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فناوری

بازیسازی که افتخارات را درو کرد

به جرأت 
می‌توانم 

بگوییم 
که سطح 

بازی‌هایی 
که در 

کشور تولید 
می‌شود، 

کاملاً قابل 
رقابت با 

بازی‌های 
مستقل و 

گاه رده بالای 
خارج از 

کشور است 
و چیزی در 
زمینه نیرو 
و پتانسیل 

تولید کم 
ندارند

گزارش

سوســـن صادقی- بازی »کانال ســـکوت 1 و 2« اثر »ســـامان کاظمی« یکی از بازی‌هایی اســـت که توانســـت در نهمین جشنواره 
بازی‌های رایانه‌ای فجر بدرخشـــد. کانال ســـکوت ۱ اثر این بازیســـاز توانســـت در ســـبک ماجرایی و بهترین دســـتاورد طراحی 
بازی، غزال زرین این جشـــنواره را از آن خود کند. از ســـوی دیگر، این بازی دیپلم افتخار بهترین دســـتاورد داســـتان و روایت 
بـــازی و بـــازی، ســـال را از آن خود کرد. کانال ســـکوت 2 دیگـــر اثر این بازیســـاز در این دوره از جشـــنواره در بهترین دســـتاورد 

موســـیقی دیپلم افتخـــار دریافت کرد. با ســـامان کاظمـــی گفت‌وگویی کرده‌ایم کـــه می‌خوانید.

 »ماریو« بازی اثرگذار
ســـامان کاظمـــی 34 ســـاله اهـــل تهران 
که کارگردانی انیمیشـــن خوانده اســـت، 
اســـتودیوی خود )لکســـیپ گیمـــز( را در 
ســـال 95 به صورت رســـمی راه‌انـــدازی و 
هـــر ســـاله تعـــدادی بازی‌هـــای رایانه‌ای 
ســـاخته و روانه بازار کرده است. کاظمی 
وقتی ســـه ســـاله بوده به واســـطه اینکه 
خانـــواده‌اش بـــرای خواهـــر بزرگتـــرش 
کنســـول نینتندو خریده بودنـــد، بازی را 
آغاز کرده و جذب گیم شـــد. اولین بازی 
هم که با این کنســـول انجـــام داده، بازی 

»ماریو« اســـت.

او دربـــاره اینکـــه کـــدام یـــک از بازی‌هـــا 
باعث شـــد کـــه جرقـــه بازیســـازی در او 
شـــکل بگیرد و رؤیای بازیســـازی داشـــته 
باشـــد، می‌گویـــد: »بازی‌هـــای بســـیاری 
در بازیســـازی من تأثیر داشـــت ولی بازی 
ماریـــو و بازی‌هایـــی کـــه طراحـــی جـــزو 
گیم بـــود در رؤیای بازیســـازی‌ام بیشـــتر 
تأثیرگـــذار بـــود. بازی با کنســـول ســـگا 
و پلـــی استیشـــن هـــم تأثیـــرات خـــاص 
خـــود را در بازیســـازی‌ام گذشـــت ولی باز 
بخواهـــم دقیق‌تر شـــوم، می‌توانم بگویم 
بازی فارنهایت که دارای بازی داســـتانی و 
ماجراجویی قـــوی بود و بعـــد از آن بازی 

مکس پیـــن ریمن 3 در ســـاخت بازی‌ها 
تأثیرگـــذار  و موفقیت‌هـــای کنونـــی‌ام 
بوده‌اند.«ایـــن بازیســـاز هـــم تـــا قبـــل از 
رو آوردن بـــه تولیـــد گیـــم بیشـــتر وقت 
روزانـــه‌اش را به بازی کـــردن می‌گذرانده 
و ایـــن را بـــا خنـــده می‌گویـــد و ادامـــه 
می‌دهـــد: »از زمانـــی کـــه به تولیـــد گیم 
روی آوردم و تمـــام وقتـــم را گرفت، کمتر 
فرصت بازی کردن پیـــدا می کنم و وقت 
خالی هم پیـــدا ‌کنم ســـعی می‌کنم روی 
نوشـــتن متن بـــازی و خلق بـــازی جدید 
صرف کرده و یـــا بازی‌های تولیده شـــده 
را به روزرســـانی کنم ولی بـــا همه اینها اگر 

