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بازى کده

   هفت خوان تولید
همانطور که حــدس زدید، ایــن بازى بر 
اســاس روایت هفت خوان رســتم از شاهنامه 
فردوســى ساخته شده اســت. این بازى هفت 
مرحله دارد و هر قسمت به مبارزه با یک رئیس 
از جمله شــیر ژیان، اکوان دیو، اژدها و... ختم 
مى شود. طى کردن هر مرحله تقریبا 40دقیقه 
زمان مى برد که با مجموع میان پرده ها و دیگر 
فعالیت ها، این زمان به یک ساعت هم مى رسد 
و در کل با اثرى شــش یا هفت ساعته روبه رو 
هستیم.  هر مرحله داستان هاى فرعى هم دارد. 
وفادارى به اصل بســیار پسندیده است، اما به 
شــرطى که در قالب نو، مایه ســرافکندگى و 

کهنه نمایى نشود. 
از این رو، ســازندگان با افــزودن تعدادى 
عناصر از جمله دشــمنان بیشتر سعى کرده اند 
داستان رستم را براى مدیوم بازى بهینه سازى 
کنند و بــه جذابیت آن بیفزایند. به عنوان مثال 
در مرحله مربوط به ارژنگ دیو، رستم با غولى 
سنگى روبه رو مى شود که مکانیک هاى خود را 

دارد و در قیاس با دیگر رئیس ها، نبردى جدى 
محسوب مى شود. 

طراحى  میان پرده هاى  طریق  از  داســتان، 
شــده به صورت دوبعدى روایت مى شــود که 
براى آنها از گویندگان نام آشناى کشور استفاده 
شده است. در محیط بازى نیز متن هاى خوبى 
پیدا مى شــود که جزئیات بیشــترى از داستان 
را فــاش مى کند و صحبت با شــخصیت هاى 
دیگر (NPCها) نیز به این جزئیات مى افزاید. 
مونولوگ هاى رستم نیز به درك بیشتر و بهتر 

داستان کمک مى کند.
انواع و اقسام مکانیک ها مانند اسب سوارى، 
شمشیربازى، حل معما، سکوبازى، جست وجوى 
محیط، شــکار و… در بازى گنجانده شده تا 
تنوع بیشــترى مشاهده شــود. بعضى مراحل 
بنا به حال و هوایى که در شــاهنامه توصیف 
شــده، تغییراتى مى یابند تا عمق بیشــترى به 
بازى داده شــود. براى مثال در بیابان، تشنگى 
و جست وجوهاى منتهى به سراب، بر عملکرد 

رستم اثر مى گذارد.

از آن ســو، در مرحلــه عجــوزه فریبنده 
کــه در هفــت خــوان رســتم از دلربایى و 
گمراه کنندگى اش ســخن رفته، بیشتر حال و 
هواى سکوبازى وجود دارد. بعد از نمایان شدن 
چهره واقعى عجوزه، اوضاع دگرگون مى شود 
و این بار موجوداتى سر راه رستم قرار مى گیرند 

که روى دیگر عفریته را نشان مى دهد. 
دشــمنان متعددى براى تنوع بخشیدن به 
این بازى طراحى شده اند. جداى از هفت رئیس 
اصلى که نماینده هفت خوان رســتم هستند، 
چند مینى بــاس (یا همان رئیس هاى کوچک 
میان مرحله اى) هم ساخته شده که قرار است 

نقش پیش غذاى آن اصلى ها را ایفا کنند. 
همچنین تعدادى شخصیت جنگجوى زبده 
با تیپ هاى مختلف نیز طراحى شــده اســت. 
هشــت نوع دیو و اهریمن ماننــد مختلف کار 
شده، بعلاوه یک نوع دشمن پرنده و همچنین 
نوعى گرگ که دشمنان مى توانند سوار بر آن 

به رســتم حمله کنند (شبیه دو بازى اخیر 
ارباب حلقه ها). 

