
1تاریخچه   

خیلـی جالب اسـت کـه بدانید اولین بازی در نیم قرن پیش سـاخته شـده اسـت.
در دانشـگاه ام ای تی2 گروهی از دانشـجویان برای اولین بار در سـال 1961 بازی 
اسـپیس وار3 را تولیـد کردنـد. در ایـن بـازی تنهـا دو بازیکـن از طریـق یک گوه 
وسـوزن می توانسـتند بازی کنند. زمانی طول نکشـید تا در جایی دیگر نخسـتین 
کنسـول بازی نیز در سـال 1966 سـاخته شد و پنج سـال بعد به تولید انبوه رسید. 
ایـن کنسـول کـه درحـدود صـد دلار قیمت داشـت و شـامل ده بـازی در قالب 
کارتریج بود، برخلاف انتظارها و قیمت نسـبتا بالای خود توانسـت در سـیصد و 

سـی هزار نسـخه به فروش برسـد. 
حال پس از گذشـت نیم قرن، هشـت نسـل از کنسـول های بازی در جهان ارائه 
شـده اسـت که در نسـل آخر آن، ایکس باکس وان4 و پلی استیشـن 4 5را می بینیم.

بازی هـای ویدیویـی در ایـن عصر تبدیل بـه یک صنعت پرمنفعـت و محبوب 
در سرتاسـر دنیـا شـده اسـت به گونـه ای کـه حتی کشـورهای تولیدکننـده این 
محصـول از آن به عنـوان یـک ابزار سیاسـی و یا تزریق کننده فرهنگی اسـتفاده 
می کننـد. شـاهد ایـن ادعا درآمـد این صنعت در مقایسـه با شـرکت های بزرگ 
تولید فیلم اسـت. به گزارش گروه ان پی دی6 در سـال 2009 شـرکت های تولید 
بـازی 25 میلیـارد دلار گردش مالی داشـته اند که از این مبلـغ 10,5 میلیارد دلار 
آن سـود خالص بوده اسـت؛ این واقعیت، نشـان دهنده  بزرگ بـودن این صنعت 
از نظـر اقتصـادی می باشـد. و امـا بـه گـزارش همین گـروه در همین سـال در 
آمریـکا 67 درصـد از خانواده هـا از بازی هـای ویدیویـی اسـتفاده می کننـد و در 
سـطح دنیـا 273 میلیـون واحـد بازی به فروش رسـیده اسـت که ایـن نیز نفوذ 

ایـن صنعـت را در خانواده هـا و در سـطح دنیا نمایـان می کند.
آمارهـا نشـان می دهـد کـه بازی هـای ویدیویـی منوط بـه یک قشـر و یا یک 
گـروه سـنی خـاص نیسـت. بـر اسـاس آمارهـا در سـال 2010 در امریـکا، 25 

درصـد از اسـتفاده کنندگان بازی هـا افـراد زیـر 18 سـال هسـتند کـه ایـن خود 
نشـان دهنده جهت دهـی بـه افـکار نسـل های آینـده اسـت و 49 درصـد دیگر 
افـراد بیـن 18 تـا 49 سـال هسـتند و 26 درصد باقی مانـده آن افراد بـالای 50 
سـال را شـامل می شـود. خیلی جالب اسـت بدانیـد 40 درصـد از افـراد این آمار 

را زنـان تشـکیل می دهند.
بـا ایـن پیش گفتار، ضـرورت بررسـی این صنعت احسـاس می شـود. به همین 
دلیـل در ایـن مقولـه بررسـی کوتاهـی ارائه می کنیـم. در ابتدا ضروری اسـت تا 

پیش نیازهـای بررسـی این موضوع گفته شـود.
شرکت های تولیدکننده بازی های ویدیویی:

اولیـن کمپانی هـای ایـن صنعـت بـزرگ، ابتـدا فقـط شـامل شـرکت های 
تولید کننـده کنسـول ها بوده اسـت کـه به انحصار بـرای خود کنسـول ها، تولید 
بـازی می کردنـد؛  امـا به مرور زمـان گروه های کوچکی پا به عرصه گذاشـتند و 
توانسـتند در این زمینه با شـرکت های بـزرگ بازی رقابت کننـد؛ امروزه بیش تر 
بازی هـا توسـط کمپانی هـای مسـتقل از کنسول سـازها عرضه می شـود که به 
ایـن شـرکت ها سـرت پارتـی7 می گوینـد. مهم تریـن ایـن شـرکت ها به شـرح 

زیر اسـت:


اکتیویژن8
 اکتیویـژن، یـک شـرکت امریکایـی اسـت و از بزرگ تریـن شـرکت های فعال 
در عرصـه تولیـد و پخـش بازی هـای رایانـه ای بـه شـمار می آید. این شـرکت 
در سـال 1979 میـلادی تاسـیس شـد و اولیـن شـرکت مسـتقل در بازی های 
رایانـه ای بـود. دفتـر اصلـی آن در سـانتامونیکا در ایالـت کالیفرنیـا اسـت . این 
شـرکت، بزرگ تریـن ناشـر بـازی سـال 2007 ایـالات متحده آمریکا به شـمار 

می آمـد.