 شگفتی از دریافت چندین جایزه
کاظمـــی در پاســـخ به این ســـؤال کـــه آیا 
روزی که اســـتودیو گیم خود را راه‌اندازی 
کردید، فکـــر می‌کردیـــد برنـــده چندین 
جایـــزه و دیپلم افتخار شـــوید، می‌گوید: 
»از ابتدا به دنبـــال تولید بازی باکیفیت و 
گیم پلی متفاوتی بودم که قابل مقایســـه 
بـــا بازی‌هـــای مســـتقل خارجـــی باشـــد 
و خـــدا را شـــکر کـــه بـــا ایـــن دید بـــا تیم 
توانســـتیم موفـــق شـــویم هرچنـــد هنوز 
جـــای کار بســـیاری داریـــم. چـــون بازی 
کانال ســـکوت یک کیفیت خوبی داشت 
و بازتاب بین‌المللـــی آن هم خوب بود از 
ایـــن رو پیش‌بینـــی می‌کردم بـــازی نامزد 
بهترین‌ها شـــود و در یک یـــا دو بخش از 
جشـــنواره جایزه ببـــرد ولـــی از اینکه این 
حجم از جوایز را به خـــود اختصاص داد، 

خیلی شـــگفت‌زده شدم.«
ایـــن بازیســـاز برتـــر با بیـــان اینکـــه بازی 
کانال ســـکوت بـــا تیـــم 6 نفره و بـــا نگاه 
بین‌المللـــی ســـاخته شـــده، می‌افزاید: 
»از این رو ســـعی شـــد تمام بخش‌هایش 
با کیفیت بالایی ســـاخته شـــود و چیزی 
تا حـــد توان‌مـــان کم نداشـــته باشـــد به 
نظـــرم بـــه همین علت که ســـعی شـــده 
داســـتان، گیـــم پلـــی و گرافیـــک و دیگر 
بخش‌هـــا خوب و یکدســـت باشـــد نظر 
داوران نهمیـــن دوره جشـــنواره بازی‌های‌ 
رایانـــه‌ای را هم جلب کـــرد. این بازی هم 
مانند بازی‌هایی کـــه تولید می‌کنم صرفاً 
ســـرگرم کننده نیســـتند، چون به دنبال 
آن هســـتم وقتی بازیکن بازی را به اتمام 
می‌رســـاند، او را به فکر برده و تلنگری 

بـــه او بزند.«
کاظمـــی دربـــاره داســـتان کانـــال 
ســـکوت یک هم این گونه توضیح 
می‌دهـــد: »هنــــگامى کـــه اتفــــاق 
تلخــــى رخ مى‌دهد، آن اتفـاق مثل 
یـــک گـــره در زمـــان باقـــى مى‌ماند و 
آنقـــدر تکـــرار مى‌شـــود و تکرار 
مى‌شـــود تـــا توســـط فرد 
یـــا اتفاقـــى مـــوازى باز 
شـــود! اما تا رسیدن 
آن زمـــان، ممکـــن 
اســـت زخم‌هایى 
باقـــى بمانـــد... 
ل  نــــــــــــــــــا کا
یک  ســـکوت 
ســـرى بـــازى 
شـــخص  اول 

