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بازى کده

   مثل مقواى خیس
درست است که مهم ترین عنصر در عناوین 
زامبى محور، اتمسفر حاکم بر فضاى بازى است، 
اما داستان، ستون اصلى تقویت روایت و شکل 
دادن به جو است. متاسفانه این مورد در اولویت 
سازندگان نبوده و از این رو، با داستانى سطحى 
روبه رو هســتیم که هیچ وقــت روایت قرص و 
محکمى پیدا نمى کند. البته چند خط داســتانى 
براى آن تعریف شده و گاهى اتفاقات جالبى رخ 
مى دهــد که نظر بازیکن را جلب مى کند، اما در 
نهایت هیچ کدام طعمى نــدارد و کلیت عناصر 
داستانى، مثل تشت آبى شده که وسط سرماى 
منفى 40 درجه به هوا پاشیده شده و همانجا یخ 
زده اســت. ماموریت هاى تکرارى و بى هدف از 
همان ابتدا توى ذوق بازیکن مى زند. دنیاى بازى 
با وجود زیبایى و سیســتم آب و هواى فاخرش، 
واقعا سطحى و ساده است و بجز نبردهایى که با 
گله هاى زامبى رخ مى دهد، چیز خاص دیگرى 
نیست که بتوان به  آن تکیه و بر اساس شان این 
اثر را توصیه کرد. (از این لحاظ، آدم را یاد بازى

ســاخته   Viking: Battle for Asgard
Creative Assembly مى اندازد که آن هم 
تعداد زیاد دشمن را ناجى گیم پلى نسبتا ساده و 
دنیاى عریانش کرده بود، ولى «وایکینگ» یک 

اثر مولتى پلتفرم بود و «روزهاى رفته» یک اثر 
انحصارى است و آبروى کنسول سونى.)

البتــه همــه اینها به این معنى نیســت که 
روایت داستان کاملا خشک و عارى از لحظات 
زیباست. مساله این است که اگر گاهى لحظات 
قابل توجهى خلق شــده، سازندگان نتوانسته اند 

آنها را آن طور که باید و شاید توسعه بدهند. 

  بارى به هر جهت
حــدود ده ســاعت بعد از آغاز بــازى براى 
فراگیرى شکار گوزن هدایت مى شوید. بازى به 
شــما یاد مى دهد چطور گوزن ها را پیدا کرده و 
از گوشتشان اســتفاده کنید. نکته اینجاست که 
در طــول بازى، هرگز مجبور بــه غذا پختن یا 
حتى خوردنش نیستید و اهداى گوشت هایى که 
جمع کرده اید بــه اجتماعات مردمى هم اعتماد 
و پول چندانى برایتان به ارمغان نمى آورد. پس 

از چندى، دیگر حتى رغبت نمى کنید بایستید و 
گوشــت گرگ هایى را که بهتان حمله کرده اند، 
جمع کنید. گویى ســازندگان فکر کرده باشند 
این ایده خوبى اســت، اما وســط طراحى ولش 
کرده باشــند! در «روزهاى رفته»، خیلى چیزها 
همین طور بى هدف و بى اســاس است. شما در 
نقش یک بایکر (بایکر تنها به «موتورسوارى» 
ترجمه نمى شــود و یک جور فرهنگ است و از 
این رو، هویت خاص خود را دارد) ظاهر مى شوید 
که پس از شــیوع بیمارى معروف، همسرش را 
از دســت داده و مدتى بعد موتــورش را هم از 
دســت مى دهد. او قبل از هر چیز، موتورش را 
بازسازى ســپس مى کند تا به ماجراهاى دیگر 
برسد. در این مسیر واجب است مدام حواسش به 
موتورش باشد. موتور شخصیت اصلى، مهم ترین 
دارایى اش و شاید مهم ترین عنصر بازى است. 
براى سفر به هر قسمت نقشه و حتى سفر سریع 
(quick travel) یا ذخیره کردن بازى باید به 
آن نزدیک باشید. این در حالى است که هنگام 
نزدیک شــدن به دشمنان باید دقت کنید آن را 
آنقدر دور پارك کنید که مبادا صدایتان را بشنوند 

