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 .قوی، باید یک تم قوی انتخاب کنیدیک کتاب برای نوشتن 

 1ھرمان ملویل •

 محضھای بازی

آیا داشتن آرزوی . شوندھای بزرگ و مفاھیم عمیق معمولا بھ ادبیات یا آثار ھنری بزرگ نسبت داده میتم
 ؟متظاھرانھ است "بازی محض"چنین سطحی از قدرت و عظمت برای یک 

ھا و در تمام فرم–ھا را ما طراحان بازی باید با این حقیقت دردناک مواجھ بشویم کھ بسیاری از مردم بازی
ام، معمولا ھر بار یکی از این افراد را تحت فشار قرار داده. بینندبھ عنوان سرگرمی بی معنی می -انواع آن
این بازی گاھی ورزشی است . شان مھم استازی خاص برایام مجبورشان کنم کھ اقرار کند یک بتوانستھ

شان با گاھی بازی ورق یا فکری است کھ اساس دوستی. کنندیا آن را با جدیت دنبال میدھند کھ انجام می
ھای آن احساس نزدیکی یا یک بازی ویدیویی کھ با داستان و شخصیت. شخص عزیزی را شکل داده است

ھا بی معنی ھستند بھ جز یک بازی خاص اشاره ی بازیھا در بیان این کھ ھمھوقتی بھ دورویی آن. کنندمی
ای کھ ھمراه با بازی داشتم، این بازی برای من خیلی اھمیت نداشت، تجربھ"کھ دھند کنم، توضیح میمی

شوند، بلکھ در نمی ھا بھ صورت تصادفی بھ بازی نسبت دادهاما ھمان طور کھ دیدیم، تجربھ .جالب بود
در یک رویداد ورزشی،  درامقسمت مھم تجربھ برای مردم، مانند . آیندکننده با بازی بھ وجود میتعامل بازی

، ھمھ با طراحی 3داران سرسخت شطرنجو رقابت بین طرف 2ھا در بازی بریجکنندهرفاقت و ھمراھی بازی
 .شوندبازی تعیین می

ھای ویدیویی، طبیعتی بدوی دارند و بھ ھمین دلیل ھا، بھ ویژه بازیبازیکنند کھ برخی اعتراض می
سازی، کھ صامت و سیاه و سفید بود، در ابتدای قرن بیستم در مورد فیلم. توانند عمیق و معنادار باشندنمی

ن اتفاق ھا نیز ھمیدر مورد بازی. ھا محو شدندبا پیشرفت فناوری، این اعتراض. شدھا زده میھمین  حرف
ھای ویدیویی آن قدر ساده بودند کھ کاملا انتزاعی بھ نظر ، بازی١٩٧٠ی در دھھ. در حال رخ دادن است

با پیشرفت . تواند شامل متن، عکس، فیلم، صدا، موسیقی و چیزھای دیگر باشدامروزه بازی می. رسیدندمی
توانید یک نقاشی، یک می. شودوارد بازی می ھاھای بیشتری از زندگی و احساسات انسانفناوری، جنبھ

تمام . توان بازی را در چیز دیگری قرار دادی رادیویی یا یک فیلم را در بازی قرار دھید، اما نمیبرنامھ
ھای با محدودیت. ی بازی ھستندھایی کھ در آینده ایجاد خواھند شد، زیر مجموعھھا و رسانھانواع این رسانھ
 .دشخواھند ھا را شامل تمام آنھا ھا، بازی نھفناوری این رسا

دنیای . اندی جدی برای بیان مسایل، مطرح شدهھا بھ تازگی بھ عنوان رسانھمشکل واقعا این است کھ بازی
توانیم می. شود کھ ما صبر کنیماما این موضوع دلیل نمی. ما نیاز بھ زمان دارد تا بھ این موضوع عادت کند
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اما چرا؟ چرا این کار را بکنیم؟ بھ خاطر نیاز خودخواھانھ برای . ھایی با تم قوی بسازیمبازیاز ھمین الان 
ھدف ما ایجاد . ی مسایل نیستھدف ما بیان ھنرمندانھ. مان؟ نھ، چون طراح ھستیمی احساساتبیان ھنرمندانھ