نقش‌بازی‌های‌ويديويی‌
 سجاد جعفريدر‌زندگی‌انسان‌معاصر
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 برخـی از بازی‌هـای تولیدشـده در این شـرکت عبارتنـد از: نـدای وظیفه9، ولف 
اشـتاین10، سـری گیتارهیرو11، تونی‌هاوک12.


الکترونیک‌ ارتز13

الکترونیک ارتز یک شـرکت امریکایی و از جمله بزرگ‌ترین شـرکت‌های تولید 
و توزیـع بازی‌هـای رایانـه‌ای در جهان اسـت. این شـرکت را تریپ‌هاوکینگز در 
سـال 1982 میلادی تاسـیس ‌کرد و دفتر آن در شهر ردوود در ایالت کالیفرنیای 
امریـکا قـرار دارد. الکترونیـک‌ ارتـز چهـار بخـش اصلی را شـامل می‌شـود که 

عبارتند از:
ای ایِ گیمـز: ایـن بخـش مسـؤول سـاخت بازی‌هـای حادثـه‌ای ماجرایـی‌، 

مسـابقه‌ای، رزمـی و نقش‌آفرینـی اسـت.
ای ایِ اسـپورت: ایـن بخـش، بازی‌هـای ورزشـی تولیـد می‌کنـد؛ بازی‌هایـی 
بسـکتبال)ان‌بی‌ای(‌،  امریکایـی)ان‌اف‌ال(،  فوتبـال  فوتبال)فیفـا(،  جملـه:  از 
بوکس)فایـت نایـت(‌، گولف)پی‌جی‌ای‌تور(،‌هاکـی)ان‌اچ‌ال( و راگبی. این بازی‌ها 

موفق‌تریـن و محبوب‌تریـن محصـولات شـرکت محسـوب می‌شـوند.
ای ایِ کَـژوال اینتـِر تیمِنـت: ایـن بخـش بـرای کسـانی‌که اسـتفاده‌کننده 

همیشـگی بازی‌هـای رایانـه‌ای نیسـتند، بـازی تولیـد می‌کنـد.
سـیمز: ایـن بخـش بازی‌هـای شبیه‌سـازی زندگـی را تولیـد می‌کنـد کـه 

معروف‌تریـن آن‌هـا سـری سـیمز اسـت.


یو‌بی‌‌سافت مونترال14
یو‌بی‌سـافت از جملـه بزرگ‌تریـن شـرکت‌های طراحـی و تولیـد بازی‌هـای 
رایانـه‌ای در جهـان بـه شـمار می‌آید که در سـال 1997 تاسـیس شـده اسـت. 
یوبی‌سـافت دارای 29 اسـتودیو در 19 کشـور جهان اسـت و شـرکت‌های تابعه 
آن در 26 کشـور جهـان قـرار دارند. یوبی‌سـافت مونتـرال در کانـادا بزرگ‌ترین 

اسـتودیو توسـعه‌دهنده یوبی‌سـافت است.
برخـی از بازی‌های این شـرکت عبارتند از شـاهزاده ایرانی15،اسـپرینتل سـل16، 

اساسـینز کرید17، فار کـرای18.


سگا19
شـرکت سـگا یـک شـرکت مشـهور سـازنده بازی‌هـای رایانـه‌ایـ ویدیویی و 
نرم‌افزار و سـخت‌افزار اسـت که در سـال 1940 تاسیس شده و دفتر اصلی آن در 
توکیو در ژاپن واقع شـده اسـت. سـگا عناوین بسیاری را از سـال 1983 تا 2001 
منتشـر کرد اما شکسـت کنسول »دریم کِسـت« بازسازی سـاختار این شرکت 
در سـال 2001 را موجـب شـد. از آن زمـان سـگا بر ارائه نرم‌افـزار به عنوان یک 
توسـعه‌دهنده شخص سـوم متمرکز بوده اسـت. بسـیاری از بازی‌های رایانه‌ای 

مشـهور و پرطرفدار از تولیدات این شـرکت محسـوب می‌شود.
برخـی از عناویـن بازی‌های تولیدشـده این شـرکت عبارتند ازسـونیک20، سـگا 

رالـی، الکس کیـت21، شـورش در خیابان22، تبـر زرین23.


کونامی24
شـرکت کونامی از جمله بزرگ‌ترین شـرکت‌های طراحی تولید و توزیع اسـباب 
بازی،کارتـون، دسـتگاه‌های قمـار و بازی‌هـای رایانـه‌ای در جهـان اسـت. این 
شـرکت در سـال 1969 در ژاپن تاسـیس شـد و دفتر مرکزی آن در شـهر توکیو 

واقع اسـت .
برخـی از بازی‌هـای رایانه‌ای معروف و پرطرفدار از تولیدات این شـرکت اسـت؛ 

از جمله سـری متال گیر سالید25،سـری تپه  خاموش26،پی ای اس27.


کپ کام28

شـرکت کـپ کام یـک شـرکت ژاپنـی و از جملـه بزرگ‌تریـن و معروف‌تریـن 
شـرکت‌های فعال در زمینـه طراحی تولید و توزیع بازی‌هـای رایانه‌ای در جهان 
اسـت. این شـرکت در سـال 1979 تاسیس شد و دفاتر و اسـتودیو‌هایی در ژاپن، 

امریـکا، هونگ کونگ، انگلیس وآلمـان دارد.