دلهـــره‌آور  و  ماجراجویانـــه  ســـبک  در 
اســــــت که هر قســـمت از آن داســـتان و 
شـــخصیت‌هاى مختص خـــود را معرفى 
می‌کند. در قســـمت اول بازى، شـــما در 
نقـــش »جان مارتیـــن« یـــک روزنامه‌نگار 
حرفه‌اى، با شنیدن شایعات و خبرهایى 
عجیـــب در رابطه با کلبـــه‌اى مرموز براى 
بررســـى و تهیه گزارش به روســـتایى دور 
افتاده ســـفر می‌کنیـــد. شـــما صبح زود 
در مـــه غلیـــظ و با هـــدف گرفتـــن چند 
عکـــس و مصاحبـــه با مردم بــــومى، پــــا 
به منطــــقه‌اى عجیــــب می‌گذارید اما به 
محـــض ورود با اتفاقـــات عجیبى روبه‌رو 
می‌شــــــوید و حـــال وظیفه داریـــد براى 
رهایـــى پرده از گذشـــته تلـــخ این مکان 
بردارید. شـــما در این بازى آزاد هســـتید 
که در محیط‌هاى تاریـــک بازى بچرخید 
و راه خروج درســـت را پیـــدا کنید؛ گاهى 
با جســـت‌وجو و بررســـى دقیق محیط و 
گاهـــى با حل معمـــا و پازل‌هاى محیطى! 
وجـــود اتمســـفر تاریک و رازآلـــود در کنار 
پرش‌هاى دلهره‌آور مرتبــــط با محـیط و 
داســــتان بازى می‌توانـــد تجربه جذاب و 
البته ترســـناکى را در این بازى براى شما 

رقـــم بزند.«
این بازیساز سه ســـالی است بازی‌هایش 
وارد عرصه‌هـــای بین‌المللـــی شـــده و در 
فروشـــگاه‌های بین‌المللی مانند استیم 
عرضه شـــده اســـت که هر چند به گفته 
خودش دو بـــازی اول موفـــق نبودند اما 
در بازهـــای ســـوم و چهارم خـــود به بعد 
بازخوردهای خوبـــی از منتقدان بازی‌ها 
و بازیکنان خارج کشـــور دریافت کرده و 

به ادامه راه دلگرم شـــده اســـت.
 

محدودیت در بازارهای بین‌المللی
از او درباره برگزاری جشـــنواره می‌پرســـم 
کـــه از این رویـــداد بـــه عنـــوان انگیزه و 
امید و دیده شـــدن و ادامـــه کار دادن یاد 
می‌کنـــد و درباره ســـطح بازی‌هـــای ارائه 
شده در این جشـــنواره این گونه توضیح 
می‌دهد: »بـــه جرأت می‌توانیـــم بگوییم 
کـــه ســـطح بازی‌هایـــی کـــه در کشـــور 
تولیـــد می‌شـــود، کامـــاً قابـــل رقابت با 
بازی‌های مســـتقل و گاه رده بالای خارج 
از کشـــور اســـت و چیزی در زمینه نیرو و 
پتانســـیل تولیـــد کـــم ندارند ولـــی نقاط 
ضعفـــی در صنعت بازیســـازی در کشـــور 
وجود دارد و آن هم دسترســـی نداشـــتن 
راحت بـــه بازی‌هـــای بین‌المللی اســـت 

و رقابت بازیســـازان به بـــازار داخلی )در  
بازارهـــای موبایلی کافه بـــازار و مایکت( 
محـــدود شـــده اســـت و قابـــل رقابت با 
بازی‌هـــای بین‌المللی موجـــود در گوگل 
پلی و اپ اســـتور نیســـتند و بازیساز باید 
یک مســـیر دشـــواری را طی کنـــد تا بازی 
خـــود را بـــه صـــورت بین‌المللی منتشـــر 
کنـــد. بازی‌هـــای کامپیوتـــری هـــم کـــه 
تکلیف‌شـــان در کشور مشـــخص است. 
برای بین‌المللی شـــدن تـــا حدودی هم 
بایـــد ســـلیقه کاربـــران دنیـــا را از طریق 
اینترنـــت، فروشـــگاه‌های بین‌المللـــی و 
نظرات بازیکنان شـــناخت تا بتواند بازار 

