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قهرمان اکشن‌های حماسی و جهان‌باز
که با حماسه و پهلوانی عجین شده، نه فقط یک شخصیت داستانی بلکه نمادی از قدرت، شجاعت،  رستم دستان، نامی 
که داستان‌هایش سینه به  و وفاداری در فرهنگ ایرانی است. او، بزرگ‌ترین قهرمان شاهنامه فردوسی، پهلوانی بی‌بدیل 
سینه نقل شده و در تار و پود فرهنگ ایرانی ریشه دوانده است. داستان‌های رستم، از هفتخوان افسانه‌ای تا نبرد با دیوها و 
گی‌های  ، ماجراجویی‌های هیجان‌انگیز و عناصر اسطوره‌ای جذاب است. این ویژ کشن نفس‌گیر اژدها، مملو از صحنه‌های ا

کشن-ماجرایی جهان‌باز با تم حماسی تبدیل می‌کند. منحصربه‌فرد، رستم را به یک کاندیدای ایده‌آل برای بازی‌های ا
بازی می‌تواند با الهام از داستان‌های شاهنامه و اسطوره‌های ایرانی، یک تجربه حماسی و فراموش‌نشدنی را برای بازیکنان 
گون را انجام دهد، با  گونا کاوش بپردازد، ماموریت‌های  رقم بزند. بازیکن در نقش رستم، می‌تواند آزادانه در دنیای بازی به 
دشمنان اهریمنی و دیوهای افسانه‌ای مبارزه کند، هفتخوان رستم را پشت‌سر بگذارد، و داستان‌های حماسی شاهنامه را 
کشن-ماجرایی جهان‌باز )Open-World Action-Adventure(، نقش‌آفرینی  کند.ژانرهایی مانند ا به صورت تعاملی تجربه 
کشیدن رستم و داستان‌های حماسی او بسیار  کشن )Action RPG(، و هک اند اسلش )Hack and Slash( برای به تصویر  ا
مناسب هستند. بازی می‌تواند از مکانیک‌های مبارزه تن به تن جذاب و متنوع، سیستم ارتقاء و شخصی‌سازی شخصیت 
رستم و داستان‌پردازی قوی و وفادار به شاهنامه بهره ببرد. طراحی مراحل و محیط‌های بازی می‌تواند با الهام از معماری و 

هنر ایران باستان صورت گیرد و حس و حال دنیای شاهنامه را به‌خوبی به مخاطب منتقل کند.
بازی‌های موفقی مانند )God of War( به خاطر مبارزات حماسی و داستان‌پردازی اسطوره‌ای، )The Witcher( به خاطر دنیای 
کشن، ماجراجویی و عناصر تاریخی  جهان‌باز گسترده و ماموریت‌های متنوع و )Assassin’s Creed Valhalla( به خاطر ترکیب ا

و اسطوره‌ای، می‌تواند به عنوان الگوهایی الهام‌بخش در طراحی و ساخت بازی رستم مورد توجه قرار گیرد.

 ابن‌سینا در بازی‌های فکری و ماجرایی
ابوعلی سینا، دانشمند و پزشک نابغه ایرانی، نه‌تنها یک شخصیت تاریخی، بلکه یک نماد جهانی از دانش، حکمت، 
و تلاش برای فهم اسرار جهان است. زندگی پربار و دستاوردهای علمی بی‌نظیر او، به‌ویژه در زمینه پزشکی، فلسفه و 
علوم طبیعی، می‌تواند الهام‌بخش بازی‌های فکری و معمایی با رویکردی آموزشی و جذاب باشد. یک بازی ماجرایی-
معمایی با عناصر نقش‌آفرین )Adventure-Puzzle RPG(، با محوریت زندگی و فعالیت‌های علمی ابن‌سینا، می‌تواند 

تجربه‌ای جذاب، آموزنده، و چالش‌برانگیز را برای بازیکنان ارائه دهد.
بازیکن در نقش ابن‌سینا، در دوران جوانی و اوج شکوفایی علمی ابن‌سینا، باید به حل معماهای پزشکی و علمی 
گون بپردازد، بیماری‌های پیچیده را تشخیص دهد، درمان‌های گیاهی و دارویی جدید را کشف کند و دانش خود  گونا

