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تجربه‌ای تاریک اما امیدوارکننده 

دهمین دوره جشنواره بــازی‌هــای رایــانــه‌ای در 
ماه‌های پایانی سال گذشته برگزار شد و برگزیدگان 
که در این  از بازی‌هایی  را شناخت. یکی  خــود 
دوره توانست غزال زرین این رویداد را در بخش 
کند بازی »حفره‌ای در اتاق من  کسب  ماجرایی 
کاظمی  اســت. سامان  اســت« ساخته ســامــان 
کاظمی بازیساز ایرانی پیش از این تجربه ساخت 
1 و 2«، »اتــاق  کانال سکوت  بازی‌هایی مانند »
تاریک« و »بال‌های تاریک« را دارد؛ بازی‌هایی که 
گرچه برای دو پلتفرم رایانه‌های شخصی و موبایل 
طراحی شده اما از جهاتی با یکدیگر مشترکند. 
ک این بازی‌ها سبک آنهاست  نخستین وجه اشترا
که همگی در سبک اشاره و کلیک هستند. دومین 
ک آثاری که کاظمی ساخته به فضای  وجه اشترا
قصه‌ای  آنها  تمامی  که  برمی‌گردد  آنها  داستان 

تاریک را روایت می‌کنند. 

     در جست‌وجوی معنای پنهان 
بازی حفره‌ای در اتاق من است بنا دارد ما را دوباره 
به جهان تیره و تار سامان کاظمی بکشاند؛ داستانی 
از جنس ترس و آن‌طور که از آن برمی‌آید روانشناسی. 
قبل از این‌که به بررسی و معرفی این بازی بپردازیم 
که ایــن بــازی هنوز  گفته شــود  لازم اســت ایــن نکته 
کامل عرضه نشده و فعلا بخش اول بازی  به‌صورت 
کردن آن بین 30 تا  کامل  که  گرفته  در دسترس قرار 
40 دقیقه زمان می‌برد. در این اثر بازیکن در نقش 
« قرار می‌گیرد که در محیطی عجیب با خطوط  »جیمز

غریب گرفتار شده است. 
کــاوش محیط، حل پازل‌ها و  چالش اصلی شامل 
استفاده از آیتم‌ها برای یافتن راه فرار است. باتوجه 
کامل منتشر نشده  به این‌که این بازی هنوز به‌طور 

است نمی‌توان درباره داستان و نحوه داستان‌گویی 
آن قضاوتی کرد. بازی در ابتدا با استفاده از مونولوگ و 
- که جز صدای  دیالوگ‌هایی میان جیمز و یک دختر
او اثری از آن نیست- داستان خود را روایت می‌کند 
کجا قرار  و پس از آن تقریبا هیچ اطلاعاتی از این‌که 
دارید و به‌سمت چه هدفی حرکت می‌کنید نمی‌دهد 
کــه بــا یک  و همین امــر ایــن ظــن را تقویت می‌کند 
که درونمایه‌هایی  داستان پیچیده ‌روبه‌رو هستیم 

از روانشناسی در آن موج می‌زند. 

     ترس به‌مثابه مکانیک 
کــه پیش از  ــت هــمــان‌طــور  حــفــره‌ای در اتـــاق مــن اس
کلیک تقسیم‌بندی  این اعلام شد در سبک اشــاره و 
کــردن المان‌های ترس مخصوصا  که با وارد  می‌شود 
کــه بــه )Jump Scare( مــعــروف  گــهــانــی  ــای نــا ــرس‌ه ت
که  هستند بر جذابیت‌های آن افزوده شده. نکته‌ای 
گفت این  ک این بــازی باید  ــاره المان‌های ترسنا درب
است که صرفا ابزاری برای ترساندن نیستند و به یکی 
اما  تبدیل شده‌اند  تبدیل  گیم‌پلی  از مکانیک‌های 

متأسفانه در چپتر اول استفاده‌ کاملی از ترس در بازی 
نشده است و امیدواریم در چپترهای بعدی شاهد آن 
باشیم.  به‌عنوان مثال یکی از مکانیک‌های تکرارپذیر 
ترس در بازی وارد شدن یک هیولا و قایم شدن در محیط 
است ولی از همان ابتدای معرفی این مکانیک، فرصت 
اضافه‌ای به گیمر می‌دهد تا با خیال راحت پنهان شود و 
این زمان زیاد باعث شده هیچ ترسی به مخاطب منتقل 

نشود و صرفا وقفه‌ای در حل پازل‌ها ایجاد شود. 