با این . پذیر استکھ تم ندارند، یا تم بسیار ضعیفی دارند، امکان ھاییساختن بازی. مند استھای قدرتتجربھ
 بسیارکنیم ای کھ خلق میباشند، تجربھ کننده رزونانسھای یک دست و تممان دارای ھایوجود اگر بازی

 .تر خواھد بودقوی

 ھای یک دستتم

کنند، اصلی پایھ گذاری بازی بر یک تم واحد این است کھ تمام عناصر بازی یکدیگر را تقویت می یفایده
گاھی بھتر است اجازه دھید تم در حین ساختن بازی . کنندچون ھمھ بھ سمت یک ھدف مشترک حرکت می

ای نید با روش سادهتواچون می. شودتر میی کار آسانھر چھ زودتر از تم مطمئن شوید، ادامھ. ایجاد بشود
ماند، در غیر اگر تم را تقویت کند، در بازی باقی می: خورد یا نھتصمیم بگیرید کھ چیزی بھ درد بازی می

 .شوداین صورت، دور انداختھ می

 :ی بازی وجود داردی آسان در استفاده از یک تم برای افزایش قدرت تجربھدو مرحلھ

 .تم بازی را انتخاب کنید: قدم اول

 .ی ممکن برای تقویت آن تم استفاده کنیداز ھر وسیلھ: قدم دوم

ی اجزای بازی را مفھومی است کھ ھمھ. است موضوع بازی شمارسد، اما تم چیست؟ تم، ساده بھ نظر می
دانید تم شما چیست، بھ احتمال اگر نمی. کھ تمام عناصر باید پشتیبان آن باشند ایده ایزند، بھ ھم پیوند می

یعنی ھدف طراحی  ؛ھستند ی تجربھبر پایھھای بازی، تم بیشتر. کندتان زیاد مردم را درگیر نمید بازیزیا
 .کننده استبازی ضروری برای ای شما، ایجاد تجربھ

اش او در زمان کودکی. زندیک مثال ساده برای ایجاد تم می "5فراوانی"، طراح بازی، در کتاب 4ریچ گلد
ھا کمک کند تا ای بھ کودکان کھ بھ آنانتقال تجربھ: مفھوم کتاب ساده بود. ھا داشتھ استکتابی در مورد فیل
پس قدم اول کار برداشتھ  "فیل چیست؟": است توان گفت تم کتاب این بودهبھ نحوی می. بفھمند فیل چیست

ی این نویسنده. استفاده کنیم ی ممکن برای انتقال این تماز ھر وسیلھ: حال باید قدم دوم را برداریم. است شده
ھا اما آن. ھا بودھا و چندین عکس از آنی فیلھایی دربارهکتاب شامل متن: کتاب کاری بدیھی انجام داده بود

 برای ھاییدر ھر شرایطی، باید بھ دنبال فرصت .یک قدم جلوتر رفتند و کل کتاب را بھ شکل یک فیل بریدند
 .تقویت تم خود بھ روشی ھوشمندانھ و غیرمنتظره باشید
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نبرد برای طلای : ن دریایی کاراییبدزدا"تری بر اساس یک بازی واقعیت مجازی بھ نام بگذارید مثال دقیق
مسئولیت )  استودیوی واقعیت مجازی دیزنی(تیم ما . ، بزنمامطراحی کردهکھ برای دیزنی  "6دزد دریایی

ھای کھ در اکثر پارک "دزدان دریایی کاراییب"طراحی یک بازی تعاملی را بر اساس بازی معروف بھ نام 
 (CAVE) "7محیط مجازی تکمیل شده بھ کمک رایانھ"دانستیم کھ از می .شود، بر عھده داشتدیزنی دیده می

مرکز واقعیت مجازی دیزنی در دیزنی ( "8دیزنی کوئست"در واقع اتاقی در  CAVE. استفاده خواھیم کرد
کشید، ھ باید حدود پنج دقیقھ طول میباین تجر .شدمی باندهھای آن تابود کھ تصاویر سھ بعدی بر دیوار) 9ورلد

 .اما ھیچ داستان یا ھدفی برای بازی تعیین نشده بود

باشد، کھ تا حدودی موضوع  قرار بود این تجربھ در مورد دزدان دریایی: قسمت اول تم را پیدا کرده بودیم
خواستیم بھ دزدان از چھ منظری می. تری داشتھ باشیمدقیقکرد، اما امیدوار بودیم کھ تم را مشخص می

