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بازى کده

   سرگشتگى اى که گمگشتگى نیست
مدت هــا منتظــر عرضــه GRIS بودم و 
بخش زیادى از آن هم به دلیل ســبک هنرى 
خــاص و منحصر به فرد آن بــود که برگرفته 
از آثار نقاش معاصر Charles Reid اســت. 
تمپلیت رنگ هاى بازى و سبک آبرنگى در کنار 
استروك هاى مشخص و بارز خطوط در بعضى 
از محیط ها زیبایى چشــمنوازى به بازى اعطا 
کرده اســت که در کمتر اثــر دیگرى مى توان 
یافت. رنگ بنــدى و گرافیک بازى ابتدا خیلى 
ســاده و محدود است، اما به مرور که در بازى 
پیش مى روید رنگ هاى بیشــترى وارد دنیاى 
بازى شده، با یکدیگر ترکیب مى شوند و چنان 
جلوه هایــى از زیبایى بصرى خلق مى کنند که 
فــارغ از پلتفرمى که بــازى را روى آن تجربه 
مى کنید، دوســت دارید خیلــى از صحنه هاى 

بازى را فریم به فریم اسکرین شات بگیرید. 
در  ســازندگان  سرشــار  ذوق  و  ظرافــت 
انیمیشــن هاى شخصیت صامت و بى نام بازى 
و مــواردى از محیط که با آنهــا تعامل دارید 
نیز به خوبى عیان اســت. هــر حرکتى که در 
بــازى مى بینیــد به صورت دســتى و فریم به 
فریم طراحى شــده و جزئیات آن هوش از سر 

بیننده اى مى برد.  هر 
این یکدســتى در افکت هاى بصرى و حتى 
موسیقى بازى نیز دیده مى شود. قطعات ملایم 
و امبینــت گروه Berlinist که آهنگســازى 
بــازى را به عهده داشــته کاملا شــما را در 
فضا و قصه بــازى GRIS غوطه ور مى کند. 
داســتانى که به صورت کلى بــا غم و اندوه و 
بى رنگى شــروع شده و به مرور رنگ و امید و 
تنوع چاشنى آن مى شود. هرچند که به فراخور 
داستان گاهى با سکانس هاى سریع تر و بالطبع 
موسیقى با ضربآهنگ بالاتر نیز مواجه خواهیم 

اثر  شد. GRIS به عنوان یک بازى تماما یک 
هنرى است، اما خوشبختانه در ذات خود فقط 
یک آرت گیم (Art Game) یا بازى تجربى 
نیســت و مى توان ســاختارهاى شناخته شده 
طراحى بازى و مرحله را در آن مشاهده کرد و 

درگیر سیستم هاى گیم پلى آن نیز شد.

   در جست وجوى حقیقت 
GRIS از منظــر گیم پلــى یــک بــازى 
معمایى اســت که بخش هایى از آن شــما را 
درگیر ســکوبازى نیز مى کند. ممکن اســت 
فکر کنید یک بازى ســکوبازى یا معمایى باید 
مکانیک هاى زیاد و هدایت شــخصیت نسبتا 
پیچیده اى داشته باشــد که درست است، ولى 
تبحــر و زیبایى کار طراحان بازى GRIS این 
است که این پیچیدگى را به مرور و معمولا در 
غالب مکانیک هاى مرحلــه تا کاراکتر تحویل 
ساعت  بازیکن مى دهند. آنچه براى تجربه یک 
ابتدایــى بــازى لازم دارید تقریبــا چیزى جز 
راه رفتن و پرش هاى مقطعى نیست، اما آن قدر 
خوب و به درستى به کار گرفته شده اند که قبل 
از آن کــه از آنها زده شــوید، ویژگى جدیدى 
معرفى مى شــود. با پیشــروى در بازى کم کم 
قابلیت پرش دوگانه و شــناور شــدن در هوا، 
شــنا کردن یا تبدیل کردن خود به یک مکعب 

ســنگین را به دســت مى آورید که تمام آنها 
به واســطه تغییراتى که روى لباس شخصیت 
اصلــى اعمال مى شــوند به تصویر کشــیده 
مى شــوند. علاوه بــر اینها بعضــى محیط ها، 
ســاختارهاى خاص خود را ایجاد مى کنند مثل 
یخ زدگى و حل معما با اســتفاده از آن یا مثلا 
بخشى از محیط بازى که معمارى و سکوهاى 
آن زمانى کــه در معرض نور قرار بگیرند قابل 

استفاده هستند. 
یکــى از نقاط قوت بازى طراحى مرحله آن 
اســت که تقریبا شــما را دو بار در یک محیط 
تکرارى قــرار نمى دهــد و به خصوص این که 
داراى ســاختار مترویدوانیا نیز اســت، ساختار 
نســبتا پیچیده اى که اصلا انتظارش را نداشتم 
آن را در GRIS نیز بیابم. پیشــرفت شما در 
بازى به این صورت اســت کــه یک نقطه یا 
پایگاه مرکــزى از نظر مفهومى وجود دارد که 
پلى براى اتصال به بخش هاى مختلف دنیاى 
بازى است. براى در دسترس گرفتن هر بخش 
باید در قصه پیشــرفت کنید تا هم به واســطه 
رنگ شــدن دنیاى بازى و هــم قابلیت هاى 
جدیــدى که به دســت مى آوریــد، بتوانید به 
مکان هایى که قبلا نمى توانستید مراجعه کنید. 
به این ترتیــب هر بار که بــه آن نقطه مرکزى 
بازمى گردید شــاهد رشــد و تکامل بیشتر آن 
خواهید بود و در واقع با بودن در همان محیط 
مشاهده  به صورت بصرى  به تنهایى مى توانید 
کنید که نســبت به قبل چقدر در داستان جلو 