     چالش‌های خلاقانه  
حفره‌ای در اتاق من است در گیم‌پلی تجربه خوبی را برای 
گیمر می‌سازد. گیم‌پلی بازی مبتنی بر دو چیز است. اول 
حل کردن پازل‌هایی که در بازی وجود دارند؛ پازل‌هایی 
کنار آنها نیست و برای پیدا  کلید حل‌شان لزوما در  که 
کردن‌شان باید به همه جای محیط بازی دقت شود تا 
چیزی از دست نرود. نکته‌ای که باعث می‌شود ارتباط 
قــوی باشد و همین موجب  ارتباطی  بــا محیط  گیمر 
گهانی بازی موفقیت‌آمیز باشند.   می‌شود ترس‌های نا
که ژانر بازی  دومین چیزی که بازی بر آن استوار است 
کــردن ابزارهای مختلف برای  را تشکیل می‌دهد پیدا 
کردن راه و حتی رسیدن به معماهای بازی است.  باز 
یکی از نکات مثبت این بازی قرار دادن این ابزارها در 
گیمر در طول  جاهای مناسب است و باعث می‌شود 
بازی نه‌چندان طولانی خود به همه مکان‌های بازی 
ــازی در آن آغــاز  ســر بــزنــد. حتی اولــیــن اتــاق‌هــایــی کــه ب
که در عالم بازیسازی به آن بک‌ترک   می‌شود؛ نکته‌ای 
)‌‌Back Track( می‌گویند و اصطلاحا نمی‌گذارد در بازی 

فضایی بلااستفاده قرار گیرد.  

     نقطه عطف ترس‌های ایرانی 
با توجه به این‌که تنها بخش کوچکی از بازی منتشر شده، 
قضاوت نهایی درباره روایت و مکانیک‌ها زود است اما 
همین فصل اول نشان می‌دهد تیم توسعه‌دهنده ظرفیت 
بالایی برای خلق تجربه‌ای منسجم و فراموش‌نشدنی 
دارد. چالش اصلی، حفظ تعادل میان روایت پیچیده، 
گر کاظمی  پازل‌های چالش‌برانگیز و عناصر ترس است. ا
و تیمش بتوانند ضعف‌های اولیه مانند استفاده ناقص از 
مکانیک، ضربان قلب و زمانبندی جمپ اسکرها را برطرف 
کنند »حفره‌ای در اتاق من است« می‌تواند به‌عنوان نقطه 

عطفی در ژانر ترس و ماجراجویی ایرانی شناخته شود. 

ورود شاهزاده ایرانی  به بازی‌های موبایلی

بازی Prince of Persia: The Lost Crown )شاهزاده 
کنسول‌ها و  که پیشتر برای  گمشده(  ایرانی: تاج 
رایانه‌های شخصی عرضه شده بود، حالا به‌صورت 
رسمی برای دستگاه‌های موبایل نیز در دسترس 
قرار گرفته است. در این نسخه موبایلی، بازیکنان 
کنترل شخصیت جدیدی به نام سارگون، یکی از 
اعضای جوان گروه جنگجویان جاودان را برعهده 
گــرفــت. ســارگــون در یــک ماجراجویی  خــواهــنــد 
کوه قاف سفر  باید به  پرمخاطره و هیجان‌انگیز 

کند تا شاهزاده غسان ربوده‌شده را نجات دهد. 
، سارگون رفته‌رفته توانایی‌های  در طول این سفر
جدیدی به‌دست می‌آورد که به او اجازه می‌دهد 
زمان و فضا را به نفع خود تغییر دهد و معماهای 

گون را حل کند.  گونا
 خبر خوب برای طرفداران این است که نسخه موبایلی 

کم و  Prince of Persia: The Lost Crown هــیــچ 
کاستی‌ای نسبت به نسخه اصلی ندارد و تمامی 
ــاوه بــر ایــن،  محتویات آن را شامل مــی‌شــود. ع
ــازی بهینه  ــرای ارائـــه یــک تجربه ب یوبی‌سافت ب
را  امکانات ویـــژه‌ای  و لذت‌بخش روی موبایل، 
کــرده اســت. از‌جمله این  بــه ایــن نسخه اضــافــه 
 60fps خ فریم امکانات می‌توان به پشتیبانی از نر
لمسی  کنترل‌های  قدرتمند،  دستگاه‌های  در 

بازیکنان  برای راحتی  کاملا قابل شخصی‌سازی 
کنترلرهای جانبی برای  و همچنین پشتیبانی از 
می‌دهند،  ترجیح  را  کنترلر  بــا  بـــازی  کــه   کسانی 

اشاره کرد. 
یوبی‌سافت به فکر بازیکنانی که شاید ‌دنبال تجربه 
آسان‌تری باشند نیز بوده و گزینه‌های کمک‌کننده 

متعددی را در بازی گنجانده است. گزینه‌هایی 
مانند استفاده خودکار از معجون سلامتی 

در مواقع ضروری، دفع خودکار ضربات 
 دشمنان و امکان تغییر سرعت بازی 

یـــکـــنـــان  بـــاز ‌بــــه   )Time Lord (
کـــمـــک مــی‌کــنــنــد چـــالـــش‌هـــای 
ــواه خـــود  ــ ــ ــخ ــ ــ  بــــــــازی را بـــــه دل

کنند. تنظیم 
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