 :دریایی نگاه کنیم؟ چند راه ممکن داشتیم

 ی دزدان دریایییک مستند تاریخی درباره •
 ھای دزدان دریایینبردی بین کشتی •
 مخفی دزدان دریایی یجو بھ دنبال گنجینھوجست •
 دزدان دریایی افراد شروری ھستند و باید نابود شوند •

 "یاییدزدان در"بینید کھ با وجود مشخص بودن موضوع می ایده ھای گوناگون دیگری ھم بھ ذھنمان رسید.
برای پیدا کردن ایده ھای خوب برای بازی، شروع بھ تحقیق باز ھم بھ طور دقیق یک تم مشخص نداشتیم. 

 کردیم.

در مورد تاریخ دزدان دریایی مطالعھ کردیم. بازی ھای دیگری کھ در مورد دزدان دریایی ساختھ شده بود 
را دیدیم. با سازندگان ادوات بازی دزدان دریایی در پارک ھای دیزنی صحبت کردیم. با این تحقیقات، 

سرانجام یک روز ھمھ با ھم سوار م. جزییات خوبی بھ دست آوردیم ولی ھنوز آنچنان بھ تم نزدیک نشده بودی
ماشین شدیم و بھ پارک رفتیم تا با سوار شدن بھ ادوات بازی دزدان دریایی، خودمان تجربھ ای دست اول 
داشتھ باشیم. حجم زیادی عکس گرفتیم و یادداشت برداشتیم. داستان مشخصی در کار نبود، مجموعھ ای از 

 بر عھده تخیل بیننده گذاشتھ شده بود.تصاویر دزدان دریایی؛ در واقع داستان 

در مسیر برگشت از پارک در مورد جزییات با ھم صحبت می کردیم. جالب بود کھ آھنگی کھ در ھنگام 
نبود، بلکھ فانتزی دزد دریایی  "دزد دریایی"مان آمد. ھدف بازی سواری بارھا و بارھا شنیده بودیم بھ کمک
ب می کرد، اینکھ ھمھ قوانین جامعھ را دور بریزند و رھا و آزاد بودن حس اصلی بود کھ مخاطبان را جذ
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بعضی از کارھایی کھ شوند. حالا یک تم داشتیم و ھمھ چیز باید برای تقویت این تم بھ خدمت گرفتھ می شد. 
 برای تقویت تم انجام دادیم از این قرار ھستند:

ای صفحھ-استفاده می شد. ما یک فرم چھار شش وجھی در گذشتھ از فرم ھای مربعی یا شکل اتاق: •
 جدید برای این کارساختیم کھ برای شبیھ سازی حس و حال کشتی دزدان دریایی مناسب بود.

 
ھای سھ بعدی کھ برای استفاده در سینما بھ فروش بسیاری از عینک: عینک سھ بعدی اصلاح شده •

پلاستیک برای بستن دید بھ اطراف و جلوگیری از پرت شدن حواس  ایدر کنار دستھ تکھرسند، می
 10دید جنبیدانستیم احساس حرکت در افراد تا حد زیادی تحت تاثیر ما می. در حین تماشای فیلم دارند
ھا احساس دریانوردی شوند چون با استفاده از آنھا برای تم ما مشکل ساز میاو است و این عینک

ھای توافق کردیم کھ این ی عینکدر نتیجھ با سازنده. شودکننده منتقل نمیبھ بازیی کافی بھ اندازه
 .حذف کندی پلاستیکی را قطعھ

 

. خواستیم احساس یک قایق در حال تکان خوردن و در تلاطم را ایجاد کنیمما می:11پلتفرم حرکت •
، اما چھ نوعی از پلتفرم مناسب بود؟ در رسیدی خوبی بھ نظر میاستفاده از پلتفرم حرکت ایده

ای برای این کار طراحی کردیم و در آن از موتورھای پنوماتیک استفاده کردیم نھایت، پلتفرم ویژه
 .کندچون بھتر از ھر چیز دیگری احساس قایقی در میان دریا را منتقل می

 

