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بازى کده

   خواب تکرار شونده
ماجراى بازى در مورد پســر جوانى به اسم 
Lloyd است که البته هیچ جاى بازى ندیدم 
مستقیما به اسم او اشاره شده باشد و با خواندن 
توضیحات سازنده در صفحه استیم بازى به آن 
پى بردم! به هرحال به نظر مى رســد او گرفتار 
خواب یا کابوســى شــده که بیدار شدن از آن 
چندان هم راحت به نظر نمى رســد و کل روند 
بازى تلاش شــما براى زنده ماندن در دنیاى 
کابوس ها و پیدا کردن راهى براى خروج از آن 
است.  بازى خیلى ناگهانى و سر راست شروع 
مى شــود، به طورى که حتى خبــرى از منوى 
اولیه براى شروع هم نیست و بعد از باز کردن 
بازى بلافاصله در محیط مرحله قرار مى گیرید 
که ظاهرا خانه Lloyd اســت. خوشــبختانه 
به دلیل ســاختار خوب طراحى مرحله در این 
بخش و اجتناب از پرت کردن حواس بازیکنان 
با عناصر و چیزهاى مختلف، تنها چیزى که در 
این محیط مى توانید با آن تعامل داشــته باشید 
یک تخت خواب اســت و اینجاست که متوجه 
مى شــوید هرچه بعــد از آن در بازى ببینید به 
نوعى ساخته ذهن شخصیت بازى و در دنیاى 

خواب اوست. 
بــازى هفت فصل دارد که ماهیت گیم پلى 
در هرکــدام از آنها حل کــردن تعدادى معما 
و رســیدن به نقطه آخر اســت. این روند در 
بیشــترین حالت نباید چیزى بیش از 2 ساعت 
به طول انجامــد. البته شــش گزینه مخفى 
کامــلا اختیارى نیز در بازى وجود دارد که اگر 
بخواهید آنها را هم پیدا کنید، شاید نیم ساعت 

دیگر مهمان بازى باشید. 
با وجود این که سبک هنرى بازى و جوى که 
بازیکن را در آن قرار مى دهد ساختارى داستانى 
دارد و منتظر شنیدن یا حداقل درك کردن قصه 
هستید، DARQ این ظرفیت را نسبتا به باد 
داده اســت! بازى خیلى تــلاش دارد هر کس 
برداشت خودش را از داستان داشته باشد، ولى 
کردن ارتباط  مســاله این اســت که در برقرار 
داســتانى دنبالــه وار بین فصل هــاى مختلف 
بــازى و حتــى عناصر و المان هــاى گیم پلى 
چندان موفق عمل نکرده است. به جز ورودى 
 Lloyd و خروجــى هر فصــل که از خانــه
شــروع و به همان جا ختم مى شود، هر فصل 
بازى صرفا محیطــى مجزا با معماهاى خاص 
خودش به نظر مى رســد. حتى در بســیارى از 
مراحل نیز معماهــا از منظر مفهومى، ارتباطى 
داستانى با محیط مرحله ایجاد نمى کنند یعنى 
شــما نمى دانید این معما اصلا چرا باید اینجا 
باشــد؟ آیا قرار بوده معنــى خاصى در مفهوم 
قصه داشــته باشــد؟ به عبارت دیگر در خیلى 
از موارد احساس مى شــود اگر یک معما را از 

یک مرحله برداشــته و در مرحله اى دیگر قرار 
دهیم، لطمه اى به فضاســازى و جو بازى وارد 

نمى شود.

   فیزیک بازیچه است!
گیم پلى DARQ اساســا بــر مبناى حل 
معماســت و براى حــل کردن آنهــا اکثرا به 
جمع آورى گزینه ها در محیط و استفاده از آنها 
در جاى درست نیاز است. براى پیدا کردن این 
گزینه ها و کلا حرکــت در محیط با مکانیک 
اصلــى بازى که دســتکارى کــردن فیزیک 
است، آشنا مى شوید. با کمک این ویژگى شما 
مى توانید روى دیوارها و ســقف حرکت کرده 
و در مواقعــى محیط مرحله را چرخانده یا بین 
عمق هــاى مختلف آن حرکــت کنید. در این 
میان ممکن است با چند دشمن به شکل زامبى 
نیز مواجه شــوید که براى فــرار از آنها باید از 

همین ویژگى ها استفاده کنید. 
معماهــاى بازى بســیار جــذاب و به دور 
از پیچیدگــى عجیب و غریب هســتند و حتى 
گزینه هایى که براى حل کردن یک معما باید 
در سیســتم اینونتورى خود داشته باشید نیز از 
نظر قرارگیرى در مرحله یا راه رســیدن به آن، 
چندان دور از محل معماى اصلى نیستند. این 
مســاله باعث مى شود شــما در مرحله گیج و 
ســردرگم نباشید و حل کردن معماها لطمه اى 
به ضرب آهنــگ و روند بازى نزند، اما تعدادى 
از معماها یا سناریوهاى گیم پلى اى که در بازى 
وجود دارند یک بار مصرف هستند و شما جاى 

دیگرى آنها را تجربه نخواهید کرد.