نامکو29
نامکـو، شـرکتی ژاپنـی اسـت کـه بیش‌تـر بـه عنـوان توسـعه‌دهنده و ناشـر 
بازی‌هـای ویدئویـی شـناخته می‌شـود. این شـرکت در سـال 1955 در کشـور 
ژاپن در شـهر توکیو تاسـیس شد. نامکو در سـپتامبر 2005 با شرکت باندای که 
یک شـرکت عروسک‌سـازی بود ادغـام شـد و دارایی‌های تولید بـازی آن‌ها در 
سـال 2006 زیـر چتر شـرکت بانـدای نامکو گیمز قـرار گرفت. نامکـو در دوران 
طلایی بازی‌های ویدئویی آرکید شـرکتی پیشـتاز بود. پک-من30 مشـهورترین 
عنـوان ایـن شـرکت به پرفروش‌تریـن بازی آرکیـد در تاریخ مبدل شـده و یک 

نمـاد فرهنگی محبـوب بین‌المللی نیز اسـت.
برخـی بازی‌هـای معـروف ایـن شـرکت عبارتنـد از پک-مـن، ریـج ریسـر31، 

تکـن32، کاتامـاری داماشـی33، دارک سـولز34.


سونی کامپیوتر انِترِتِینمِنت35
سـرگرمی  مختلـف صنعـت  زمینه‌هـای  در  متخصـص  و  بـزرگ  شـرکتی 
و بازی‌هـای رایانـه‌ای اسـت و بـه طـور کلـی وابسـته و بخشـی از خدمـات و 

اسـت. سـونی  سرویس‌های شـرکت 
ایـن شـرکت در ۱۶ نوامبـر سـال ۱۹۹۳ در توکیـو تاسـیس شـده اسـت؛ یعنی 
یـک سـال قبـل از انتشـار اولین کنسـول پلی‌استیشـن. بخش سـرگرمی‌های 
کامپیوتری سـونی کارهایی شـامل تحقیق و توسـعه، تولید و فروش سخت‌افزار 
و نرم‌افزارهـای مرتبـط بـا کنسـول‌های قابـل حمـل و خانگی پلی‌استیشـن را 

می‌دهد. انجـام 
ایـن شـرکت همچنیـن سـازنده و ناشـر عنوان‌هـای بـزرگ بـازی ویدئویـی 
می‌باشـد و خود متشـکل از چندین شـرکت‌های وابسـته اسـت که بزرگ‌ترین 
بازارهای این شـرکت شـامل آمریکای شـمالی، اروپا و آسـیا را پوشش می‌دهد.

برخی عناوین مطرح عرضه شـده از سـوی سونی کامپیوتر اینترتینمنت عبارتند 
از گـرن توریزمـو36،  دِ لسـت آو آس37،  آنچارتد38، لیتل بیگ پلنت39.


بلیزارد انترتینمنت40

بلیزارد انترتینمنت شـرکتی امریکا اسـت که سـال 1991 در کالیفرنیا تاسـیس 
شـد. ایـن شـرکت به طـور تخصصی بـه تولیـد بازی‌های اسـتراتژی و انتشـار 

کتاب‌هـای مصـور و آرت بوک‌هـا می‌پـردازد.
شـرکت مزبـور در سـال 2004 بـا شـرکت اکتیویـژن ادغـام شـد و بـه تولیـد 

پرداخـت. ویدیویـی  بازی‌هـای 
بازی‌های معروف این شرکت عبارتند از: وار کرافت41، استار کرافت42، دیابلو43.


نیتیندو

سـال  کـه  رایانه‌ای اسـت،  چندملیتی تولیدکننده بازی‌هـای  نیتیندو شـرکت 
۱۸۸۹ درشهر توکیو تأسـیس شـد. در آن زمـان نینتنـدو کارت‌هـای بازی تولید 
می‌کـرد. نکتـه جالب درباره این شـرکت، سـابقه بلند آن اسـت، این شـرکت در 

125سـالگی خـود به سـر می‌برد.
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گونه های بازی ها
در ابتـدا بازی هـا دارای گونه بنـدی خاصـی نبودنـد امـا 
بـه مـرور زمـان بـا تولیـد زیـاد بازی هـا در سـبک های 
مختلـف، ضـرورت گونه بنـدی بازی هـا روشـن شـد؛هر 
گونـه بـرای رسـیدن به هـدف خاصـی طراحی می شـود 
زیـر  در  را  گونه هـا  ایـن  دارد.  و مخاطب هـای خاصـی 

دسـته بندی کـرده ایـم:
Educational .1/ آموزشی 

تعلیمی 
 / Driving games .2

اتومبیل رانی
Strategy .3 / استراتژی

 / Action-Adventure .4
بازی اکشن-ماجرایی 

 / Stealth Action .5
مخفی کاری 

 / Survival Horror .6
ترس و بقا

Online games .7 / اینترنتی 
Platformers .8 / سکویی

 / Shoot’em U یا Shooters  .9
تیراندازی

 / Third Person Shooter  .10
تیراندازی سوم شخص 

 / First-person shooters .11
تیراندازی اول شخص

Simulation .12 / شبیه سازی 
Rhythm games .13 / ضرباهنگی

Adventure .14 / ماجرایی 
Puzzle .15 / معمایی 

Role-Playing Games .16 / نقش آفرینی 
)ایفای نقش( 

Sports .17 / ورزشی 

با شـناخت کمپانی هـای تولید بازی و سـبک های آن، 
اکنـون می توانیـم به تحلیـل درسـتی از بازی ها برسـیم. 
در زیـر بـه چنـد نمونـه از بازی هـای مشـهور رایانـه ای 
می پردازیـم و خواهیـم دیـد اکثـر بازی هـای کامپیوتـری 
دارای ابعـاد منفـی در درون خـود هسـتند کـه بـه راحتی 

قابل درک نیسـتند.