خوبی پیـــدا کند.«
یکـــی از بخش‌هایـــی که گفته می‌شـــود 
بیشـــترین مهاجرت نیروی مهارت دیده 
را دارد حـــوزه گیـــم می‌داننـــد و کاظمـــی 
دربـــاره این پدیده می‌گویـــد: »در ابتدای 
کار ما فعالیت خود را در اســـتودیو با 24 
نیـــرو آغاز کردیم و اکنون تنها ســـه نفر از 
این تعداد از بازیســـازان در داخل کشـــور 
مانده‌انـــد. به نظرم دلیـــل مهاجرت هم 
نبود امنیت شـــغلی و دسترسی نداشتن 
بـــه بازارهـــای بین‌المللـــی  بازیســـازان 
اســـت با اینکـــه ایـــن صنعت پولســـازی 
در دنیـــا اســـت ولـــی آنهـــا نمی‌توانند در 
داخـــل کشـــور از ایـــن ثروت ســـهمی به 

دســـت آورند. 
از ســـوی دیگـــر در داخـــل کشـــور هنـــوز 
کپی‌رایـــت و پرداخـــت پول به بـــازی که 
کالای فرهنگـــی رایـــج نیســـت بنابرایـــن 
وقتـــی نیـــروی انســـانی شـــرایط دیگـــر 
کشـــورها را در این صنعت بهتر می‌بیند، 
ســـعی می‌کند به دنبـــال رؤیاهـــای خود 
برود. این بخش نیاز بـــه حمایت دولت 

دارد.
این بازیســـاز برتر یکی از اتفاق‌های خوب 
جشـــنواره فجـــر را اضافـــه شـــدن بخش 
جـــذب ســـرمایه می‌دانـــد و می‌افزایـــد: 
»اگر ایـــن اتفاق خوب از ســـال‌های قبل 
شروع شده بود و اســـتودیوهای کوچک 
بـــا چنیـــن کمک‌هایی ریشـــه گرفته و به 
کار خود ادامـــه می‌دادند، شـــاید اوضاع 

ما بهتـــر بود.«
 ســـامان کاظمی دربـــاره برنامه آینده‌اش 
هـــم می‌گویـــد: »در حـــال حاضـــر درگیر 
به روزرسانی بازی کانال سکوت هستیم. 
برای آینده یکسری نوشـــته‌هایی در حد 
ایـــده اولیـــه برای ســـاخت بـــازی جدید 

دارم.«

باز وقتی پیدا کنم، بـــازی رایانه‌ای انجام 
می‌دهـــم چـــون نمی‌توان از لـــذت بازی 
کـــردن بخصـــوص از بـــازی کامپیوتری و 

آنلاین دو تـــا تو Dota2 گذشـــت.«
کاظمـــی می‌افزایـــد: »در دوره‌ای آثـــار 
داخلـــی را خیلـــی بـــازی کـــرده و لـــذت 
می‌بـــردم ولـــی اگـــر بخواهـــم از بیـــن 
آنهـــا یک بـــازی را نـــام ببرم که ســـال‌ها 
درگیرش بـــودم، بازی پســـرخوانده بود 

کـــه روی موبایـــل عرضـــه شـــده بود.«
از او درباره اینکه کـــدام یک از بازی‌هایی 
را که تولید کرده دوســـت دارد، می‌گوید: 
»همـــه بازی‌هایـــم را دوســـت دارم چون 

برای همـــه آنها وقـــت و انـــرژی زیادی 
گذاشـــته‌ام ولی اتـــاق تاریـــک را یک 

ســـر و گردن بیشـــتر از بقیه دوست 
دارم چون داســـتانی کـــه در ذهن 
داشـــتم در بازی خوب درآمد و به 

آنچه در ذهنم داشتم، رسیدم و 
مهم‌تر اینکه در شرایط خاص و 
دشـــواری این بازی را ساختم از 
این جهـــت برایـــم متفاوت‌تر از 

دیگر بازی‌هایم اســـت.«


