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بازى کده

   فرصتى که سوخت 
Ghost Recon مجموعه اى است با قدمت 
که نسخه به نســخه سعى کرده داستان و روایت 
بیشــترى به خود اضافه کنــد و انصاف را رعایت 
کنیم موفق هم بوده است. داستان و فضاى کلى 
قصه این نســخه نیز بسیار خوب شروع مى شود؛ 
شــما و گروه کوچکى از کماندوهاى زبده موسوم 
به Ghostھا (گوســت ها) به ســرزمینى ساخته 
تخیل سازنده ها به اســم Auroa (ائوروآ) اعزام 
مى شــوید تا با یک تهدید تروریستى که به نظر 
مى رســد ارتباطاتى با گذشته شــخصیت بازى 
داشته باشــد مقابله کنید. آن تهدید این است که

Cole Walker، یکى از نیروهاى ســابق همین 
گوست ها که شخصیت اصلى داستان و او روزگارى 
در رکاب یکدیگر مى جنگیدند، حالا تصمیم گرفته 
تــا تکنولوژى ســاخت پهپاد ائوروآ را به ســمت 
تسلیحاتى شدن پیش ببرد و این وظیفه شماست 
تا مانع او شوید!  از مجموعه Far Cry گرفته تا 
Assassin’s Creed شرکت یوبى سافت همیشه 
در معرفى یک ضد قهرمان جذاب با مشکل مواجه 
بوده است، اما این قضیه در مورد کول واکر چندان 
صادق نیست. او خیلى ســریع سنگینى اش را بر 
قصه به رخ مى کشــد و با شخصیت پردازى اى که 
Jon Bernthal بازیگر به او بخشــیده جذابیتى 
دو چندان پیدا مى کند. شخصیت واکر شما را جذب 
خود مى کند، اما متاسفانه داستان به جز او چندان 
چیــز دیگرى براى چنگ زدن ندارد و نتیجه این 
مى شــود که به تکرار و یکنواختــى مى افتد. از 
طرف دیگر داستان هاى جانبى هم که تعدادشان 
کم نیســت با وجود انتخاب هایى که به بازیکن 
مى دهند، موفق نمى شوند هیچ گاه آنچنان که باید 

جذابیت بیشترى تزریق کنند. 
داســتان Breakpoint از نسخه قبلى یعنى 
Wildlands بهتر است، اما هنوز هم چیز خاصى 

براى گفتن نــدارد، صحنه هایى که کول واکر در 
آنهاست معمولا گیرا هستند، ولى این تمام چیزى 

است که روایت بازى مى تواند ارائه دهد. 

   آزادى در انتخاب، یکنواختى در اجرا
Wildlands مى خواست به ما حس بخشى 
از یــک دنیاى در حــال پیشــرفت را بدهد، اما
Breakpoint در انتقــال ایــن حس بهتر عمل 
کرده است. بخشــى از این قضیه مدیون محلى 
در نقشه به اســم Erewhon است که در واقع 
روستاى کوچکى در دل غارهاى کوهستان است. 
اینجا بــه نوعى مرکز فرماندهى شماســت، ولى 
متاسفانه در طول خط اصلى داستان آنقدر به این 
نقطه رفت وآمد مى کنید که کم کم جذابیت خود را 
از دست مى دهد. یکى نیست بگوید براى دریافت 
به روزرسانى یک ماموریت که تلفنى 10 ثانیه هم 
زمان نمى برد چه اصرارى است که بازیکن را حتما 
به صورت فیزیکى به آن نقطه از ســرزمین ائوروآ 

بکشانید؟
جــداى از این قضیــه، کارهایى کــه براى 
آماده ســازى شــروع ماموریت ها انجام مى دهید 
معمولا جذاب هســتند، چراکه بــه بازیکن حق 
انتخاب هاى متفاوتى براى تعامل با دنیا و به دست 
آوردن اطلاعات مــورد نیاز مى دهند. مثلا گاهى 
نیاز است که به عنوان یک کارآگاه بازى کرده و رد 

