 
قـرار دارنـد کـه بـا رفتـن به دنیـای اسـیدی! »پـدرو« رنگ بیشـتری به خـود می گیرند و شـما 
را اندکـی از راه انداختـن حمـام خـون دلخواه تـان دور می کنـد! و سـازندگان بـازی حتـی در این 
بخـش هـم کـم کاری نکـرده و کار خـود را بـه خوبـی انجـام داده اند به طـوری که هیـچ مرحله 

شـبیه یـک دیگـر نیسـت و ترکیـب کشـتن و پلتفرمر بـه جذابیـت بـازی می افزاید.
    یکـی دیگـر از نـکات مثبـت بـازی موسـیقی خوب آن اسـت که با ریتم شـما در طـول بازی 
هماهنـگ اسـت. مگـر می شـود بـازی ای راجـب لـت و پار کـردن ملت باشـد امـا آهنگ خوب 
نداشـته باشـد!؟ از دیگـر نـکات مثبـت بـازی می تـوان بـه گرافیک و فیزیـک آن اشـاره کرد و 
باتوجـه بـه گرافیـک 2.5 بعـدی بـازی سـازندگان دقـت بالایـی در طراحـی جزییـات به خرج 
داده انـد. افکت هـای شـلیک اسـلحه و برخـود گلوله به دشـمنان و تکه تکه شـدن آن ها به شـکل 
دقیـق و مناسـبی پیاده سـازی شـده کـه لـذت کشـتن دشـمنان و لـت و پار کـردن دشـمنان را 
در بـازی دو چنـدان می کنـد! همانطـور کـه گفته شـد بـازی تنـوع مراحل زیـادی دارد 
و سـازندگان محیط هـای جـذاب و رنگ بندی هـای مناسـب آن را بـه 
خوبـی پیاده سـازی کرده انـد. ضمـن اینکـه بـازی بـه خوبـی 
و روان اجـرا می شـود بـه خصـوص در صحنه هـا و 
درگیری هـای شـلوغ کـه شـاهد هیـچ افت 

فریـم یا موارد مشـابه نیسـتیم. بــازی 
مراحـل  طراحـی  در 

و  نداشـته  کاسـتی  و  کـم  نیـز 
لوکشـین های  بـا  متعـدد  مراحـل  شـما 

متعـددی ماننـد قصاب خانه، سـاختمان در حال 
سـاخت و یـا حتـی اینترنـت را تجربـه خواهید کـه تنوع 

خـوب و قابـل قبولـی دارنـد بـرای مثال: در یـک مرحله بـا پریدن 
روی تخته هـای پـرش بایـد دشـمنان را بکشـید یـا روی سـکو هایی کـه در حـال 

تخریـب هسـتند و یـا بـا طناب هـا و حرکـت بیـن آن هـا، ضمـن اینکـه بـازی از تنـوع 
دشـمنان قابـل قبولـی برخـوردار اسـت از قاچاقچیـان مـواد مخـدر گرفته تـا گیمرهای 
طـرد شـده ای کـه بازی های خشـن آن هـا را روانـی و قاتل کرده اسـت! همچیـن مراحل 
جـذاب و دیوانـه واری نیـز در بـازی وجـود دارنـد ماننـد: مرحلـه ای که یک »بـاس« با 
هلیکوپتـر و رگبـارش شـما را دنبـال می کنـد یـا مرحلـه ای کـه سـوار بـر موتـور بایـد 
دشـمنان را از پـا درآوریـد و حتـی  مراحلـی کـه شـما وارد دنیـا »پـدرو مـوز« دوسـت 
داشـتنی می شـوید کـه جـو بـازی نیز بـا ورود به آن عـوض می شـود. اما یکـی از نکات 
نسـبتاً منفـی بـازی کمبـود »باس هـا« و زیاد نبـودن مراحل هیجـان انگیز در طـول بازی 

اسـت کـه باتوجـه بـه زمـان کوتـاه بـازی آنچنـان بـه چشـم نمی آیند.
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دانشجوی کارشناسی مهندسی کامپیوتر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران غربمحمدامین بهاری  |

    کمتر کسـی اسـت که سـه گانه »دارک سـولز میازاکی« رو بازی کرده 
باشـد و بـه سـازنده های بـازی فحش و ناسـزا نداده باشـد. وجـود »باس 

فایت«هـای دشـوار را می تـوان جـزو جـدا ناپذیـری از بازی هـای 
»میازاکـی« دانسـت فرقـی هـم نـدارد کـه ایـن بـازی »دارک 

سـولز« باشـد یـا »بـلاد بـورن«، »بـاس فایت«هایی کـه توانایی 
کامـل در خـورد کـردن اعصـاب و روان شـما رو دارند، »باس 

فایت«هایـی کـه وقتـی فکـر می کنیـد شکست شـان دادیـد 
ناگهـان بـا یـک حملـه غافلگیرانـه بـه شـما می فهماننـد 
کـه سـخت در اشـتباه هسـتید و شـما رو مجبـور می کنند 
کـه دوبـاره از اول شـروع کنیـد، بـه همیـن دلیـل اسـت 
کـه سـری بازی هـای »دارک سـولز« را می تـوان جـزو 

سـخت ترین بازی هـای تاریـخ ویدئـو گیم حسـاب کرد.

    سـکانس آغازیـن بـازی یک جنگ بیـن دو ارتش و در 
ادامـه نبـرد دو فرمانده سـامورایی را به تصویر می کشـد 
و در آخـر ایـن سـکانس مـا بـا کودکـی بـه نـام 
»ولف« آشـنا می شـویم کـه پـس از اتمام جنگ 
در میـدان نبـرد سـرگردان اسـت تـا اینکـه یه 
اسـتاد سـامورایی  او را پیدا کرده و به شاگردی 
قبولـش می کنـد. سـکانس آغازین بـازی چه 
از نظـر بصـری و چـه از نظـر طراحـی نبرد 
بـه خوبـی کار شـده اسـت پـس از اتمـام 
سـکانس آغازیـن مـا زمـان حـال بـازی 
می رسـیم زمانی کـه »ولف« دیگـر بزرگ 
بـه یـک جنگ جـوی »شـینوبی«  شـده و 
تبدیل شـده اسـت بـازی از جایی شـروع 
انتهـای یـک  می شـود کـه »ولـف« در 
چـاه که در انتهـای یک قلعه واقع شـده 
اسـت بـه هـوش می آیـد ولـی دچـار 
فراموشـی شـده اسـت و چیزی بـه یاد 
نمـی آورد تنهـا چیزی کـه می داند این اسـت 
کـه بایـد اربـاب جـوان خـود را پیـدا کـرده 
و از او محافظـت کنـد، پـس از آشـنایی بـا 
برخـی از مکانزیم هـای اصلـی بـازی »ولـف« 
کـرده  پیـدا  را  خـود  جـوان  اربـاب  بلاخـره 
و سـعی می کنـد کـه او را از قلعـه ای کـه بـه 
دسـت سـربازهای دشـمن افتـاده اسـت فراری 
دهـد داسـتان بـازی در ابتدا هم بـرای مخاطب 
و هـم »ولف« گنـگ و نامفهوم اسـت ولی هرچه 
در بـازی پیـش برویـد سـرنخ های بیشـتری در 
رابطـه بـا »ولـف« و وقایعی کـه در قلعـه اتفاق 
افتـاده اسـت پیـدا می کنیـد که داسـتان بازی 

رو بـرای شـما شـرح می دهنـد.



    مـن بـر یکـی از سـامورایی های دشـمن فـرود آمـدم و او را بـه 
دو نیـم تقسـیم کـردم و هیـچ شانسـی بـرای مقابلـه نداشـت. مـن 
بـا یـک چرخـش سـریع بـه سـمت دیگـر سـامورایی کـه در کنـار 
سـامورایی قبلـی وایسـتاده بـود حملـه ور شـدم ولـی او بـا شمشـیر 
خـود اولیـن ضربـه را دفاع کـرد ولی پـس از ضربه دوم مـن، توانی 
بـرای جنگیـدن برایـش نمانـد حـالا دیگر وقـت آن رسـیده بود که 
بـا یـک ضربـه مـرگ آور کار را تمـام کنـم پـس از اصابـت ضربـه 
مـرگ آور و پاشـیدن تمـام خـون سـامورایی نگون بخـت بـر زمیـن 
در حالیکـه احسـاس قـدرت و غـرور می کـردم بـه راه خـود ادامـه 
دادم، پـس از گذشـتن از یـک دروازه بـزرگ دو دشـمن دیگـر در 
نزدیکـی در یـک خانـه دیدم که داشـتن در کنار آتش خـود را گرم 
می کردنـد، در همیـن حـال بـا خود فکـر می کـردم که نبایـد این دو 
دشـمن از قبلی هـا سـخت تر باشـند پـس بـا خیال پـردازی دربـاره 
نحـوه کشتن شـان بـه حالـت مخفیانـه به سمت شـون حرکـت کردم 
و هنگامـی کـه قصـد حملـه به اولیـن سـامورایی را داشـتم یک غول 
عظیم الجثـه خـود را از قفـس رها کرده و با غرشـی مهیـب هر آنچه 
کـه بـر سـر راهـش بـود را با خـاک یکسـان کـرد و پـس از آن به 
سـمت مـن حمله ور شـد، قبـل از آنکـه بتوانـم تصمیمی بگیـرم اون 
موجـود زشـتِ بی قواره مـن را بلند کـرده و پس از چندبـار کوبیدنم 
بـه در و دیـوار، مـن با جمله »شـما مُردیـد« مواجه شـدم و به همین 
سـادگی مـن در عـرض کم تر از بیسـت ثانیـه مُردم و تمامـی پول ها 

و امتیازهایـی کـه جمـع کرده بـودم را از دسـت دادم.

    بـازی »Sekiro« نیـز بـه ماننـد »سـری دارک سـولز« بـی رحـم و 
خشـن اسـت و شـما بـا کوچک تریـن اشـتباهی خـود را در مواجـه 
بـا مـرگ می بینیـد سیسـتم طراحـی نبردهـا بـه خوبـی کار شـده 
نبردهایی که اسـتقامت و سـرعت عمل شـما رو در مواجه با چندین 
دشـمن یـا یـک »بـاس فایـت« می سـنجند در سیسـتم مبـارزات به 
جـز حملـه، جاخالـی دادن و دفـاع از المانـی دیگـری بـه نـام ضربه 
مـرگ آور اسـتفاده شـده اسـت که وقتـی شـما دشـمنی را غافلگیر و 
یـا خسـته می کنیـد بـه صـورت یـک نقطـه قرمـز بـر روی دشـمن 
ظاهـر می شـود کـه بـه شـما اجـازه ایـن را می دهـد کـه دشـمن را 
بـا یـک ضربـه سـریع از پـای در بیاوریـد و »بـاس فایت«هایـی نیز 
وجـود دارنـد کـه بـرای سـلاخی کردنشـان به بیـش از یـک ضربه 

مـرگ آور نیـاز دارید.
    در »Sekiro« »ولـف« مجهـز بـه یـک دسـت مکانیکـی اسـت کـه 
ایـن دسـت مکانیکـی در ابتـدا فقـط بـه درد جاخالـی دادن حملات 
دشـمن می خـورد ولـی بـه مـرور زمـان بـا پیـدا کـردن ابزارهـای 
خاصـی در بـازی می توانیـد ایـن دسـت مکانیکـی را تقویـت کـرده 
و قابلیت هـای جدیـدی مثـل پرتـاب شـوریکن و یا یـک آتش افروز 
را بـه مهارت هـای نبـرد خـود اضافـه کنیـد کمـی راحت تـر سـیل 
دشـمنان را پشـت سـر بگذاریـد این دسـت مکانیکـی و قابلیت هاش  
»Sekiro« را کمـی بـا »دارک سـولز« در مکانیـک مبـارزات متمایـز 

می کنـد.
    همونطـوری کـه »میازاکـی« انتظـار می رفـت در »Sekiro« نیـز 
خبـری از راهنمایی هایـی کـه بـه کـدام سـمت بایـد برویـد وجـود 
نـدارد و ایـن گاه ها باعث می شـود تا شـما بـا »باس فایتـی« بجنگید 
کـه از حـد توان شـما فراتر باشـد و همچنیـن اصلًا نیازی بـه نبرد با 
»بـاس فایـت« در آن نقطه از بازی را نداشـته باشـید کـه این قضیه 
ممکـن اسـت باعـث ناامیدی بسـیاری از کسـانی که با این سـبک از 

بازی ها ناآشـنا هسـتند بشـود.
    در »Sekiro« هماننـد »Bonefire«هـای »دارک سـولز« نقاطی وجود 
دارنـد بـه شـکل و شـمایل یک بت هسـتند کـه می توانیـد در آن ها 
بـازی خـود را سـیو کـرده و و حتـی کمـی بـه اعصـاب و دسـتان 
خـود اسـتراحت دهیـد ایـن نقـاط امـن بـه جـز اسـتراحت کـردن 
کاربردهـای دیگـری نظیر انتقال سـریع بـه نقطه امن دیگـر و خرید 
لـوازم و ابزارهـای مخصوص بـرای ارتقای دسـت مکانیکـی می توان 

کرد. اشـاره 

اشباح دو بار می میرند سخت تلاش کن و سخت تر بمیر!
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و  ژاپـن  افسـانه های  و  فضـا  از  اسـتفاده  بـا   »From software«     
بـه کار بـردن جنگجوهـای سـامورایی و شـینوبی سـعی بـر متمایـز 
کـردن »Sekiro« از »دارک سـولز« کـرده اسـت کـه می تـوان گفـت 
در رونـد داسـتان پردازی بسـیار موفـق عمـل کـرده اسـت و بـرای 
عاشـقان فرهنـگ ژاپـن و سـامورایی ها می توانـد بسـیار لذت بخـش 
باشـد. در مکانیـزم مبـارزات نیـز بـا وجـود دسـت مکانیکـی و چند 
عنصـر کوچـک دیگـر هم تفاوت هـای محسوسـی در بازی به چشـم 
بـاس  نفس گیـر،  نبردهـای  بـازی،  اصلـی  مکانیزم هـای  می آیـد. 
فایت هـای رو اعصـاب و چالش هـای سـخت و دشـوار کـه بـه نوعی 
امضـای »میازاکی« محسـوب می شـوند بـه مانند »دارک سـولز« در 
»Sekiro« نیـز مشـاهده می شـود ولـی بـا این حـال می تـوان گفت که 
»Sekiro« بـه عنـوان یـک بازی مسـتقل به خوبی عمل کرده اسـت و 
کامـلًا در زیر سـایه موفقیت های سـری »دارک سـولز« قـرار ندارد 
و همچنیـن نمی تـوان آن را کپـی برابـر اصـل »دارک سـولز« نامید.

هرچنـد سـه گانه »دارک سـولز« بـا آن تم تاریـک و گاهاً ترسـناک 
خـود بـرای مـن بـه شـخصه مهیـج و جذاب تـر بـود ولـی از تجربه 
بـا »بـاس  نـرم کـردن  پنجـه  و  بـازی »Sekiro« و دسـت  کـردن 
فایت«هـای سـامورایی و حـال و هـوای ژاپنـی غالـب بـر بـازی نیـز 
لـذت بـردم و بـه نظـرم هرکـس کـه از کارهـای قبلـی »میازاکـی« 
یعنـی سـری »دارک سـولز« و »بـلاد بـورن« لـذت بـرده اسـت از 

»Sekiro« نیـز مثـل مـن لـذت خواهـد بـرد.

کپی برابر اصل؟
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    نـام اسـتور و پلتفـرم بزرگ »اسـتیم« را کم تر کسـی اسـت 
که نشـنیده باشـد ولـی در چند ماه اخیـر شـاهد اتفاقاتی بودیم 
کـه می تـوان گفـت پایه هـای تـاج و تخـت بی رقیب »اسـتیم« 
در عرصـه عرضـه محصـولات دیجیتـال را لرزانـد خبـری که 
شـاید نویـدی بـرای بازی سـازان و بازی دوسـتان و شـاید هم 
در میـان ایـن جنگ جهانی شـاهد فروپاشـی بنیان هـای پلتفرم 
وینـدوز باشـیم ولـی در ابتـدا ماننـد تمامـی داسـتان ها از اول 

ماجـرا شـروع می کنیم.

    یکـی بـود یکـی نبـود یـه بازی سـازی بـود بـه نـام »اپیـک 
ایـده فوق العـاده داشـت  ایـن بازی سـاز مـا یـه  گیمـز« کـه 
می خواسـت کـه بازی هـای زامبی کشـی رو به درجـات بالاتری 
برسـونه و می خواسـت اونـو بـا بازی هـای خونه سـازی ترکیب 
کنـه از اون جایـی کـه یـک موتور خیلـی خوب رو هم سـاخته 
بـود چالشـی جلوی خـودش نمی دید و شـروع کرد به سـاختن 
بـازی. اون سـال ها بازی هـای زامبی کشـی خیلی محبـوب بودن 

و چـپ و راسـت بـازی جدیـد میومد بـه بازار.
اسـتودیو مـا حسـابی زحمـت کشـید حسـابی کار کـرد ولـی 
نتونسـت روی ایـن مـوج خوبـی کـه اومـده بـود موج سـواری 

کنـه و بـا کلـه افتـاد تـو آب.
    یهویـی دیگه کسـی بازی های زامبی کشـی دوسـت نداشـت 

و مـردم دیگـه از ایـن بازی های تکراری خسـته شـده بودند.
اسـتودیوی مـا خیلـی ناراحـت شـد داشـت نـا امید می شـد و 
پیـش خـودش می گفـت: دیـدی چـی شـد؟ انقـدر کار کردیم 

آخـرم بازیمونـو کسـی نمی خـره حـالا بایـد چـکار کنیم؟
اون شـب پـری مهربون قصـه ما دعاهـای اسـتودیو کوچیکمون 

رو شـنید و یـه راه جدیـدی بهش نشـون داد: »بتـل رویال«
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    در همیـن زمانـی که اسـتودیو قصه ما مشـغول بازی سـازی 
بـود در دنیایـی دیگـه یـک فیلـم داشـت تمـام پول هـا رو جدا 
می کـرد فیلمـی کـه بـا یـک ایـده عجیـب، شـاید سـاده ولـی 
انقلابـی شـروع شـد. نبردهـای گلادیاتـوری ولـی در دنیـای 
درونی تریـن  بـه  رو  آدم هـا  کـه  سـاده ای  رویکـرد  مـدرن. 
در  فیلـم  ایـن  هیجـان  و  قدرت طلبـی  می بـرد  غرایزشـون 
بازی هـای زیـادی بازتـاب پیـدا کـرد کـه از اولیـن بازی هـا 
میشـه بـه »ماینکرفـت« کـه در اون زمـان پرفروش ترین بازی 
زمـان خـودش بود اشـاره کـرد. ولی ایـن آخر راه نبـود خبری 
در راه بـود، موجـی جدیـد کـه مـوج سـوارها رو فـرا می خوند 
مـوج سـوارهایی کـه بـدون شـهرت آمدنـد و قهرمـان رفتند 
مـوج »بتـل رویـال« موجـی کـه قهرمانـان زیـادی رو پرورش 

داد و قهرمانـان زیـادی رو بـه زیـر کشـید.

