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بسیارى معتقدند کوجیما اولین بازى پست مدرن تاریخ را سال ها پیش و با عرضه دومین نسخه 
از سرى بازى هاى متال گیر سالید تحویل دنیاى هنر هشتم داده است. بسیارى دیگر معتقدند 
این اتفاق با ساخته جدید آقاى کارگردان، یعنى Death Stranding اتفاق افتاد و البته 
عده اى مى گویند این صنعت هنوز به بلوغ مدرنیسم خود هم نرسیده است و در این شرایط
پست مدرنیسم بى معنا خواهد بود. با وجود این گفتمان ها، هر سه دسته این منتقدان یک فصل 
مشترك دارند: اعتقاد آنها به اهمیت هیدئو کوجیما به عنوان یک کارگردان مولف و تاثیرگذار 
در دنیاى بازى هاى ویدئویى. کارگردانى که ما را بر آن داشت تا به بهانه  جدیدترین ساخته اش، 

مجموعه یادداشتى را از برخى فعالان حوزه بازى کشور گردآورى کنیم.

3 برداشت از ساخته  جدید هیدئو کوجیما 

از ساپینس تا لودنس

درباره  یکپارچگى  شخصیت هاى گم شده 
و نیاز به اتصال !

ژ

  محمدحسین جعفریان

هــم  ویدئویــى،  بازى هــاى  رســانه 
به انــدازه اى کــه مخاطــب بخواهد اثر 
ســرگرم کننده دارد و هم آنقدر که تحلیلگر 
که  پیچیده  اســت، محصولات  خواهانش 
بتــوان آنهــا را مطالعه کرد. بــا این حال 
هنر هشــتم همیشــه در قله خود آثارى را 
تقدیــم مخاطب کرده اســت که محتواى 
ارزشــمند را بــه اصطلاح، عامه پســندانه 
ارائه مى دهند؛ محصولاتى که هم با گروه 
بازیکنان گســترده اى حرف مى زنند و هم 
ابایى از جســور، اورجینــال، دغدغه مند و 
به اندازه  لازم پیچیده بــودن ندارند. انگار 
تمام تــلاش بعضى از مهم ترین بازى هاى 
ویدئویى برتر در نهایت به میزان نزدیک تر 
شــدن آ نها به برقرارى تعــادل بین تمام 
عناصر عالى سازنده خود خلاصه مى شود؛ 
آنها مى خواهنــد بیش از پیــش بین این 
همه تصویرســازى، صداگذارى ها، طراحى 
و  داســتانى  ایده پردازى  گوناگون،  مراحل 
شــخصیت ها به تعادلى شاید دست نیافتنى 
ویدئوگیم  ساخته  آورده  بزرگ ترین  برسند. 
جدید هیدئو کوجیما، خالق نخســتین بازى 
پست مدرن تاریخ هم احتمالا نه رسیدن به 
این هارمونى یا حداقل نزدیک تر شــدن به 
آن نسبت به همیشه که معرفى روش هایى 

براى دستیابى به آن است.

به بیان بهتر در رسانه اى که اصولا یک 
طراحى هنرى، ســبکى از گیم پلى اکشن، 
یک ایده داســتانى یا برخى موارد آشناى 
دیگر، فرآیند خلق یک بــازى ویدئویى را 
کلید مى زنند و سپس بقیه عناصر بازى به 
تا  بهترین شکل ممکن ســاخته مى شوند 
به صورت مســتقل در کنار آن قرار بگیرند 
و محصولى کامل و قابل تجربه را بسازند، 
Death Stranding قبل از هر چیز یک 
هسته مشــخص و حرف خود را دارد. دور 
آن داستانش را مى ســازد. براى این قصه، 
دنیــا طراحى مى کنــد و از دل کنش هاى 
جریان  یافتــه در جهان آن شــخصیت ها 
را بیرون مى کشــد. براى این شخصیت ها 
جایگاهى مى یابد و این گونه گیم پلى آفریده 
مى شود. این وســط هم اثر در تمام راه از 
موســیقى براى همراه کردن بهتر مخاطب 
با همه  چیز کمک مى گیرد. در چنین بازى 
ویدئویى متفاوتى به طرز عجیبى داســتان 
بازى همان مکانیک گیم پلى آن اســت و 
هر لحظه از مواجهه  مســتقیم مخاطب با 

چالش ها از پس قصه گویى برمى آید.
Death Stranding یعنى دست یافتن 
به تعادلى که یک صنعت/ هنر ســال هاى 
سال مشغول جنگیدن براى رسیدن به آن 

است.