توانستیم از می. یک توپ استقسمتی از رویای دزد دریایی بودن، راندن کشتی و شل :12واسط کاربر •
یا سایر سخت افزار ھای موجود در بازار استفاده کنیم، اما این کار کمکی بھ تم  13ھای بازیدستھ

بھ جای آن، کشتی با سکان ھدایت می شد و از توپ ھای فلزی واقعی استفاده کردیم . بازی نمی کرد
 .  کھ بازی کننده ھا با آن نشانھ گیری و شلیک می کردند

 

اسباب بازی اصلی دزدان دریایی در شھربازی . باید ھمھ چیز را زیبا می ساختیم: جلوه ھای بصری •
با استفاده از سخت افزارھای . ظاھری بیش از حد واقعی داشت کھ برای تم ما کاملا مناسب بود
 . گرافیک پیشرفتھ و بافت و مدل ھا غنی، بھ ظاھری مشابھ دست یافتیم

 
 .با تلاش و جان کندن زیاد، توانستیم مجوز استفاده از موسیقی اسباب بازی اصلی را بگیریم :موسیقی •

بین این بازی و اسباب بازی  ینوستالژیکقوی این آھنگ حس تم را بھ خوبی منتقل می کند و پیوندی 
 .اصلی ایجاد می کند
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ندگو طراحی کردند کھ صدا طراحان صدای تیم ما، سیستم صوتی ویژه ای با ده بل :جلوه ھای صوتی •
 ھابعضی از بلندگو. کردھا پخش می کرد و احساس در میان دریا بودن را منتقل میرا از تمام جھت

تنھا برای صدای انفجار توپ ھا طراحی شده بودند و دور تر از کشتی، در فاصلھ ی دقیقا درستی 
در نتیجھ صدای انفجار . قرار گرفتھ بودند تا موج صدا تمام بدن بازی کننده را بھ لرزش در بیاورد

 .را علاوه بر شنیدن، در تمام وجودشان احساس می کردند
 

مکانیک روند بازی ما طوری طراحی شده بود کھ بھ . یعنی آزادیدزد دریایی بودن  :حس آزادی •
بازی کننده اجازه می داد بھ ھر جا کھ می خواست سفر کند و در ھمین حین مراقب باشد کھ بازی 

 ١۶جزییات این کھ چطور این کار انجام شد را در فصل . کننده ھا بازی پر ھیجانی داشتھ باشند
 .بررسی خواھیم کرد

 
گفتند کھ این برخی می. مشکل بزرگی بودچگونگی برخورد با مرگ : گویندافسانھ نمیمردگان  •

: مھای ویدیویی سنتی برخورد کنیی بازیدیویی است و با مرگ باید مثل ھمھبازی، یک بازی وی
این روش با تم رویای . شوید تا بھ بازی ادامھ دھیداگر در بازی بمیرید، جریمھ و دوباره زنده می

ماتیکی خواھد میرید، اگر بمیرید، مرگ بسیار درارویا، شما نمیدر . ی دزدان دریایی جور نبودزندگ
در علاوه بر این ما تلاش زیادی برای حفظ منحنی جذابیت دراماتیک . گردیدبود و دیگر باز نمی

درام ، چون )توضیح داده می شود ١۴این موضوع در فصل (کردیم میای ی پنج دقیقھاین تجربھ
. کردمیان بازی، این رویا را ضایع می مرگ بازی کننده در. جزیی از رویای دزد دریایی بودن است

بیش از اما اگر در حین تجربھ، . ای از بازی بودب ندیدن بازی کننده در قسمت عمدهراه حل ما، آسی
این کار با . رسیدشد و نبرد بھ پایان میغرق می خورد، کشتی او بھ طرزی دراماتیکحد ضربھ می

 .تر استاد بود، اما تم از اصول سنتی مھمھای ویدیویی در تضاصول سنتی بازی
 

ھا و جواھرات دزدان دریایی، قسمت مھمی از رویای دزد آوری انبوھی از گنجینھجمع: گنجینھ •
ویدیویی  ھایکننده در بازیکردن کوھی از طلا با ظاھری قانع 14رندرمتاسفانھ، . دریایی بودن است
بھ واقع ھای ما برای این کار تکنیک خاصی ایجاد کردیم کھ بھ کمک آن گنجینھ. کار سختی است