    اسـتودیوی قصـه ی مـا یـه فکـر بکـر بـه ذهنـش رسـید 
چـی می شـد اگه بـرای تبلیـغ بازیش یه قسـمت »بتـل رویال« 
مجانـی بـه بازیـش اضافه می کرد آخـه تا اون موقـع بازی های 
»بتـل رویـال« همه شـون پولی بـودن و همه نمی خواسـتن برای 
بازی هاشـون پـول بـدن و ایـن تجربـه بـرای خیلی هـا خیلـی 
جـذاب بود بـرای همین اسـتودیو ما شـبانه روز کار کرد و کار 
کـرد، زحمت کشـید و زحمت کشـید تا بالاخره تونسـت برای 
نسـخه تسـت بازی یـه قسـمت »بتل رویـال« اضافـه کنه ولی 
یـه مشـکلی پیـش اومـد: چجـوری می تونسـت نسـخه تسـت 
بـازی رو بـه دسـت بازیکن هـا برسـونه و مجبـور نباشـه برای 

یـه بـازی نصفه نیمـه پول زیـادی خـرج کنه؟

فورتنایتوزامبیکدهفورتنایتوزامبیکده

نشانهازدنیایدیگرنشانهازدنیایدیگر

تبلیغرویالتبلیغرویال



    اسـتودیوی قصـه ی مـا یـه تصمیـم گرفـت اونـم ایـن بـود 
کـه بـرای مدیریـت کاربرهـا و آپدیـت راحت تـر بازی هـا یـک 
نرم افـزار اجـرا کننـده همـراه بـازی خودش نشـر بده و کارهاشـو 
از طریـق اون انجـام بـده. ماه ها گذشـت و گذشـت اسـتودیو قصه 
مـا هـم بـه نتیجه جالبی رسـیده بـود: قسـمت »بتل رویـال« بازی 
از قسـمت اصلـی بازی محبوب تر شـده بـود و درآمد اسـتودیو از 
فروش وسـایل در قسـمت »بتـل رویال« از کل خریداران قسـمت 
اصلـی بـازی بیش تر بود! اسـتودیو مـا یک حرکت جسـورانه کرد 
و تمامـی سـمت و سـوی بـازی رو به سـمت »بتل رویـال« برد به 
طـوری کـه به مـرور زمان دیگـر اثـری از زامبی و شـهر زامبی ها 

نبود!
بـازی »فورتنایـت« بـه صورت فـری تو پلـی )رایـگان( در اومد و 
اسـتودیو درآمد خـودش رو از طریق خریدهـای درون برنامه ای و 

فـروش »بتـل پـس« و ... درآورد اونم به مقـدار زیاد!
    ولـی یـه جـای داسـتان بـرای اسـتودیو خیلـی جالب بـود اونم 
تعـداد بـالای دانلـود لانچر بـازی و خریدهـای انجام شـده از اون 
بـود و اسـتودیو رو کم کـم بـه فکر ایـن انداخت که چـرا زمانی که 
می تونـم صددرصد سـود فـروش آیتم هـا و خریدهـا رو در بیاورم 

چـرا درصـدی از آن را بـه اسـتیم یا هـر پلتفرم دیگـر بدهم؟
و اسـتودیو مـا تصمیمـش رو بـا یک آپدیـت برای لانچـرش )که 
الان شـد اسـتورش( بـه همـه اعـلام کـرد ولی کـدوم اسـتوره که 

فقـط یک بازی داشـته باشـه؟
    حـالا کـه داسـتان »اپیـک گیمـز لانچـر« رو شـنیدید می خوایم 
بـه رقابتـش با »اسـتیم« بپردازیـم. »اپیـک گیمز لانچر« )اسـتور( 
در اول قـرار بـود تنها مدیریـت آپدیت ها و اکانت هـا و خریدهای 
بازی »فورتنایت« رو برعهده داشـته باشـه ولی باتوجه به اسـتقبال 
بـالای گیمرهـا از »فورتنایـت« »اپیـک گیمـز لانچـر« بـه »اپیـک 
گیمـز اسـتور« تبدیـل شـد شـاید بگوییـد: بازی سـازهای دیگـر 
هـم پلتفـرم عرضـه خودشـون را دارن و هنـوز رقیب جـدی برای 
اسـتیم نیسـتن. گفتـه شـما کامـلًا صحیـح اسـت ولی یـک تفاوت 
بسـیار زیـادی بین »اپیک گیمز اسـتور« با اسـتورهای دیگر اسـت 
و آن هـم ایـن اسـت کـه تنهـا بـرای عرضـه محصـولات »اپیـک 
گیمـز« طراحـی نشـده و بازی سـازهای دیگـر را برای پیوسـتن به 

اسـتور خـود تشـویق می کند.

    یکـی از دلایـل بازی سـازها بـرای پیوسـتن بـه »اپیـک گیمـز« 
درصـد کم تـر حق العمـل ایـن اسـتور اسـت کـه تفـاوت بسـیار 
از  بیش تـری  سـهم  بازی سـازان  و  دارد  »اسـتیم«  بـا  زیـادی 
فـروش بـازی خـود دریافت می کننـد. ایـن قضیه درمـورد تمامی 
خریدهـای  حتـی  و  سـی  ال  دی  پک هـای  از  اعـم  پرداخت هـا 
درون برنامـه ای صـادق اسـت و ایـن مهـم دلیلی شـده بـر تمایل 
بازی سـازان، سـرمایه گذاران و ناشـران بـرای ورود به ایـن پلتفرم 

جدیـد و تـازه کار.

    دسـت و دلبازی »اپیک گیمز« به بازی سـازان و فروشندگان 
محـدود نمی شـود و شـامل گیمرها هم می شـود »اپیـک گیمز« 
هـر دو هفتـه یـک یـا چنـد بـازی پولـی را بـرای کاربرانش به 
صـورت رایـگان قـرار می دهـد کـه هر گیمـر با اکانـت »اپیک 
گیمـز« می توانـد بازی هـا را دریافـت کـرده و بـه کتاب خانـه 
بازی هـای خـود بیافزایـد. این ایده سـاده هر روزه تعداد بسـیار 
زیـادی بـرای ایـن پلتفـرم فراهـم می کند کـه در انتهـا همه به 
نفـع »اپیـک گیمـز« و تضمیـن کننده قـدرت این اسـتودیو در 

حـوزه توضیـع بازی هـای رایانه ای می باشـد.

    از حرکت هـای هوشـمندانه »اپیـک گیمـز« می تـوان بـه 
نشـر موتـور بازی سـازی خـود موتـور »آنریـِل« و مدیریـت 
محتـوای موتـور تحـت »اپیک گیمـز« نام بـرد بـه صورتی که 
بازی سـازان را تشـویق بـه اسـتفاده از »اپیـک گیمـز لانچـر« 
می کنـد و اسـتور تـازه خـود را بـه اسـتودیوهای کوچـک و 
بزرگـی کـه از موتـور بازی سـازی »آنریـِل« اسـتفاده می کننـد 
معرفـی می کنـد و آن هـا را بـا نحـوه کارکرد این اسـتور آشـنا 
»آنریـِل«  از  کـه  بازی سـازانی  بـر  فشـاری  هنـوز  می سـازد. 
اسـتفاده می کننـد مبنـی بر اسـتفاده موتـور تنها برای نشـر در 
ایـن اسـتور نیسـت ولی تنهـا زمـان می تواند مشـخص کند که 
آیـا قوانیـن تغییـر خواهنـد کرد یـا نه ولـی تمامی بازی سـازان 
نگـران ایـن هسـتند کـه موتـور »آنریـِل« محـدود بـه پلتفرم 

»اپیـک گیمـز لانچر« شـود.

    »اپیـک گیمـز اسـتور« را از لحـاظ کارایـی بـه هیـچ وجـه 
نمی تـوان بـا پلتفرم های دیگر مقایسـه کـرد زیـرا »اپیک گیمز 
اسـتور« از خیلـی از پلتفرم ها عقب اسـت و تقریبـا جز فروختن 
بـازی فعـلًا هیـچ کاری انجـام نمی دهـد! از مشـکلات »اپیـک 
گیمـز« می تـوان بـه نبودن سیسـتم پروفایـل، شـبکه اجتماعی، 
ذخیـره ابـری، کیف پـول و حتی نبود سیسـتم سـبد خرید )بله 

سـبد خرید هـم هنوز نـدارد( اشـاره کرد.
    تـا چنـدی پیـش حتـی نمی شـد بـدون اینترنـت )آفلایـن( 
وارد بازی هـا شـد و ایـن مشـکل کـم و بیش هنوز وجـود دارد 
ایـن مشـکلات به قـدری زیاد هسـتند که »اپیک گیمز« نقشـه 
راهـی بـرای گیمرهـا طراحـی کـرده و بـه آن هـا اعـلام کرده 
کـی چـه امکاناتـی درسـت می شـوند و حتـی بـه همان نقشـه 
راه هـم نتوانسـته عمـل کنـد. »اپیـک گیمـز« راه زیـادی برای 
بهینه سـازی و قابـل اسـتفاده کـردن پلتفـرم خـود در پیـش 
دارد. بسـیاری از کمبودهـای »اپیـک گیمـز« کامـلا اولیه بوده 
و بایـد در هـر سـایت خریـد اینترنتـی وجـود داشـته باشـد و 
هیـچ بهانـه ای غیر از عجلـه کـردن از »اپیک گیمـز« نمی توان 
قبـول کـرد. »اپیـک گیمز« پلتفرمی اسـت که آینده درخشـانی 
می تـوان در آن دیـد ولـی وضـع فعلـی ایـن اسـتور آن آینـده 
درخشـان را تـار می کنـد ولی هر چه پیشـگویی کنیـم می تواند 
عـوض شـود و فقـط زمان اسـت کـه می توانـد آینده را نشـان 

مـا دهد...

جنـگ  کـه  باشـیم  امیـدوار  می توانیـم  مـا  پایـان  در      
کنسـول ها بـه پلتفـرم پی سـی نکشـد و مـا شـاهد تکه تکـه 

شـدن ایـن پلتفـرم بـزرگ بـازی نباشـیم.

15
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    کمتـر کسـی هسـت کـه بـه بازی هـای مبـارزه ای علاقه داشـته باشـد و سـمت سـری بازی هـای Mortal Kombat نرفته باشـد. از 
سـال 2011 کـه آقـای Ed Boon، کارگـردان این سـری فرنچایز و مدیـر اسـتودیو Nether Realm، از کمپانی Midway جدا شـدند، با 
 Mortal عرضـه هـر شـماره شـاهد رشـد و بهبـود بازی های این اسـتودیو بوده ایم که سـه ماه پیش آخرین نسـخه ایـن فرنچایز، یعنـی
Kombat 11 ، بـر روی کنسـول ها و رایانه هـای شـخصی عرضـه شـد و بـار دیگـر موجـی از خشـونت را در رگ هـای ژانـر مبـارزه ای 

جـاری کـرده کـه در ایـن بخش از مجلـه بـه آن می پردازیم.

    نترسـین اسـپویل نمی کنیـم. داسـتان بـازی ادامـه مسـتقیم مـود داسـتانی 
بـازی قبلـی اسـت بـا این تفـاوت کـه Takeda و Kung Jin در آن نقشـی ندارند. 
همانطـور کـه احتمـالا در تریلرهـای بـازی دیدیـد، بـه دلایلـی شـخصیتهای 
خـط زمانـی گذشـته فرنچایـز بـه خـط زمانـی جدیـد اضافـه میشـوند و بجز 
شـخصیت Raiden، بـا دو نسـخه از شـخصیتهای دیگر )آنهایی کـه زنده بودند( 
و بازگشـت شـخصیت های مـرده روبـرو خواهیـد شـد. تمـام این اتفاقـات تنها 
پـس از چنـد دقیقـه از ابتـدای بازی اتفاق می افتد و در طی مود داسـتانی شـما 
تمـام تـلاش خـود راه خواهیـد کرد تـا Keronika، خـدای زمان، بـه هدف خود 
یعنـی ریسـتارت پیدایـش نرسـد. یکـی از جـذاب تریـن ویژگی هـای داسـتان 
شـماره آخـر، روبـرو شـدن شـخصیت هایی کـه در MK9 مردنـد و در بـازی 
قبلـی در خدمـت Shinnok بودنـد بـا ورژن گذشـته خودشـان اسـت کـه اگـر 
طرفـدار و دنبـال کننده این سـری بازی باشـید حتما از دیلوگ هـای رد و بدل 

شـده ایـن صحنه هـا لـذت خواهیـد برد.

    مهمتریـن تغییـری کـه بازی نسـبت به دو نسـخه 
قبـل خـود دارد، نـوار Special Attack آن اسـت. اگـر 
دو نسـخه قبلـی بـازی را بـه یاد داشـته باشـید، یک 
نوار سـه قسـمته بـود که با خـرج کردن مقـداری از 
آن می توانسـتید کمبو هـا و یـا ضربـات ویـژه خود را 
 X-Ray تقویـت کنیـد و اگـر نوار پر می شـد از ضربـه
می توانسـتید اسـتفاده کنیـد. همیـن مکانیـک در دو 
نسـخه بـازی Injustice، کـه تیم سـازنده آن با سـری 
بازی MK یکسـان اسـت و از نظـر مکانیک های بازی 
می تـوان گفـت جزئـی از همیـن سـری هسـتند، نیـز 
پیاده سـازی شـده بود. امـا در بـازی MK11 این نوار 
بـه 3 نـوار مجـزا تقسـیم شـده کـه هرکـدام کارایی 

خـود را دارند.

دانشجوی کارشناسی ارشد مهندسی کامپیوتر، دانشگاه خوارزمی تهرانآراد سعدآبادی    |
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نـوار دفاعـی  اول  نـوار      دو 
از  و تهاجمـی هسـتند کـه پـس 

اسـتفاده خـود به خود پـس از چند 
بـازی  روش  و  می شـوند  پـر  ثانیـه 
شـما در سـرعت آن تاثیـری ندارد. 
نوارهـای  برخـلاف  موضـوع  ایـن 

تعریف شـده رایج در سـایر بازی های 
مبـارزه ای اسـت ولی به خوبـی در بازی 

جایگـزاری شـده.
    نـوار دفاعـی، هنـگام کتـک خـوردن 

بـه کارتـان خواهـد آمـد و به شـما کمک 
و  افتادیـد  گیـر  کـه  مواقعـی  در  می کنـد 
فقـط کتـک می خوریـد از دسـترس حریـف 
خـود خـارج شـوید. نـوار تهاجمی نیـز برای 
قـوی تـر کـردن برخـی کمبوهـا و ضربـات 
ویـژه اسـتفاده می شـود کـه معمـولا بـا تغییر 
انیمیشـن اجـرا شدنشـان کـه ضربـه دیگری 
در آخـر ایـن ضربـات اضافـه می کنـد قابـل 
بخـش  دو  از  نـوار  هـردو  اسـت.  تشـخیص 
تشـکیل شـده اند کـه بسـته بـه اسـتفاده شـما 
یـک یـا دو بخـش از یـک نـوار خالی می شـود. 

 X-Ray ممکـن اسـت از خـود بپرسـید پـس
از  خیلـی  علاقـه  مـورد  ضربـه  چیشـد؟ 

بازیکنـان و ایـن حرفـا.....
    ماننـد نسـخه آخر Tekken، ایـن ضربه ویژه 

تنهـا وقتـی قابـل اسـتفاده اسـت که نوار سـلامتی 
بازیکـن از یـک حـد خاصـی کمتـر شـود و بیشـتر 
حکـم فرصـت آخـر را پیـدا کـرده. پـس نگـران 
نباشـید در ایـن مـوارد بازی نسـبت به نسـخه های 

قبلتـر تـوازن بهتـری پیـدا کرده.

    همانطـور کـه قبـل تـر گفتیـم دو سـری بـازی MK و Injustice عمـلا از یـک رونـد سـاخت پیـروی می کننـد و تنهـا در شـخصیت های مورد 
اسـتفاده از هـم جـدا هسـتند )اگر شـخصیت های مهمـان را خیلی در نظـر نگیریـم(. در بازی قبلـی اسـتودیو، یعنـی Injustice 2، بازیکنان پس از 
اتمـام هـر مـود بـازی جعبه هایـی دریافـت می کردند کـه محتـوای آن لباس های هر شـخصیت بود کـه به صورت رنـدوم داده می شـد )همون 
Loot Box معـروف(. ایـن لباس هـا هرکـدام تاثیـری روی توانایی های آن شـخصیت داشـتند کـه هنگام بازی به تـوازن آن ضربه مـی زد چرا که 

لباس هـای شـخصیت ها بـه طـور مسـاوی داده نمی شـد )جـدا از اینکـه ممکـن بود لباسـی که بـه نظر شـما باحالتر بـود تاثیر کمتری نسـبت به 
لبـاس زشـت داشـته باشـه و بیـن دوراهـی بمانیـد(. ایـن مشـکل در MK11 رفع شـده و هر لبـاس تنها جنبـه ظاهـری دارد و توانایـی های هر 

شـخصیت به تکرار اسـتفاده از آن بسـتگی دارد. 

17
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    طبـق رسـم جـا افتـاده در اکثـر بازی هـای مبـارزه ای، چندیـن شـخصیت از بـازی در بسـته الحاقی گنجانده شـدند کـه هر چند وقـت یکبار 
یکـی از آنهـا عرضـه می شـود. بسـته الحاقـی اول شـخصیت Shao Kahn بـود کـه مخصـوص نسـخه پیش خرید بـازی بـود. اما از بسـته الحاقی 
فصلـی بـازی تـا امـروز دو شـخصیت عرضـه شـده اند کـه شـخصیت اول آن Shang Tsung اسـت. جادوگـری پیـر با توانایـی تغییر چهـره که از 
 Mortal Kombat شـماره اول در ایـن فرنچایـز حضـور داشـته و مدلینـگ و صداگذاری آنـرا در این شـماهر بازیگر همین شـخصیت در فیلـم اول
)1995( ایفـا کـرده. شـخصیت های عرضـه شـده بعدی Night Wolf اسـت، سـرخ پوسـت این فرنچایز کـه اولین بـار در بازی سـوم حضور پیدا 
 ،Spawn و Kitanna مـادر ،Sindel ،کـرد و آخریـن بـار در نسـخه 2011 قابـل بـازی بـود. دیگـر شـخصیت های معرفی شـده ایـن بسـته الحاقـی
شـخصیت سـری کمیـک هایـی بـا همین نام که توسـط Todd McFarlane سـاخته می شـود، شـخصیت جوکـر از دنیـای کمیـک DC و در نهایت 
ربـات T-800 از فرنچایـز ترمیناتـور هسـتند کـه بر اسـاس خبرها، صداگـذاری T-800 توسـط آرنولد شـوارتزینگر انجام نخواهد شـد. عرضه این 

شـخصیت ها بـه صـورت ماهانـه انجـام می شـود که اکنـون نزدیک به عرضه شـخصیت سـوم اسـت.

    اگـر طرفـدار بازی هـای مبـارزه ای، هیجـان و تخلیه خشـمتان در بازی هسـتید، این بـازی با مکانیک هـای جدید و انیمیشـن های طبیعی خود 
بـرای شـما سـاخته شـده تـا سـاعت ها در آن بـه رقابـت بپردازیـد و خون به پـا کنید، اما اگـر دنبال آرامش و گشـت و گـذار در دنیـای پر از 

collectible هسـتید شـاید خیلی خوشتان نیاید. 

    این پیشرفت ساخت در جای دیگری 
مهمتریـن  کـه  جبـران شـده  بـازی  از 
مشـکل بـازی را بوجـود مـی آورد کـه 
چیـزی نیسـت جـز اسـتفاده از برخـی 
مکانیک هـای بازی هـای Free to Play در 
بـازی 60 دلاری کـه بحث هـای زیادی 

پیرامون بـازی بوجـوود آورده.
علی رقـم اینکـه سـازندگان Loot Box را 
از بـازی حـذف کردنـد، بـرای بدسـت 
آوردن Cosmetic هـای مـورد نظـر )که 
زمـان  دارنـد(،  ظاهـری  جنبـه  فقـط 
بسـیار زیـادی بایـد صـرف کنیـد. هیچ 
آیتمـی در بـازی پولـی نیسـت و همـه 
را می تـوان بـا بـازی کـردن بـه دسـت 

آورد ولـی در چـه مـدت زمانـی؟
    مـود Krypt )یـا همـون قبرسـتون( 
جایـی اسـت که شـما بـا گشـتن در آن 
می توانیـد آیتم هـای مـورد نظرتـان را 
بـا امتیازهـا و پول هـای بـازی بخریـد. 
بـا اینکـه ایـن خریدهـا دیگـر رنـدوم 
نیسـتند، ولـی نسـبت Concept Art هـا 
و آیتم هـای قابـل مصرفـی کـه در آن 
پیـدا می کنیـد انقـدر زیـاد اسـت کـه 
 Cosmetic شـانس شـما برای پیدا کردن
کاهـش می یابـد و شـما را بـه صـرف 
زمـان بیشـتر در بـازی وادار می کنـد، 
مگـر اینکه برای خریدشـان پـول بدهید 
و خـود را از گراینـد کـردن بازی نجات 
دهیـد )خنده شـیطانی سـازنده بـازی از 

همیـن جملـه آخـر قابل حسـه(.

