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بازى کده

   انفجارى که سایه آفرید!
Lightmatter ماجــراى شــما در دنیــاى

از جایى شــروع مى شــود کــه ابتــدا در نقش 
بازدید کننده از یک مرکز تحقیقاتى وارد مى شوید 
و به مرور ظرفیت شــما در تبدیل شــدن به یک 
دســتیار تحقیقاتى کشف مى شــود و در نهایت 
نیز به عنــوان یک خرابــکار در بقایــاى مرکز 
تحقیقاتى براى جان ســالم بــه در بردن حرکت 
خواهید کــرد. راهنماى شــما در طــول بازى 
Virgil  اســت، دانشــمند و مدیرعامــل مرکز 
Lightmatter Technologies تحقیقاتــى 

کــه ظاهرا کوچک ترین اهمیت و ارزشــى براى 
کارمندانــش و حتى امنیت شــما قائل نیســت. 
زمانى که اولین بار صداى او را مى شــنوید گمان 
خواهیدکــرد که با یک بازى چفت و بســت  دار 
طرف خواهید بود. چرا؟ بــراى این که بازى هاى 
مستقل زیادى هســتند که از راوى براى هدایت 
و راهنمایــى بازیکن بهــره مى برنــد، اما تعداد 
آنهایى که موفق مى شــوند همان اول با صداى 
گیرا و مجذوب کننده راوى مخاطب را میخکوب 
کنند، زیاد نیســت. صداپیشه راوى کیست؟ آقاى

 David Bateson که صداى او روى شخصیت 
مامور47  در ســرى بازى هــاى هیتمن را حتما 
 Virgil خواهید شناخت. خلاصه این شخصیت
در حال انجام آزمایشات و تحقیقات مرموزى بوده 

تا این که یک انفجار فاجعه بــار رخ مى دهد و در 
نتیجه این انفجار آزمایشگاه در وضعیت عجیبى 
قرار مى گیرد که باعث مى شــود قدم گذاشتن در 
داخل ســایه ها، آدم را به نابودى بکشــاند و این 
اســاس پازل ها و معماهاى بازى اســت که وارد 

سایه نشوید!

   نبرد همیشگى نور و سایه
وقتى سایه ها دشمن شــما باشند، طبیعتا نور 
موجب رســتگارى و بقاى شما در این بازى پازل 
اول شخص خواهد بود. براى این که شما راه تان 
را در این تاسیســات تحقیقاتى بــاز کنید باید با 
دســتکارى کردن و جابه جایى منابع نور مسیرى 
را بین تاریکى اتاق ها و راهروهاى تخریب شــده 
باز کنید. شــما باید با اســتفاده منطقى از فضا و 
محیــط اطراف تان نور کافــى را در مرحله ایجاد 
کنید تــا بتوانید خود را از یک نقطه روشــن به 
نقطه اى دیگر برســانید و در نتیجه از تاریکى و 
مــرگ اجتناب کنید. با این حال یک مقدار ترس 
از خطرناك بودن ســایه ها در گیم پلى آن چیزى 
که باید باشــد نیســت، به این دلیل که سیستم 
چک پوینت بازى باعث مى شود تا شما هرجا که 
کشته شدید در فاصله  کوتاهى دوباره زنده شوید و 
همین مساله ترس بازیکن از شکست و مردن را 
به حد چشمگیرى کاهش داده است. اما آنجا که 
طراحى بازى خوش مى درخشد معماهاى ساده  و 
روش پیاده سازى مکانیک هاى نورى بازى است. 
در اولین ســرى از پازل هاى بازى شما مى توانید 
چراغ هــا را جابه جا کرده و در هــر نقطه اى که 
احســاس مى کنید مکان درستى براى باز کردن 
راه شما به نقطه بعدى مســیر است قرار داده و 
جهتش را نیز تغییر دهید. علاوه بر این، مکانیک 

ســاده  فاصله منبع نور نیز مطرح است که هرچه 
منبع نور دورتر باشد، فضاى بیشترى را مى تواند 
روشــن کند و این منطقى اســت که هرکس در 
عمرش یک بار خورشــید را دیده باشد، مى تواند 

درك کند.
معماهاى بــازى تا حــد زیادى بــه همین 
قاعده هــاى ابتدایى وفــادار مى مانند و هیچ کدام 
به یــک راهکار پیچیده و عجیــب و غریب نیاز 
ندارند. بیشتر معماها کوتاه بوده و طى چند حرکت 
و جابه جایى قابل حل هســتند، ولى باز هم آنقدر 
خوب طراحى شده اند که هر از چند گاهى شما را 
به خاراندن سر و فکر کردن بیشتر وا دارد. تعدادى 
از معماها هم این حس را ابتدا به شما مى دهند که 
محال است بتوانید آن را حل کنید، ولى وقتى آن 
را حل کردیــد تعجب خواهید کرد که چطور این 

همه مدت سر این معما گیر کرده بودید. 