و در عین حال آن قــدر نزدیک که وقتى منابع 
مورد نظرتان ـ از جمله سوخت و قطعات براى 
موتورتان ـ را جمع کردید و اوضاع بیریخت شد، 
ســریع بتوانید خود را به آن رسانده و از مهلکه 
بگریزید. گفتنى اســت هر بار از منطقه اى دور 
مى شوید، سوخت و دیگر منابع از نو پدید مى آیند 
و از این لحاظ، دیدن لفظ «وحشت-بقا» جلوى 

اسم این گیم کمى خنده دار است!

  تکرار پشت تکرار
در ساعات آغازین بازى با دو قبیله همکارى 
خواهید داشــت که یکى اســلحه در اختیارتان 
مى گذارد و دیگرى موتورتــان را ارتقا مى دهد. 
از آنجا که در ابتدا موتورتان تنها مسافتى کوتاه 
را طى مى کند و امکان حمل گالن بنزین اضافه 
را ندارید، باید چند ساعت را به بیگارى براى آن 
فرقه اختصاص دهید و از همان ابتدا سفرتان را 

با کلافگى آغاز کنید. 
ماموریت هایى را براى از بین بردن این هدف 
و آن هدف خواهیــد گذراند و برخى دیگر را به 
زنده اســیر کردن فلان فرد. در این دومى، باید 
ســوار بر موتور، هدف را تعقیب و به تایرهایش 
شلیک کنید. از آنجا که باید با R2 گاز دهید و با 
R1 تیر بزنید، توقع تجربه اى نه چندان خوشایند 

را داشته باشید. 
متاسفانه تصمیمات شما در طول بازى، تاثیر 
خاصى روى داستان ندارد، مثلا مهم نیست به 
کدام قبیله کمک کنید. دو قبیله در ظاهر از هم 
نفرت دارند، اما حتى اگر تمام وقت خود را براى 
یکى از آنها بگذارید، هرگز با واکنش قبیله دیگر 
روبه رو نخواهید شد و این هم تیر کشنده دیگرى 

است به پیکر این گیم انحصارى!
تازه بعد از این که ســاعت ها در بازى وقت 
گذراندید، خط داستانى NERO (ارگانى دولتى 
که همســر نقش اصلى، دیکن را هنگام شیوع 
ویــروس براى نجــات با خود برده بــود) آغاز 

مى شود. 
با ورود آنها و سپس گله هاى زامبى ها، اوضاع 
وخیم تر و جذاب تر مى شود، اما این جذابیت هم 
دیرى نمى پایــد و خیلى زود از خلاء یک اتفاق 
حیرت انگیز یا هرچه جلوى پشــیمانیتان از آغاز 
این بازى را بگیــرد، توى ذوقتان خواهد خورد؛ 
مگــر این که توقعتان را واقعا پایین بیاورید. اگر 
مزه Red Dead هنوز زیر زبانتان است، سمت 

این اثر نروید!

سیاوش شهبازى

مشخص نیست ایراد از کجاست. آیا اعضاى کاردرست استودیوى سازنده سرى Syphon Filter را 
بیرون ریخته اند و تعدادى تازه کار جایگزین کرده اند؟ آیا فقط مى خواسته اند تعدادى از قابلیت هاى 
کنسول سونى را به رخ بکشند و بس؟ آیا تعداد زیاد عناوین انحصارى سونى مانع استخدام و به کارگیرى 
نیروهاى زبده  وکافى شده است؟ هرچه هست، Days Gone، مانند اسمش (روزهاى رفته) بهتر 
است فراموش شود و به تاریخ بپیوندد. این اثر، اصلا در حد و اندازه اى نیست که کاربران کنسول سونى 

بتوانند به عنوان یک عنوان انحصارى خوب از آن یاد کنند و تا سال ها حرفش را بزنند.

Days Gone نقد و بررسى بازى

گاف بزرگ سونى
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