بازیکنیمیانه؟

MK11 بهزودیدر



می خواهیم 
دنیایـی صحبت  درمـورد 

مجـازی  همـه ی  بـا  کـه  کنیـم 
نزدیـک  بسـیار  واقعیـت  بـه  بودنـش 

زندگـی  بـوی  و  رنـگ  هرسـاله  کـه  دنیایـی  اسـت، 
بیشـتری می گیـرد. شـاید بتوانیـد در ایـن دنیـای واقعیـت 
مجـازی چنـد سـاعتی دور از همـه ی مشـکلات و سـختی های 

زندگـی روتیـن در آرامـش و لـذت سـپری کنیـد.
برخـلاف خیـال خیلی هـا واقعیـت مجـازی پدیـده ی نویی نیسـت. درسـال 
1833 »چالـز ویـت اسـتون« بـه ایـن نتیجـه رسـید کـه دو عکـس تخت و 

دوبعـدی در برابـر دیـدگان انسـان باعث تشـکیل یـک عکس سـه بعدی در 
مغـز و درک عمیـق آن خواهـد شـد. این کشـف باعـث اختراع داسـتگاهی به 

نـام »Stereoscope« گردیـد.
بـرای لمـس دنیـای مجـازی احتیـاج بـه یکسـری ابزارهایـی اسـت. اولیـن ایـده 

عینک هـای واقعیـت مجـازی برمی گـردد بـه سـال 1833 میـلادی و کشـف 
ارزشـمند »چارلـز ویـت«، ایـن ایـده در طـول سـال ها دسـت خوش تغیـرات 
خیلـی زیادی شـد. »سـگا«، که از زمان پیدایش کنسـولش در ایـالات متحده 
همچنـان در اوج بـود، تمـام تـلاش خود را کرد کـه فراموش نشـود، بنابراین 
پـروژه ای بـا نـام »سـگای سـه بعدی« را در سـال 1991 آغـاز کـرد. سـال 

1993 میـلادی شـرکت »سـگا« برای کنسـول جنسـیس یک عینـک واقعیت 
مجـازی بـه نـام »Sega VR glasses« طراحـی کرد و فقط عینـک در صورت 
وصـل بـودن بـه سیسـتم قابل اسـتفاده بـود. بعدهـا دسـتگاه »SVG« جهت 
رفـع ایـن نقص ارائه شـد ولـی فروش چندانی نداشـت. بعـد از آن هم انگ 

صدمـه زدن بـه چشـم های کـودکان بر سـر زبان هـا افتاد و »سـگا«ی 
سـه بعدی را بـرای همیشـه گوشه نشـین کـرد.

شـرکت های رقیـب هـم بیـکار نشسـتن و سـرانجام درسـال 
1995 شـرکت »نینتنـدو« )nintendo( ایـن بـار یـک کنسـول 
جداگانـه بـر پایه ی واقعیت مجازی سـاخت، این دسـتگاه اولین 
کنسـولی بـود کـه گرافیک سـه بعـدی را بـه دنیـای بازی های 

رایانـه ای اضافـه کـرد ولی بـه دلیل قیمت بالا و مشـکلات 
طراحـی ایـن کنسـول هـم بـه سرنوشـتی ماننـد »سـگا« 

دچـار شـد و فـروش چندانی نداشـت.

دانشجوی کارشناسی مهندسی کامپیوتر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران غربثمینه رضایی    |
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امـا امـروزه شـرکت های بزرگـی همچـون »سـونی« و »سامسـونگ« دسـت بـه تولید 
هدسـت های واقعیـت مجـازی در بـازه قیمتی مختلـف زدن مانند هدسـت »گیِر وی آر« 
)GEAR VR 2017( کـه توسـط شـرکت آمریکایـی »آکیولـوس« )oculus( طراحی و توسـط 

سامسـونگ تولیـد و عرضه می شـود. 
دسـتگاه های واقعیـت مجـازی کاربردهـای متفاوتـی دارنـد ماننـد: اسـتفاده در امـور آموزشـی، 

توریسـم مجـازی، مسـائل پزشـکی، ارتـش و امورنظامـی، مهندسـی و طراحـی و...
بازی هـای »وی آر« یکـی از بخش هـای جـذاب اسـتفاده از واقعیـت مجـازی می باشـد. در سـال 2012 
مدارکـی از شـرکت ماکروسـافت لـو رفـت کـه در آن گفته شـده بـود این شـرکت در حـال سـاخت تکنولوژی 
جدیـدی در حـوزه ی واقعیـت مجازی اسـت و تصویر زیر هم با آن مدارک منتشـر شـد. سـرانجام اولین بـازی واقعیت 
مجـازی »ایکـس باکـس وان« سـال 2017 راهـی بازار شـد کـه از هدسـت واقعیـت مجـازی »Oculus Rift« پشـتیبانی می کرد، 

بسـیاری از بازی سـازان مطـرح اروپایـی بـرای سـاخت بازی هـای واقعیـت مجـازی بـرای کنسـول »ایکس باکـس وان« حضور داشـتند.
بـا اینکـه اخیـراً بازی هـای واقعیـت مجـازی زیـادی عرضه شـده اند اما همـه آن ها ارزش امتحـان کـردن را ندارند پـس تصمیم گرفتم فهرسـتی از 

بهتریـن بازی هـای »VR« را در اختیار شـما قـرار بدهم.

    بازی مهیج »Beat Saber« که خیلی سـریع به شـهرت رسـید، 
در ایـن بازی شـما بایـد خوب به موسـیقی ریتمینگ بـازی گوش 
بدیـد و هماهنـگ بـا آن بـا حرکـت دادن دو شمشـیری کـه در 
اختیـار داریـد موانـع را نابـود کنیـد. این بـازی حال حاضـر برای 
»HTC Vive« ،»Oculus Rift« و »Windows Mixed« در دسترس 

است.

    امـا بـازی جـذاب »Robo Recall«، در ایـن بـازی ربات هـا حکومـت 
می کننـد، همـه چیـز تحـت کنترل اسـت تـا زمانـی که ایـن ربات هـا آلوده 

می شـوند و شـما در نقـش اول بـازی بایـد جلـوی آن هـا را بگیریـد.

 The Talos« اگـر بـه دنبـال یک بازی معمایـی و رازآلود می گردید بـازی    
Principle VR« را اصـلًا از دسـت ندهیـد، در این بازی شـما بایـد پازل های 

زیـادی را با زیرکـی حل کنید.
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    محتـوای واقعیـت مجـازی می توانـد روی درک کاربـر از واقعیـت تأثیـر بگـذارد. محتوایـی که در قالـب واقعیت 
مجـازی تجربـه می شـود در مرکـز حافظـه مغـز باقـی خواهـد مانـد. ذخیره سـازی مشـاهدات مربـوط بـه واقعیـت 
مجـازی در مغـز شـباهت عجیبـی بـه ذخیره سـازی اطلاعـات مربـوط بـه تجربیات  مـا در دنیـای واقعـی دارد. اگر 
محیـط واقعیـت مجـازی باکیفیـت بـالا طراحـی شـده باشـد، ممکن اسـت مغـز هرآنچـه را می بینید، واقعیـت تصور 
کنـد. لطفـا قبـل از اسـتفاده از هدسـت های واقعیـت مجـازی دسـتورالعمل ها و نـکات توصیه شـده را کامـل مطالعه 

کنیـد تـا از هرگونه خطـر در امان باشـید.

    »Surgeon Simulator 2013« یـک بـازی مولتـی پلتفرم اسـت که شـما می توانیـد در این جراحی 
را تجربـه کنیـد، بایـد پیونـد قلـب و مغـز بزنیـد و اسـتفاده از ابـزار جراحـی را بلد باشـید. اگر از 

دیـدن خـون و اجـزای داخل بـدن خوشـتان نمی آید طـرف این بـازی نروید.
 

 Keep Talking«  بـه جـای جراحـی می تونیـد خنثـی کـردن بمـب را تجربـه کنیـد. در بـازی    
and Nobody Explodes« شـما بایـد یـک بمـب را خنثـی کنیـد همـه احتیـاج یک یا چند دسـتیار 
نیـز داریـد تـا دسـتورالعمل خنثی کـردن بمـب را برایتـان بخواننـد، از بازی های واقعیـت مجازی 
مولتـی پلتفـرم اسـت؛ که عـلاوه بـر پلتفرم هـای PS4 و Oculus Rift می توان از آن بعنـوان یکی از 

پرهیجان تریـن و بهتریـن بازی هـای واقعیـت مجـازی بـرای اندرویـد نیـز به خاطر داشـت.
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    در ایـن دنیـای پرهیجـان و جـذاب قطعـاً ضررهایـی هـم وجـود دارد. روزنامـه »جـام 
جـم« در گزارشـی نوشـت: فرامـوش نکنیـد کـه لـذت تجربـه واقعیـت مجـازی گاهـی 
 )Oculus Rift( »می توانـد اعتیـادآور باشـد. در کتابچـه راهنمای دو برنـد »آکیولسِ ریفـت
و »اچ تی سـی وایـو« )HTC Vive(، کـه از پرطرفدارتریـن برندهای هدسـت واقعیت مجازی 
بشـمار می رونـد، توصیـه شـده اسـت بـه  ازای هـر 30 دقیقه اسـتفاده از هدسـت واقعیت 
مجـازی حداقـل 10 تـا 15 دقیقـه هدسـت را برداریـد یـا بـه عبارتـی بـه دنیـای عادی 

برگردید.

آگاهی نداشتن از موقعیت مکانی 
اولیـن توصیـه در کتابچـه راهنمـای تقریبا همه هدسـت های واقعیـت مجازی این 

اسـت کـه از ایمنی کامـل محیط مطمئن شـوید.
سرگیجه و اختلال موقعیت یابی

تشنج و صرع
اسـتفاده از هدسـت های واقعیـت مجـازی بـه کسـانی که سـابقه حمـلات صرعی 

دارنـد، بـه ویـژه مبتلایـان به صـرع حسـاس به نـور، توصیه نمی شـود.
سوزش چشم و اختلال تمرکز

هشدار جدی درمورد محتوای واقعیت مجازی



دانشجوی کارشناسی مهندسی کامپیوتر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران غربایلیا اسمعیلی پور    |

 »The Neverhood« اگـر طرفـدار بازی هـای معمایـی هسـتید و مـدت زیادی هسـت که بـازی کامپیوتری می کنیـد؛ حتما بـازی    
را شـنیده اید یـا آن را بـازی کرده ایـد؛ بازی نوسـتالژیکی که محیط خمیری دلنشـینی داشـت؛ و برعکس بازی هـای زمان خودش 
کـه دم از تکنولـوژی جدیـد سـه بعدی می زدنـد، گرافیـک دوبعـدی ولی زیبـا و هنرمندانه ای داشـت. یکـی از عواملـی که باعث 
 »Neverhood« موفقیـت ایـن بـازی شـد طراحی هنری و داسـتان آن بـود. هرچند، برعکس آنچه به نظر می رسـد، داسـتان دنیـای

محـدود بـه داسـتان داخل بـازی نمی شـود و قصه ی عمیق تری پشـت صحنـه ی این دنیـای خمیری نهفته اسـت!
 The Neverhood« کـه داسـتان اصلـی پشـت ماجرای بـازی »Hall of Records« در ایـن مقالـه قصـد دارم خلاصـه ای از داسـتان    
Chronicles« هسـت را بـدون لـو دادن )spoil کـردن( داسـتان بـازی مطـرح کنـم. ایـن داسـتان دید شـما بـه این بـازی را برای 

همیشـه عوض خواهـد کرد!

 »Doug Tennapel« تیـم مطرح شـد؛ او در سـال 1995 از کمپانی بازی سازی     ایـده ی اولیـه این بـازی توسـط راه انـدازی  قصـد  و  آمـد  بیـرون  خـود  »The Neverhood« قبلـی  اسـم  بـه  خـودش  خیالـی بازی سـازی  دنیاهـای  از  یکـی  از  آن  نـام  داشـت.  ایـن داسـتان ها داسـتان های وی برداشـته شـده اسـت؛ قبل تـر نیـز را  از   »Earth Worm Jim« بـازی بهـره گرفتـه شـده اند.ایـده 
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مقدمه

ساخت بازی



    پـدر )یـا The Father( والـد »Quater« اسـت و او پـدرش 
را بـه موجـودی بسـیار بـزرگ و قدرتمنـد کـه هیچ کـس، 
حتـی خـودش، تـا بـه حـال ندیـده، توصیـف می کنـد: پدر 
پادشـاهی قدرتمنـد از آن سـوی اسـت کـه گوینـد جایـی 
اسـت کـه صلح، بدون مرگ اسـت. پدر خوشـحال اسـت و 
از وجـود داشـتن لـذت می بـرد! او آنجـا بود وقتـی آنجایی 
وجـود نداشـت؛ و قبـل از وی کـس دیگـری وجود نداشـته 

ست. ا

    »Quater« تنهـا وجـودی اسـت کـه پـدر سـاخته و او 
دوسـت خـوبِ پـدر بـرای مـدت خیلـی زیـادی اسـت. او 
رابـط رسـمی بیـن همـه ی موجودات و پـدر اسـت. البته، از 
آنجایـی کـه خود »Quater« سـاخته ی دسـت پدر اسـت؛ از 
نـگاه کـردن بـه »Quater« دانـش زیـادی از پدر به دسـت 
 »Quater« نمی آیـد. ولـی اگر اطلاعاتـی از پدر اسـت، ابتـدا

آنـرا فـاش کرده اسـت.

    او راحتـیِ در حضـور پـدر بـودن را رها کـرد و هفت تاج 
بـرای هفت پسـر خویـش سـاخت تا آنهـا دنیاهایـی جدید 
را درسـت کننـد تـا موجودات دیگـر در آن دنیاهـا با صلح 

زندگـی کننـد و »Quater« را بهتـر درک کنند.

    »Quater« بـه 7 فرزنـد خلاق خـود تاج هایی را هدیه کرد 
تـا بـا قـدرت آن تاج ها، دنیا بسـازند؛ از آنجایـی که هریک 
از فرزنـدان داسـتانی جـذاب ولـی طولانـی و غیرمرتبـط به 
داسـتان »Neverhood« دارنـد؛ من خلاصـه ای از آنها را بیان 
بیشـتر روی داسـتان »Hoborg«، فزرنـدی کـه  می کنـم و 

دنیـای »Neverhood« را سـاخت، تمرکـز می کنم:

    اولیـن فرزنـد »Quater« موجـودی از جنـس گاز بـه نـام 
 »Quater« اسـت کـه سـاخت وی بیشـتر بـرای »Ogdilla«
جنبـه ی آزمایشـی داشـت. او بـه »Ogdilla« یـک تـاج داد، 
هرچنـد او سـری نـدارد کـه تـاج را رویش بگـذارد. او یک 
تـوده ی آبی رنگ گازی شـکل اسـت کـه گوینـد خیلی اهل 
ماجراجویـی اسـت و از زمانیکـه »Quater« وی را سـاخته 
اسـت در یک مسـیر مسـتقیم بدون ایسـت در حال حرکت 

ست! ا

    در مسـیرش چنـد ذرات ریـز بـه پشـت وی چسـپیدند 
و بـا وی حرکـت می کننـد. »Ogdilla« اکنـون یـک میلیـون 
برابـر اندازه ای اسـت کـه »Quater« آن را اول سـاخته بود و 
پشـت وی نیـز خانـه ی شـادی برای ذراتی اسـت کـه او از 

فضا جمـع کرده اسـت.

 )»Klaymen«( شـخصیت اصلی »The Neverhood« در گیم پلـی بازی    
بـرای جمع کردن تمامـی نوارها باید از یـک راه روی خیلی طولانی به 
نـام »Hall of Records« عبـور کنـد. در دیوار این راهروی بسـیار دراز، 
 ،»Neverhood« نوشـته هایی دیده می شـوند که بیانگر داسـتان دنیـای
طـرز بوجـود آمـدن آن و چالش های طی شـده توسـط سـازنده ی آن 
بـرای سـاختن ایـن جهـان و درکل پشـت صحنـه ی آن بیـان شـده 
اسـت. دانسـتن ایـن نوشـته ها به تمـام کردن بـازی کمکـی نمی کند 
ولـی باعـث می شـود بـا شـخصیت ها و دنیـای »Neverhood« بیشـتر 
»Hall of Records« هسـت را بهتـر درک کنید.آشـنا شـوید و داسـتان خـود بـازی، کـه قطـره ای از دریای داسـتان 
    طبـق گفتـه ی »Quater«، کـه سـازنده ی »Hall of Records« اسـت، 
دیـوار ایـن راهـرو در اصـل یـک دیـوار سـفالی بـا قابلیـت ضبـط 
پدیده هـا بـه صـورت نوشـته روی خـودش اسـت و او بـه هـر هفـت 
وی دسـتور داده بـود.پسـر خود یکـی از ایـن دیوارها داده اسـت؛ همان طور کـه پدرش به 
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)Hall of Records( راهروی تاریخچه ها

)The Father( پدر

»Quater« :تنها فرزند پدر

»Ogdilla« -1

»Quater« 7 فرزند



    »Quater« سـعی کرد دومین سـاخته اش را نزدیک به خودش 
درسـت کنـد. ولـی چون او بـه اندازه ی پـدر در سـاختن مهارت 

نداشـت »BertBert« خیلـی کپی خوبـی از آب در نیامد.
    بـه او قـدرت تفکر و اسـتدلال داده شـد. ولی یـک مورد مهم 
بـود کـه وی نمی توانسـت درک کنـد. و آن هـم ایـن بـود کـه 
او »Quater« نیسـت! از آنجایـی کـه »Quater« می خواسـت کپـی 
خـودش را بسـازد، »BertBert« فکـر می کرد که »Quater« اسـت 
و او نیـز سـریعاً شـروع کـرد بـه سـاخت 7 فرزنـد و بـه آن هـا 
تـاج داد! متأسـفانه از آنجایـی کـه او موجود ضعیف تری نسـبت 
بدریخت تـری  موجـودات  نیـز  فرزندانـش  بـود،   »Quater« بـه 
شـدند. ایـن حلقـه ی سـاختن آنقـدر ادامـه یافت کـه در نهایت 
آخریـن فرزنـد دیگـر موجود زنـده نبود و بیشـتر شـبیه توده ای 

از گوشـت شـل شـده بود!

    ایـن بـار »Quater« تصمیـم گرفـت موجـودی بزرگ تـر و بهتـر از 
سـاخته های قبلـی اش بسـازد؛ »Numeron« شـبیه یـک مشـت مکعـب 
روی هـم چیـده شـده بـود. او موجـود بسـیار باهـوش و مراقـب کار 
بـود، همیشـه از قوانیـن پیـروی می کـرد و بـه نـدرت کاری را بـدون 
تائیـد »Quater« انجـام مـی داد. او عاشـق تاجـش بـود و بـا افتخار آن 
را می پوشـید. شـاید هـم یکـم زیـادی افتخـار می کـرد. او از خـودش 

سـیصد کپـی سـاخت و بـه آن ها هـر روز دسـتور مـی داد.

    »Quarter« یـک پادشـاه بـه نـام »Ottoborg« سـاخت. او 
طراحـی شـده بـود تا شـاد و پـر از خوبی و خوشـحالی باشـد. 
او علاقـه ی شـدیدی بـه ربات هـا داشـت؛ بـرای همیـن سـه 
ربـات سـاخت تـا برایـش هفت خانـه ی کوچولـو بسـازند. نام 
 »Neverhood« کـه در بازی( »Bil« و »Appie«، »Togor« ربات هـا
نیـز حضـور دارد( بـود. »Appie« مهارت کنـدن، »Bil« مهارت 
 »Ottoborg« داشـت.  را  نقاشـی  مهـارت   »Togor« و  سـاختن 
هفـت پسـر سـاخت تا در هفـت خانه ای کـه ربات ها سـاختند 
 Hypen Nupen«، »Petri Alfonzo«،« زندگـی کنند. پسـرهای وی
Willie Trombone«« )کـه در بـازی »Neverhood« نیـز حضـور 

 »Ed« و »Aloh Al«، »Derradious Hapsicom«، »Hondo« ،)دارد
بودنـد. هرچنـد، بعـد از سـاخت، دنیاهایـش بـه خاطـر نبـودِ 
جاذبـه در فضـا معلـّق شـدند و هر کـدام به سـویی به حرکت 

درآمدند!

