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بازى کده

   اصل و نسب زلدا
نینتندو این بار به جاى این که مانند کارى که با 
بازى A Link Between Worlds کرد، تمام 
اسپرایت هاى دو بعدى نسخه اصلى را ارتقا دهد 
و براى نســل فعلى آماده کند، همه چیز را از صفر 
شروع کرد و به شکل خاصى هم این کار را انجام 
داد. آن پیکســل هاى سیاه و خاکسترى گیم بوى 
حالا به سبک هنرى کارتونى و فوق العاده زیبایى 
تبدیل شده اند که در آن تمام عناصر دنیاى بازى 
و شخصیت ها شبیه عروســک هایى پلاستیکى 
هستند که اینجا و آنجا بازتاب نور روى سطح شان 
باعث درخشش مى شــود. همچنین یک افکت 
عمق تصویر نیز در بازى وجود دارد که باعث شده 
محیط ها، بزرگ تر از آنچه واقعا هســتند به نظر 
برسند. دیالوگ ها نیز مملو از لحظاتى هستند که 
دیوار چهارم را شــکانده و شوخى هاى بانمکى در 

دل خود دارند. 
خارق العاده ترین نکته در مورد بازى این است 
کــه چطور در عیــن حال که بــراى افرادى که 
اولین بار 26 سال پیش آن را تجربه کردند تجربه 
و حسى آشنا دارد. جالب این که براى افرادى که 
تازه ســراغ این مجموعه دوست داشتنى آمده اند 
نیز مملو از تازگى و خلاقیت به نسبت بازى هاى 
این روزهاى دنیاســت. براى این که گشت وگذار 
در دنیاى بازى راحت تر و مطابق اســتانداردهاى 
امروزى باشد، سازندگان نقشه، بازى را مو به مو 
مانند آنچه بود پیاده سازى نکرده اند و تغییراتى در 
ســاختار کلى آن ایجاد شده، اما محل قرارگیرى 
بسیارى از بخش ها و اشیاى کلیدى دقیقا همان 
جایى است که در نسخه اصلى نیز وجود داشتند. 

چــه بازیکن قدیمى باشــید و چــه جدید از 
این که طراحــى مرحله بازى براى شــکل دهى 
تجربه بازیکن چقدر زیبا و هوشمندانه انجام شده 
نمى توانید دهان به تحســین و تمجید نگشایید. 
دنیاى بازى و ســرزمین Koholint شاید روى 
نقشه، فضایى کوچک و عظمتى غیرقابل قیاس 
با دیگر نسخه ها داشته باشد، ولى دیرى نخواهد 
گذشــت که دریابید 26 ســال پیش سازندگان 
چگونــه از تمام ظرفیت و فضایــى که در اختیار 
داشتند پیکسل به پیکسل بهره برده اند و هر چیز 
چقدر با دقت طراحى شده و در محیط قرار گرفته 

است. 
هر بار که بازى شــما را مجــدد به محیطى 
تکــرارى برمى گردانــد، توانایى هــا و ابزارهایى 
به دســت آورده اید که به کمــک آنها مى توانید 
مســیرهاى جدیدى را تجربه کنید و به جاهایى 
بروید که قبلا نمى توانســتید. توجه داشته باشید 
این ســاختار براى اولین بار توســط خــود زلدا 
26ســال پیش ابداع شد و تمام شباهت هایى که 
با ساختار بازى هاى امروزى و مترویدوانیا ممکن 

اســت متصور شوید در واقع از این نقطه سرمنشأ 
گرفته اند.

    به روز شدن با حفظ ا صالت ها
مدت ها مى توانیم از نسخه اصلى بازى تمجید 
کنیــم، اما منکر آن نمى شــویم که بــه هرحال 
بازى براى زمان خود و شــاید چند ســال بعد بود 
و بخش هایى از آن ســاختار را امروز دیگر کسى 
نمى پســندد. نســخه گیم بوى، خیلى بازیکنان را 
درگیر دکمه ها نمى کــرد و حجم زیادى از تعامل 
شما با بازى شامل ضربه زدن به دشمنان یا پریدن 
توسط دســتورهایى که در منوهاى مختلف بودند 
انجام مى شد. خوشبختانه در نسخه بازسازى شده 
تعدادى از مکانیک هاى کلیدى مثل ضربه زدن یا 
ســپر گرفتن، دکمه مجزا دارند و دو دکمه خالى 
نیز وجــود دارد که خودتان بســته به توانایى ها و 
قابلیت هایى که در طول بازى به دســت مى آورید 
مى توانید روى آنها تعریف کنید و مثلا براى پرش 
هم دکمه اى مجزا داشــته باشید. در واقع طى این 
ساختار همچنان براى اضافه کردن مکانیک هاى 
بیشتر به شخصیت به رفتن به منو نیاز دارید، ولى 
با دو شــورت کات موجود حق انتخابى استراتژیک 
در اختیار بازیکن نیز قرار داده شده است.  ساختار 
کلى بازى نیز گشتن در محیط و دریافت ماموریت 
از افراد و معمولا رفتن به دانجن ها یا سیاهچال ها 
براى انجام ماموریت هاست. خلاقیت بازى تا جایى 
است که بعضى سیاهچال ها فضاى دو بعدى ساید 
اسکرولر دارند و سبک بازى را موقتا تغییر مى دهند. 
معماهاى موجود در سیاهچال ها بسیار هوشمندانه 
طراحى شــده و باس فایت ها نیز بــا وجود این که 
کارتونى به نظر مى رسند، اما از منظر طراحى رفتار 
و الگوى قابل درك جز بهترین هاى صنعت هستند.

