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   تولدى حاصل خیانت رقیب
داستان هاى بسیارى پیرامون تولد پلى استیشن 
و پدر معنوى آن - کن کوتاراگى - نقل مى شــود.  
کوتاراگى همواره به صنعــت بازى هاى ویدئویى 
علاقه مند بود و تصمیم داشــت به عنوان یکى از 
مدیران ارشــد سونى، راه این شرکت را به صنعت 
بازى هموار کند. به دنبال این رویکرد، کوتاراگى با 
نینتندو - که در آن زمان با SNES حسابى بازار را 

قبضه کرده بود - وارد مذاکره شد. 
مذاکره اى که به توســعه کیت اضافه  شــونده 
CD ــ ROM به SNES و البته یک کنســول 
خانگى با نام SNES Playstation ختم شــد. 
در ایــن میان، نینتندویى ها به دســتور مدیرعامل 
وقت خود - ســومین مدیر خاندان یامائوچى - با 
شرکت فلیپس، یعنى رقیب مستقیم سونى در بازار 
وارد مذاکره شدند و بدون اطلاع قبلى کوتاراگى و 
 CES تیمش، خبر همکارى خود را در نمایشگاه
ســال 1991 میلادى عمومــى کردند. اتفاقى که 
جرقه تولید مستقل پلى استیشن توسط سونى را زد 
و یک رقیب ژاپنى دیگر را نیز به فهرســت رقباى 

قدرتمند نینتندو اضافه کرد.

   299 دلار!
نمایشگاه E3 که امروز به عنوان بزرگ ترین و 

مهم ترین نمایشگاه سالانه با محوریت بازى هاى 
ویدئویى شــناخته مى شــود، کار خود را در سال 
1995 میلادى آغاز کرد. ســالى سرنوشت ساز که 
با اولین حضور رســمى و بزرگ سونى در مجامع 
گیمینگ همراه شــد. در آن سال ها، رقابت براى 
ارائه یک کنسول خانگى قدرتمند با توان پردازش 
جلوه هاى بصرى سه بعدى بین سونى و سگا شدیدا 
داغ بود و مالکان سونیک هم با دست  پر به میدان 

آمده بودند. 
«سگا ســترن» با قیمت گذارى 399 دلارى 
خــود، قصــد بالا بــردن ســهم ســگا در بازار 
کنسول هاى خانگى را داشت که کنفرانس خبرى 

معروف سونى، مانع از این اتفاق شد. 
در جریــان کنفرانــس مذکــور، مدیر وقت 
پلى استیشن آمریکا – استیو ریس – روى صحنه 
رفت و بدون هیــچ مقدمه اى درباره ارزش گذارى 
پلى استیشن گفت: «299». این شیوه قیمت گذارى 
- 100 دلار کمتر از رقیب - سبب شد پلى استیشن 
آن قدر موفق باشــد که ســگا بازى نسل ششم 

کنسول هاى خانگى را پیش از سوت آغاز ببازد. 

جالب است بدانید پلى استیشن تجربه مشابهى 
را نیز در نســل کنونى کنســول هاى خانگى در 
رقابت با برند اکس باکس و مایکروسافت داشت 
و توانســت با قیمت گذارى بهتر، رقیب را حسابى 

دچار دردسر کند.

   بچه غولى که پلى استیشــن نامیده 
شد

دیویــد ریوس یکــى از اشــخاص تاثیرگذار 
تاریخ پلى استیشــن اســت. مدیر اروپاى سونى و 
پلى استیشــن، ســال 1995 براى مصاحبه کارى 
نزد کن کوتاراگى رفــت و در روند مصاحبه، پدر 
پلى استیشــن به او پیشــنهاد داد تــا نمونه اولیه 

(پروتوتایپ) محصول را ببیند.
ریــوس، نمونه اولیه پلى استیشــن را شــبیه 
مدل هاى اولیه و قدیمى پرینترهاى HP توصیف 
مى کنــد و مى گوید کوتاراگى براى نشــان دادن 
بزرگى این نمونه اولیه، از شخصى حاضر در اتاق 
خواست تا روى نمونه اولیه بایستد تا ریوس متوجه 

بزرگى آن شود.
مدیر اروپاى سونى بعدها و به نقل از کوتاراگى 
مى گویــد: «ما تنها در شــش ماه بــه این مدل 
رســیدیم». مهندسان پلى استیشن و سونى در آن 
بازه تمام تلاش خــود را کردند تا محصول را به 

اندازه زمان عرضه خود برسانند. 
نکته جالب توجه آن اســت که پلى استیشــن 
پس از مدتى، معرفى نســخه اسلیم را تجربه کرد 
و توانســت اندازه اولیه محصول را نیز دستخوش 

تغییراتى کند.
ماجرا وقتى جذاب تر مى شود که بدانیم نسخه 
کلاسیک کنسول همراه 20 بازى از پیش نصب 
شــده روى آن در حال حاضر در سخت افزارى به 

اندازه یک کف دست در دسترس ماست!