    »Quater« بعـد »Homen« را سـاخت و بـه او دو تـا تـاج داد و 
بـه خودش سـپرد که بـا دومی چـه کنـد؛ »Homen« فرزندی به 
نـام »Pinto Bunyan« داشـت کـه تاج دوم را سـریعاً بـه او داد. او 
 »Homen« .بـه وی کمک می کـرد »Homen« در همـه ی کارهـای
موجـودات حشـره ماننـد آبـی رنگی به نـام »Ynt« درسـت کرد. 
جمعیـت »Ynt«هـا به انجمن هایی تقسـیم بندی شـدند و هرکدام 
وظیفـه ی انجـام کار خاصـی را به عهـده گرفتند تا بـه هم کمک 

. کنند

    »Quater« می خواسـت یـک موجـود خـلاق بـا قلبـی بـزرگ 
خلـق کنـد و بـرای همین اسـم آن را »Hoborg« بـه معنی بزرگ 
قلـب )big heart( گذاشـت. او بـه »Hoborg« یـک تـاج داد و او را 
 »Quater« .در فضـا رهـا کرد و چیـزی به جز ابـر اطرافش نبـود
از دور نظاره¬گـر وی بـود. »Hoborg« از ایـده ی سـاخت دنیایـی 
بـرای موجـودات خوشـش آمـد. وی تصمیـم گرفت کـه ابرهای 
اطرافـش آسـمان دنیایش باشـد؛ با این حسـاب، فقـط کافی بود 

زمینـی را بـرای موجوداتش درسـت کند.
    تنهـا چیـزی کـه »Hoborg« را نگـران می کـرد ایـن بـود کـه 
را درسـت  او می خواسـت موجوداتـی  بـد شـوند.  موجوداتـش 
کنـد کـه از آن هـا تـا ابد لـذت ببـرد، و آن هـا نیـز از وی لذت 
ببرنـد. او نمی خواسـت موجوداتـش را مجبور به دوسـت داشـتن 
و احتـرام بـه وی کنـد. او تصمیـم گرفـت کـه موجوداتـی را بـا 

قـدرت انتخاب درسـت از نادرسـت بسـازد.
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    همـه روزهـا شـبیه بـه هـم بودنـد. »Hoborg« هـر روز قبل از 
طلـوع بیـدار می شـد تا گرمـای روز هلاکـش نکند. او بـا صدای 
بسـیار بـم خود برای زمین ها شـعر می خواند و بـه آن ها می گفت 
کـه چقـدر خوب اسـت که وجود دارنـد. بعد از سـفر صبحگاهی، 
خـاک را روی خـودش می کشـید و اسـتراحت می کـرد. بعـد از 
درنگـی بـه مأموریتـش تا آخـر عصر ادامـه می داد. سـال ها بعد 
»Hoborg« در راه خویـش چیـزی را در دوردسـت ها دید؛ از دور 
چیـز زیادی مشـخص نبود و بیشـتر شـبیه به تـوده ای از ابر بود، 
امـا هرچـه زمـان می گذشـت بـه او نزدیک تر می شـد. تـا اینکه 
»Hoborg« متوجـه شـد آن قطعـه ای بـزرگ از زمین بـا خانه ای 
کوچـک بـا سـقف قرمـز اسـت کـه روی آن رباتـی بـزرگ بـا 

بودند. کوچـک  موجودی 

    »Hoborg« بـه همـه ی ایـن ایده هـا در ذهنـش فکـر کـرد. 
او بـه ایـن نتیجـه رسـید کـه بایـد اول هـر فرزنـد را یکی یکی 
بسـازد و اگـر نیـک بودند، به سـاخت بعـدی بپـردازد. اما اول 
از  بایـد دنیایـش را می سـاخت. وی نخسـت مـدل کوچکـی 
دنیایـی کـه تصـور می کـرد را بـا سـفال درسـت کرد تـا ببیند 
کـه آیـا همانطور می شـود کـه وی تصور کـرده بود یـا خیر. او 
نزدیـک به بیسـت سـال مشـغول به طراحی و سـاخت اشـکال 
 »Everhood« و رنگ هـای مـدل کوچک دنیای خـودش به اسـم

. کرد
    پـس از اتمـام ریزه کاری هـای مـدل کوچـک، »Hoborg« نیاز 
 »Everhood« بـه مقـدار زیـادی از سـفال با کیفیـت داشـت تـا
را در ابعـاد واقعـی بسـازد. امـا سـفال بـا ابعـاد و کیفیتـی کـه 
»Hoborg« می خواسـت تنهـا در جایـی دور پیـدا می شـود کـه 
400 سـال رسـیدن بـه آن طـول می کشـد. او بـرای شـروع 
مضطـرب بـود؛ پـس بـه نـزد »Quater« رفـت و بـا او صحبت 

: کرد
- »ای »Quater«؛ ممنونـم ازت کـه مـرا بـا چنیـن تـاج زیبایـی 
آفریـدی. همـه چیـز در زندگـی شـگفت انگیـز اسـت. اما من 

فکر می کـردم...« داشـتم 
»Hoborg« زانو می زند و از پدرش خواهش می کند:

»آیـا می توانـی بـه مـن در رسـیدن بـه بهتریـن کیفیت سـفال 
کنی؟« کمـک 

»Quater« می خندد:
»رسـیدن بـه آن سـفال مـدت زمـان زیـادی می خواهـد؛ حتی 

بـرای مـن! مگر مشـکل سـفالی که بهـت داده ام چیسـت؟«
»Hoborg« جواب می دهد:

»مـن از سـفالی کـه به من داده ای راضی هسـتم، ولـی آن برای 
نقشـه چینی و برنامه ریـزی مناسـب اسـت. من بهتریـن مواد را 
بـرای موجوداتـم می خواهـم. مـن می خواهـم سـاخته هایم تا ابد 
زندگی کنند ولی سـفال شـما فقـط چند هزار سـال دوام دارد.«

»Quater« تحت تاثیر قرار می گیرد:
»ایـن دوربینـی اسـت کـه بـا آن فاصلـه ای را کـه می خواهـی 
می توانـی ببینی. به وسـیله ی آن مسـیرهای کوتاه تـر را انتخاب 

کـن و چنـد سـالی سـریع تر بـه مقصـدت برس.«
»Hoborg« دوربین را دریافت کرد:

»ازت ممنونم »Quater«! تو خیلی بخشنده هستی.«
    و بـه ایـن صـورت »Hoborg« سـفر طولانـی اش را در همـان 
روز شـروع می کنـد. بـه وسـیله ی دوربیـن، او می توانـد کـوه 

سـفالی را بـه وضـوح ببیند.

    »Hoborg« متوجـه شـد کـه اگـر سـریعاً کاری نکنـد آن هـا از 
کنـارش رد می شـوند؛ پـس قسـمتی از کمربنـدش را درآورد و 
ماننـد طنابـی روی هـوا چرخاند و آن را به سـیاره گره زد. فشـار 
 »Hoborg« زیاد و طول کم کمربند باعث شـد قسـمتی از سـینه ی
نیـز همـراه کمربنـد کنـده شـود و از وسـط نصـف شـود. وقتـی 
 »Hoborg« به سـیاره رسـید، ربـات بزرگ به سـینه ی »Hoborg«
اشـاره کـرد و گفـت: »Meeee Bil. Meeee Bil.« »Hoborg« هـم در 

»Meeee Hoborg. I am Hoborg« :جـواب گفـت
موجـود کوچکتر به سـینه ی »Hoborg« اشـاره کـرد و گفت: »فکر 

کنم داره به سـینه ات اشـاره می کنـه. اوخ زیاد!«
»Hoborg« متوجـه ریختـه شـدن دل و روده اش از سـوراخی کـه 
روی سـینه اش بـود نشـده بـود: »وای بـر مـن! حـالا بایـد چکار 

کنم؟«
پیـش  ببـرد  را  او  تـا  داد  »Bil« دسـتور  بـه  کوچکتـر  موجـود 

.»Hoborg«
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    او نشسـت روی دسـت »Bil« و رفـت پیـش »Hoborg« کـه 
در حـال بیهوش شـدن بـود و گفـت: » Me Willie « و کمربندش 
بـا آن جـای زخـم سـینه ی »Hoborg« را بسـت.  را درآورد و 
»Hoborg« دسـتش را روی شـانه ی »Willie« گذاشـت و گفـت: 
»سـلام »Willie«. مـن »Hoborg« هسـتم و تـو جـان مـرا نجـات 

دادی!«
 »Hoborg« .بـه نظـر متوجـه این موقعیت نمی شـود »Willie«    
هـم فهمیـد کـه او خیلـی عقلـش سـرجایش نیسـت ولـی بـه 
  »Hoborg« ،همـان اندازه قدردان اسـت. بعـد از مدتی اسـتراحت
 »Willie« و »Bil« تصمیـم گرفت تا به سـفرش ادامـه بدهـد. او از
 Meeee. « :گفـت »Bil« .خواسـت کـه در مسـیرش همـراه شـوند
Bil. Meeee Bil « و »Willie« هـم بـا صـدای کـم زیـر زبانـش 

حـرف زد. »Hoborg« دوسـت داشـت تـا آن ها همراهش باشـند 
و وقتـی متوجـه شـد کـه نمی خواهنـد بیاینـد، بـا اشـک بـا آنها 
خداحافظـی کـرد و به راهـش ادامه داد. ولی برعکـس انتظارش، 
مدتـی بعـد آن هـا او را دنبال کردنـد؛ او به آن ها چیـزی نگفت، 
فقـط در قبلـش شـاد شـد و بـه مسـیرش بـه سـوی کوه سـفالِ 
مرغـوب ادامـه داد. »Bil« بـه »Willie« و »Hoborg« در رد شـدن 
از کوه هـا و گودال هـا کمـک می کـرد و آن دو را در اتـاق خـود 
حمـل می کـرد. سـالیان بعـد؛ آن سـه بـه کـوه سـفال رسـیدند. 
آنجـا کوهـی از مرغوب تریـن سـفال در تمـام کهکشـان بـود و 
»Hoborg« متوجـه شـد کـه کیفیـت آن بسـیار بیشـتر از آنچـه 
خـودش یـا »Quater« انتظـار داشـتند بـود. او تاجش را بـا مقدار 
زیـادی سـفال پـر کـرد و »Bil« و »Willie« نیز کمـک کردند. در 
مجمـوع، »Hoborg« حسـاب کـرد کـه مقـدار سـفال لازم بـرای 
سـاخت »Everhood« و حـدود دوهـزار موجـود را جمـع کرده اند.

    در راه برگشـت؛ یـک »Tickberger« در مسـیر آن هـا 
قـرار گرفـت. »Tickberger«هـا موجوداتـی کثیـف و مـوذی 
هسـتند کـه سـاخته شـده اند تـا هرآنچـه داریـد را ازتـان 
بگیرنـد! »Quater« نیـز گفتـه که همیشـه از آن فـرار کنید. 
»Hoborg« وقتـی متوجـه »Tickberger« شـد بـه »Bil« گفـت 
تـا او و »Willie« را محکـم بگیـرد و بـا سـرعت فـرار کنـد. 
»Tickberger« متوجـه مقـدار زیـاد سـفال همـراه آنان شـد. 
دور لبـش را خیـس کـرد، دهانـش را بـاز کرد و بـا صدای 
بلنـد فریـاد زد: »سـفااااااال!« صفحـه ی مشـخصات پشـت 
»Bil« بـا یـک ضربـه ی چنگال هـای ارّه دار »Tickberger« از 
جـا کنـده شـد. »Hoborg« دیـد کـه اگـر سـریع تر کاری 
نکنـد، حشـره با سـرعتی کـه دارد آن هـا را شـکار می کند؛ 
پـس مقـداری از سـفال را بـرای حشـره ریخـت پائیـن، او 
فهمیـد کـه بـا مقـدار باقی مانـده هنـوز می تـوان دنیایـی با 
انـدازه ی متوسـط و حـدود پانصد موجود درسـت کـرد. اما 
»Tickberger« بـا وجـود خوردن آن سـفال ها هنوز سـرعتش 
بیشـتر از آن ها بود و »Bil« نیز خسـته شـده بود و سرعتش 

در حـال کاهـش بود.
   »Hoborg« تصمیـم گرفـت کـه بـه دنیـای کوچـک بـا 
بیسـت عـدد موجود راضی شـود. پـس مقدار قابـل توجهی 
از سـفال را ریخـت پائیـن و ایـن مرتبـه حشـره بـه خاطر

شـکمش کـه پـر از سـفال بـود، کامـلا ایسـتاد و آن هـا فـرار 
همراهانـش  و   »Hoborg« سـفر،  دراز  سـالیان  از  بعـد  کردنـد. 
برگشـتند تا »Hoborg« دنیـای »Everhood« را با مقدار سـفال کم 

ولـی همیشـگی )Forever( درسـت کنـد.

 »Arven« موجودی سـریع و جسـور بـه نام »Quater« آخریـن فرزند    
بـود کـه از بـدو تولـد و بـه محـض گرفتـن تـاج هـزاران موجـود و 
دنیـا را درسـت کـرد. به غیـر از تاجـش؛ وی سـر آیرودینامیکی دارد 
چون خیلی سـریع اسـت! طرز سـاختن وی بسـیار تند اسـت: ورودی، 
سـاخت، خروجی. او از دنیاهایی که می سـازد یا موجوداتی که درسـت 
می کنـد حسـابی در دسـت نـدارد و فرصـت نمی کنـد موجوداتـی بـا 
قابلیـت آفرینـش درسـت کنـد. هـدف »Quater« از سـاخت وی، پـر 
کـردن مابقـی فضـای جهان بـا دنیاهای زیـاد بـود. »Arven« تـا کنون 
هفـت دنیـا سـاخته اسـت که هـر کـدام جهان هـای متفـاوت و زیادی 

دارند.

سـاخت  بـه  می شـود  مربـوط  داسـتان  ادامـه ی      
»Everhood«؛ کـه بـه عقیـده ی »Willie« بعـد از حملـه ی 
»Klogg« دیگـر بـه آن »Everhood« نمی تـوان گفـت و باید 
از  و  نامیـد  قبـل(  مثـل  )هیچوقـت   »Neverhood« را آن 
آنجایـی کـه اولیـن سـاکن آن )Klaymen(  آن را بـه ایـن 
 »Neverhood« شـنیده اسـت، اسـم آن به »Willie« اسـم از
معـروف شـد. گفتن ادامه داسـتان باعث لو دادن داسـتان 
اصلـی بـازی می شـود کـه پیشـنهاد می کنـم حتمـا آن را 
 QR را از »Hall of Records« بـازی کنیـد یا داسـتان کامـل

کـد زیـر بـه زبـان اصلـی بخوانید:
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    امـروزه کـه سـازندگان بازی هـای ویدئویـی با بودجه هـای کلان، 
بازی هـای »AAA« را بـرای ناشـران بزرگی همچون »EA«و سـونی و 
مایکروسـافت خلـق می کننـد، در گوشـه ای از ایـن صنعت پول سـاز 
قـرن 21، اسـتودیو »کوانتیـک دریـم« بـا رهبـری »دیویـد کیـج« 
بازی هـای متمایـزی نسـبت بـه بازی های روتیـن دنیا می سـازد. اما 
می تـوان ایـن امـر را تصدیـق کـرد کـه بازی هـای این اسـتودیو که 
در سـبک درام تعاملـی اسـت  ، مخاطبـان خـاص خـودش را دارد. 
 »Heavy Rain« دیویـد کیـج که بعـد از سـاخت بازی هایـی همچـون
و »Beyond: Two Souls« بـه محبوبیـت مثال زدنـی ای رسـیده بـود، 
جدیدتریـن بازی خود یعنـی »Detroit: Become Human« را سـاخت. 
»دیترویـت« کـه اتفاقا موضـوع اصلی ایـن مقاله هم هسـت، بازیکن 
را بـه آینـده ای نه چنـدان دور می بـرد کـه در آنجـا ربات هایـی که 
در بـازی بـا اسـم »اندرویـد« شـناخته می شـوند، در امـور مختلـف 
به نوعـی کمـک حـال انسـان ها شـده اند. یک سـری از آن هـا بعنوان 
مسـتخدم خریـداری می شـوند تـا کارهـای خونه هـای انسـان ها را 
انجـام بدهنـد؛ یـک سـری دیگـر کـه جـزو مدل هـای پیشـرفته ی 
اندرویدهـا هسـتند ، در کارهای پلیسـی، معماهـای کارآگاهی را حل 
بازی هـای  تمـام  اصلـی  هسـته  و  مشـخصه   اصلی تریـن  می کننـد. 
»دیویـد کیج« داسـتان و شـخصیت های  آن اسـت کـه دیترویت نیز 
از ایـن قاعـده مسـتثنی نیسـت. گیم پلـی بـازی نیـز بـه راه رفتـن و 
تعامـل بـا آبجکت های درون بـازی و صد البته بـه QTE )دکمه زنی( 
اتفـاق   می افتـد،  بـازی  در  کـه  اکشـن هایی  در  می شـود.  خلاصـه 
بازیکـن می بایسـت بـه سـرعت دکمه زنـی کنـد تـا  آن اکشـن را 
 Branching« ،پیـروز شـود. نکتـه ای کـه در دیترویـت نمایـان اسـت
Story« بـازی اسـت؛ یعنـی اکثـر حرف ها و اعمـال بازیکـن در بازی 

دارای تبعـات خـاص خـودش اسـت. ممکـن اسـت یـک بازیکن در 
کشـوی یکـی از خانه هـا یک  اسـلحه پیدا کنـد تا در مواقـع لازم از 
 آن بهـره ببـرد و ممکـن اسـت یـک بازیکن دیگـر اصلًا آن اسـلحه 
را پیـدا نکنـد و بـا ایـن حسـاب پایـان متفاوتـی در آن قسـمت در 

انتظـارش خواهـد بود.