Battel field 3 )11(
سبک: اول شخص تیراندازی

شرکت سازنده: دایس
ناشر: ای ایِ

داستان بازی:
داسـتان بـازی از جایـی شـروع می شـود کـه شـما در نقش 
گروهبـان بلک بـرن44 تحـت بازجویـی هسـتید کـه شـبیه 
داسـتان بـازی بلـک اپـس45 یـا فیلـم مظنونین همیشـگی 
اسـت. در بازجویـی بلک بـرن در رابطـه بـا هم دسـتی خـود 
بـا گروهـی به نـام پـی ال ار46 که سردسـته آن ها سـلیمان 
نـام داشـت مظنـون اسـت )البتـه پـی ال ار بـه نوعـی نماد 
پژاک اسـت که خـود امریکا از حامیان این گروه تروریسـتی 
بـه شـمار می آیـد( و بلک بـرن بـرای رفـع اتهـام از خـود به 
خاطـرات خویـش در نـه ماه گذشـته برمی گردد. بازی شـما 
را بـه نـه مـاه قبـل در ماموریتـی بـرای پیداکردن سـربازان 
گمشـده امریکایـی به کردسـتان عـراق می برد کـه ناگهان 
زلزلـه ای رخ می دهـد و بلک بـرن در زیـر آوار گیر می کند. در 
همین حین بلک برن برای نخسـتین بار از زیر آوار سـلیمان 
را می بینـد و درصدد پیوسـتن به گروه خـود برمی آید. او خود 
را از زیـر آوار نجـات  می دهـد و گـروه را پیدا می کنـد. در این 
راه او با سـربازان پی ال ار مبارزه می کند. جالب اسـت بدانید 
کـه این سـربازان به زبان فارسـی صحبت می کننـد. در اکثر 
مواقـع، انسـان هایی فحاش و بی ادب نمایش داده می شـوند.

 بعـد از رسـیدن بـه گـروه بـه بلک بـرن خبـر می دهنـد که 
هم زمـان  بـا زلزلـه، فـردی نظامـی بـه نـام فرخ البشـیر بـا 
کمـک پـی ال ار در ایـران کودتا کرده و کنترل کشـور را در 
دسـت گرفته اسـت. به همین دلیل امریکا تصمیم می گیرد 
پنجـاه هـزار نیـروی خـود را به ایـران بفرسـتد تا البشـیر را 

سـرنگون کنند.
 در این مرحله از بازی شـما باید در نقش نظامیان امریکایی 
بـه ایـران حملـه کنیـد. ایـن حملـه از خلیـج فارس توسـط 
نیـروی هوایی امریکا آغاز می شـود. شـما در نقـش یک زن 
خلبـان به فـرودگاه مهرآباد تهـران حمله و آن جـا را بمباران 
می کنیـد. در ایـن بـازی از نـام خلیـج  فارس اسـتفاده شـده 
اسـت نـه خلیـج عربی؛ اما بـا این حـال در این بازی تسـلط 

کامـل امریـکا در این خلیج نشـان داده می شـود.
در ادامـه بـازی، گروهبـان بلک بـرن برای پیداکردن البشـیر 
به سـمت یـک بانـک در ایران کشـیده می شـود و در آن جا 

گونه های بازی ها
در ابتـدا بازی هـا دارای گونه بنـدی خاصـی نبودنـد امـا 
بـه مـرور زمـان بـا تولیـد زیـاد بازی هـا در سـبک های 
مختلـف، ضـرورت گونه بنـدی بازی هـا روشـن شـد؛هر 
گونـه بـرای رسـیدن به هـدف خاصـی طراحی می شـود 
زیـر  در  را  گونه هـا  ایـن  دارد.  و مخاطب هـای خاصـی 

دسـته بندی کـرده ایـم:
Educational .Educational .Educational 1

تعلیمی
 .2

اتومبیل رانی
3

Action-Adventure .4
بازی اکشن-ماجرایی

5
مخفی کاری

6
ترس و بقا

Online games .7
Platformers .Platformers .Platformers 8

Shooters  .9
تیراندازی

Third Person Shooter  .Third Person Shooter  .Third Person Shooter 10
تیراندازی سوم شخص

First-person shooters .11
تیراندازی اول شخص

 / Simulation .Simulation .Simulation 12
Rhythm games .Rhythm games .Rhythm games 13

 / Adventure .Adventure .Adventure 14
معمایی / معمایی / معمایی Puzzle .15

Role-Playing Games .Role-Playing Games .Role-Playing Games 16
)ایفای نقش( 

ورزشی / ورزشی / ورزشی Sports .17

با شـناخت کمپانی هـای تولید بازی و سـبک های آن، 
اکنـون می توانیـم به تحلیـل درسـتی از بازی ها برسـیم. 
در زیـر بـه چنـد نمونـه از بازی هـای مشـهور رایانـه ای 
می پردازیـم و خواهیـم دیـد اکثـر بازی هـای کامپیوتـری 
دارای ابعـاد منفـی در درون خـود هسـتند کـه بـه راحتی 