    جمع بندى
DARQ یک بازى اتمســفریک معمایى 
اســت و موســیقى، صداگــذارى و ســبک 
گرافیکى نسبتا سیاه و ســفید بازى و استفاده 
از رنگ هایى با اشــباع پاییــن در تقویت این 
ماهیت اتمسفریک بودن بسیار تاثیرگذار عمل 
مى کنند. به نســبت بازى اى که تقریبا دو سال 
در شــبکه هاى اجتماعى اخبــار آن را از طرف 
خود ســازنده دنبال و مشتاقانه گیف هاى آن را 
تماشا مى کردم، راستش انتظار بیشترى داشته 
و شاید دوست داشــتم مدت زمان بازى کمى 
بیشــتر بود یا الگوهایى که تعریف مى شــوند 
صرفا یک بار مصرف نباشــند، ولى در مجموع 
نسبت به زمانى که صرف تجربه بازى خواهید 
کــرد راضى خواهید بود و به خصوص بعضى از 

معماهایش بسیار الهام بخش هستند. 

بازى هفته
فرزند خلف مکس پین؟ 

خیلى هــا مدت هاســت منتظر ســاخته 
جدید ســم لیِک و شــرکت رمــدى یعنى 
Control هســتند، انتظارى که این هفته 
به پایان مى رســد و مى توانیــم آن را روى 
PC و کنســول هاى نســل هشــتم به جز 
ســوئیچ تجربه کنیم. بعــد از انتقاداتى که 
بــه Quantum Break بــه دلیل کمبود 
گیم پلــى و تکیــه بیش از حد به ســاختار 
ســینمایى وارد شد، در اینجا بار دیگر شاهد 
بازگشت شــرکت رمدى به ریشه هاى خود 
هستیم. گیم پلى ســهم به سزایى در بازى 
کنتــرل ایفا مى کند تا جایــى که برخلاف 
ســاخته هاى قبلى این سازنده شاهد درخت 
توانایى ها براى ارتقاى تدریجى قابلیت ها و 
توانایى هایى شخصیت بازى هستیم. ضمن 
این که ساختار مراحل بازى نیز از قالب خطى 
فاصله گرفته و به مترویدوانیا نزدیک شــده 
است، به این معنى که چند راه در هر مقطع 
پیش روى تان قــرار مى گیرد که تعدادى از 
آنها در ابتدا در دسترس نیستند، ولى بعدا با 
پیشــرفت در بازى و رسیدن به توانایى هاى 
جدیدتر مى توانید به آنها دسترســى داشته 
باشــید. علاوه بر ایــن، ماموریت اصلى و 
جانبى نیز در سیســتم هاى بازى وجود دارد 
و همیشــه براى دریافت پاداش و امکانات 
بیشتر گیم پلى و داســتانى مى توانید سراغ 

ماموریت هاى جانبى بروید.

یک بازى سریالى دیگر
اســتودیوى از  هفتــه  بــازى  دومیــن 

Supermassive اســت، شــرکتى که به 
 Until Dawn واســطه عنوان انحصــارى
براى PS4 حسابى شناخته شده است و سبک 
کارى شــان که ســاخت بازى هاى ترسناك 
روان شناختى اســت بر کسى پوشیده نیست. 
The Dark Pictures بازى جدید این تیم

نــام دارد و علاوه بر کنســول ســونى براى 
PC نیز منتشــر مى شود. این بازى قرار است 
مجموعه اى از اپیزودهاى مســتقل با ساختار 
قصه گویى چند شــاخه باشد که قسمت اول 
آن موســوم به Man of Medan این هفته 
منتشر مى شود. داستان آن در مورد پنج دوست 
است که براى تعطیلات عازم یک سفر دریایى 
تفریحى مى شوند، اما دیرى نمى پاید که این 
تفریح به ماجراجویى ترســناك و دلهره آورى 
بدل مى شــود. نکتــه جالب این اســت که 
مى توانید بازى را با دوســتان خود به صورت 
آفلایــن یا با یک نفر به صورت آنلاین تجربه 
کنید. مرگ و زندگى شخصیت ها در داستان به 
تصمیم هاى شما بستگى دارد، پس در انتخاب 

آنها حسابى دقت کنید.

نقد و بررسى بازى DARQ در مورد خواب 

خوابى که تمام نمى شود

7/5امتیاز

DARQ
 Unfold Games  سازنده
Unfold Games   ناشر
PC   پلتفرم
سبک  معمایى

مجید رحمانى

DARQ در مورد خواب است، در مورد ناخودآگاه ذهن و انسان و در مورد پیام ها و مفاهیمى که از 
عالم خواب مى توان دریافت کرد. فرقى ندارد این خواب یک رویا باشد یا شاید یک کابوس، مهم نیست 
دنیاى آن براى مان آشناست یا جهانى کاملا جدید را تجربه مى کنیم، بلکه آنچه مهم است این است 
که آن خواب چه معنى اى داشته، چیزهایى که در آن دیده یا تجربه کرده ایم سمبل چه چیزهایى در 
زندگى عادى ما بوده و در مواقعى فکر کردن به این که چرا اصلا ما چنین خوابى دیدیم. اینها سؤالاتى 
بودند که هنگام تجربه حداکثر 2 ساعته بازى به آنها فکر مى کردم و انتظار داشتم تعمیم دادن چنین 
سؤال هایى به پرسش هایى که هنگام تجربه یک بازى از خود مى پرسیم بتواند کمک کند تا درك بهتر 
و دقیق ترى نسبت به ماهیت بازى DARQ پیدا کنم تا در نوشتن نقد و بررسى آن کمک حالم باشد. 
اگر شما هم احیانا با چنین انتظاراتى سراغ این بازى مستقل خوش ساخت اما نه بدون نقص مى آیید 

باید بگویم به سختى پاسخ تعدادى از آنها را خواهید یافت.


