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خاطره بازي یک دهه شصتی

شاید ما از اولین نسل هایی بودیم که از سنین 
پایین با جنون بازي هاي کامپیوتري بزرگ شدیم 
و البته شــاید از آخرین نسل هایی که لذت بازي 
در کوچه هــا و حیاط ها را هم -پیــش از آن که 

آپارتمان ها سر برآورند- چشیدیم.
آتــاري بــا آن ماشــین ها و هواپیماهــاي 
پیکســل در رفته اش اولین چیزي بود که به یادم 
مانده. کمودور مربوط به زمان ما نبود. از تی وي 
گیم هــم فقط خاطراتــی از برادرهاي بزرگ ترم 

شنیده بودم.
بعد میکرو آمد. دبســتانی بــودم که یکی از 
تولدهایم میکرو کادو گرفتم. «ســوپر ماریو» که 
در جهــان دور افتاده آن زمان مــا «قارچ خور» 
نــام داشــت خاطره انگیزتریــن بــازي اش بود. 
خاطره دیگري کــه از میکرو دارم دســته هایی 
بود کــه به هفته و ماه نرســیده اتصال و قطعی 
پیدا می کرد یا یکی از کلید هایشــان گیر می کرد، 
هــی قطع و وصل می شــد و از صبــح با خودم 
کلنجــار می رفتــم که کاش عصــري وقتی پدر 
می آیــد حوصله کند با پیچ گوشــتی و لنت برق 

به جانش بیفتد! 
کامپیوتــر هم کم کم زیاد شــد. ســر و کله 
پنتیوم ها پیدا شده بود. «DOOM» یا رستاخیز 
نخستین بازي کامپیوتري اول شخص تاریخ بود؛ 
مردي تفنگ به دســت که در دنیاي دیو و هیولا 
و اشــباح گرفتار شده بود. یادم می آید کامپیوتري 
که در خانه داشــتیم زورش نمی رسید از «داس» 
بازي را بالا بیاورد و باید بیرون از سیســتم عامل، 
با تایپ دســتورها بازي را بالا می آوردي. ویندوز 
کجــا بود آقا؟! الان اگر آن بازي را ببینید شــاید 
خنده تان بگیرد که چطور می شــد از آن بازي با 

چنان گرافیکی به تپش قلب و استرس افتاد.
کم کم ســر و کله ســگا پیدا شــد؛ «رالی»، 
«شــورش در شــهر»، «ســونیک» و همه آن 
بازي هایی که خاطره شــده اند. در ضمن ســگا 
آخرین کنســول با آن فیلم هــاي لعنتی بود که 
همــه اش داغ می کرد و باید مــدام در می آوردي 

فوتشان می کردي!
پلی استیشــن 1 مثل پلی استیشن 2و3 نبود؛ 
وقتی آمد انقلاب شــد! دیگر CD می گذاشتیم 
توي دستگاه. تمام خوشی ها و لذت هاي جهان در 
«Winning Eleven» با منوهاي ژاپنی اش 
خلاصه می شد و چه چیزي هیجان انگیزتر از این 
بود که تیــم ملی جام جهانــی 98 ایران را هم 

داشت؟
پــس از دوره کلوب هــا کــه پلی استیشــن 
داغشــان کرد نوبت به رونق گیم نت ها رســید و 
آن  بی رقیــب  بــازي   «Counter Strike»
دوره شــد. البته گیم نت همیشــه مــن را به یاد 
صبحی می اندازد که مادرم دنبالم به مدرســه آمده 
بــود، ولی معلــم ریاضی مان بــه او گفته بود من 

سرکلاس نیستم.
بازي هــاي  از  جدیــدي  عصــر 
کامپیوتــري رقــم خــورد و بازي هایــی مثل 
بعــد  و   «Need for Speed»، «GTA»
حیرت انگیزي  نسخه هاي   «Call of Duty»
بیرون دادند. پلی استیشن هاي بعدي آمدند و سر 
 FIFA و کله ایکس باکس پیدا شد. دوره رقابت
و PES رســید.  بازي ها به طرز حیرت انگیزي 
پیشرفت کرده اند و دنیاي ویدئو گیم سوار بر موج 
پیشرفت تکنولوژي زیر و رو شده است. ولی اجازه 
بدهید آخرش را نوســتالژیک تمام کنم و بگویم 
هــر چه فیفا 2016 ایکس باکس را بازي می کنم 
حــال فوتبال 98 ســونی را نمی دهد! هیجانی را 
کــه از Mafia بازي کردن بــا کامپیوتر به من 
دست می داد به خاطر دارم که چطور دیگر تکرار 
نمی شود. نمی دانم؛ شــاید ماجرا براي بچه هاي 

امروز هم همین طور است!
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نرفت و می تــوان گفت عملا در این حوزه فعالیت 
تاثیرگذاري به وقوع نپیوست. 