قابل درک نیسـتند.
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بـا نقشـه هایی بـرای حمله اتمـی ایران بـه پاریس و نیویـورک روبـرو و متوجه 
می شـود که دنیای امریکایی در خطر اسـت؛ به همین دلیل به سـرعت البشـیر 
را دسـتگیر کـرده، از او اعتـراف می گیرنـد. البشـیر اعتـراف می کند که توسـط 
سـلیمان فریب داده شـده است و سـلیمان می خواهد به امریکا حمله اتمی کند. 
سـپس گروهبان بلک برن با یافتن گوشـی تلفن البشـیر متوجه می شـود که او 
با یک دلال اسـلحه که در شـمال ایران سـکونت دارد در رابطه بوده اسـت. این 

دلال، شـخصی روسی است.
 بـه همین دلیل او سـریع به سـوی شـمال ایـران حرکت می کند تـا بتواند این 
دلال را یافتـه، از او اعتـراف بگیـرد اما قبل از وی، سـربازی روسـی به نام دیما47 
ایـن دلال را پیـدا کـرده از او اعتـراف می گیـرد و سـپس وی را می کشـد. بعد از 
رسـیدن گروهبـان بلک بـرن بـه آن ویـلا، دیمـا را می بیند و پـس از صحبت با 
او بـه ایـن نتیجـه می رسـند که بایـد این مطلب را از سـران کشـور خود مخفی 
نگـه دارند تا بین دو کشـور امریکا و روسـیه جنگی رخ ندهـد. به همین دلیل او 
مجبـور می شـود تا فرمانده خود را بکشـد و دیمـا را فراری دهد. سـپس دیما به 
سـمت فرانسـه می رود تا جلوی انفجـار را بگیرد؛ اما با تمـام تلاش ها نمی تواند 
مانـع انفجـار بمب اتمی شـود. گروهبان بلک برن نیز در امریکا توسـط نیروهای 

امنیتی این کشـور دسـتگیر می شود.
 از ایـن جـای بـازی بـه بعد شـما در حـال بازی می کنیـد .گروهبـان نمی تواند 
بازرسـان امنیتـی امریـکا را قانع و بـرای آن ها احتمال انفجار اتمـی را ثابت کند. 
به همین دلیل ناچار می شـود از بازداشـتگاه فرار کند و خود دسـت به کار شـود. 
سـپس به داخل شـهر می رود و متوجه می شـود گروه تروریسـتی، قطاری را در 
اختیـار خـود گرفته اند. او به سـمت آن ها حرکـت کرده و با درگیر شـدن با آن ها 

سـلیمان را می کشـد و مانع انفجار اتمی می شـود.

تحلیل بازی 
تـا این جـای بازی چند نکته مهم قابل ذکر اسـت؛ در این بازی سـعی شـده بود 
تا چهره فرخ البشـیر کاملا شـبیه آقای شمخانی ساخته شـود. این نکته خود به 
سیاسـی بودن ایـن بـازی اشـاره می کند. بـازی کاملا بـه خطرناک بـودن ایران 
بـرای جهـان نه فقط امریکا اشـاره دارد. بازیکنان این بازی بـه صورت غیرارادی 
تصویـری منفـی از ایـران و خطر آن برای دنیـا در ذهن خود به وجـود می آورند. 
حتـی بازیکنـان ایرانی نیز باید از کشـتن حریف هایی که همگی ایرانی هسـتند 
لذت ببرند و تسخیرشـدن کشورشـان و حل مشـکلات آن به دست یک قدرت 

خارجـی را نظاره کنند.
عـلاوه بـر نکات سیاسـی که در ایـن بازی بسـیار ظریف گنجانده شـده، نکات 
فرهنگـی دیگـری در ایـن بازی وجود داشـت که همان تهاجم فرهنگی اسـت. 
شـما در این بازی می بینید که سـربازان امریکایی در هنگام حمله تاکید بسـیار 
دارنـد تـا از آسـیب زدن بـه غیرنظامیـان خـودداری کننـد امـا در طـرف مقابل، 
نظامیان پی ال ار یا همان ایرانیان، انسـان هایی بددهن، شـرور و وحشـی هستند؛ 
بـرای نمونـه، در صحنـه ای از بـازی، سـربازان پـی ال ار به دسـتور البشـیر برای 

ترسـاندن امریکایی هـا یک سـرباز امریکایی را سـر می برند.