    همان طـور کـه گفتـه شـد، بـازی روی داسـتان و شـخصیت های 
قبلـی  بازی هـای  ماننـد  نیـز  خـودش سـوار اسـت. در دیترویـت 
اولیـن  می کنیـم.  کنتـرل  را  شـخصیت  چنـد  دریـم«  »کوانتیـک 
شـخصیت قابل بـازی »کانـر« نـام دارد. او کـه یکـی باهوش تریـن 
»هنـک«  بـه  اسـت،  انسـان ها  توسـط  سـاخته شـده  اندرویدهـای 
کـه یـک پلیـس  کار بلـد و باتجربـه اسـت، در رابطـه بـا قتل هـای 
و پرونده هـای مربوطـه کمـک می کند. شـخصیت بعـدی »کارا« نام 
دارد کـه از یـک فروشـگاه، توسـط یـک مـرد خریداری می شـود تا 
بـه دختـرش یعنـی »آلیـس« کمک کند و امـور خانـه را انجام دهد. 
»کارا« اسـمی اسـت کـه خـود آن مـرد روی اندرویـد مدنظـرش 
می گـذارد کـه خـود ایـن نیز بـه داسـتان بـازی ارتبـاط مسـتقیمی 
دارد. شـخصیت آخـر قابل بـازی »مارکـوس« نام دارد. او مسـتخدم 
و البتـه دوسـت یـک نقاش معـروف و پـول دار به نام »کارل« اسـت 
کـه مریضـی اش او را در بعضـی کارهـا ناتـوان کرده اسـت. رابطه ی 
»مارکوس« و »کارل« بسـیار دوسـتانه اسـت و با همدیگـر در رابطه 
بـا مسـائل مختلفـی گفت وگـو می کننـد و رابطـه ی صمیمانـه ای بـا 

دارند.  هـم 
    داسـتان این سـه شـخصیت به طـور موازی پیش مـی رود و بازی 
تمـام سـعی اش را  می کنـد تـا ارتباط بیـن بازیکنان و شـخصیت های 
اصلـی و فرعـی درون بـازی را افزایـش دهـد. تعـادل نسـبتاً خوبـی 
بیـن شـخصیت پردازی های ایـن انسـان ها و اندرویدها برقرار اسـت 
و تعـداد دفعاتـی کـه در طول بازی حـس کنید که به یک شـخصی 
بیش تـر از یک شـخصیت دیگر پردازش شـده اسـت، اندک اسـت؛ 
ولـی بـاز هم شـخصیت »کانر« شـاهد سـیر تحول بیش تری نسـبت 
بـه »کارا« و »مارکـوس« اسـت و همچنیـن خـط داسـتان پیچیـده  و 
جذاب تـری دارد. »کانر« یک اندروید بسـیار سـرد و خشـک اسـت 
کـه فقـط و فقـط بـه کار و وظیفـه اش اهمیـت می دهـد، نه بـه چیز 
دیگـری. شـیمی ای کـه در طول پیـش روی بازی بیـن او و همکارش 

»هنـک« برقـرار می شـود، مثال زدنی اسـت.
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    البتـه بـاز هـم تکـرار می کنـم، تمـام کارهایـی کـه بازیکـن انجـام می دهـد روی 
شـخصیت ها تاثیـر مسـتقیم دارد. بازیکـن می توانـد در همـان ابتـدای بـازی »کانر« 
را بکشـد یـا می توانـد رابطـه اش بـا »هنـک« را آن قـدر خـراب کنـد کـه »هنک« 
مجبـور شـود »کانر« را بکشـد. داسـتان »کارا« و اتفاق هایی که بـرای او و »آلیس« 
می افتـد، متفاوت تـر از داسـتان دو اندرویـد دیگـر اسـت. از ایـن نظـر می تـوان 
گفـت کـه داسـتان او متمایز اسـت که شـاهد اکشـن کمتری هسـتیم و بیش تر 
بـه مسـائل و دیالوگ هـای بیـن او و »آلیـس« و اتفاق هایـی کـه بـرای آن هـا 
می افتـد، معطـوف می شـود. و امـا هسـته اصلی داسـتان »دیترویـت« در خط 
داسـتانی »مارکـوس« اسـت و جرقـه ش در آن جـا می خـورد. به طـور کلی 
اندرویدهـا طـوری برنامه ریـزی شـده اند که »مطیع« انسـان ها باشـند؛ اما 
در دیترویـت تعـدادی از اندرویدهـا بـه این باور می رسـند کـه می توانند 
مطیـع نباشـند و برای خودشـان تصمیـم بگیرند و این تبدیل به داسـتان 
اصلـی دیترویـت و بـه خصـوص »کارا« و »مارکـوس« می شـود. گـروه 
خاصـی از اندرویدهـا کـه هرچـه بـازی جلوتر مـی رود به تعدادشـان 

افـزوده می شـود، در راه انقـلاب اندرویدهـا قـدم برمی دارند.

    نکتـه ای کـه دیترویـت را جـذاب می کند، پیش روی داسـتان 
»کانـر« بـه مـوازات دو داسـتان دیگـر و موشـکافی بزرگ ترین 
پرونـده بـرای »کانـر« و »هنک« یعنـی انقـلاب اندرویدها که 
بـه خطرناک تریـن تهدید برای بشـریت تبدیل شـده، اسـت. 
گـره داسـتان آنجایـی اسـت کـه »کانـر« بایـد بـه هویـت 
خـودش پـی ببـرد؛ او یـک اندرویـد اسـت و وظیفـه دارد 
تـا دسـتورات انسـان ها را انجـام دهـد. بـازی انتخـاب 
بازیکـن  عهـده ی  بـه  را  راهی هـا  دو  ایـن  تک تـک 
می گـذارد و به خوبـی تبعـات آن را پـس از گذر زمان 
در بـازی نشـان می دهد. بازی دو درجه سـختی دارد 
و هـر دوی آن هـا بـه میـزان تبعـات انتخابات تـان 
بازیکـن  آسـان   سـختی  درجـه  در  برمی گـردد؛ 
بیش تـر از خـود داسـتان بـازی لـذت می بـرد و 
در درجـه سـختی سـخت تر بـازی به هر اشـتباه 
و یـا انتخـاب بازیکـن واکنش سـفت و سـختی 

نشـان می دهـد.

بـازی سـه آهنگ سـاز جـدا دارد تـا بتوانـد 
روحیـات سـه شـخصیت بـازی را کـه متفاوت 
هـم هسـتند به خوبـی به مخاطـب انتقـال دهد. 
اتفاقـا آهنگ سـاز شـخصیت »کانر« یک شـخص 
ایرانـی بـه نـام »نیمـا فخـرآرا« اسـت. بـه جرئت 
می تـوان گفت کـه شـخصیت »کانر« از همـه لحاظ، 
پرداخـت  بهتریـن  چـه موسـیقی، چـه صداپیشـگی، 
ممکـن اعمـال شـده اسـت. گرافیـک بـازی در قامـت 
یـک بازی نسـل هشـتمی قـوی اسـت و می تـوان آن را 
بـا بازی هـای قدرتمنـد بـا گرافیک بـالا این چند سـاله ی 

صنعـت گیـم مقایسـه کرد.

آخریـن سـوالی که مطرح می شـود این اسـت که آیا 
»دیترویـت« بهتریـن بازی »دیوید کیج« و اسـتودیو 
»کوانتیک دریم« اسـت یا خیر؟ شـاید بهتر باشـد 
جـواب ایـن سـوال را بـه عهـده ی خـود مخاطب 
بگذاریـم ولـی بـرای کسـانی کـه ایـن بـازی را 
تجربـه نکرده انـد می تـوان ایـن را گفـت کـه 
»دیترویـت« بـه طـور قطـع ارزش تجربـه را 

دارد.
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    بعـد از کشـتن »جـک لوپینـو«، »مکـس« 
تـازه می فهمـد تا به حـال دنبال آدم اشـتباهی 
بـوده و تمـام ایـن ماجراهـا درواقـع زیر سـر 
فـرد اصلـی خانـواده یعنـی شـخصِ »آنجلـو 
کسـی  »پانچینلـو«  اسـت.  بـوده  پانچینلـو« 
بـوده کـه »الکس« را کشـته و بـرای »مکس« 
پاپوش درسـت کرده اسـت. ایـن اطلاعات را 
هـم »مکـس« در اولیـن دیـدار خود بـا »مونا 
سَـکس« به دسـت مـی آورد. »مونـا« خواهـر 
»آنجلـو  همسـر  پانچینلـو«،  »لیـزا  دوقلـوی 
پانچینلـو« بـوده و بـه دلایلی شـخصی خودش 
هـم بـه  خـون »پانچینلو« تشـنه اسـت. اگرچه 
در نهایـت با وجود تمام ایـن تفاهمات، »مونا« 
در همـان اولیـن دیـدار خود بـا »مکس« کمی 
مـاده مخـدر »وی« در نوشـیدنی اش می ریـزد 
رهـا  »لوپینـو«  کلاب  کـف  بیهـوش  را  او  و 
»مکـس«،  کـردن  بیهـوش  از  بعـد  می کنـد. 
»مونـا« کـه بـرای خـودش یـک پـا آدم کش 
حرفـه ای اسـت، مسـتقیم سـراغ »پانچینلـو« 
مـی رود تـا قبل از هـر اقدام »مکـس« خودش 

او را بـه  قتـل برسـاند. 
     »مکـس« بعـد از مسـمومیت بر اثر »وی«، 
بـه حالـت نیمـه بیهوشـی افتـاده و کابـوس 
وحشـتناکی می بیند. کابوس هـای »مکس پیِن« 
در میـزان آزاردهنـده  بودن شـان نمونه هایـی 
کامـلًا منحصـر بـه فـرد محسـوب می شـوند. 
در ایـن کابوس هـا کـه بیش تـر شـبیه توهمی 
مخـدری  مـاده  مصـرف  بعـد  کـه  اسـت 
سـنگین بـه آدم دسـت  دهـد، »مکـس« بـا 
ترسـناک ترین و آزاردهنده تریـن افـکار پنهان 
شـده در مغـزش روبـه رو می شـود. ایـن افکار 
سـنگینی  وجـدان  عـذاب  از  ناشـی  بیش تـر 
اسـت که »مکس« بعد از کشته شـدن همسـر 
و فرزنـدش دچـار آن شـده؛ »مکـس« خود را 

مقصـر اصلـی ایـن حادثـه می دانـد.

    دلیـل ایـن عـذاب وجـدان »مکـس« را هـم در همیـن کابـوس می فهمیـم. 
گویا »میشـل«، همسـر »مکس« که برای دادسـتان ایالتـی کار می کرده، روزی 
بـه طـور اتفاقـی با پرونـده ای عجیـب و غریب روی میـزش برخـورد می کند، 
پرونـده ای کـه گویـا بـه پـروژه  مخفـی نظامی بـا نـام »والهـالا« مربـوط بوده. 
در روز حادثـه، »میشـل« قصـد داشـته همین موضـوع را با »مکـس« در میان 
بگـذارد، امـا »مکـس« کـه عجلـه داشـته صحبـت کـردن را به شـب موکول 
می کنـد و راهـی محـل کارش می شـود. درسـت در همـان روز »مکـس« از 
محـل کار بـه خانـه بـر می گـردد و با جسـد زن و بچـه اش رو به رو می شـود.
تاثیـرات »وی« از بیـن رفتـه و »مکـس« کم کـم بـه هـوش می آیـد. پـس از 
بـه هـوش آمـدن »مکـس« خـود را در زیـر زمیـن هتـل »لوپینـو«، بسـته به 
ایسـتاده و چـوب  بـه رویـش  پیـدا می کنـد. آدم گردن کلفتـی رو  صندلـی 
بیسـبالی هم در دسـت دارد. این آدم گردن کلفت کسـی نیسـت جز »فرانکی 
معـروف بـه نایاگـرا«. »فرانکـی« یکـی از آدم هـای »دون پانچینلـو« اسـت که 
»مکـس« را بیهـوش کـف نایـت کلاب »لوپینـو« پیـدا کـرده و طبـق دسـتور 
»دون« او را بـه زیرزمیـن هتـل »لوپینـو« آورده تـا به سـبک و سـیاق خودش 
بکشـد. »فرانکـی« عشـق کارتـون و کمیک بوک اسـت، مخصوصـاً کارتون های 
»کپتـن بیس بال بـت- بـوی« )Captain Baseballbat- Boy( کـه قهرمـان آن یک 
پسـربچه عشـق بیسـبال اسـت و دشـمنانش را هـم بـا همیـن چـوب بیس بال 
نفِلـه می کنـد. »فرانکـی« هـم دقیقاً قصـد دارد همیـن کار را با »مکـس« بکند 
کـه خوش بختانـه »مکس« پیش دسـتی کـرده و »فرانکـی« را کشـته و از هتل 

می کند. فـرار 
    »مکـس« حـالا موضـع مشـخصی راجـع بـه »مونـا« نـدارد. از طرفی دلش 
نمی خواهـد او را بابـت مسـموم کردنـش مقصـر بدانـد و از طـرف دیگـر هم 
طبـق معمـول همـه تقصیـرات را گـردن خـودش می انـدازد. از اول هـم نباید 
وقـت خـودش را بـا آدم هایـی مثـل »لوپینو« هـدر مـی داده و باید همـان اول 
سـراغ سردسـته ماجـرا یعنـی »پانچینلـو« می رفتـه. »مکس پیِن« به قـدری پی 

انتقـام بـوده کـه حتی نمی توانسـت درسـت فکـر کند.
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    قدرت اسـتدلال و کنار هم چیدن مدارک و شـواهد را هم نداشـته 
و بـرای همیـن، بی خـود و بی جهت خود را درگیر مسـائل اشـتباه کرده 
اسـت. آدم هـای بی اهمیتـی را می کشـد، بـا آدم هـای اشـتباهی طـرح 
دوسـتی می ریـزد و همـه ی این هـا هـم بـه ایـن خاطـر اسـت کـه تنها 

فکـری کـه مغزش را اشـغال کـرده انتقام اسـت.
    »مکـس« از هتـل خـارج شـده و بـاری دیگـر بـا »ولدیمیـر لـم« رو 
بـه رو می شـود. این بـار امـا گویـا »ولـد« کار مهمـی با »مکـس« دارد. 
»ولـد« توضیـح می دهد کـه در جریان ایـن جنگ های بین خانـواده ای، 
ناخـدای یکـی از کشـتی های حامـل اسـلحه کـه قرار بـوده بـار خود را 
بـه »ولـد« تحویل دهـد، بـه او خیانت می کنـد و محمولـه را در اختیار 
»پانچینلـو« قـرار می دهـد )این همان نقشـه ای اسـت که »وینـی« با آن 
عقـل ناقصـش کشـیده بـود(. حـالا »ولـد« از »مکـس« می خواهـد که 
کار ایـن خائـن را یکسـره کـرده و محموله را پس بگیـرد. درعوض هم 
می توانـد هرچقـدر دلـش بخواهـد از بار اسـلحه کشـتی بـرای خودش 
بـردارد و پـس از آن تـا دنـدان مسـلح بـه نبـرد بـا »پانچینلـو« برود. 
پیشـنهاد منصفانـه ای بـه نظـر می رسـد، چـرا کـه اگـر بار این کشـتی 
بـه دسـت »پانچینلـو« بیافتـد بـه همان نسـبت هـم شکسـت دادنش 
بـرای »مکـس« به کار سـخت تری تبدیل می شـود. »مکـس« بلافاصله 
قبـول کـرده و قـدم در بنـدرگاه بروکلیـن می گـذارد. ناگفته پیداسـت 
کـه »مکـس« ایـن خائـن روس را کـه »بوریـس دایـم« نام داشـته به 
راحتـی می کشـد و محمولـه کشـتی را بـه »ولد« پـس می دهـد. بعد از 
ایـن وقایـع »ولدمیـر لم« طـرح رفاقتـی با »مکس پیِـن« ریختـه و به او 
وعـده می دهـد هـر زمان کـه به کمـک احتیـاج داشـت می تواند روی 
او حسـاب کنـد. بعدهـا متوجه می شـویم یکی از آدم هایـی که »مکس« 

بـه  اشـتباه بـه او اعتمـاد می کنـد همیـن »ولدمیر لم« اسـت.
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کـه  را  هرآنچـه  مکـس  کـه  حـالا      
راهـی  دارد،  اختیـار  در  می خواسـته 
از  یکـی  پانچینلـو« می شـود.  خانـه »دون 
مشـکلات اصلـی در نبـرد بـا »پانچینلـو«، 
نـه خـود شـخص »دون« بلکـه گـروه سـه 
بـه  معـروف  او  بادیگاردهـای  از  نفـره ای 
»تریـو- Trio« بودنـد کـه افسـانه ها راجـع 
بـود:  شـده  روایـت  آن هـا  بی رحمـی  بـه 
»می گـن اونا اگـه »پانچینلو« بهشـون اجازه 
بـده، سـر دشمناشـونو قطـع می کنـن و از 
سـر در عمـارت آویـزون می کنـن.« البتـه 
»مکس پیِـن«  بـرای  داسـتان ها  ایـن  کـه 
جـای  ایـن  تـا  نیسـت.  بیـش  شـوخی ای 
کار »مکـس« فهمیـده کـه »مونـا« بعـد از 
بی هـوش کردنـش، بـه تنهایی راهـی خانه 
»پانچینلو« شـده و متاسـفانه گیـر آدم های 
»دون« افتـاده اسـت. البتـه کـه »مونا« در 
نهایـت فـرار می کنـد اما کاشـف بـه عمل 
می آیـد کـه »مونـا« هـم دیـر بـه صحنـه 
حادثـه رسـیده و »پانچینلـو« پیـش از ایـن 
خواهـرش یعنـی »لیـزا« را به قتل رسـانده 
بـود. امـا »مکـس« کـه هدفـش مسـتقیماً 
دنـدان  تـا  اسـت،  »دون«  شـخص  خـودِ 
مسـلح وارد عمـارت می شـود و بـه چشـم 
برهم زدنـی اعضـای »تریـو« را قلـع و قمع 
کـرده و خـود را به اتاق »دون« می رسـاند. 
»دون پانچینلـو« حالا به نالـه و زاری افتاده 
و ادعـا دارد تمـام این کارهـا زیر سـر »او« 
بوده. »او« خیلی قدرتمند اسـت و نمی شـود 
کـه خـلاف میـل اش کاری کـرد. همیـن 
لحظـه درب اتـاق باز شـده و آدم کش هایی 
)بـه قـول »مکس پیِـن«( کـت و شـلواری 
در  را  »پانچینلـو«  و  می شـوند  اتـاق  وارد 
چشـم به هم زدنـی می کشـند. »مکس پِیـن« 
ایـن قاتلیـن شـیک پوش را کشـته و پـس 
از خـارج شـدن از اتـاق، بالاخـره »او« را 
ملاقـات می کنـد. او کسـی نیسـت جز زنی 
ترسـناک و جدی به شـکل و شـمایل زنان 
احساسـی  هیچ گونـه  کـه  سیاسـت مداری 
پیـدا  صورت شـان  از  کنجـی  هیـچ  در 
نمی شـود. حـالا ایـن خانـم کـه نمی دانیـم 
آدم هـای  از  ارتشـی  بـا  همـراه  کیسـت، 
کـت و شـلواری »مکس پیِـن« را محاصـره 
کرده انـد. ایـن خانـمِ جـدی و بی اعصـاب 
بـا سـرنگی حـاوی مـاده مخـدر »وی« بـه 
»مکـس« نزدیـک شـده و بی هیـچ توضیح 
اوُردوز  حـد  در  اضافـی  فلسـفه بافیِ  و 
)فارسـیش می شـود بیـش از حـد مجـاز( 
بـه »مکس پیِـن« »وی« تزریـق 
می کنـد. طبیعتـاً و منطقاً 
هـــم  »مکـس پیِــن« 
و  کـرده  اوُردوز 
بـاری دیگـر وارد 
دیوانه وار  کابوسـی 

می شـود.
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    ترکیبـی غیررسـمی از بازی هـای »سرنوشـت شـوم« و »فـار 
کـرای« کـه بـه هـر حـال کار می کنـد. در بیـن تمامـی بازی هـای 
بزرگـی کـه در سـال 2011 عرضـه شـدن و بی صبرانـه منتظـر 
قسـمت دوم آنهـا بودیـم ایـن بـازی »Rage 2« در انتهای لیسـت 
قـرار دارد. قسـمت اول بـازی یـک نمایـش خیره کننـده ولـی در 
عیـن حـال بـازی فرامـوش شـدنی بـود کـه در دنیـای خشـن و 
تیـره طراحـی شـده و وجـه تمایـزی نسـبت بـه دیگـر بازی هـای 
ایـن زمینـه دارا نیسـت. کمـی دور از ذهـن اسـت که تصـور کنیم 
افـرادی بی صبرانـه منتظـر ادامـه ای بـرای این بـازی بوده باشـند 
امـا بـه هـر حـال بـازی کامپیوتـری »Rage 2« در حـال حاضر در 
اختیـار عمـوم گیمرهـا قـرار گرفتـه اسـت. گرچـه کـه ایـن بازی 

بـازی معتبـر و اوریجینالـی نمی باشـد.
    »Rage 2« مجموعـه ای از مفاهیـم پایـه موجـود در بازی هـای 
بی نظیـر  اسـلحه های  از  ترکیبـی  و  می باشـد  آزاد  دنیـای  سـبک 
و  رنگ هـا  از  و مجموعـه ای   »Doom« بـازی  مبـارزات  و سـبک 
طراحی هـای فوق العـاده بـازی »مکـس دیوانـه« اسـت. گرچـه این 
نمی باشـد  بازی هـا  بـازار  در  بـازی  موفقیـت  نـکات ضمینه سـاز 
امـا بـا ایـن وجود بـه طـرز عجیبـی بـازی »Rage 2« مـورد توجه 
مخاطبیـن قـرار گرفته اسـت این بازی از دسـته بازی هایی نیسـت 
کـه زندگـی شـما را تغییـر می دهـد امـا بـا ایـن وجـود می توانـد 
همـان تیرانـدازی بـزرگ و احمقانـه ای باشـد کـه نمی دانسـتید به 