یک سند مهم را دنبال کنید و گاهى با بازجویى از 
مقامات رسمى و عالى رتبه، محل و موقعیت یک 
هــدف خطرناك را پیدا کنید. هــر چقدر که این 
آماده ســازى ها متنوع و جذاب باشد، کارى که در 
عمل براى تمام کردن ماموریت باید انجام دهید 
تکرارى است و خیلى به ندرت با روش جدیدى به 
چالش کشیده مى شوید. این در حالى است که آن 
یکى عنوان تیراندازى دنیاى باز یوبى سافت یعنى 
The Division 2 در ریتم و ساختار ماموریت ها 
فوق العــاده عمل کرده و خیلى خوب بازیکن را از 
یک نقطه به نقطه اى دیگــر هدایت مى کند. در 
Breakpoint این قضیه کاملا برعکس است تا 
جایى که بازى به شما تحمیل مى کند که یا کاملا 
مخفیانه به سمت هدف بروید یا ماموریت را با زور 
و سر و صدا و شلوغ کارى پیش ببرید. از آن سمت، 
تنوع دشمنانى که با آنها مواجه مى شوید نیز براى 
کل بازى بسیار کم است و در نهایت دشمنان ابتدا 
و انتهاى بازى تفاوت چندانى با یکدیگر نمى کنند.
بازى به شما امکان اســتفاده از وسایل نقلیه 
متفاوت را مى دهد، ولى وقتى در هر اســتراحتگاه 
مى شــود خیلى راحت یک هلیکوپتر درخواســت 
کرد، اصلا دیگر اســتفاده از وســایل نقلیه دیگر 
معنى پیدا نمى کند. کلا ایــن قضیه در تار و پود 
گیم پلى بازى ریشــه دوانده که بهترین راه براى 
موفقیت، انجام دادن دوباره و چندباره یک الگوى 

غالب ثابت است. 

   جمع بندى
Ghost Recon همــواره یــک تیراندازى 
تاکتیکى بوده است و سنگر گرفتن و مخفى کارى، 
ارکانى جدا نشــدنى از گیم پلى به شمار مى روند. 
سیستم ســنگرگیرى خودکار این نسخه به شکل 
مسخره اى اجازه شلیک از روى موانع را به بازیکن 
نمى دهد، اما نیازهاى مخفى کارى او را خیلى عالى 
پاسخگو اســت. هوش مصنوعى دشمنان گاهى 
دچار اشــتباهات عجیب و غریبى مثل دویدن در 
یک خط به سمت شما مى شود که همین موضوع 
تمام دشــمنان یک منطقه را به سیبل تیراندازى 
بدل مى کند.  سیســتم نقش آفرینى گونه بازى در 
اختصاص دادن پارامترهاى مختلف به ســلاح ها 
و لباس هــا و تجهیزات کاراکتر جالب اســت، اما 
منطقى نیســت و با هیچ عقلى نمى شــود توجیه 
کرد چگونه یک کلاه لبه دار پارچه اى، قدرت دفاع 

بیشترى از یک کلاهخود طلایى فلزى دارد! 
بــا تمام ایــن اوصاف تجربه کــردن بازى با 
دوســتان به صورت چهار نفــره مى تواند لحظات 

خوشى را برایتان رقم بزند. 