ریزیدنت ایول48: )12-1یا 2-12(
سبک : سوم شخص تیراندازی

سازنده:کپ کام
ناشر:کپ کام

داستان:
داسـتان ایـن بازی مربـوط به پایان دنیا از دیـد قوم مایاها در 21 دسـامبر 2012 
اسـت.  طبـق ایـن دیـدگاه بـا پایان یافتن تقویـم مایاها دنیـای انسـان ها نیز به 
پایـان می رسـد. جالـب اسـت بدانیـد کـه قـوم مایاها یـک قوم شیطان پرسـت 

بوده اسـت.
بر طبق داسـتان این بازی، دنیا با انتشـار ویروسـی با نام سـی در ادونیا و انتشـار 
آن در سـطح جهـان به پایان می رسـد؛ اما نقش های اصلی بـازی که نماد هایی 
کامـلا فراماسـونری و شیطان پرسـتی هسـتند، بـا کمـک یکدیگر مانـع از این 

اتفاق می شـود.
امـا از نـکات قابل ذکر در این بازی، تهاجم کامل آن به دنیای مسـلمانان اسـت. 
در ابتدا باید به ویروس سـی49 اشـاره کرد که نماد اسـلام و خداپرسـتی اسـت. 
سـازنده آن دریـک کریموند سـیمونز50 اسـت که نقـش یک خـدای حیله گر را 
بـازی می کنـد و قصـد دارد به وسـیله ویروس سـی یا همان خداپرسـتی بر دنیا 
مسـلط شـود. نحـوۀ ارتباط شـخصیت های منفی بـا این فرد نیز مکعبی اسـت 
کـه نمـاد کعبـه را در اسـلام دارد. امـا در کل، ایـن بـازی بـا خداپرسـتی مقابله 
می کنـد؛ شـخصیت اصلی بازی، یک ضد خدا اسـت و با کشـتن افـراد آلوده به 

ویـروس خداپرسـتی درجهت نجـات زمین اقـدام می کند.
ایـن بـازی عـلاوه بر تاثیرگذاری مسـتقیم بر اعتقـادات دینی بازیکنـان و ایجاد 
تـرس در دل آن هـا، به ایجاد چهره ای جدید برای مسـلمانان نیز پرداخته اسـت. 
همچنین از دید سیاسـی در داسـتان بازی مشـاهده می کنیم کـه کارخانه تولید 
ویـروس تـی51 که در سـری های قبلـی این بازی وجود داشـت، در سـال 1979 
این ویروس را تولید کرد؛ مهم ترین اتفاق در این سـال، همان انقلاب اسـلامی 
ایـران و تسـخیر لانـه جاسوسـی اسـت و به مخاطب ایـن را می رسـاند که این 
ویـروس همـان انقلاب اسـلامی یا بیـداری اسـلامی در کشـور های خاورمیانه 

اسـت و نتیجۀ آن جـز نابودی دنیـا نخواهد بود!

بازی» ریزیدنت ایول« علاوه بر تاثیرگذاری مستقیم بر 

بازی» ریزیدنت ایول« علاوه بر تاثیرگذاری مستقیم بر 

اعتقادات دینی بازیکنان و ایجاد ترس در دل آن ها، به ایجاد 

اعتقادات دینی بازیکنان و ایجاد ترس در دل آن ها، به ایجاد 

چهره ای جدید برای مسلمانان نیز پرداخته است.

چهره ای جدید برای مسلمانان نیز پرداخته است.
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سیمز52 : )13-1 یا2-12(
سبک: شبیه ساز زندگی 

ناشر: ای ای

داستان:
در ایـن بـازی بازیکـن ایـن توانایـی را دارد تـا هـر کاری را کـه یک انسـان در 
زندگـی عـادی می توانـد انجـام دهد، بـه صورت مجـازی تجربه کنـد. از تامین 
نیاز هـای اولیـه انسـان مانند خـوردن، آشـامیدن و خوابیدن تا نیاز های جنسـی، 
آموزشـی و ارتبـاط بـا دیگـران و کارکـردن برای به دسـت آوردن پـول و خیلی 
انتخاب هـای دیگـر. برای نمـون، در این بـازی بازیکن برای تامیـن خواب خود 
احتیـاج بـه تخـت خـواب دارد و هرچـه ایـن تخت خـواب گران تر باشـد میزان 
سـرعت تامیـن این خواسـته بیش تر می شـود. بهتر اسـت بگوییـم در این بازی 
بازیکـن ارتباط مسـتقیمی با میزان درآمد خـود برای تامین خواسـته های مادی 
دارد و بـرای تامیـن خواسـته های اجتماعـی خود ارتباط مسـتقیمی بـا زیبایی و 
نـژاد خویـش دارد؛ بـه این گونـه که هرچه بازیکـن در ابتدای بازی، شـخصیت 
خـود را زیباتـر طراحـی کند در طـول بازی آسـان  تر نیاز هـای اجتماعی خویش 

را تامیـن می کند.
از نـکات قابـل توجـه در ایـن بازی، نشـر کامل زندگی به سـبک غربی اسـت؛ 
زیـرا مصرف کننـده ایـن بـازی کـه از غـرب نبـوده بلکـه اختصاصـا افـرادی با 
فرهنـگ غیرغربـی هسـتند. در ایـن بـازی تمـام قواعـد ضدهنجـار در جوامع 
شـرقی در قالـب فرهنـگ غربی به خـورد بازی کننـده داده می شـود؛ بدین گونه 
کـه اگـر بازی کننـده یک جوان مسـلمان باشـد، در طی بازی مشـاهده می کند 
کـه برگزارکـردن جشـن های نامشـروع در طـول زندگی برای شـاد و سـرحال 
مانـدن یـک انسـان، ضروری اسـت یا این که یک انسـان در طـول زندگی خود 
احتیاجـی نـدارد کـه به هیـچ قانون دینی پایبند باشـد. بـرای نمونه یـک جوان 
می توانـد در طـول زندگـی خود بارهـا و بارها بـا جنس مخالف و موافـق ارتباط 

جنسی داشـته باشد.
ایـن گونـه بازی هـا بدتریـن نـوع تهاجم فرهنگـی را در خـود پنهـان کرده اند و 
بـدون هیـچ اثری فیزیکـی در مخاطب به طـور کامـل ذات او را تغییر می دهند.