بازي هفته
اتوپیاى دوستداران 

مترویدونیا
 Moon 9 سال از تاســیس استودیو ى
مى گذرد و در این بازه، تیم اتریشــى تنها با 
یک IP بزرگ شناخته مى شود. مجموعه اى 
که این استودیو همه اعتبار خود را خرج آن 
کرده و البته نتیجه مطلوبى هم از آن گرفته 
است. سرى بازى هاى Ori روح تازه اى در 
سبک محبوب، اما مهجور مترویدونیا دمید 
 Blind Forest و حالا نوبت تکمیل سفر
رسیده است. در نســخه جدید که با پسوند 
Will of the Wisps شناخته مى شود، 
همچنان هدایــت اورى را بر عهده داریم و 
این بار با ماجراجویى هــاى فراتر از جنگل 
آشــناى نســخه اول روبه رو خواهیم بود. 
هنوز هم گــرث کوکر خوش قریحه، وظیفه 
ســاخت قطعات موســیقى بازى را به عهده 
دارد و از همیــن حالا منتظریــم تا پس از 
تجربــه «اورى»، قطعات ایــن عنوان را از 
طریق ســرویس هاى استریمینگ موسیقى 
بشنویم. به موجب همکارى بین Moon و 
نشر  وظیفه  اکس باکس،  بازى  استودیوهاى 
این عنوان به  عهده مایکروســافتى ها خواهد 
بود و بعید به نظر مى رسد «اورى» را به این 
زودى ها روى پلتفرم هاى ســونى و کنسول 

محبوب پلى استیشن ببینیم.

خروش اژدها، این بار 
در گونه اى متفاوت

طى ســال هاى اخیر و با بازسازى عناوین 
اصلى ســرى «یاکوزا»، میزان محبوبیت این 
مجموعه در دنیا و به دنبال آن در کشــورمان 
بیشتر شد. حالا نوبت نسخه اى از بازى رسیده 
که تمام قوانین آشناى آن را زیر پا مى گذارد و 
سعى دارد با المان هاى نقش آفرینى، هواداران 
ســرى را جذب خود کند. بــراى اولین بار در 
بین عناویــن اصلى مجموعه، شــاهد یک 
پروتاگونیست (قهرمان اصلى) جدید هستیم و 
دیگر خبرى از کازوما کیریوى دوست داشتنى 
ســرى نخواهد بود. علاوه بر این، وقایع بازى 
دیگر در کیوتو جریان نخواهد داشــت و سگا 
تصمیم گرفته Like a Dragon را در دومین 
شهر پرجمعیت ژاپن یعنى یوکوهاما ادامه دهد. 
بازى در رویداد «جوایز ویدئوگیم ژاپن» برنده 
جایزه «دستاورد در زمینه نگاه به آینده» شده 
و بســیارى از هواداران قدیمى مجموعه نیز 
از رویکرد جدید آن اســتقبال کرده اند. بازى 
برخلاف سیاست هاى مالتى پلتفرم اخیر سگا در 
رابطه با سرى «یاکوزا» تنها براى پلى استیشن4 
عرضه خواهد شد و مانند برادران بزرگ تر خود 
کار را به صورت انحصارى روى کنسول نسل 

هشتمى سامورایى ها آغاز مى کند.

امیر گلخانى

نام پلى استیشن امروز به عنوان یکى از تاثیرگذارترین برندهاى تاریخ ویدئوگیم شناخته شده و یکى 
از بزرگ ترین مهره هاى سونى در رقابت با دیگر غول هاى دنیاى صفر و یک محسوب مى شود. این 
فرزند خلف سامورایى ها، چند روز پیش بیست و پنجمین سال حضور خود را در دنیاى هنر هشتم 
جشن گرفت. خانواده پلى استیشن در شرایطى 25 سال به عنوان یکى از ابرقدرت هاى این صنعت 
فعال است که تجربه عرضه چهار کنسول خانگى و دو کنسول دستى را دارد و سه جایگاه از بین پنج 

کنسول پرفروش تاریخ، متعلق به این شرکت است.  
خرده روایت، نقل قول و خاطره پیرامون چهار نسل کنسول هاى خانگى پلى استیشن بسیار است. 
آن قدر پرتعداد و آن قدر خواندنى که شاید یک ویژه نامه کلیک هم براى پوشش تمام و کمال آن کافى 
نباشد. با این حال سعى کردیم شاخص ترین خاطرات و اتفاقاتى را که پیرامون نسل اول پلى استیشن 
خوانده ایم، برایتان گردآورى کنیم. به بهانه 25 سالگى ماشینى که اگر ساخته نمى شد، قطعا دنیاى 

بازى هاى ویدئویى با آنچه امروز مى شناسیم، تفاوت هاى بسیارى داشت.

مرورى بر داستان هاى توسعه پلى استیشن به بهانه 25 سالگى اش

3 خرده روایت از کنسول تاریخ ساز

بازى کده