بازي هفته
گشت وگذار و تعاملات 

در دنیاى بیرون
این هفتــه بالاخره یکــى از بازى هاى 
قصه گــوى مــورد انتظــار امســال عرضه 
مى شــود و آن هــم چیــزى نیســت جز
طرفــداران  کــه   The Outer Worlds
منتظرش  مدت هاست  نقش آفرینى  ســبک 
هستند. البته خوشــبختانه یا متاسفانه بسته 
به دیدگاه شــما بازى تا یک سال در انحصار 
زمانى فروشگاه اپیک است و بعد از آن براى 
دیگر فروشــگاه هاى دیجیتال مثل اســتیم 
عرضه مى شــود. ماجراهاى بــازى در یک 
ســیاره دور جریان دارد، جایى که انســان ها 
یک جامعه جدید براى خود در آن ساخته اند. 
بــا گشــت وگذار در محیط و انجــام دادن 
ماموریت هــاى اصلى و جانبى که از دیگران 
دریافت مى کنید کلى انتخاب و تصمیم گیرى 
پیش روى بازیکن قرار داده مى شود تا داستان 
و روایت بر اساس انتخاب هاى شما به مرور 
تغییر کند و قصه شــکل بگیــرد. البته بازى 
درگیــرى و تیراندازى هم دارد و نکته جالب 
اینجاســت که هوش مصنوعى در سیستم 
بــازى تمــام رفتارهاى بازیکن را بررســى 
مى کند و این قضیه علاوه بر تنظیم سختى 
بازى، در شخصیت پردازى کاراکتر و تاثیرات 
روایــى روى قصــه نیز عمــل خواهد کرد. 
بــراى  دروازه اى   The Outer Worlds
خروج ده ها ســاعته از این دنیا و غوطه ورى 
در یک دنیاى عمیق است که شرکت سازنده 

یعنى Obsidian استاد خلق آن است. 

دنیاى کارتونى اسکلتى
نمى دانم یادتان هست یا نه، ولى یکى از 
بازى هاى زمان عرضه کنسول PS1 عنوانى 
کارتونــى و فانتزى در مورد شــوالیه اى به 
اسم سِــر دنیل فورتسِک بود، همان اسکلت 
بامزه اى که از قبر برخاســته بود تا بار دیگر 
مسؤولیت هاى جنگاورى خود را انجام دهد و 
در قبرستان و جاى جاى دنیا با دشمنان زیاد 
 MediEvil خود مبارزه کند. بلــه در مورد
صحبت مى کنیم. عنوانى که حدود دو ســال 
پیش سونى خبر ساخت بازسازى آن را اعلام 
کرد و سرانجام این هفته به صورت انحصارى 
براى کنسول PS4 منتشر خواهد شد. بازى 
در عین این که ساختار کلاسیک طراحى خود 
را حفظ کرده، از گرافیک و جلوه هاى بصرى 
بــه روز و امروزى بهره برده و حتى به صورت 
4K نیز قابل بازى است. اکشن و ماجراجویى 
در دنیــاى فانتزى و بانمک بازى یکى از آن 
خاطراتى خواهد شــد که شاید عمق چندانى 
نداشته باشد، ولى ســاعت هایى که پاى آن 
صرف مى کنید مملو از شــادى، آسودگى و 

بى خیالى خواهد بود.

مجید رحمانى

فناورى و ابزارهاى ساخت بازى آنقدر پیشرفته شده اند و کار را در بسیارى از زمینه ها راحت کرده اند 
که خیلى وقت ها دیگر ابزار عامل محدودیت نیست، بلکه دانش و خلاقیت است که نتیجه را تغییر 
مى دهد. این که مى شود نسبتا راحت تر یک دنیاى باز و جهانى پهناور ساخت کافى نیست، این دنیا 
باید از محتواى معنادار و مرتبط به هم پر شود. فعالیت هایى که در آن صورت مى گیرد باید کاملا حساب 
شده و روى ریتم درستى تعریف شوند و تمام اینها در حالى است که ماهیت و ذات اصلى گیم پلى 
بازى خدشه دار نشود. اینجا نقطه اى است که بازى  Ghost Recon Breakpoint در آن به نقطه 

شکست رسیده است! 

مانور پهپادها
مجموعه بزرگ لزوما به معناى موفقیت بزرگ نیست 
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