   جمع بندى
شــرکت ســازنده در اولین بازى خود اگرچه 
محصولى بــدون نقص نســاخته و به خصوص 
مشکلات فنى بازى در افت فریم یا افتادن کاراکتر 
از زمین به فضاى خالى شما را آزار خواهد داد، اما 
موفق شده ریتم و ضربآهنگ بسیار خوبى را ایجاد 
کند به نوعى که هیچ  گاه آنقدر معماها آسان نشوند 
که خسته شوید و هیچ گاه آنقدر سخت نباشند که 
دلســرد کننده شوند و هر جا در لبه  این مرز است 
به خوبى یک مکانیک یــا ویژگى جدید معرفى 
مى کنــد.  ضمن این که توانایــى و درك هنرى 
بالاى تیم تولید در ســبک هنــرى بازى کاملا 
نمود پیدا کرده و ســادگى آن باعث شــده اتفاقا 
عناصر گیم پلى محور بهتر و قوى تر دیده شــوند 
و جلوه هــاى بصرى جالبى نیز به معرض نمایش 
گذاشته شــوند. Lightmatter یک بازى پازل 
خوش ساخت است که طى ساعاتى که درگیر آن 
هستید موفق مى شود شما را کاملا سرگرم کند. 
در شرایطى که به بازى دیگرى دسترسى ندارید، 
تجربــه آن را توصیه مى کنیم در غیر این صورت 

مى تواند منتظر بماند!

بازي هفته
یک عمر شیدایى

هفته گذشــته یکى از خاص ترین و برترین 
هفته ها براى طرفداران بازى هاى اســتراتژى 
و به خصوص عناوین کلاســیک بــود. یکى 
بازى هــاى  جاودانه تریــن  و  بزرگ تریــن  از 
تاریــخ فــارغ از ســبک، بدون شــک عنوان

 Warcraft III ســاخته شرکت بلیزارد است. 
هرچند طرفــداران بــازى و مجموعه اصلا از 
فیلمى که بر اســاس آن ساخته شد دل خوشى 
ندارند، ولى شاید به واسطه این فیلم حالا افراد 
بیشــترى نســبت به این دنیاى دارك فانتزى 
جذاب که در مواقعى شانه به شانه دنیاى تالکین 
مى زند، اطلاعات به دســت آورده اند. اگر شما 
هم همیشــه حسرت ورود به این دنیاى عمیق 
و خوش ساخت و فوق العاده جذاب را داشته اید و 
از طرفى فکر مى کردید دیگر حوصله یک بازى 
که بیشتر از 15 سال پیش ساخته شده را ندارید، 
این هفته بازســازى این عنوان شاهکار را روى 
PC مى توانید تجربه کنید. گرافیک خارق العاده  
بازى در کنار ویژگى هاى آنلاین تقویت شده و 
مدرن بازى از تفاوت هاى بنیادین آن با نسخه 
کلاســیک خواهد بود. ضمــن این که بالانس 
گیم پلى نیز بســیار بهتر از چیزى که قبلا بود، 
شــده است. وارکرفت 3 همیشه از بعد داستانى 
و شــخصیت پردازى نیز جایگاه بسیار ویژه اى 
داشته و حالا بهترین فرصت است تا در دنیایى 
که باید خیلى زودتــر در آن زندگى مى کردیم، 

ورود کنیم. 

کماندوهاى فراموش نشدنى
و اما فکر کردید این بازگشــت به گذشــته 
اینقدر زود تمام مى شــود؟ نه! هفته گذشــته 
شاهکار دیگرى چون Commandos2  نیز 
به صورت بازســازى HD  منتشر شد تا نسل 
جدید بتوانند بازى اى را که نقش و تاثیرگذارى 
به سزایى در بازى هاى استراتژى هم زمان داشت 
حالا بعد از گذشــت سال ها دوباره تجربه کنند. 
بازى هدایت چند کماندوى حرفه اى و کهنه کار 
را در اختیار شــما قــرار مى دهد که هر کدام از 
آنها تخصص و توانایى منحصر به فردى دارند؛ 
مثلا یکى در کار کردن با مواد منفجره و راندن 
وسایل نقلیه تبحر دارد و دیگرى در استفاده از 
سلاح تک تیرانداز یا دیگرى جاسوس قهارى 
اســت. این که هدف و ماموریــت هر مرحله را 
با چه ســاختارى انجام دهیــد کاملا به عهده 
خودتان اســت. ماموریت هاى بازى به سخت 
بودن معروف هستند و با وجود تنها 10  مرحله 
اصلى هنوز هم به زمان نســبتا زیادى، شــاید 
نزدیک به 20  ســاعت براى تمام کردن بازى 
Com- نیاز اســت. اگر قبلا هرگز با مجموعه
mandos آشنایى نداشته اید، توصیه مى کنیم 

این فرصت را از دست ندهید.

مجید رحمانى

بازى هاى پازل زمانى اولین چیزى که به ذهن متبادر مى کردند، مجموعه اى از معماهاى پشت سر هم 
بود که اگر به درستى طراحى و چیدمان شده بودند، سخت و آسان مى شدند تا نهایتا بازى تمام شود. 
اما شاید Portal 2  بود که سهم راوى و روایت داستان را نیز در بازى هاى این سبک پر رنگ کرد، 
شخصیت پردازى معنا یافت و پازل ها و مراحل همگى بخشى از یک دنیاى واحد تر و بزرگ تر در نظر 
گرفته شدند. Lightmatter نیز یک بازى اول شخص پازل است که ساختارى مشابه دارد و دو 
مفهوم نور و سایه، اساس گیم پلى آن را شکل داده اند. راوى نقشى پررنگ در تجربه شما از بازى ایفا 
مى کند و نهایتا سبک هنرى خاص و برگرفته از مکتب مینیمالیست آن جذابیت بصرى خاص این 

عنوان را در ذهن حک خواهد کرد. 

معمایى براى اجتناب از سایه ها
وقتى نور به معناى واقعى شرط حیات مى شود
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Lightmatter
Tunnel Vision Game  سازنده
Aspyr   ناشر
PC، PS4، Xbox One   پلتفرم
سبک  پازل