کلش او کلنز53
یـک بـازی موبایـل در سـبک اسـتراتژی هم زمـان اسـت کـه در سـال 2012 
بـرای ای او اس54 منتشـر شـد. این بـازی در مدت کوتاهی توانسـت به موفقیتی 
چشـمگیر برسـد و درآمد قابل توجهی را برای شـرکت سـازنده به ارمغان آورد. 
ویژگـی مهـم ایـن بـازی کـه او را از دیگـر بازی هـای موبایل مسـتثنا می کند، 
قابلیـت چت و ایجاد یک قبیله با دوسـتان خود اسـت. ایـن ویژگی بازی همانند 
شـبکه های اجتماعـی باعـث اعتیاد مخاطب می شـود. امتیـاز آن در مقایسـه با 
شـبکه های اجتماعـی، سـرگرم کننده بودنـش اسـت. این بـازی بـا ایجاد حس 
رقابـت بیـن بازیکنـان باعث می شـود کـه بازیکن بیش تـر وقت مفید خـود در 
روز را بـه انجـام بـازی بپردازد، حتـی هنگامی که بازیکن در بازی نیسـت، ذهن 

او ناخـودآگاه درگیـر ایـن بازی اسـت و سـطح تمرکزش را کاهـش می دهد.
مکانیـزم این بازی طوری طراحی شـده اسـت کـه بازیکن باید منابعـی را برای 
ارتقـای وسـایل روسـتای خود جمـع آوری کند و بـرای این کار بایـد با حمله به 
روسـتا های دیگـر، منابـع آن هـا را بگیـرد. ایـن کار ممکن اسـت بـرای بازیکن 
سـاعت ها طـول بکشـد به گونه ای کـه گذر زمـان را احسـاس نکند. ایـن بازی 
یـک سیسـتم ارتقـای سـریع هـم دارد که بـا پرداخت پـول می تواند وسـایل و 
سـاختمان و سـربازهای خـود را بـدون اتلاف وقـت ارتقا دهد و ایـن خود باعث 

خـروج میـزان زیادی ارز از کشـور می شـود.
ایـن بـازی در ایران بسـیار گسـترش یافته اسـت به گونه ای که امـروزه هرکس 
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در ایـن بـازی بازیکـن ایـن توانایـی را دارد تـا هـر کاری را کـه یک انسـان در 
زندگـی عـادی می توانـد انجـام دهد، بـه صورت مجـازی تجربه کنـد. از تامین 
نیاز هـای اولیـه انسـان مانند خـوردن، آشـامیدن و خوابیدن تا نیاز های جنسـی، 
آموزشـی و ارتبـاط بـا دیگـران و کارکـردن برای به دسـت آوردن پـول و خیلی 
انتخاب هـای دیگـر. برای نمـون، در این بـازی بازیکن برای تامیـن خواب خود 
53کلش او کلنز53کلش او کلنز53احتیـاج بـه تخـت خـواب دارد و هرچـه ایـن تخت خـواب گران تر باشـد میزان 
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دارای گوشـی هوشـمند باشـد، حداقـل یک مرتبـه این بـازی را امتحـان کرده 
اسـت. در محیط هـای آموزشـی نیـز ردپایـی بـزرگ از ایـن بـازی کوچـک را 
مشـاهده می کنیـد به گونـه ای کـه دانش آمـوزان و دانشـجویان در حین حضور 

در کلاس هـم بـه اسـتفاده این بازی مشـغول هسـتند.

نتیجه و راه مبارزه با آن
در سـال های اخیـر بیـش از هـزاران عنـوان بـازی جدید بـرای منفعت مالـی و یا 
القای فرهنگ و خواسـت سیاسی طراحی و تولید شـده است؛ این نکته در بررسی 
دقیق بازی های تولیدشـده مشـخص می شـود. اما راه مقابله با این پدیده چیست؟ 