دارید. نیـاز  آن 

    در حالـی کـه ایـن بـازی در درجـه اول توسـط اسـتودیو 
»Avalanche« همـان تیـم طـراح سـری بازی هـای »جاسـت 
کاز« و »مکـس دیوانـه« طراحـی و تولیـد شـده اما اسـتودیو 

دوم نیـز در طراحـی آن نقشـی داشـته اسـت.
    حتـی بـا اینکـه مـن ایـن بـازی را بـه طـور کامـل تمـام 
را  داسـتان  اصلـی  طـرح  نمی توانـم  هـم  بـاز  امـا  کـرده ام 
مشـخصاً توضیـح دهم »Rage 2« به طور کلی از نظر داسـتانی 
بـازی قـوی نمی باشـد و بـه هیـچ عنـوان نمی توانم مشـخص 
کنـم کـه ایـن بـازی چـه ارتباطی بـا بـازی اصلـی دارد. این 
بـازی در یـک بیابـان وسـیع پـر از گروه هـای خطرنـاک و 
جهـش یافته هایـی کـه به واسـطه جنگ هـای اتمی بـه وجود 
آمده انـد و در رأس آن هـا باند اسـرارآمیزی موسـوم به باند 
»اقتـدار«  طراحـی شـده. شـما به عنـوان یک رنجر بـازی را 
شـروع می کنیـد یـک نـوع نگهبـان با لباسـی مخصـوص که 
انـواع قدرت هـای عالـی را بـه شـما می دهـد. شـما هم چنین 
بـه عنـوان آخریـن نفـر از نـوع خـود هسـتید و ایـن بدیـن 
معناسـت کـه همـه بـه کمـک شـما نیـاز دارنـد  و هم چنین 
بـه ایـن معنـی می باشـد کـه همـه کارها اعـم از پاک سـازی 
موانـع جـاده، از بین بـردن لانه هـای جهش یافتگان تـا تأمین 
لـوازم مـورد نیـاز و در نهایت انهـدام باند »اقتـدار« به عهده 

شـما می باشـد.
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    توصیـف آن توسـط کلمـات دشوارسـت، امـا چیـزی دربـاره 
سیسـتم مبـارزات در »Rage 2«  وجـود دارد که احسـاس درسـتی 
بـه مـا می دهـد. همـه ایـن اسـلحه ها رضایت بخـش اسـت و بازی 
مـا رو بـه مبـارزات تهاجمـی و خشـن دعـوت می کنـد و از مـا 
انتظـار دارد تـا در هـر نبـرد خشـن تر از قبـل باشـیم. بسـته های 
سـلامتی وجـود دارنـد کـه هنـگام کشـتن دشـمنان نـوار جـان ما 
رو دوبـاره پـر می کننـد و همیـن نکتـه عمومـاً باعـث می شـود که 
شـاهد زنجیـره ای از حمـلات سـریع و ویـران کننده ای باشـیم که 
فقـط بـا اتمـام دشـمنان پایـان می یابـد. مـن معمـولاً در بازی های 
اکشـن تمایـل بـه مخفـی کاری دارم امـا در ایـن بـازی هرگـز این 

کار را انجـام نـداده ام.
و  فضایـی  قدرت هـای  بـا  اسـلحه های  دوگانـه.  جهش هـای      
یـک موشـک پرتـاب کـن کـه می تـوان آن را روی دشـمن قفـل 
کـرد بخشـی از ایـن عناصـر اصلـی بـازی هسـتند کـه بـاز هـم 
تعـداد کمـی از ایـن عناصـر منحصـر بـه فـرد بـه شـمار می آیند 
امـا همـه این هـا بـه طـوری طراحـی و دسـت کاری شـده اند کـه 
بازی هـا  اکثـر  در  می شـوند.    »Rage 2« باعـث سـرگرم کنندگی 
مواجـه شـدن های بی مـورد بـا دشـمنان می توانـد بـه یک مشـکل 
بـزرگ تبدیـل شـود امـا در ایـن بازی بـرای مـن ایـن برخوردها 
لذت بخـش بـود و همچنین فرصتی ایـده آل برای امتحـان امکانات 
جدیـد و طراحـی اسـتراتژی ها جدیـد کـه بتـوان دشـمنان را بـه 
صـورت جذاب تـری از پیـش روی برداشـت را بـه مـن می دادنـد.

   این بدین معنا نیسـت که این بازی گاهاً خسـته کننده نمی شـود. 
» Rage 2« مجموعـه ای از امکانات خارق العـاده و باورنکردنی را در 
بـر دارد شـما می توانیـد مهارت هـای جدیدی بدسـت آورید، بدن 
خـود را بروزرسـانی و تقویـت کنید. هر سـلاح و یا وسـیله نقلیه ای 
را بدسـت آوریـد و غیـر از  اینکـه آن هـا را بـاز و یـا بروزرسـانی 
کنیـد به گونـه ای می توانـد سـخت و طاقت فرسـا باشـد. بخشـی 
کـه کم تریـن علاقـه را بـه آن دارم بخشـی اسـت کـه مثـلًا برای 
بدسـت آوردن اسـلحه ای بهتـر بایـد بـه از بیـن بـردن مخفـی گاه 
دشـمنان و جسـت وجو بـرای یافتـن همـه لـوازم مـورد نیـازی که 
در جایـی از مخفـی گاه پنهـان شـده اند بپردازیـد که ایـن کار زمان 
زیـادی را می گیـرد امـا وقتـی به بازی مسـلط شـوید و توانایی های 

خـود را ارتقـا دهیـد دیگـر ایـن مشـکل کم تر حس می شـود.
    احتمـالاً بهتریـن چیـز دربـاره ایـن بـازی ایـن اسـت کـه بـا 
افتخـار یـک بـازی ویدئویـی فوق العـاده  اسـت کـه خـودش را 
جـدی نمی گیـرد. »Rage 2« بـازی ای اسـت که می داند چیسـت و 
چـه می خواهـد انجـام دهـد و آن کار را بـه خوبـی انجـام می دهد. 
اگرچـه »Rage 2« ترکیبـی از تجربه هایـی اسـت که قبـلًا در بازی 
دیگـری انجـام داده ایـد را ارائـه می دهـد امـا آن هـا را بـه روشـی 
سـرگرم کننده و جذاب تـر بـه مـا ارائـه می کنـد کـه از ایـن رو، 

بـازی کاری بسـیار نـادری را انجـام می دهـد.

سـاختار این بازی بسـیار یادآور بازی »Farcry 5« می باشـد. اساسـاً سـه رهبر اصلی در سراسـر 
زمین هـای بیابانـی وجـود دارد کـه هـر یک کلیـد خاصی بـرای انهدام بانـد »اقتدار« در دسـت 
دارنـد. امـا قبـل از اینکـه آن هـا بـه شـما کمـک کننـد، ابتـدا بایـد مطمئن شـوید کـه نیازهای 
آن هـا بـرآورده شـده اسـت. در عمـل، ایـن به معنـای تکمیل تعـداد زیـادی از جسـت وجوهای 
کوچک تـر اسـت تـا زمانـی که آن هـا راضـی شـوند. نتیجه ایـن جسـت وجوها یـک آزادی کامل 
می باشـد چـرا کـه دیگـر بـرای انجام هیـچ مأموریتـی به شـما فشـار وارد نمی شـود. نحـوه ی انجام 
مأموریت هـا در بیشـتر مواقـع بـه عهده خودتـان می باشـد. می توانید به آرامـی به انجـام آن بپردازید. 
ایـن مأموریت ها چیزی نسـبتاً اسـتاندارد می باشـند. بـه اردوگاه مهاجمـان حمله کنید و افراد بد را بکشـید 

و یـا بـرای پیـدا کـردن یـک مخفـی گاه اسـلحه، بـه یـک باتلاق سـمی وارد شـوید. ایـن بـازی تماماً 
کشـتار و غارت اسـت.

سـبک  بازی هـای  تمـام  تقریبـا  توانسـته ام  مـن  تاکنـون، 
جهان بـاز )Open World( پنـج سـال اخیـر را توصیـف کنم 

حـال چـه چیـزی باعـث جذابیـت »خشـم 2« 
می شود؟
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     هـر شـماره از نشـریه، در بخـش »وقـتِ فیلـم« پرونده ی مخصـوص و منحصر به فـردی را معرفی و بررسـی خواهیم کرد. 
در ایـن شـماره از نشـریه می خواهیـم پنـج فیلمـی که از نظـر جلوه های ویـژه ی بصری یـا Visual Effects و یـا VFX در قرن 
بیسـت و یکـم حرف هـای زیـادی بـرای گفتـن دارنـد را معرفـی کنیـم. البتـه فیلم هایی کـه در ادامـه معرفی خواهیـم کرد، 

تنهـا فیلم هـای مهـم و مؤثـر قرن بیسـت و یکم در ایـن حـوزه نیسـتند و نخواهند بود.
    در صنعـت سـینما و سـاخت فیلـم بـرای ایجـاد یـا دسـت کاری نماهایـی کـه در دنیـای واقعـی هزینـه ی زیـادی دارند یا 
خطرنـاک و غیرممکـن هسـتند از جلوه هـای ویـژه ی بصـری اسـتفاده می شـود. جلوه هـای ویژه ی بصـری در واقـع ترکیبی از 
نماهـای واقعـی و تصاویـر غیـر واقعـی از محیـط و اشـیای متحـرک و ثابت هسـتند. با پیشـرفت علـوم کامپیوتر، امـروزه این 
تصاویـر بـا اسـتفاده از نرم افزارهـای سـاخت پویانمایـی و شبیه سـازی کامپیوتـری تولیـد و پیاده سـازی می شـوند. امـروزه 
دیگـر کمتـر فیلمـی پیـدا می شـود کـه از جلوه هـای ویـژه ی بصـری اسـتفاده نکنـد چـون هزینـه ی سـاخت و پیاده سـازی 
خیلـی از نماهـا در دنیـای واقعـی پرهزینه تـر از پیاده سـازی آن در نرم افزارهای کامپیوتری اسـت. ایجاد تغییـرات نیز درون 
نرم افزارهـا راحت تـر از دنیـای واقعـی اسـت. افـراد زیـادی در سراسـر دنیـا در این حوزه مشـغول بـه فعالیت هسـتند و هر 

سـاله نیـز بـه دلیـل درآمـد خوب ایـن حـوزه به تعـداد آنـان افزوده می شـود.

نام:

The Matrix

8.7  از  10
Wachowski Sisters :کارگردان

سال انتشار: 1999

ژانر: اکشن، علمی تخیلی
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    اولیـن فیلمـی کـه معرفـی می کنیـم فیلمـی اسـت کـه بـا نـوآوری اش مشـکل ضبـط حـرکات چهـره ی انسـان را حـل کـرد: 
مجموعـه فیلم هـای The Matrix  سـاخته ی خواهـران واچوسـکی. اگرچـه مـردم »ماتریکس«هـا را از لحاظ کاری که بـا جلوه های 
ویـژوال کردنـد بـا صحنـه ی »بولـت تایـم« یا صحنـه ی شـلیک گلوله ها بـه یـاد می آورند ولـی وقتی صحبـت دربـاره ی نوآوری 
واقعـی سـری »ماتریکـس« در حـوزه  ی جلوه هـای ویـژوال می شـود بایـد بی خیـال فیلـم اول شـده و سـراغ فیلـم دوم مجموعـه 
برویـم. فیلمـی کـه خیلی هـا سـعی می کننـد تـا وانمـود کنند کـه اصلا وجـود ندارد! ولـی حقیقت این اسـت کـه اگرچـه دنباله ی 
»ماتریکـس« به طـور کلی فیلمـی در حد و انـدازه ی فیلم 
اصلـی نبـود و همیـن آن را از چشـم مـردم انداخـت، اما 
در زمینـه ی جلوه هـای ویـژوال تاریخ سـاز شـد. هـدف 
سـازندگان ایـن بود تا بدلـکاران را کاملا بـه کاراکترهای 
دیجیتالـی فوتورئالیسـتیک تبدیـل کننـد. مخصوصا برای 
سکانسـی کـه نئـو در خیابـان بـا تعـداد بی شـماری از 
و در حالـی  مبـارزه می کنـد  اسـمیت  مامـور  کپی هـای 
کـه پالتـوی بلنـدش روی هـوا بلنـد شـده و عینکـش بـا 
چسـب بـه صورتـش چسـبیده، اسـمیت هایی کـه مثـل 
زامبـی بـه او حملـه ور می شـوند را پخـش و پـلا می کند. 
سـازندگان فیلـم بـه کمک کمپانـی »ایمیـج متریکس« 
با تکنولوژی پیشـرفته ای به اسـم »یونیورسال 
صحنـــه های  توانستنـــد  کپچـر« 
خـلــق  حیـرت انگیــزی 

کننـد.



نام:

Avengers

8.9  از  10
Russo Brothers :کارگردان

سال انتشار: 2019

ژانر: اکشن، ماجراجویی، درام

نام:

Lord of The 
Rings

8.8  از  10
Peter Jackson :کارگردان

سال انتشار: 2001

ژانر: درام، ماجراجویی، فانتزی

آن  معرفـی  سـراغ  بـه  کـه  فیلمـی  دومیـن     
 Avengers فیلم هـای  مجموعـه  رفـت،  خواهیـم 
اصلی تریـن  روسـو.  بـرادران  سـاخته ی  اسـت 
دلیلـی کـه بـه سـراغ ایـن مجموعـه فیلـم رفتیم 
هزینه های بسـیار بـالا و درآمدی میلیـارد دلاری 
ایـن فیلم هاسـت که توانسـته از جلوه هـای ویژوال 
آن پیشـی بگیـرد و بیشـتر خودنمایـی کنـد. البته 
بـه جـز هزینه هـای زیـادی کـه بـرای جلوه هـای 
تقریبـا  کـه  شـده  فیلـم  مجموعـه  ایـن  ویـژه ی 
بـرای هـر فیلم شـامل تیمـی حـدودا 2000 نفره 
از متخصصـان حـوزه ی جلوه هـای ویـژوال بـوده، 
هزینه هـای زیـادی نیز بـرای تبلیغـات و بازیگران 
سوپراسـتار و معروف این فیلم شـده اسـت. بدون 
شـک در چنـد سـال اخیر کمپانـی مـارول یکی از 
بـوده  فیلـم  سـاخت  کمپانی هـای  پردرآمدتریـن 
کـه تقریبـا شـاکله ی اصلـی تمـام فیلم هـای آن 
جلوه هـای ویـژوال و ساختگی سـت کـه بـه کمک 
سیسـتم های کامپیوتـری سـاخته و تولیـد شـدند.   
بـدون تردیـد مجموعـه فیلم هـای  Avengers جز 
تاریـخ  فیلم هـای  پرفروش تریـن  و  پرهزینه تریـن 
سینماسـت و فیلـم آخـر ایـن مجموعـه که بـا نام 
End Game در سـال 2019 اکـران شـد توانسـت 
بـا کنـار گذاشـتن آواتار بـه پرفروش  فیلـم تاریخ 

سـینما تبدیل شـود.

    سـومین فیلمـی کـه معرفـی خواهیـم کـرد، سـه گانه ی 
»اربـاب حلقه هـا« اسـت. سـاخته ی تحسـین شـده ی پیتر 
جکسـون. مگـر می شـود بحـث بـه انقلاب هـای کامپیوتر 
در سـینما کشـیده شـود و بـه کاری کـه پیتـر جکسـون و 
اسـتودیوی »وتـا دیجیتـال« بـا »اربـاب حلقه هـا« کردنـد 
اشـاره نکرد.آنهـا بـا ایـن سـه گانه همه چیـز را گـرد هـم 
انیمیشـن  و  آب  افکت هـای  در  نـوآوری  از  آورده انـد. 
حـرکات  و  آتـش  افکت هـای  تـا  گرفتـه  کاراکترهـا 
دیجیتالـی دوربیـن. امـا اگر قرار باشـد فقط دربـاره ی یک 
شـاخه صحبـت کنیـم که تا آن زمـان منحصر بـه »ارباب 
حلقه هـا« بـود، بایـد برویـم سـراغ سیسـتم مخصـوص به 
تصویـر کشـیدن جمعیت. »اربـاب حلقه هـا« اولین نمونه ی 
ارتش هـای  اعضـای  بـرای  از هـوش مصنوعـی  اسـتفاده 
غول آسـای دیجیتالـی اش در سـینما را ثبت می کنـد. پیتر 
جکسـون در سـال 1۹۹۶ کارگاه خودش را برای کار روی 
نرم افـزار »مسـیو« )Massive( راه اندازی کـرد. نرم افزاری 
کـه هدفـش ایـن بـود تـا بـه کاربرانـش قابلیت سـاختنِ 
انیمیشـن های بسـیار پیچیـده ای بـرای جمعیت های بزرگ 
دیجیتالی را بدهد. »مسـیو« سیسـتمی شـبیه به ترکیبی از 
سیسـتم کاراکترسـازی بازی هـای نقش آفرینـی و سیسـتم 
کنتـرل و هدایـت و مدیریـت ارتش هایتـان در بازی هـای 

اسـتراتژی دارد.
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نام:

Avatar

7.8  از  10
James Cameron :کارگردان

سال انتشار: 2009

ژانر: اکشن، ماجراجویی، فانتزی

نام:

Gravity

7.7  از  10
Alfonso Cuaron :کارگردان

سال انتشار: 2013

ژانر: دارم، علمی تخیلی

    چهارمیـن فیلمـی کـه معرفـی خواهیـم کـرد فیلمـی 
و  فیلم سـازی  صنعـت  در  عظیمـی  تحـول  کـه  اسـت 
جلوه هـای ویـژوال ایجـاد کـرد، فیلـم »آواتـار« سـاخته ی 
جیمـز کامـرون. فیلمـی کـه اگرچـه فیلـم چنـدان خوبـی 
فرامـوش  بدجـوری  تاکنـون   200۹ سـال  از  و  نیسـت 
شـده، ولـی »آواتـار« هرچـه نباشـد حداقل بـه خاطر یک 
چیـز هـم کـه شـده بـه ذهـن سـپرده خواهـد شـد و آن 
هـم پروسـه ی تولیـد طولانـی و عجیـب و غریبش اسـت.
یکـی از مسـائلی کـه درباره ی اکثـر فیلم هـای نوآورانه در 
حـوزه ی جلوه هـای ویـژوال صـدق می کنـد این اسـت که 
هـدف از تولیـد ایـن فیلم هـا بیشـتر از اینکـه روایـت یک 
داسـتان جـذاب بـوده، وسـیله ای بـرای بـه رخ کشـیدن 
تکنولوژی هایشـان اسـت. جیمز کامرون بیش از 12 سـال 
از عمـرش را صـرف سـاخت »آواتـار« کـرده، امـا بعد از 
دیـدن فیلـم متوجـه می شـویم کـه او ظاهـرا فقط دو سـه 
هفتـه از ایـن 12 سـال را صـرف نـگارش فیلمنامـه کرده 
و بقیـه را صـرف فراهـم کـردن تکنولوژی هـای لازم برای 
سـاخت فیلـم. از مهم تریـن تکنولوژی هـای اسـتفاده شـده 
در ایـن فیلـم می توان به سیسـتم رندرینگ زنـده ی دنیای 
مجـازی اشـاره کـرد. یعنـی همزمـان کـه فیلمبـرداری از 
بازیگـران واقعـی صـورت می گرفت کارگـردان در مانیتور 
خـود می توانسـت تصویـر کاملـی از انیمیشـن کامپیوتری 

آن را بـه صـورت زنـده ببیند.