 .ی کشتی نقاشی شده بود، واقعی و سھ بعدی بھ نظر برسندکھ با دست روی عرشھ مسطحی
 

چگونھ باید . کردیمایستادند را نورپردازی میھا در آن میکنندهباید اتاقی را کھ بازی :نورپردازی •
ھا قرار ای را روی چراغھای ویژهدادیم؟ برای نورپردازی، فیلتراین کار را با توجھ بھ تم انجام می

 .داددادیم کھ نور را مانند نوری کھ از روی سطح آب منعکس شده باشد، جلوه می
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ر دادن آمدند، نیاز بھ مکانی برای قرامردمی کھ برای بازی کردن می :امجایی برای وسایل •
اما بھ جای آن، . توانستیم بھ سادگی یک تاقچھ برای این کار نصب کنیممی. شان داشتندوسایل
 .ی از تور ماھیگیری ایجاد کردیم کھ کاملا با فضای روی کشتی ھماھنگ بودندیھاکیسھ

 
آیا محل گرفت، از ما پرسیدند کھ مسئولین تاسیسات ساختمانی کھ بازی در آن قرار می :ی ھواتھویھ •

مان رسید اولین فکری کھ بھ ذھن. ی ھوا در اتاق برای ما مھم است یا خیرھای تھویھدریچھ نصب
از  توانیمچطور می"اما پس از آن فکر کردیم  "دھد؟چھ کسی بھ این موضوع اھمیت می": بوداین 

و بھ سمت عرشھ  دھا جلوی کشتی قرار گرفتندریچھ "بگیریم؟این وسیلھ برای تقویت تم بازی کمک 
 .ھا در حین راندن کشتی، نسیم ملایمی را احساس کنندکنندهوزیدند تا بازیمی

 
چیزی کھ بھ ھیچ نحوی موفق نشدیم آن را با تم بازی ھماھنگ کنیم عینک سھ :15آبیچشمان ریش •

سر درست کردیم، اما اصلا مناسب  یھ بھ کلاه دزدان دریایی و دستمالھا را شبعینک. بعدی بود
بند کنیم تا تصویر سھ ھا را مجبور بھ پوشیدن چشمکنندهفرد شوخ طبعی پیشنھاد داد کھ بازی. نبود

ھنگامی کھ بازی . در پایان تسلیم شدیم و این قسمت را بدون تم رھا کردیم. بعدی اھمیت نداشتھ باشد
ی کھ بازیگر. زده شدیمرفتیم، اتفاقی افتاد کھ شگفت لند نصب شد و برای امتحان کردن آندر دیزنی

 آبیچشمان ریشقبل از این کھ سوار شوید، باید "کرد گفت ی کشتی ھدایت میعرشھما را بھ سمت 
کھ بھ  "ی اصلینمایشنامھ"این کار او ما را متعجب کرد، چون این جملھ در  ".بر چشم بزنیدرا 

. ھای بازی، ضعف ما را بھ خوبی پوشانده بودندسرپرست .نداشتبازیگران ارایھ شده بود، وجود 
ای بود کھ ما در مورد آن موفق نبودیم، و این کار، راھی ساده و موثر در تم بخشیدن بھ وسیلھ

دست، ھمکاری و دادن پیشنھادھای دھد کھ داشتن تم قوی و یکمند کھ نشان میتصویری قدرت
 .کندتر میم آسانی اعضای تیخلاقانھ را برای ھمھ

 

ھر کاری کھ کردیم و ھر تصمیمی کھ گرفتیم با توجھ بھ این بود کھ آیا تم را تقویت . لیست بالا کامل نیست
ممکن است اعتراض کنید کھ . کند یا خیری ضروری کھ در نظر داشتیم کمک میکند و بھ انتقال تجربھمی

اما تم دادن بھ بسیاری از جزییات، . ید بھ بازی تم دادتوان آن طور کھ بای زیاد، نمیبدون داشتن بودجھ
علاوه بر . دادھای صوتی انجام توان این کار را با یک خط متن، یا انتخاب رنگ یا جلوهمی. ارزان است