رفته اید و حدودا کجاى بازى هستید. 
پیشرفت در مراحل نیز به واسطه نورهایى که 
جذب مى کنید و به دنبال شــما روان مى شوند، 
اتفاق مى افتد. براى در دســترس قرار گرفتن 
بعضى مســیرها نیز به داشتن حداقل تعدادى 
نقطه نورانى نیاز دارید تا مکانیکى را در مرحله 
فعال کرده یا راهى را براى شــما شکل دهند. 
این نقاط نورانى خود با جســت وجو در محیط 
و در مسیر داستان به دســت مى آیند. هرچند 
که علاوه بر اینها گوى هاى نورانى دیگرى نیز 

وجود دارد که حکم کالکتبل گیم پلى را دارند.

   حرف آخر
GRIS یــک تجربه هنــرى و یک بازى 
فوق العاده است که تمام کردن آن نباید بیشتر 
از پنج تا شش ساعت از شما زمان بگیرد، تازه 
اگر بخواهید همه جــاى آن را ببینید. آغوش 
و ســلیقه خود را به یکى از برترین بازى هاى 

مستقل چند سال اخیر بگشایید.

بازي هفته
این قهرمان هاى فسقلى 

خارجى هــا برخــلاف مــا تعطیلات را 
همیشــه آنقدر جدى مى گیرند و چنان خود 
را از هرچه غیر خانواده اســت رها مى کنند 
که بعد از کلى جست وجو و سختى توانستیم 
بازى هفته قابل ذکرى بــراى معرفى پیدا 

کنیم!
عنــوان   MINImax Tinyverse
رایگان با پرداخت درون برنامه اى است که 
این هفته روى شبکه استیم منتشر مى شود.

بــازى یــک اســتراتژى همزمــان با 
که  اســت   MOBA شــبه مکانیک هاى 
هدایــت تعدادى قهرمــان منحصربه فرد و 
بامــزه در دنیاى فانتزى بــازى را در اختیار 
شــما قرار مى دهد تا با مدیریت آنها بتوانید 
هرچه زودتر برج هاى دشمنان را نابود کرده 

و پیروز میدان شوید. 
واحد  شما هدایت لشکرها را به صورت یک 
کلى در اختیــار مى گیرید که هرکدام از آنها 

یک قهرمان همراه خود دارند. 
ایــن توانایى ها و قابلیت هــاى قهرمان 

است که مى تواند ورق نبردها را برگرداند.
 نکته جالب بازى این اســت که شــما 
کنترل مســتقیمى روى قهرمان ها ندارید و 
آنها خود همراه لشکر حرکت مى کنند، ولى 
بــا مجموعه اى از افســون ها و قدرت هاى 
جادویى باید راه لشــکر را بسته یا باز کرده 
و آنها و در نتیجــه قهرمان هاى خود را در 

مسیرى که مد نظر دارید قرار دهید. 
گرافیک کارتونى و فانتزى بازى در کنار 
افکت هاى بصــرى و صوتى بامزه جذابیت 

ظاهرى خاصى نیز به بازى داده است.
این بازى را به صورت رایگان مى توانید از 

شبکه استیم دریافت و تجربه کنید. 

 هیولاهاى مخوف 
از شرق

دومین بازى این هفته یک عنوان اکشن 
سایداسکرولر شــبیه Castle Crasher و 
بازى هاى مشابه است که در آن با در دست 
گرفتــن هدایت جنگجویانــى که ظاهرى 
باســتانى و قرون وســطایى دارند باید در 
مقابل موج حملات دشمنان مقاومت کرده 
و با از بین بردن آنها به کمک طلســم ها و 
افســون هایى که هر جنگجو در اختیار دارد، 
تلاش کنید تــا انتهاى مرحله زنده بمانید و 

ساختار بازى را ادامه دهید.
از نظر هنرى خیلى تنوع یا ویژگى خاصى 
Terrible Beasts from the East در

وجــود ندارد و روى هم رفته انتظار نمى رود 
بازى چیزى بیشتر از یک تجربه متوسط در 

دوران قحطى باشد. 

مجید رحمانى

براى این هفته خیلى با خودم کلنجار رفتم که آیا نقد و بررسى GRIS را بنویسم یا نه و دلیل اصلى اش 
هم سخت بودن نوشتن نقد آن بود. بازى از آن تجربه هایى است که یک عکس آن از هزاران کلمه بهتر 
است. GRIS تا حد خیلى زیادى یک بازى بصرى است و تا زمانى که چشم شما درگیر زیبایى هنرى 
آن نشود، نمى توانید تمام تجربه بازى را درك کنید. نوشتن در مورد GRIS مثل خواندن توصیف 

نقاشى هاى یک گالرى است، آن هم زمانى که فاصله خیلى کمى با ما داشته باشد.

دخترى که دنیا را رنگ کرد 
GRIS مهر تایید دیگرى بر هنرى بودن بازى هاست
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G R I S
 Nomada Studios  سازنده
Devolver Games   ناشر
PC، Switch   پلتفرم
سبک  پازل سکوبازى