فیلـم  کـرد  خواهیـم  معرفـی  کـه  فیلمـی  آخریـن      
اسـت،  »جاذبـه«  اسـم  بـه  بی نظیـری  و  باورنکردنـی 
و  جالـب  و  اول  نـوآوری  کـوآرون.  آلفونسـو  سـاخته ی 
بی نظیـر »جاذبـه« تصویرسـازی گسـترده ی تمـام فیلم از 
قبـل بـود. یعنی سـازندگان حتی قبل از انتخـاب بازیگران، 
فیلـم را چندبار از اول تا انتها سـاخته بودنـد. نوآوری دوم 
و اصلی تـر امـا »لایـت باکـس« یا جعبـه ی نوری بـود که 
آلفونسـو کـوآورن، کارگـردان فیلـم و امانوئـل لوبزکی به 
عنـوان مدیرفیلمبـرداری با یکدیگر سـاختند. لایت باکس 
در واقـع مکعبـی بـا دیوارهایـی مجهـز بـه نمایشـگرهای 
ال ای دی اسـت کـه بازیگـر در مرکـز آن قـرار می گیـرد. 
ال ای دی هـا فضـای کامپیوتری اطـراف بازیگر کـه از قبل 
سـاخته شـده اسـت را بـه او نشـان می دهنـد. بازیگـر در 
مرکـز آن سـوار می شـود و معکـب شـروع بـه چرخیـدن 
می کنـد و بازیگـر هـم همـراه بـا آن می چرخـد. مهم ترین 
چالـشِ کـوآورن و لوبزکـی رسـیدن بـه بی نقص ترین نوع 
نورپـردازی بـا اسـتفاده از لایـت باکـس بـود. کـوآرون 
نـور  تـا  بـه دنبـال راه حلـی می گشـتند  بایـد  لوبزکـی  و 
دیجیتالـی دنیـای فیلـم را بـا نـور دنیـای واقعی به شـکلی 
کـه مـو لای درزش نـرود هماهنـگ کنند که بـه خوبی از 
پـس آن بـر آمدند و شـاهکاری به اسـم »جاذبـه« را خلق 
کردنـد. اگـر فیلم »آواتـار« بازیگران واقعـی را به دنیاهای 
مجـازی منتقـل می کـرد، »جاذبـه« دنیاهای مجـازی را به 

بازیگـران منتقـل کرد.
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    در سـال 1926، »نیـوت اسـکمَندِر« پـس از تکمیـل سـفرهای 
و  شـگفت انگیز  »جانـوران  کتـاب  نـگارش  بـرای  تحقیقاتـی اش 
زیسـتگاه آن  هـا«، بـرای توقفی کوتـاه وارد نیویورک می شـود. اما 
بر اثر اشـتباه ناخواسـته یک بی جـادو به نام »جیکوب کوالسـکی« 
تعـدادی از موجوداتـی کـه درون چمدان گسـترش یافته »نیوت« 
هسـتند در شـهر آزاد می شـوند و روابـط جامعـه جادوگـری و 
غیرجادوگـری را دچـار بحـران می کننـد. در آخـر فیلـم متوجـه 
می شـویم کـه »گرینـدل والـد« بـا قیافـه ای شـبیه بـه یکـی از 
اعضـای وزارت سـحر و جـادوی آمریکا در حال مشـکل درسـت 
کـردن بـود کـه بـا زیرکی »نیـوت« به شـکل خودش برگشـته و 

دسـتگیر می شـود.

    »حـالا کـه انقـد مطمئنی پس بهتـره بری تـوی ... گریفندور!«. 
کم تـر کسـی اسـت معنـی جملـه ی بـالا را ندانـد، از کتـاب یـا 
فیلـم، کم تر کسـی اسـت بـا دنیای جادویـی »هری پاتـر« و رمان 
»جی.کی. رولینگ« آشـنایی نداشـته باشـد. تقریبا 21 سـال پیش 
اولیـن مجموعـه از کتاب هـای »هـری پاتر« بـا نام »هـری پاتر و 
سـنگ جادو« منتشـر شـد و بلافاصله جایـش را در کتابخانه های 
سراسـر جهـان پیـدا کـرد. رمانـی کـه هرکس بـا خوانـدن حتی 
سـری اول آن دانسـت کـه این پایـان این مجموعه نیسـت. در 6 
کتـاب بعـدی »هـری پاتـر« جذابیـت خـودش را به خوبـی حفظ 
کـرد و توانسـت پرفروش تریـن کتـاب چنـد جلـدی جهـان بـا 
فـروش کلـی حـدودا 450 میلیـون نسـخه شـود. امـا فیلم هـای 
»هـری پاتـر« نیـز درسـت ماننـد کتاب هایـش محبـوب شـد تا 
نشـان دهـد تمام شـدن قصـه ی »هـری پاتـر« باعـث اندوهگین 

شـدن میلیون هـا طرفـدار در سراسـر جهـان می شـود.
ابتـدا فقـط بـه همیـن 7  امـا آیـا »جی.کـی رولینـگ« در      
مجموعـه فکـر می کـرد؟ یـا نـه! درسـت همـان موقـع کـه در 
»هـری پاتر و سـنگ جـادو« اولین بـار از »گریندل والـد« نام برد 
می دانسـت می خواهـد بـا این شـخصیت چـه کند؟ آیـا وقتی در 
لیسـت کتاب هـای »هـری پاتر« کتـاب »جانوران شـگفت انگیز و 
زیسـتگاه آن هـا« را قـرار داد می دانسـت می خواهد آن را سـری 
جدیـد »هـری پاتر« کند و داسـتان »نیـوت اسـکمندر« را روایت 

کنـد؟
    هرچـه بـود »رولینـگ« بعـد از 7 مجموعـه ی بسـیار جـذاب 
»هـری پاتـر و سـنگ جادو«، »تـالار اسـرار«، »زندانـی آزکابان«، 
و  رگـه«  دو  »شـاهزاده ی  ققنـوس«،  »محفـل  آتـش«،  »جـام 
»یـادگاران مـرگ« و البتـه نمایشـنامه ی »هـری پاتـر و فرزنـد 
نفریـن شـده« دسـت بـه نوشـتن سـری جدیـد یـا بهتـر بگیـم 
اسـپین آف 5 قسـمتی »هـری پاتـر« کـرد و اولیـن سـری را بـا 
نـام  »جانـوران شـگفت انگیز و زیسـتگاه آن ها« را کـه روایت گر 
همچنیـن  کـرد.  منتشـر  اسـت  اسـکمندر«  »نیـوت  زندگـی 
»رولینـگ« فیلمنامه نویـس و تهیه کننـده فیلمـی بـا همیـن نـام 
اسـت کـه به کارگردانـی کارگردان 4 قسـمت آخر »هـری پاتر« 
)محفـل ققنـوس – شـاهزاده دو رگـه و یـادگاران مـرگ 1 و 2(، 

»دیویـد یتـس«، در سـال 2016 اکـران شـد. 

هـدف ما بررسـی این قسـمت نیسـت اما بـرای آشـنایی بیش تر 
شـما یک خلاصـه ای از ایـن فیلم برای شـما بازگـو خواهیم کرد.



داستان آغاز و پایان هیجان انگیزی دارد اما...
    کسـی از ایـن کـه »رولینـگ« یک نویسـنده ی نابغه می باشـد 
شـکی نـدارد امـا فیلمنامه نویسـی قواعـد و قوانینـی دارد کـه 
»رولینـگ« حداقـل در ایـن فیلـم نتوانسـته آن را رعایـت کنـد. 
نـام فیلـم »جنایـات گرینـدل والـد« می باشـد در صورتـی کـه 
مـا جنایـات چندانـی از او نمی بینیـم. »گرینـدل والـدِ« جانـوران 
شـگفت انگیز هیچ شـباهتی بـه »ولدمـورتِ« »هری پاتـر« ندارد 
و »گرینـدل والـد« بـه هیـچ عنـوان یک شـخصیت منفـیِ کامل 
دیـده نمی شـود و تنهـا یـک شـخصیت منفـی سـاده ادامـه پیدا 
می کنـد. فیلم آغـاز پرهیجان و پایـان امیدوار کننـده ای دارد اما 
بـرای میـان فیلـم تنها یـک کلمـه میتوان گفـت: خسـته کننده! 
»رولینـگ« بی شـک بایـد ممنـونِ »یتـس« و »جـود لا« و »جانی 
دپ« باشـد کـه نگذاشـتند بیننـده فیلـم را نصفـه رها کنـد و به 

بقیـه کارهایش برسـد. 
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بررسی فیلم
    اولیـن برخـورد مـا بـا نـام »گرینـدل والـد« در همـان اوایـل 
»هـری پاتر و سـنگ جادو«سـت. جایـی کـه »رون« و »هری« در 
قطـار بـه سـوی »هاگوارتز« می رونـد و »هری« مقـداری خوراکی 
شـکلاتی  قورباغـه  درون  از  را  »دامبلـدور«  کارت  و  می خـرد 
دامبلـدور«،  »آلبـوس  می کنـد:  نـگاه  را  آن  پشـت  و  برداشـته 
مدیـر مدرسـه ی هاگوارتـز، بسـیاری او را بزرگ تریـن جادوگـر 
قـرن مـدرن خوانده انـد. پروفسـور »دامبلـدور« بعـد از شکسـت 
جادوگـر تبهـکاری به نام »گرینـدل والد« در سـال 1945 به اوج 
شـهرت رسـید...« همین جا تاریـخ را مرور می کنیم. سـال 1926 
»گرینـدل والـد« دسـتگیر می شـود و سـال 1945 »دامبلـدور« او 
را شکسـت می دهـد. و امـا فیلـم کـه ایـن دفعـه قـول می دهیـم 
سـراغ بررسـی فیلـم برویـم... فیلـم از جایی شـروع می شـود که 
»گرینـدل والـد« در زندان اسـت و قـرار اسـت او را منتقل کنند. 
فیلـم بـا هیجـان بسـیاری شـروع می شـود. همـه چیز طبـق میل 
بیننـده پیـش می رود. یـک داسـتان پرهیجـان برای بیننـدگان و 
طـرح ایـن سـوال کـه آیـا مأمـوران موفـق می شـوند »گرینـدل 

والـد« را بـدون دردسـر منتقـل کنند؟
    بـدون شـک پاسـخ خیـر اسـت! »گرینـدل والد« فـرار می کند 
و همانطـور کـه از روی »تسـترال ها« بـه پاییـن مـی رود به همان 
سـرعت هـم هیجـان فیلـم فروکـش می کنـد.  در سکانسـی از 
فیلـم بـه »هاگوارتـز« برمیگردیم، تجدید خاطره بسـیار شـیرینی 
بـا دیـدن »دامبلـدورو مـک گونـگال« جـوان و البتـه راهروهـا 
و هرچیـز دیگـر کـه در 8 قسـمت »هـری پاتـر« دیده ایـم. در 
»هاگوارتـز« می بینیم کـه »دامبلدور« بعنوان معلـم دفاع در برابر 
جـادوی سـیاه در حـال تدریـس اسـت )اما مگـر گفته نشـده بود 
او معلـم تغییـر شـکل اسـت...؟ اشـتباه عجیب یا دو شـغله بودن 
»دامبلـدور«؟( بـه هـر حـال مـا ترجیـح می دهیـم ایـن موضـوع 
را بـه حسـاب دو شـغله بـودن »دامبلـدور« بگذاریـم چـون فکر 
کـردن بـه ایـن موضـوع کـه »رولینـگ« ایـن را فرامـوش کرده 

قطعـا آزاردهنـده خواهـد بود.

    »جـود لا« در نقـش »دامبلـدور« دقیقـا همـان اسـتایل، همان 
لبخندهـا و همـان آرامـشِ »دامبلـدور« »هـری پاتـر« را دارد و 
توانسـته بـه خوبـی از پـس نقـش او بـر بیایـد. همچنیـن یکـی 
دیگـر از دلایـل موفقیـت او هیـکل و ظاهـر شـبیه »دامبلـدور« 
سـال خورده اسـت کـه از ایـن نظـر هـم بایـد متشـکر »دیویـد 
یتس« باشـیم بـرای انتخـاب او. »جانی دپ« در نقـش »گریندل 
والـد« شـاهکار نکرده اما مثل همیشـه سـطح اسـتاندارد خودش 
را حفـظ کـرده و بـاز هم می تـوان بـه او اعتماد کـرد. کارگردان 
»دیویـد یتس« اسـت و حداقل می توانیم بـه او از نظر کارگردانی 
امیـدوار باشـیم کـه مـا را ناامید نخواهـد کرد. جلوه هـای بصری 
بـاز هـم خـوب از آب درآمده و بیننده را خسـته نگـه نمی دارد.

     نیـم سـاعت پایانـی فیلـم خـوب اسـت و یـک ربـع اول 
فیلـم نیـز خـوب! امـا نقـد منفـی کامل نیـز مسـتحق ایـن فیلم 
نمی باشـد. در پایـان فیلم سـوال های بسـیاری بـرای بیننده پیش 
می آیـد کـه می تواند همچنـان طرفـداران »رولینـگ« را امیدوار 
نگـه دارد. اینکـه آیـا »دامبلـدور« زیـر عهـدی که بـا »گریندل 
والـد« بسـته می زند یا بـا جنایـات او کنار می آیـد؟ »کریدنس« 
کـه بـه گفتـه ی »گرینـدل والـد«، »دامبلـدور« اسـت کیسـت و 
چـه خواهـد کـرد و آیـا اصـلًا »گرینـدل والـد« راسـت گفـت؟ 
»نیـوت اسـکمندر« آیـا خواهـد توانسـت مأموریـت »دامبلدور« 
را بـا موفقیـت انجـام دهـد؟ و اصلی تریـن پرسـش! »رولینـگ« 
فیلـم را بـه یـک فیلمنامه نویـس توانمنـد می سـپارد یـا خودش 
توانمنـد خواهـد شـد یـا بـه همین منـوال فیلـم »گرینـدل والد« 

داد؟ خواهـد  ادامه 

    »جـود لا« نقـش »دامبلـدور« را بسـیار عالـی ایفا کرده اسـت 
بـه طوریکـه یکـی از نـکات مثبـت فیلـم بـدون شـک بـازی او 
می باشـد. امـا باید متأسـف باشـیم کـه زمـان حضـور او در فیلم 

اسـت. کوتاه 
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    در سـال های اخیـر که فیلمنامه های دسـت اولی و یا بـه اصطلاح اورژینالی در 
هالیـوود خیلـی کم سـاخته می شـود و اکثـر فیلم هایی که در یک سـال سـینمایی 
اکـران می شـود اغلـب بازسـازی فیلم هایـی قدیمـی و یـا دنبالـه ای از یـک فیلم 
موفـق اسـت، هالیـوود یک پروژه ی سـودآوری دیگـر را نیز انتخاب کرده اسـت 
و آن هـم بازسـازی »مانـگا« )کتاب هـای کمیـک بوکی اصیـل ژاپنـی( و انیمه ها 
)انیمیشـن های ژاپنـی( اسـت. در طـی یکـی دو سـال اخیـر معروف تریـن آثاری 
کـه بـه ایـن سـبک و سـیاق در هالیـوود اکران شـدند می تـوان بـه »دفترچه ی 
مـرگ« )Death Note( و »شـبح درون پوسـته« )Ghost In The Shell( بـا بـازی 
»اسـکارلت جوهانسـون« جـذاب اشـاره کـرد کـه در سـال 2017 اکران شـدند 
امـا البتـه هـر دوی ایـن فیلم هـا با شکسـت مواجه شـدند و در فیلـم دوم نیز به 

انتخاب »جوهانسـون« انتقاداتی وارد شـد.

    امـا فیلـم »آلیتـا: فرشـته ی جنـگ« )Alita : Battle Angel( کـه در این قسـمت 
قصـد معرفـی آن را داریـم: بر اسـاس مانگایـی به همین نـام نوشـته ی »یوکیتو 
کیشـیرو« )Yukito Kishiro( کـه در ژاپـن بـا نام »گامنـو« )Gamnu( انتشـار یافته 
اسـت، مـورد اقتبـاس قـرار گرفتـه اسـت کـه از سـال 1990 تـا 1995 در 9 
جلـد منتشـر شـده اسـت و ادامه ی همیـن مانـگا تحت نـام »آخرین سـفارش« 
تـا سـال 2010 و سـری سـوم آن بـا نـام »سرگذشـت مـارس« تا سـال 2014 

یافت. ادامـه 
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    نقطـه ی قـوت ایـن فیلـم را نسـبت بـه دو فیلمی کـه در بالاتر به آنها اشـاره 
کـرده اسـت می تـوان بـه تیـم سـازنده ی آن اشـاره کـرد کـه در ابتـدا »جیمـز 
کامـرون« )خالـق دنیـای سـری فیلم هـای »نابودگـر« و کارگـردان فیلم هـای 

فیلـم  تهیه کننـده  بعنـوان  »تایتانیـک«(  و  »آواتـار« 
انتخـاب شـد و سـپس به همـراه »لایتـا کالوگریدیس« 
)Laeta Kalogridis( کـه در کارنامـه ی حرفـه ای خـود 
 Terminator( »نویسـندگی قسـمت پنجم فیلم »نابودگـر
Genisys :( و فیلـم »جزیـره ی شـاتر« )Shutter Island( را 

دارد بـه نگارش فیلمنامه پرداختند و سـکان کارگردانی 
فیلـم نیـز بـه »رابـرت رودریگوئـز« )کارگـردان فیلـم 

»دسـپرادو« و »شـهر گناه«( سـپرده شـد.



    بـرای ایفـای نقـش »آلیتـا«، »روزا سـالازار« )Rosa Salazar( بازیگـر نقش »برندا« در سـری فیلم های 
»دونـده ی مارپیـچ« )The Maze Runner( انتخـاب شـد و بازیگـران دیگرانی همچون »کریسـتوف والتز«، 
»ماهرشـالا علی« که این روزها به شـدت پرکار شـده اسـت، »جنیفر کانلی«، »اد اسـکرین« و »جکی ارل 
هیلـی« اشـاره کـرد. اما بـه غیر از این ترکیـب بازیگـران قدرتمند، بازیگـران دیگرانی نیز بـدون ذکر در 
عنوان بنـدی پایانـی فیلـم بـه ایفای نقـش پرداختند کـه مهم ترین آن هـا عبارتنـد از: »ادوارد نورتون« که 
در نقـش »نـووا« )Nova( ظاهـر شـد و در قسـمت دوم احتمالـی فیلم نقشـی به مراتـب پررنگ تر خواهد 
داشـت، »جـی کورتنـی« )بازیگـر سـری فیلم هـای »Divergent«( و »میشـل رودریگز« )بازیگـر نقش »لتی 
اورتیـز« در سـری فیلم هـای »سـریع و خشـن«( اشـاره کـرد که بـه ترتیـب در نقش های »جاشـوگان« و 

»گیلدا« ظاهر شـدند.