را در زمینه‌های مختلف علمی، از جمله پزشکی، فلسفه، ریاضیات و نجوم، گسترش دهد.
ژانرهایی مانند ماجرایی-معمایی )Adventure-Puzzle(، نقش‌آفرینی )RPG( با تمرکز بر دانش و مهارت، و شبیه‌سازی 
)Simulation( با رویکرد علمی و پزشکی، برای به تصویر کشیدن زندگی علمی ابن‌سینا و دستاوردهای او مناسب است. 
کتشافی و پژوهشی  لی، پازل‌های پزشکی و علمی و ماموریت‌های ا بازی می‌تواند شامل معماهای منطقی و استدلا
باشد. مکانیک‌های بازی نیز می‌تواند شامل تحقیق و پژوهش در متون علمی و پزشکی، آزمایش و ترکیب مواد برای 
ساخت داروها و درمان‌ها، تشخیص بیماری‌ها براساس علائم و نشانه‌ها و تعامل با شخصیت‌های دیگر برای کسب 

اطلاعات و حل معماها باشد. 
بازی‌های معمایی و فکری موفقی مانند )Professor Layton( به خاطر معماهای متنوع و داستان‌پردازی جذاب، 
)The Witness( به خاطر پازل‌های چالش‌برانگیز و محیط‌های زیبا و )Plague Inc.( به خاطر شبیه‌سازی بیماری‌ها و 

جنبه‌های علمی می‌توانند به عنوان الگوهای الهام‌بخش در طراحی و ساخت بازی ابن سینا مورد توجه قرار گیرند.

حل معما به روش ایرانی
محمد بن موسی خوارزمی، ریاضیدان، ستاره‌شناس، و جغرافیدان 
بزرگ ایرانی، نه تنها بنیان‌گذار جبر بلکه یکی از پایه‌گذاران علوم 
کامپیوتر نوین و الگوریتم‌های محاسباتی است. دستاوردهای علمی 
او، به‌ویژه در زمینه ریاضیات، الگوریتم‌ها، و نقشه‌نگاری، می‌تواند 
الهام‌بخش بازی‌های پــازل و استراتژی با محوریت منطق، حل 
Puzzle-( مسأله، و تفکر الگوریتمی باشد. یک بازی پازل-استراتژی

Strategy( با محوریت زندگی و دســتــاوردهــای علمی خوارزمی، 
را  آمــوزنــده  بسیار  و   ، چالش‌برانگیز متفاوت،  تجربه‌ای  می‌تواند 
برای بازیکنان ارائه دهد. بازیکن در نقش خوارزمی، در دوران اوج 

مسائل  حل  به  باید  بغداد،  بیت‌الحکمه  در  علمی  فعالیت‌های 
کارآمد برای محاسبات و  پیچیده ریاضی بپردازد، الگوریتم‌های 
حل مسائل طراحی کند، پروژه‌های علمی بزرگ را مدیریت کند، و 
به توسعه دانش ریاضی و علوم در دوران طلایی اسلام کمک کند.

ژانرهایی مانند پازل-استراتژی)Puzzle-Strategy(، شبیه‌سازی 
)Simulation( با رویکرد علمی و مدیریتی و بــازی‌هــای آموزشی 
)Educational Games( با تمرکز بر ریاضیات و الگوریتم‌ها، برای 
به‌تصویر‌کشیدن زندگی علمی خوارزمی و دستاوردهای او مناسب 
هستند. بازی می‌تواند شامل پازل‌های منطقی و ریاضی، چالش‌های 

طراحی الگوریتم و ماموریت‌های مدیریتی و علمی باشد. 

تاریخ ایران، این سرزمین باستانی 

امیرحسین حیدری

خبرنگار

، گویی صندوقچه‌ای  و تمدن‌خیز
ــز از داســــتــــان‌هــــا و  ــ ــیـ ــ ــرارآمـ ــ اسـ
شخصیت‌های بی‌بدیل است که 
قرن‌هاست در انتظار کشف شدن 
ــرد. تـــمـــدنـــی کــه  ــ ــ ــی‌ب ــ ــ بــــه‌ســــر م
گذرانده، مملو از رویدادهای  ریشه‌هایش در اعماق هزاره‌ها تنیده شده و فراز و نشیب‌های بی‌شماری را از سر 
حماسی، اسطوره‌های شگفت‌انگیز و شخصیت‌های الهام‌بخش که هرکدام به تنهایی می‌تواند جرقه‌ای برای خلق 

اساطیر   فراموش‌شده دنیای بازی
در روزگاری که دنیای گیم تشنه سوژه‌های بکر برای تولید بازی‌های جدید است، تاریخ ایران می‌تواند بهترین منبع برای ساخت بازی باشد