این، تم دادن بھ جزییات، سرگرم کننده است؛ وقتی عادت کنید تا جای ممکن اجزای بازی با تم شما ھماھنگ 
 .اصلا چرا متوقف شویم؟ و این لنز نھم ما است. انید متوقف بشویدتوباشند، نمی
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 دست سازیلنز یک: لنز نھم

 :ھای زیر را از خود بپرسیدسوال. برای استفاده از این لنز، دلیل ھمھ چیز را بررسی کنید

	تم بازی من چیست؟ •
 ؟کنمآیا از تمام وسایل ممکن برای تقویت این تم استفاده می •

 رزونانس

ھا اما بعضی از تم. کنددست خوب است؛ طراحی شما را بھ سمت یک ھدف واحد ھدایت میداشتن تم یک
شوند و تاثیر عمیقی بر کننده دچار رزونانس میھایی ھستند کھ با بازیھا، آنبھترین تم. بھتر از بقیھ ھستند

سال، کودک، بزرگ –است کھ ھمھ  قوی است، چون رویایی تمی "دزد دریایی بودن" رویای. گذارندھا میآن
رھایی  –کند این تم بھ نحوی میل ما بھ آزادی را تشدید می. اندزمانی این رویا را در سر داشتھ –مرد و زن 
مان و آزاد بودن برای انجام ھر کاری کھ دوست داریم و ھر ھایھا و دغدغھمان، نگرانیھایاز مسئولیت
دست پیدا کنید، ابزاری معنادار و قوی  بتوانید بھ یک تم رزونانس کنندهگامی کھ ھن. خواھیموقت کھ می

کند کھ ایجاد میای ماورایی ھا تجربھدارید کھ توانایی حقیقی برای تحت تاثیر گذاشتن مردم دارد و برای آن
جربھ ھستند، ھا، بر اساس تپیش از این توضیح دادیم کھ برخی از تم .ھا را داردتوان ایجاد تغییر در انسان

وقتی کھ این تجربھ، باعث ایجاد تشدید در . خاص است اساسیی ھا انتقال یک تجربھیعنی ھدف آن
اما نوع دیگری تم وجود دارد کھ . ھا خواھد شدای مھم برای آنھا بشود، بھ سرعت تبدیل بھ تجربھکنندهبازی
ی تم بر پایھاین تم، . ھا، تشدید ایجاد کنداز آنھای بر اساس تجربھ ، و حتا بیشتر ی تمتواند بھ اندازهمی

 . است حقیقت

چرا؟ مسلما . این فیلم تاثیر زیادی بر مخاطبان گوشھ و کنار دنیا گذاشت. را در نظر بگیرید16تایتانیکفیلم 
با این کھ گاھی (ی شیرین ی عالی داشت و داستان عاشقانھھای ویژهفیلم بھ خوبی ساختھ شده بود، و جلوه

چیزی کھ این فیلم را . ھا وجود دارندھای زیادی با این ویژگی، اما فیلم)آوردشور احساساتی بازی را در می
. کننداست کھ تمام عناصر فیلم آن را تقویت می ، وجود یک تم تاثیرگذار و رزونانس کنندهکندخاص می

ی یید، این است کھ تم فیلم، کشتی تایتانیک و حادثھخوب، تم فیلم چھ بود؟ اولین چیزی کھ ممکن است بگو
ھای فیلم است از تمیکی توان گفت این موضوع در واقع می. و این جزیی مھم از فیلم است. انگیز آن بودغم

ی ساده است کھ من این طور آن را بلکھ یک بیانیھ. تم اصلی، بر اساس تجربھ نیست. نیست اصلیولی تم 
ای بسیار قوی اما بیانیھ. ای استی قویجملھ ".تر از مرگ استتر از زندگی و قویق مھمعش": کنمبیان می

حقیقت علمی نیست، اما برای بسیاری، حقیقتی . کنیممان آن را حس میاست کھ اکثر ما در اعماق قلب
وامل درونی بسیاری از ع. شوداست و بھ ندرت بیان می شخصی است کھ در اعماق وجودشان نگھ داشتھ شده