 Death Stranding
Kojima Productions  سازنده

Sony Entertainment    ناشر

 ،PC،  PS4   پلتفرم

سبک  اکشن

تکامل هنر بازى کردن 

  امیر گلخانى

«آنهایى که بازى مى کنند، آنهایى هستند 
که خلق مى کنند». این شاید مهم ترین جمله 
و مهم ترین  پروداکشــنز  مانیفست کوجیما 
رویکرد هیدئــو کوجیمــا در دومین فصل 
از زندگــى حرفه اى اش باشــد. جمله اى که 
مى تــوان به کمک آن، گره از طناب پیچیده 
استودیوى  گشــود.   Death Stranding
جدید آقاى کارگــردان، کارش را با دو نفر 
آغاز کرد و در مســیر گســترش نیز همواره 
به تعداد مشــخص و از پیش تعیین شــده 
نیروهاى متخصص بسنده کرد. به این ترتیب 
ســاختار تیم هرگز از آنچــه در ذهن خالق 
متال گیر بود، دور نشــد و توانســت همان 
اســتودیوى چابک و البته مستقلى باشد که 
کوجیما وعده آن را پس از جدایى از کونامى 
داده بود. همــه این مقدمه چینى ها براى آن 
،Death Stranding اســت که بگویــم

که  است  مســتقلى  پروژه  بلندپروازانه ترین 
صنعت بازى هــاى AAA به خــود دیده 
اســت. هزارتویــى از مکانیک هاى عمیق، 
البته بســترى  خرده روایت هــاى معنادار و 
کم نظیر براى «وصل کردن» گیمرهایى که 

آن را تجربه مى کنند. 
کوجیما دست روى ســاده ترین مفاهیم 
مى گذارد و آن قدر در آنها عمیق مى شود که 
پس از چند ســاعت تصور هر تکه اى پازل 
«دث اســترندینگ»  بدون بخشــى از این 

مفاهیم، غیرممکن خواهد بود.
آقاى کارگردان در مانیفســت استودیوى 
خود، به «تکاملِ هنرِ بازى کردن» اشــاره 
مى کنــد. مــوردى کــه بیش از هــر چیز 
دیگرى در جریان ساخته جدیدش به چشم 
Death Stranding مى خورد. پیشروى در

و دنیایش، آنقدر هنرمندانه از آب درآمده که 
تصور بازى هاى جهان باز پس از آن بدون این 
سطح از وحدت محتوا و نزدیکى گیم پلى با 
 Death .داستان، غیرممکن به نظر مى رسد
Stranding خــود به تنهایى آغاز و تکاملِ 
بابى نو در هنرِ بازى کردن اســت؛ هنرى که 
بدون شــک خلق آن از عهده هر مخاطبى 

برنمى آید.

ژست اپوزیسیون 

  محمد طالبیان

اولیــن ماجراجویى مســتقل هیدئــو کوجیما با
 Death Stranding به پایان رسید و شاید هیچ کس 
انتظار چنین نتیجه اى را نداشــت. اولین ساخته این 
بازیســاز ژاپنى خارج از کنتــرل کونامى همان قدر 
عجیب و غریب است که انتظارش را داشتید. بازى، 
تمرکز خود را روى متفاوت ترین بخش هاى گیم پلى 
یک اثر اکشــن ماجراجویى گذاشته و همین مساله 
شاید اصلى ترین دلیلى باشد که باعث شده گیمرها در 
مقابله با آن رفتارى دوگانه داشته باشند. خوب یا بد

Death Stranding اکنــون در جایگاهــى قرار 
گرفته که شاید بسیارى از بازى هاى ویدئویى خطر 
رسیدن به آن را قبول نکرده باشند. عنوانى که مطمئنا 
با درصد زیادى از بازى هاى امروزى متفاوت است و 
همین تفاوت بزرگ ترین مانع براى رســیدن آن به 
موفقیت کامل اســت که شاید بسیارى انتظارش را 
داشتند. انحصار پلى استیشن 4 که تابستان سال آینده 
در اختیار دارندگان رایانه هاى شخصى قرار مى گیرد، 
مطمئنــا نمى تواند نظر تمام گیمرها را به خود جلب 
کند. مســاله اى که باعث شد در نهایت منتقدها نیز 
به آن واکنش هاى متفاوتى داشــته باشند. برخى آن 
را یکى از بهترین هاى نســل جارى کنســول هاى 
خانگــى مى دانند و بعضى ها هم حتى تحمل تجربه 
چند ســاعته آن را ندارند. با وجود تمام این مسائل 
Death Stranding بازى مهمى به شمار مى رود 
و این اهمیت را در مســیرى نشان مى دهد که دیگر 
توسعه دهندگان شــاید به این زودى ها تمایلى براى 
تجربه اش نداشــته باشــند. هر ســال که مى گذرد 
گیمرهــا از نبود تنوع و نوآورى شــکایت دارند، اما 
وقتــى محصولى کاملا متفاوت پیش روى آنها قرار 
مى گیرد، همان گیمرها عکس العملى کاملا منفى را 

به نمایش مى گذارند. 
در این میان شــاید بزرگ ترین مشکل از سوى 
آنهایى باشد که تنها به واسطه طرفدار بودن، ساخته 
کوجیما را اثرى موفق مى دانند و به درســتى دلیلى 
براى این دیــدگاه ندارند. گروهى از گیمرها تنها به 
مسموم شدن فضاى رسانه اى پیرامون بازى اى دامن  
زده اند که شاید مى توانست در آرامش بیشتر، موفقیت 
بزرگ ترى را کسب کند. در مقابل هم البته عده اى 
براى مدتى طولانى در ژست اپوزیسیون قرار گرفته 
و ندانسته یا دانسته فقط مى خواهند بگویند همه چیز 

بد است.