ورود صدهــا عنــوان بازي خارجی در ســال 
که بســیاري از آنها از نظر فرهنگــی یا عرفی با 
جامعه ایرانی سازگاري نداشــتند و نیاز به نظارت 
و جریان دهی به صنعت ساخت و عرضه بازي هاي 
رایانه اي باعث شد بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي در 
ســال 85 به عنوان مرجعی براي حمایت، نظارت و 
جریان سازي در مقوله بازي هاي رایانه اي تشکیل 
شود. این بنیاد با شروع فعالیت خود به دسته بندي و 
ارائه مجوز براي بازي هاي رایانه اي خارجی عرضه  

شده در فروشگاه ها و نیز حمایت 
از پروژه هاي بازي  تولید داخل 

اقدام کرد. 
نتیجه فعالیــت این بنیاد 
طی چند ســال اول فعالیت 

آن ســاماندهی بــازار محصولات 
خارجی و رونمایی رســمی از چند 
عنوان بازي داخلی مانند «مبارزه در 

خلیج عدن» و «گرشاســپ» بود که 
توجه بسیاري را به خود جلب کرد و توانست 

نشــان دهد امکان ســاخت بازي هاي ایرانی در 
صورت وجود حمایت هاي لازم وجود دارد. هرچند 
براي ساخت بازي هاي رایانه اي در سطح جهانی 
نیازمند ســرمایه گذاري گسترده، ارتقاي فناوري و 
حرکت به سمت ایده هاي اورجینال مبتنی 
بر فرهنگ و تاریخ غنی ســرزمین خود 
هســتیم و صرف ارائه بازي هاي مبتنی 
بر بازي هــاي خارجی را نمی تــوان حرکت 
ســازنده اي در این حوزه قلمداد کرد. در سال هاي 
اخیر این روند شکل امیدوارکننده تري به خود گرفته 
و رونمایی از بازي هاي رایانه اي در حد و اندازه هاي 
جهانی مانند «ارتش هاي فرازمینی» می تواند ما را 

به آینده روشن تر این صنعت امیدوار کند.

عصر موبایل یا صبح بازي هاي ایرانی
در چند ســال اخیر یک تغییر اساسی در نحوه 
اســتفاده از بازي هاي رایانه اي شکل گرفته  است. 
هرچند هنوز هم معیار اصلی براي ساخت و کیفیت 
بازي هــاي رایانه اي محصولاتی اســت که براي 
رایانه هــاي شــخصی ارائه می شــود و بالاترین 
سطح کیفیت و تولید را در این محصولات شاهد 
گوشی هاي  امروزه  اما  هستیم، 
قابل  ســهم  هوشــمند 
ملاحظــه اي از زمــان 
بــازي کاربران را به خود 

اختصاص می دهد. بنابر آمارهاي 
ایرانی  کاربــران  رســمی، 
 79 روزانه  متوسط  به طور 
بازي هاي  صرف  را  دقیقه 
که 65  کــرده  رایانــه اي 
درصد از این زمان را صرف 
بازي با گوشی خود می کنند. این 
رقم زیادي اســت و توسعه دهندگان 
و بازیســازان ایرانی هم بخوبی متوجه این توان 
بالقوه شــده و در این حوزه بســیار موفق تر عمل 

کرده اند. 
در ســال هاي اخیر ســازندگان ایرانی، صدها 
عنوان بــازي مخصوص موبایــل تولید و عرضه 
 کرده اند که با اســتقبال مناســب کاربران مواجه  
شده  است. از جمله دلایل این موضوع می توان به 
امکان درآمدزایی مســتقیم از طریق فروشگاه هاي 
آنلاین، فاصله فناوري کم دیگر سازندگان جهانی، 
سادگی نسبی و امکان اجراي پروژه هاي کوچک یا 
شخصی در زمان کوتاه اشاره کرد. به نظر می رسد 
این موضوع باعث ایجاد یــک موج مثبت در این 
حوزه شده باشد، چراکه صدها شرکت استارت آپی 
در این زمینه شروع به فعالیت کرده  و سطح کیفی 
محصولات داخلی شاهد رشدي پیوسته بوده  است. 
شاید تا زمانی که شرایط مالی و قانونی لازم براي 
تولید بازي هاي مخصوص رایانه با اســتانداردهاي 
جهانی فراهم نباشد، شاهد جهش فوق العاده اي در 
این زمینه نباشــیم. اما در طرف مقابل اکوسیستم 
گوشی هاي هوشــمند با ویژگی هاي منحصربه فرد 
خود زمینه بســیار مناســبی براي توسعه صنعت 

بازیسازي در ایران به وجود آورده اند.
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