اما چھ جایی بھتر . دانندمخاطبان پایان قصھ را می: ھالیوود معتقد بودند کھ امکان ندارد تایتانیک موفق شود
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ماند برای بیان داستانی کھ با این تم قوی ھمخوانی دارد، کس در آن زنده نمیدانیم ھیچاز مکانی کھ ھمھ می
، بی ارزش نبودند؛ برای درک اھمیت این تم، باید احساس کنیم کھ قیمتی گرانھای ویژهشود؟ جلوهپیدا می
 .ی این اتفاقات، واقعی ھستند، انگار کھ ما نیز در حال مرگ ھستیمھمھ

ھا بھ خاطر قسمتی از قدرت این تم. ھای بر اساس حقیقت گاھی دشوار باشدممکن است تشخیص دادن تم
ن است طراح بھ طور خودآگاھانھ نداند کھ تم خاصی را انتخاب در بیشتر مواقع، ممک. ھا استمخفی بودن آن

است و یا نتواند آن را بھ زبان بیاورد؛ او تنھا احساس خاصی در مورد این کھ تجربھ چطور باید باشد،  کرده
تان در مورد این گونھ مسایل تا جایی کھ بتوانید تم خود را با قاطعیت بیان اما کاوش کردن احساسات. دارد
چھ تان باشد و گیری در مورد این کھ چھ چیزی باید در بازیاین کار تصمیم. ارزداش مینید، بھ زحمتک

تر ھا را راحتکند منطق این تصمیمکند و بھ شما کمک میتر میچیزی نباید در آن حضور پیدا کند را آسان
 .تان توضیح بدھیدبھ اعضای تیم

از تیم واقعیت مجازی خواستھ شده بود کھ یک . است 17ھرکولستان مثال دیگری از تم بر اساس حقیقت، دا
ماند و وقتی داستانی ھزاران سال زنده می. ی باستانی بسازندی دیزنی از این اسطورهبازی بر اساس نسخھ
درست است . استی این است کھ یک تم بر اساس حقیقت در آن مخفی شدهشود، نشان دھندهبارھا تعریف می

مردی قوی بود، اما این موضوع آن قدر مھم نیست کھ این گونھ باعث ایجاد رزونانس در مردم  کھ ھرکول
ھا یکسان و متعارف جالب این بود کھ ھیچ کدام از آن. ھای مختلفی از داستان را بررسی کردیمما نسخھ. بشود

ی دوازده خان و گاھی بیست ھا ھرکول ده خان داشت، در برخدر برخی از آن. ھای باستانینبودند، حتا نسخھ
دامن ھا، ھرکول آن قدر پاکھای نسخھدر ھمھ. ھای خاصی از داستان ھمیشھ یکسان بودنداما بخش. خان

اگر : و این حقیقت بھ قدری عمیق است کھ در قلب بسیاری از ادیان قرار دارد. کنداست کھ بر مرگ غلبھ می
انیمیشن سازان دیزنی این تم را در غالب . د بر مرگ غلبھ کنیدتوانیدامن باشید، میی کافی پاکبھ اندازه

مان ادامھ دادیم بازیدر ما این تم را . ، بھ تصویر کشیدند19خداوند جھان زیرین، 18ھیدزکشمکش ھرکول با 
فاتحانھ بھ دنیای  کنندهرود، تا این کھ در پایان، بازیای از بازی در جھان زیرین بھ پیش میو قسمت عمده
ھای فرعی نیز وجود داشت، مانند یک تم در این بازی تم. افتدرود و نبرد نھایی با ھیدز اتفاق میزندگان می

 . ھای فرعی را در خدمت تم اصلی  قرار دادیمدر مورد اھمیت کار تیمی، اما در نھایت، تم

ی ھنگامی کھ کار روی پروژه: از دیزنی داستان دیگری. کنیدتان را قسمت بھ قسمت پیدا میگاھی تم
برای . را شروع کردیم، باز ھم تم قاطعی نداشتیم) ی کلان دیزنیاولین بازی چند نفره( "20تاون آنلاینتون"

تاون و بخش تون21چھ کسی برای راجر رابیت پاپوش دوخت؟مان را با بررسی فیلم تاون مشقی تونپروژه
تاون در ھیچ کدام از این دو جا، بھ صورت دقیق بھ طرز مشکوکی، تون. بودیملند، انجام داده در دیزنی
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اون تدلیل تعریف ناقص تون. مند استتاون بسیار قدرتتوانستیم درک کنیم کھ توناما می. تعریف نشده بود
خاصی وجود  دانستند کھ شھرتاون چیست؛ انگار کھ ھمھ از ابتدا میدانستند کھ توناین بود کھ گویی ھمھ می