   حرف آخر
The Legend of Zelda: Link’s Awakening

بهترین نقطه شروع شــما براى آشنایى با این ابر 
فرنچایز دوست داشــتنى اســت. در عین این که 
همه چیز ســاده پیاده سازى شده، اما عمق زیادى 
دارد و از آن تجربه هایى اســت که ساعت ها شما 
را سرگرم نگه مى دارد. به هیچ عنوان فرصتى را 
که 26 سال پیش از دست دادید، دوباره از دست 

ندهید.

بازى هفته
زیباتر بعد از ورشکستگى 

مقدمــه  شکســت  وقت هــا  خیلــى 
یــک شــروع بزرگ تــر اســت؛ اولیــن 
بــازى این هفتــه گــواه این ادعاســت.
Trine 4: The Nightmare Prince

 Frozenbyte جدیدترین ســاخته شرکت
 Hub است، شرکتى که بعد از ساخت عنوان
اعلام ورشکستى کرد و خبر از هم پاشیدن 
آن، فضاى مجــازى را ناراحت کرد. با این 
وجــود تعدادى از اعضاى آن موفق شــدند 
Nine Parch- محصول دیگرى به نــام
ments را تولیــد و راه را بــراى ســاخت 
Trine 4 هموار کنند. در این نسخه، بازى 
دوباره به ریشــه هاى خود بازگشــته، یعنى 
یک ســکوبازى 2/5 بعدى که هدایت سه 
شــخصیت مبارز، جادوگر و دزد را به شــما 
مى دهد تا با چالش هاى معمایى و اکشــن 

بازى سر و کله بزنید. 
البته اینجا یک شخصیت جدید هم وجود 
جلوه  کابوس هایش  که  شــاهزاده اى  دارد، 
تصویرى پیدا کرده و وارد دنیا شده اند. شما 
مى توانید بازى را یک تا چهار نفره به صورت 
آنلاین و آفلاین تجربه کنید. گرافیک بازى 
اســتثنایى است و دنیاى افســانه اى که به 
تصویر مى کشــد مثل تمام نسخه هاى قبل 
تا مدت ها معیار قــدرت هنرى یک تیم در 
بازى هاى هم سبک خواهد بود. بازى براى 

کنسول ها و PC منتشر مى شود. 

بازگشت یکى از سلاطین
 Need For Speed سال هایى که GRID
ســلطان بى چون و چراى سبک مسابقه اى 
آرکید بــود، آن را از تخت ســلطنت به زیر 
کشید و اسمى در کرد و محبوب شد، اما این 
مجموعه هم به مرور رو به افول گذاشــت و 
مدتى کمتر اسمى از آن مى شنیدیم تا این که 
این هفته با نسخه جدید بازى به نظر مى رسد 

دوباره حسابى روى بورس بیفتد. 
البته امسال Need For Speed جدید 
را هم خواهیم داشــت. مســابقات بازى در 
پیســت هاى مختلف و نام آشــناى جهان 
جریان دارد و تنوع کلاس ماشــین هایى که 
مى توانید انتخاب کنید بســیار زیاد است و 
از خودروهاى کلاســیک و ماسل گرفته تا 
تراك ها و سوپر اســپرت ها را مى توانید در 
این نســخه برانید. هوش مصنوعى تقویت 
شده بازى، این سیســتم را ایجاد کرده که 
بســته به عملکردتــان در حین مســابقه، 
دشــمنان و رقیبان جدید و البته متحد براى 
خود بسازید که چالش و لذت مسابقه را دو 
چندان مى کند. این نسخه براى کنسول ها و 

PC منتشر مى شود.

مجید رحمانى

بعضى از بازى ها سال ها از زمان خود جلوتر هستند و حجم نوآورى و ساختارى که در طراحى آنها 
استفاده مى شود آن قدر هوشمندانه و خلاقانه است که ســبکى نو در میان بازى ها ایجاد مى کند. 
این حرف ها براى این سال ها نیست، بلکه به دهه 90 میلادى بازمى گردد، یعنى زمانى که اولین بار
The Legend of Zelda روى کنسول Game Boy منتشر شد. از آن به بعد وقتى در مورد یک 

بازى مى گفتیم ساختار گشت وگذارش شبیه زلدا است، همه متوجه منظورمان مى شدند. 
شرکت نینتندو که این روزها با موفقیت و درخشش کنسول Switch حسابى گیمرهاى بیشترى را 
به سمت خود جذب مى کند از سیاست چند سال اخیر صنعت بازى عقب نمانده و اقدام به پورت کردن 

مجموعه هاى محبوب خود روى این کنسول و البته بازسازى آنها کرده است.
 The Legend of Zelda: Link’s Awakening همان اولین نسخه اى است که حماسه لینک 
و زلدا از آنجا شروع شد، با گرافیک کارتونى و فوق العاده دلنشین و البته تغییراتى در ساختار طراحى 

بازى که متناسب با عصر حاضر و استانداردهاى امروزى باشد. 

شاهکارى دیگر از استاد عناوین سرگرم کننده؛ نینتندو

این زیبایى و خوشى را پایانى نیست
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