   خوان رنگین
و  انــواع  ســازندگان، 

اقســام المان ها را براى 
تنــوع بخشــیدن به 

گیم پلــى بــه کار 
رســتم  برده اند. 
مبارزه  بــراى 

دشــمنان  با 
دو  بــه 
سرد  سلاح 

شمشــیر 

و گــرز معروفــش مجهز اســت. کمانى هم 
براى مقابله با دشــمنانى خواهید داشت که در 

دوردست قرار دارند. 
هم ســوار بر اسب مى توانید سفر کنید، هم 
با پاى پیاده. در حالت پیاده، امکان بهره گیرى 
از دویدن سریع وجود دارد که البته بیشتر براى 
مواقع اکشــن و درگیرى مناسب است و براى 
طى کــردن فواصل مناطــق، بهترین گزینه 

ظاهرا همان سوارى با اسب باشد. 
در نسخه آزمایشى بازى که پیشرفتى حدود 
50درصدى را نشان مى داد، رستم از یک کمبو 
براى مقابله با دشمنان بهره مى برد. طبق وعده 
سازنده، این تعداد تا زمان عرضه به شش کمبو 
یا حتى بیشتر خواهد رسید. یک سیستم خشم 
نیز در بازى وجــود دارد که با فعال کردن آن 
مى توانید دشــمنان را به ســادگى قلع و قمع 

کنید.
البته ســازندگان به این هم قانع نبوده اند. 
انواع و اقسام مهارت ها و قدرت ها براى رستم 
در نظر گرفته شــده که طى بازى مى توانید به 
آنها دست یافته و از آنها بهره بگیرید. تیرهاى 
رســتم به مرور دو قابلیت آتشین و یخى شدن 
پیــدا مى کنــد. در دموى نمایش داده شــده، 
جادویى را دیدیم که میدانى آتشین در اطراف 
رســتم پدید مى آورد و به هر دشمنى که به او 

نزدیک شود، آسیب مى زند.
البتــه عناصــر نقش آفرینى ایــن بازى به 
همین جا ختم نمى شــود. یک درخت توانایى 
با چند شــاخه در نظر گرفته شــده که پس از 
کســب تجربه کافى و مراجعه به آن، مى توان 

مهارت ها را ارتقا داد. 
گرافیک «رستم: افســانه جنگ»، ظاهرى 
رنگارنگ، شفاف و دلپذیر دارد. قطعا نمى توان 
از یک عنوان مستقل سه نفره، انتظار گرافیکى 
 God of War مانند یک اثر درجه یک مثل
را داشــت.  در قیاس با عناوینــى که هر روز 
در اســتیم عرضه و موفق مى شوند، این بازى 
گرافیکى، دیدنى و دوست داشــتنى دارد. البته 
آنچــه در پیش نمایش دیدیــم، تازه نیمه 
ابتدایى تولید را طى کرده و انتظار 
مى رود تا انتهاى تولید جذاب تر و 

تماشایى تر شود.
در کل نســبت به آینده این اثر 
خوشبین هستیم و قرار است با قدم 
رو بــه جلوى دیگرى در صنعت 
بازى ایران روبه رو باشــیم که 
ســطح را براى عناوین دیگر 
را  رقابت  و  ببــرد  بالاتر 
 ، تر نفسگیر
جذاب تــر 
و پرثمرتــر 

کند.

سیاوش شهبازى

این هفته سراغ تازه ترین پروژه یکى از استودیوهاى بازى سازى خوشنام ایران، یعنى رسانا شکوه کویر 
(سازنده قتل در کوچه هاى تهران، شیطنت هاى علیمردان خان، ایران 57، انقلاب عشق، اسکادران: 
محافظان آسمان و...) رفته ایم. شرکتى که به دور از قیل و قال و شعار، چهره اى از فرهنگ ایرانى را 

در قالبى جذاب مى ریزد و در بازارهاى داخلى و جهانى مطرح مى کند.