آیـا محدودیت های اینترنتی مي توانند همانند گذشـته عمل کننـد؟ آیا...
در پاسـخ ابتـدا بایـد پذیرفت کـه بازی های ویدیویـی یک واقعیت جدانشـدنی 
از زندگـی مـدرن و ماننـد غـذا و ورزش لازمـه زندگی هسـتند)این مطلب خود 
جـای بحـث دارد( و باید برای آن برنامه ای مشـخص ارائه شـود. زیرا همان طور 
کـه غذاخـوردن بیـش از حد هم مشکل سـاز خواهد شـد، اسـتفاده بیـش از حد 
از بازی هـای ویدیویـی نیـز مضـر خواهـد بـود. در دنیای مجـازی امـروز دیگر 
بـه هیچ عنـوان نمی تـوان محدودیتی بـرای به دسـت آوردن کالا هـای مجازی 
هماننـد بازی هـای ویدیویـی به وجـود آورد. پـس باید به دنبال راه حل مناسـبی 
گشـت. در ابتـدا باید بدانید کـه بازی های ویدیویی در زندگی امروز بشـر جایگاه 
ویـژه ای دارد؛ در غیـر ایـن صـورت چنیـن بـازار فروشـی بـرای ایـن صنعت به 
وجـود نمی آمـد؛ پس حـذف آن گزینه ای غیرممکن اسـت. اما بایـد بدانید یکی 
از روش هـای مقابلـه بـا آن همین بازار فروش اسـت. ایران کشـوری اسـت که 
در آن بـه حقـوق ناشـرین مجازی یا حـق کپی هیچ توجهی نمی شـود و جالب 
اسـت بدانیـد برخـلاف فشـار هایی که بر سـر مـوارد مختلف بـر ایـران می آید، 
در ایـن مـورد هیچ فشـار خارجـی وجود نـدارد! آیا این خـود جای سـؤال ندارد؟ 
در کشـور مـا بازی ها، حتی بدون صـرف هزینه ای از اینترنـت در کم ترین زمان 
ممکـن قابـل تهیـه هسـتند درصورتی کـه برای تهیـه یک بـازی در خـارج از 
کشـور هزینه بالایی را بایسـتی متحمل شـد و این باعث می شـود کـه خانواده 
درسـبد کالای خـود جـای محـدود و متناسـب بـا تـوان مالی خـود بـرای این 
محصـول در نظـر بگیـرد. امـا رعایـت نکردن ایـن قانـون موجب شـده که در 
برخـی مـوارد، بازیکنـان بـه صـورت جنون آمیـزی به امتحـان تمـام بازی های 
تولیدشـده بپردازنـد و بـا تمام شـدن یک بازی به تهیـه بازی دیگـری بپردازند. 
رعایـت ایـن قانـون همچنین باعث می شـود تـا خانـواده همانند فیلتـری مانع 
از ورود گونه هـای نامناسـب بازی هـا شـود. پـس بـا رعایـت یک قانون سـاده، 

صاحـب دو فیلتر بزرگ می شـویم.
بایـد عـلاوه برمحـدود کـردن ورود بازی هـا، خـود نیـز دسـت بـه کار شـویم. 
در کشـور ایـران حـدود 20 شـرکت کوچـک و بـزرگ سـازنده بـازی وجـود 

دارد. افـزون بـر ایـن، در دانشـگاه های ایـران نخبگانـی ممتـاز در زمینـه تولید 
بازی هـای ویدیویـی وجـود دارنـد که بـه دلیل حمایـت مالی نشـدن در بعضی 
مـوارد اسـتعداد های خـود را در جاهـای نادرسـت مصـرف می کنند. بـا کنار هم 
گذاشـتن ایـن دو مـورد می توانیـم در عرصـه بـازی معجـزه کنیـم؛ همان گونه  
کـه در برخـی مـوارد همین گونـه شـده اسـت، همانند بـازی گرشاسـب که به 
دلیل رعایت نشـدن حق کپی که قبلا توضیح داده شـد، نتوانسـت بـا بازی های 
وارداتی زورآزمایی کند. پس با حمایت از این شـرکت ها بکوشـیم تا قسـمتی از 

بـازار بازی هـا را از آن خـود کنیم.
ایجـاد رابطـی بـرای تبلیغ محصـولات ایرانی در رسـانه ملـی، ایجـاد درگاهی 
بـرای فـروش بازی های ایرانی در خارج از کشـور و رسـیدن سـود حاصـل از آن 
بـه سـازندگان آن در داخـل، ایجاد شـبکه ای قابل اعتماد برای جوانـان و فراگیر 
بـرای خانواده هـا کـه در آن تحلیـل دقیقـی از بازی ها ارائه شـود و نکات مخفی 
بازی هـا را بـرای بازیکنان آشـکار کنـد تا آنـان بازیچه تصـورات القایی خارجی 
نشـوند، از جمله راهکارهای پیشـنهادی است.)آیا تهیه یک برنامه ساده تحلیلی 
تلویزیونـی هماننـد 90 برای ایـن واقعه مهم که مخاطبانی بیش تـر از فوتبال را 

در درون کشـور دارد ضـرورت ندارد؟(
در پایان باید دانسـت که در اینده نزدیک بازار بازی های رایانه ای در کشـور هایی 

هماننـد ایران به سـمت بازی های در سـبک 
موبایـل خواهد رفت)دلایـل این پیش بینی، 
خود مقاله ای جدا می طلبد( و خوشـبختانه 

در ایـران در زمینه تولیـد بازی هایی به 
این سـبک،  پیشـرفت های خوبی به 
دسـت آمده اسـت. اما این پیشـرفت 
بـدون هدف، بـدون جهت دهی ملی 
و بدون سـازماندهی مرکزی است و 
آن هـم بـه دلیل شـخصی بودن این 
تولیـدات اسـت. اگر بازار مناسـبی را 
بـرای این افـراد فراهم و آن هـا را در 
زیـر یـک پرچم جمع کنیـم، صاحب 
دو امتیاز می شـویم؛ نخسـت، مبارزه 
با تهاجـم فرهنگی به وجـود آمده و 
سـوق دادن آن بـه جهـت دلخواه، 
دوم ایجاد مشـاغلی رسـمی برای 

علاقه منـدان به ایـن صنعت.
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