ــون  ــا بودجــه ای 170 میلی ــه ب ــم ک ــن فیل     ای
ــود را از  ــران خ ــده اســت، اک ــاخته ش دلاری س
ــان  ــرد و در پای ــاز ک ــه 2019 آغ روز 14 فوری
بــه فروشــی بالــغ بــر 405 میلیــون دلار دســت 
یافــت کــه ســازندگان آن را نــه بــه طــور 
کامــل امــا راضــی کــرد و راه را بــرای ســاختن 

ــرد. ــوار ک ــدی هم ــمت های بع قس

    امـا اگـر بخواهیـم بـه خـود فیلـم بپردازیم بـه نقاط قوت خوبـی از جمله بازی خـوب »روزا سـالازار« در نقـش »آلیتا«، طراحی صحنه های اکشـن 
فوق العـاده ای کـه بسـیار چشـم نواز و جـذاب هسـتند و جلوه هـای ویـژه فیلـم که بـه خوبـی در فیلـم گنجانده شـده اند و شـما را در تایم دو سـاعته 
فیلـم سـرگرم و همـراه خواهنـد کـرد. اما شـاید نقطه ضعف اساسـی فیلـم که باعث شـد امتیازهای نه چنـدان بالایی )البته بیشـتر در نـزد منتقدین( 
کسـب کنـد مربـوط بـه بخـش فیلمنامه ی آن اسـت کـه از منظمی خاصـی برخوردار نیسـت و دچار نابسـامانی اسـت و احتمالاً دلیل اصلـی آن این 

باشـد کـه سـازندگان آن قصـد دارنـد نکاتـی را در قسـمت های احتمالی بعدی نیـز بگنجانند و جا برای کشـش مخاطبیـن بگذارند.
    داسـتان این فیلم که در ژانر علمی-تخیلی سـاخته شـده اسـت درباره ی »سـایبورگی« )نیمه انسـان-نیمه ماشـین( با بازی »روزا سـالازار« اسـت 
کـه در یـک زباله دانـی فضایـی توسـط دکتـر »ایـدو« )بـا بازی »کریسـتوف والتـز«( که تخصـص وی در تعمیـر چنین افرادی اسـت پیدا می شـود و 

مجـدداً سـاخته می شـود و حـال با بهبـود پیدا کـردن وی، »آلیتـا« به دنبال گذشـته ی خـود می رود.
    همانطـور کـه در بـالا اشـاره شـد، مهم تریـن نقطـه قـوت این فیلـم که تحسـین منتقدین و تماشـاگران را بـه همراه داشـت، جلوه هـای ویژه ی آن 
اسـت کـه بـا وجـود فـردی همچون »جیمـز کامرون« کـه دنیای »ترمیناتـور« و »آواتـار« را خلق کرده اسـت و کارگردانـی »رابـرت رودریگوئز« که 
فرانچایـز چهـار قسـمته ی »بچه هـای جاسـوس« وی مملـو از ایـن صحنه هـا و جلوه هـای ویـژه اسـت، جـای هیچ گونـه تردید و شـک و شـبهه ای در 
ایـن مـورد باقـی نمی گـذارد و همـکاری ایـن دو در ایـن زمینـه بـه شـدت موفقیت آمیز بود و شـاید قسـمت هفتـم »ترمیناتـور« )دومین قسـمت از 

سـه گانه ی جدیـد ترمیناتـور( بـا این ترکیب سـاخته شـود.

ــگ« در  ــته ی جن ــا: فرش ــم »آلیت فیل
ســایت IMDb تــا بدیــن لحظــه از بیــن 
حــدود 133 هــزار رأی دهنــده امتیــاز 
ــن  ــزد منتقدی ــول 7.3 و در ن ــل قب قاب
ــاز متوســط 53 از 100 را کســب  امتی

کــرده اســت.

7.3  از  10
Robert Rodriguez :کارگردان

سال انتشار: 2019

نام:
Alita: 
Battle Angel

ژانر: اکشن، فانتزی

40



فارغ التحصیل کارشناسی مهندسی کامپیوتر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران غربمحمدرضا عباسی    |

    بـاز هـم کارگـردان بزرگ، مشـهور و نابغه ی هالیوود، »اسـتیون 
اسـپیلبرگ« شـگفتی سـاخت. نام این فیلم Ready player one با ژانر 
علمی-تخیلـی و هیجان انگیـز توانسـت نظـر خیلـی از مخاطب های 
خـود را جـذب کنـد از جملـه افـرادی که گیمر هسـتند یـا با گیم 
سـر و کار دارنـد. این فیلم توانسـت با فـروش 53 میلیون دلار در 
عـرض 4 روز مقـام اول Box Office خانگی را کسـب کند. این فیلم 
در تاریـخ 29 مـارس سـال 2018 )9 فروردین 1397( اکران شـد 
و توانسـت در هفتـه ی اول 181.2 میلیـون دلار بـه صورت جهانی 
درآمدزایـی کنـد. »اسـتیون اسـپیلبرگ« نـه تنهـا کارگردانـی این 
فیلـم بلکـه یکـی از تهیه کننـدگان ایـن فیلـم بوده اسـت. داسـتان 
ایـن فیلـم برگرفتـه از رمـان »ارنسـت سـلین« بـا همین نـام بوده 
کـه خـود »سـلین« بـرای تولیـد فیلمنامـه بـه همـکاری بـا »زک 
 »Man in the black« و »X-Man« پـن« )نویسـنده چندتـا از فیلم هـای
و »Incredible Hulk« و »Avengers 1«( دعـوت شـده اسـت و تـا بـه 

امـروز ایـن فیلم توانسـت از مـرز 10 میلیـارد دلار رد کند.
    داسـتان ایـن فیلـم در سـال 2045 میلادیسـت و از اونجایـی 
شـروع میشـه که فـردی با نام »جیمـز هالیدی« دانشـمند و نابغه 

دنیـای دیجیتـال و برنامه نویـس و همینطـور بازی سـاز قهار، 
جهشـی بـزرگ و عجیـب در دنیـای بازی هـای واقعیـت 
مجـازی )VR( ایجـاد می کنـد. او دنیایـی بـا نـام »اویسـس 
OASIS« خلـق می کنـد کـه در آن می تـوان تمـام رویاهـای 
انسـان ها را بـه واقعیـت تبدیـل کـرد. رویاهایی که انسـان 
در دنیـای واقعـی از آن عاجـز اسـت. خالـق ایـن اختـراع 

بـزرگ قبـل از مـرگ خـود بـرای جانشـینی و مالکیـت این 
اختـراع، مسـابقه ای در »اویسـس« ترتیـب می دهـد و 

تمـام دنیـا رو بـه ایـن چالـش دعـوت می کنـد. این 
چالـش شـامل 3 مرحلـه ی پنهـان در »اویسـس« 
مـرغ  »تخـم  چالـش  ایـن  جایـزه ی  کـه  می باشـد 
هـر  گذرانـدن  از  پـس  و  اسـت  هالیـدی«  ایسـتر 
مرحلـه کلیـدی بـه فـرد برنـده تعلـق می گیـرد که 
ایـن کلیدهـا بـرای رسـیدن بـه جایـزه ی نهایـی یـا 
همـان »دنیای اویسـس« )که ارزش سـهام آن 500 

می باشـد. میلیـارد دلار( 

    حـال در بیـن میلیاردهـا بازیکـن در »دنیـای اویسـس« پسـر 
بچـه ای بـه نـام »ویـد واتـس« نقـش اول ایـن فیلـم را بـر عهـده 
دارد، »ویـد« بـا کاراکتری بـه نام »پارزیوال« در »دنیای اویسـس« 
قـدم می گـذارد و البتـه او یکـی از طرفدارهـای دو آتیشـه »جیمز 
هالیـدی« اسـت و بهتـر از هرکـس دیگـه او را می شناسـد و او 
را درک کـرده اسـت. او در پـی پـرده برداشـتن از راز مراحـل 
مسـابقه ی بـزرگ »جیمـز هالیـدی« و همچنین در پی برنده شـدن 
جایـزه اسـت امـا در ایـن راه او تنهـا نیسـت و رقبای زیـادی دارد 
کـه بزرگ تریـن آنهـا »سیکسـرها« کـه گروه هـای گیمـر تحـت 
نظـارت شـرکت IOA کـه یـه شـرکت صنایـع آنلایـن نـوآوری 
اسـت، کار می کننـد. رئیس این شـرکت فردی طمع کار و تشـنه ی 
پـول و بـه دنبال سـهام شـرکت »جیمـز هالیـدی« اسـت. او برای 
اینکـه به هـدف خود برسـد یک تیـم از محققان »جیمـز هالیدی« 
دارد کـه بـر روی زندگینامه »هالیدی«، خاطـرات و تمام اطلاعاتی 
کـه تا لحظـه ی فوت »جیمـز هالیـدی« موجود اسـت تحقیق کنند 
و راهـی بـرای کشـف راز و معمـای مسـابقه ی بـزرگ »هالیـدی« 

کنند. پیـدا 
    در ایـن میـان »وید« نیز تیم خود را دارد که تشـکیل شـده 
از »دایتو«، »شـو«  و بهترین دوسـتش »ایچ« می باشـد. ناگفته 
نمانـد کـه بـه ایـن جمع شـخص دیگـری به نـام »سـامانتا« 
بـا نـام کاراکتـر مجـازی »آرتمیـس« اضافـه خواهد شـد که 
نقـش بسـزایی در رونـد این ماجـرا دارد. امـا می خواهیم یک 
مقـدار بـه ایـن 3 مرحلـه بپردازیـم، همـان 3 مرحله سـخت 
و طاقت فرسـا کـه در پشـت پـرده آن »اسـپیلبرگ« 

می خواهـد مفهومـی بـه بیننده نشـان دهد.

استیون اسپیلبرگ )کارگردان و تهیه کننده(
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    در اولیـن مرحلـه مـا شـاهد یـک مسـابقه ی بـزرگ اتومبیلرانـی 
هسـتیم کـه بـه قـدری سـخت و دشـواره، هیچ کـس تاکنـون موفـق 
نشـده به خـط پایان برسـه و به اصطـلاح مرحله ای غیرممکن اسـت. 
»پارزیـوال« )ویـد( پـس از آخریـن تـلاش بی ثمـرش در پی رسـیدن 
بـه خـط پایان، بـه سـراغ سـاختمان خاطـرات »هالیدی« کـه پس از 
فوتـش در »اویسـس« بـه وجـود میـاد، مـی رود و بـه دنبـال معنی و 
مفهـوم جملـه ای کـه در ذهنـش بـر جـای مانـده بـود، جملـه ای که 
»آرتمیـس« از »هالیـدی« بـه او گفتـه بـود: »مـن از قانـون گذاشـتن 
متنفـرم« رفـت. ایـن جملـه ی معروفیه حتـی در دنیای واقعـی امروز.  
خیلیـا معتقدنـد کـه خیلـی وقتـا و خیلـی جاها قانـون مانع پیشـرفت 
و شـکوفایی اسـتعداد و یـا لـذت بـردن از زندگـی میشـه و خیلیـا 
برعکـس معتقدنـد قانـون باعث نظم و پیشـرفت و بزرگی میشـه ولی 
کـدام یـک از ایـن دو دسـته درسـت می گوینـد؟ دنیایی کـه »جیمز 
هالیـدی« خلـق کـرد بر اسـاس همین حرف بـود، یه دنیـای بی حد و 
مـرز کـه در آن هـرکاری که فکرشـو بشـه کـرد می توان انجـام داد.

از »هالیـدی« را  ادامـه »پارزیـوال« در خواسـت خاطـره ای      در 
مـرور کنـد کـه در آن ایـن جملـه دخیـل بـود. در انتهـای خاطـره 
دوسـت »هالیـدی« »اودگن مورو«، جملـه ای می گویـد: »اوضاع رو به 
جلـو پیـش مـی رود چه بخـوای چـه نخـوای« و در جـواب »هالیدی« 
می گویـد: »چـرا نتونیـم بـه عقـب پیـش برویـم، بـرای یـه بارهم که 
شـده؟« ایـن جملـه به نظرم یکـی از فانتزی هایی اسـت کـه همه مون 
می خواهیـم تجربـه اش کنیـم، برگردیـم بـه عقـب بـه دوران کودکی، 
بـه لحظـات شـیرین گذشـته، به اتفاقـای خاصـی که در گذشـته مون 
رخ داده و ما قدرشـو ندونسـتیم، به آنچه که در گذشـته داشـتیم اما 
الان دیگـر نداریـم! همیـن جملـه کلیـد معمـا شـد و راه برنده شـدن 
مرحلـه اول از همیـن جملـه بدسـت آمـد و »پارزیـوال« تبدیـل بـه 
اولیـن فردی شـد که کلیـد اول به همراه سـرنخ بـرای دومین مرحله 

رو بدسـت آورده بـود.

    ایـن دفعـه نیـز بـاز »سـامانتا« در حـل معمـا بـه کمـک 
»ویـد« آمـد و توانسـتند پی بـه فهمیدن مکانی کـه مرحله ی 
دوم قـرار دارد ببرنـد. اما در این مرحلـه ماجرای بزرگ ترین 
تـرس »جیمـز هالیـدی« بـود، یعنی همـان تـرس از واقعیت. 
در داسـتان زندگـی »هالیـدی« دختری به نـام »کیرا« بود که 
»هالیـدی« دیوانـه وار عاشـق او بود اما هیچ وقت به او نرسـید 
و بعدها همسـر دوسـت صمیمی او یعنی »اوگدن مورو« شـد. 
بـه نظر میومـد این مرحله پـرده برداشـتن از بزرگ ترین راز 
و بزرگ تریـن تـرس »هالیـدی« در زندگیـش  باشـد، رازی 
کـه »ویـد« به همـراه »سـامانتا« هنگامـی که عاشـق یکدیگر 

شـدند، توانسـتند آن را درک کنند.
    بعـد از ماجراهـا و اتفاقاتـی کـه در مرحلـه ی دوم رخ 
داد، »آرتمیـس« در سـالن رقـص »کیـرا« را پیـدا می کنـد 
را  جملـه  ایـن  می ایسـتد  او  مقابـل  در  کـه  هنگامـی  و 
می گویـد: »میخـوای بـا مـن برقصـی؟« و در جـواب »کیـرا« 
می گویـد: »میدونـی چقـدر منتظـر بـودم ازم بخـوای؟« کـه 
»سـامنتا« متوجـه شـد در واقـع »جمیز هالیدی« می خواسـت 
بزرگ تریـن حسـرت خـودش را در این مرحله نشـان بدهد، 
حسـرت از دسـت دادن لحظه ای که باید عشـقش را نسـبت 
بـه »کیـرا« ابـراز کنـد اما نتوانسـت بر ترسـش غلبـه کند و 
تنهـا عشـق زندگـی اش را از دسـت داد. لازم بـه ذکر اسـت 

کـه ایـن بحـث در پایـان مرحله سـوم ادامـه دارد.
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    مرحلـه سـوم یکـی از مرموزتریـن مراحلـی اسـت کـه فهمیـدن آن یـه مقدار دشـوار اسـت و تحلیل و مفهـوم زیـادی از این مرحلـه و معمای 
پشـت آن می شـود کـرد. ایـن دفعـه مرحلـه سـوم خودبه خـود نمایان شـد و مربـوط به یکـی از بازی های کنسـول آتـاری 2600 بود کـه »جیمز 
هالیـدی« بالاتریـن رکـورد در بازی هـای ایـن کنسـول را بـه نـام خـود بـه ثبت رسـانده بـود. اسـم آن بـازی »ماجراجویی« بـود. هـدف انتخاب 
»هالیـدی« از انتخـاب ایـن بـازی ایـن نبـود کـه چه کسـی می تواند برنده شـود، بلکـه او می خواسـت به بقیـه بفهماند گاهـی وقت ها برنده شـدن 
معنـی باختـن می دهـد. کلیـد برنـده شـدن در ایـن بـازی این بـود که بـه دنبال نقطـه ی نامرئـی در یک اتـاق تاریـک در اولین مرحلـه بگردیم و 

آن را بـه اولیـن نقطه شـروع برگردانیم. 
    اگـر بخوایـم ایـن موضـوع را بـه دنیـای واقعـی ربـط دهیـم یک سـوال برایمان پیـش می آیـد: »نقطـه ی نامرئی زندگـی ما چیسـت؟« هزاران 
پاسـخ بـرای ایـن سـوال هسـت کـه هرکـس از دیـد خود نسـبت بـه زندگـی، موقعیـت، هدف و شـرایط خـودش بـا آن پاسـخ می دهـد. بعد از 
بدسـت آوردن کلیـد سـوم دروازه ای نمایـان می شـود کـه باید 3 کلیـد را در آن قرار داد تـا دروازه باز شـود. هنگامی که »وید« وارد دروازه شـد، 
بـا نمایـی از کلـی ثـروت و طـلا و جواهـرات و در بـالای آن هـا »تخم مـرغ طلایی ایسـتر« قرار گرفته بـود، »جیمـز هالیدی« خودکاری را سـمت 

او گرفـت و از »ویـد« خواسـت کـه قـرارداد را امضـا کنـد امـا »ویـد« فهمیـد که این هـم یک جـور آزمایش اسـت و آن را امضـا نکرد.
»هالیـدی« خواسـت ثـروت و اختراعـش بـه فرد درسـتی تعلـق گیرد و بـا این آزمایش بـه این موضوع پـی برد. بعـد، »هالیدی« خواسـت دنیایی 
کـه در آن بـزرگ شـده بـود را بـه »وید« نشـان دهـد و به بزرگ ترین اشـتباهش اعتـراف کند. شـاید باور کردن این موضوع یکم سـخت باشـه 

کـه همچیـن فـرد موفقـی، بزرگ ترین اشـتباهش باعـث دلیل اختراع بـه این بزرگی باشـد و آن هـم تـرس از »واقعیت« بود!
او اعتـراف کـرد کـه از واقعیـت می ترسـید، از دنیـای خـارج از اتاق خود هراس داشـت، نمی توانسـت بـا دنیای بیـرون از اتاقش، با مـردم ارتباط 
برقـرار کنـد و بـه همیـن دلیـل »اویسـس« را خلـق کرد تـا بتوانـد در دنیای مجـازی با مـردم ارتباط برقـرار کند اما خـودش این را می دانسـت 
کـه واقعـی نیسـت. و در آخـر جملـه ای پـر معنـا بـه »ویـد« گفت : »هیـچ چیز بـه انـدازه ی واقعیت، واقعی نیسـت« شـاید خیلـی از آدمـا مانند 
»هالیـدی« از واقعیـت می ترسـند و خودشـونو از مـردم و محیـط اطـراف خـود دور می کننـد و نمی دانند چه اشـتباهی را مرتکب می شـوند. ممکن 
اسـت ایـن حالـت ریشـه در تجربـه ای تلـخ از دوران کودکـی باشـد و یـا خاطـره ای بـد در گذشـته باشـد، امـا دلیلـش هـر چـه که باشـد باعث 
نمی شـود کـه آن اتفـاق بعدهـا نیـز رخ دهـد، حتـی اگـر چندیـن بـار ایـن اتفـاق رخ رهـد باز هـم نمی تـوان گفت کـه در آینـده نیـز همین گونه 
باشـد. پـس بایـد دسـت به کار شـد، باید شـجاعت بـه خرج دهیم و باور داشـته باشـیم کـه واقعیت می توانـد خیلی زیباتـر از آنچه کـه در ذهن 
خـود پرورانده ایـم باشـد. از فرصت هایمـان، از تک تـک لحظه هایمـان نهایـت لـذت را ببریـم چـرا کـه عمـر کوتاهسـت. ناگفتـه نمانـد کـه گفته 
بودیـم قـرار اسـت از مرحلـه ی دوم در ایـن بخـش یـک توضیح کوتاهـی دهیم و آن هـم بخش پایانی فیلم اسـت کـه در آن »هالیدی« خواسـت 

در مرحلـه ی دوم از دسـت دادن دوسـتش یعنـی »اوگـدن مـورو« نشـان دهـد که تنها دوسـت واقعـی او در دنیـای واقعی بود.

7.5  از  10
Steven Spielberg :کارگردان

سال انتشار: 2018

نام:

Ready Player One 

ژانر: اکشن، علمی تخیلی

»اسـتیون اسـپیلبرگ« تمـام آنچـه که باید 
پیـاده  فیلـم  ایـن  مـا می آموخـت در  بـه 
کـرد و موفـق هـم شـد و امیدواریم شـاهد 
کارهـای دیگـری همانند این فیلـم از او در 
آینـده باشـیم. زمـان ایـن فیلـم 2 سـاعت 
19 دقیقـه می باشـد و امیـدوارم از دیـدن 

ایـن فیلـم نهایـت لـذت را ببرید.
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از دانشـجویان و علاقمنـدان دعـوت بـه عمـل می آیـد تـا در فعالیت هـای 
کانـون بازی هـای رایانـه ای حضـور داشـته باشـند و مـا را در بخش هـای 

مختلـف همراهـی نماینـد.
بـه منظـور همـکاری، عضویـت و شـرکت در برنامه هـای کانـون بازی هـای 
رایانـه ای می توانیـد بـه اتـاق 404 واقع در طبقـه ی چهارم دانشـکده ی فنی 

و مهندسـی دانشـگاه آزاد اسـلامی واحـد تهـران غرب مراجعـه کنید.
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