نقد و بررسى پیش نمایش بازى «رستم: افسانه جنگ»

رخش بازى سازى ایران
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 Rostam: Legend of War
(رستم: افسانه نبرد)

Microsoft Windows  سازنده

ناشر   رسانا شکوه کویر
PC، Xbox One، PS4، Switch   پلتفرم
سبک  ماجراجویى/ هک اند اسلش 

(بزن بهادرى)

یر زى ب و بی ) م
لقه ها). 

وان رنگین
و  انــواع  زندگان، 

 المان ها را براى 
بخشــیدن به 

ى بــه کار 
رســتم   
مبارزه 

منان 
دو 
سرد 

یر 

ز م ی ی یش پیش ر چ
کرده و ان تولید را طى ابتدایى
مى رود تا انتهاى تولید جذاب

تماشایى تر شود.
در کل نســبت به آینده این
خوشبین هستیم و قرار است با
بــه جلوى دیگرى در ص رو
بازى ایران روبه رو باشــیم
ســطح را براى عناوین د
رقابت و  ببــرد  بالاتر 
نفسگیر
ب ا جذ
پرثمر و

کند.

شترسوارى دولا دولا 
در ســال هاى آغازین صنعت بازى ســازى ایران، دغدغه اى مهم براى مــن پیش آمده بود. مدام 
این سؤال را مى پرســیدم که چرا بازى سازهاى ایرانى پلتفرم هاى ساده تر مانند بستر وب و موبایل را 
بى خیال شده اند و سمت تولید عناوین PC مى روند و به قول معروف سنگ بزرگ برمى دارند و اغلب 
هم پس از چند ســال و در تلخ ترین حالت ممکن پس از انتشــار اثرشــان از هم جدا مى شوند؟ قطعا 
حقایقى مانند نوپا بودن این صنعت در ایران و دسترسى نداشتن بسیارى از اهالى آن به منابع درست 
و حسابى -به خصوص مدیریت پروژه و در کل شناخت و درك سبک ها و بارى که هرکدام بر دوش 

مى گذارد- در این مساله دخیل بود. 
با وجود احترامى که براى همت عزیزان فعال قائل هستم، اما براى من قابل قبول نیست که یک 
نفر چند ســال را صرف تولید عذاب آور پروژه اى کند، در حالى که با قدم هاى مناســب و حساب شده 
مى توانست در همان زمان چند عنوان دیگر هم بسازد و پول تولید آن بازى را هم در بیاورد. این درس 

تلخى است که پس از این همه سال، خیلى از توسعه دهندگان ایرانى به آن رسیده اند. البته آنهایى که 
کم نیاورده و مانده اند، اکنون با کوله بارى از تجربیات خوب، آثار درســت و حسابى مى سازند و از این 

جهت مى توان آن رنج ها را به فال نیک گرفت. 
استودیوى رسانا شــکوه کویر در این سال ها سرنخ را درست گرفت. استودیویى که فهمید چسب 
نگه دارنده یک اثر خوب، یک داســتان یا حداقل در مواردى مانند PUBG، مفهوم و ایده و دنیاى 
گیراســت. فهمید صرف داشــتن یک قهرمان با لباس خاص، ویترین موثرى نیست و این داستان و 
سرگذشــت آن شــخصیت و میزان قوامش است که به لباس تنش حیثیت مى بخشد و فهمید تنها با 

گرافیک خوب نمى توان تماشایى ظاهر شد، اگر حرف قشنگى زده نشود.
با این تفکر بود که این استودیو از 12سال پیش و عنوان الماس مرنجاب (1385)، امروز به «رستم: 
افســانه جنگ» رسیده است تا این بار با اثرى دیگر و با تاکیدى بیشتر، فرهنگ و اساطیر ایران را در 

دنیا مطرح کند.