این واقعیت . کردندکردند در آن جا زندگی میھای کارتونی وقتی کھ در فیلمی بازی نمیدارد کھ شخصیت
شروع بھ . بھ ما نشان داد کھ در حال ورود بھ چیزی بنیادی و مخفی ھستیم!) کھ اندکی ترسناک ھم ھست(

 :خوردندھ تا از آن ھا خیلی بھ چشم میس. سازند، کردیمتاون را میی فھرستی از چیزھایی کھ تونتھیھ

 تفریح کردن با دوستان -1
 فرار از واقعیت -2
 سادگی و ماورایی بودن -3

دومی خیلی منطقی بود؛ . ای سازگار بود و آن را دوست داشتیماولین ویژگی بھ خوبی با بازی آنلاین شبکھ
با جزییات بیشتری بررسی  ١٧در فصل (ویژگی سوم . ھا ھستندھا فرم خوبی برای فرار از واقعیتکارتون
تر از دنیای تر از دنیای حقیقی و افراد بسیار قویتاون سادهدر واقع این است کھ ھمھ چیز در تون) شودمی

 .واقعی ھستند

مان واضح بشود اما ھیچ خواستیم در بازی ببینیم، برایتمام این نکات بھ ما کمک کردند آن چھ را کھ می
در یک . رسیدندھای فرعی بھ نظر میھا بیشتر مانند تماین ویژگی. تم دقیق و شفاف نکردکمکی بھ تعیین 

بازی کردن . بازی کردن: کنندنقطھ، متوجھ شدیم کھ این سھ ویژگی در کنار ھم یک چیز را توصیف می
شما در  واست تر واقعیت، و دنیای بازی از دنیای واقعی ساده از تان و فراریعنی تفریح کردن با دوستان
تم . ای نیستکردیم کھ بازی کردن، بھ خودی خود، تم قویاما احساس می. این دنیا قدرت بیشتری دارید

و . کار :این موضوع ما را بھ سمت رقیب بازی کردن ھدایت کرد. تر و با کشمکش بیشتری نیاز داشتیمقوی
خواھد بازی کار می": تر بگوییمدقیق. باشد تواندمیای تم قوی "کار در مقابل بازی": ھمھ چیز واضح شد

این تم بر اساس حقیقتی  ".تر استکردن را نابود کند، اما بازی کردن باید زنده بماند، چون بازی از کار مھم
جایگزین کنید و ) ٣مانند فصل ( "آزادی"و  "بردگی" را با "بازی کردن"و  "کار". بود کھ بھ آن دست یافتیم

شان ای بسازیم کھ کودکان و والدینخواستیم بازیمی. رسیددرست بھ نظر می .شودح میقدرت این تم واض
برای این کار چھ راھی  –بتوانند در کنار ھم بازی کنند، با تمی کھ ھر دو بتوانند با آن ارتباط برقرار کنند 

وجود دارد؟ و ما ھمین  شانھای زندگیترین کشمکشگوشانھ در میان یکی از مھمبھتر از گشت و گذار بازی
کردند شد کھ تلاش می) 22کاگز(ھای مدیر تاون آنلاین، تبدیل بھ داستان روباتداستان تون. کار را کردیم

ھای کارتونی بھ صورت شخصیت. تاون رنگارنگ را تبدیل بھ دفترھای کاری دودی و خاکستری کنندتون
ھا روبات. کنندمی ھا مبارزهھای عملی با آنشوخی کاری وروند و با شیرینھا میگروھی بھ نبرد روبات

این داستان آن قدر عجیب بود کھ برخی از افراد درون شرکت با . کنندنیز با وسایل اداری از خود دفاع می
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آید، چون بیان تمی بود کھ میدانستیم آن مخالفت کردند، اما ما مطمئن بودیم کھ داستان خوبی از آب در می
 .شودزونانس در مخاطبان میباعث ایجاد ر

ھنرمند کسی است کھ افراد را بھ . برد، سطح کار شما را از صنعت، بھ ھنر بالا میھای رزونانس کنندهتم
البتھ نیازی . کنندبرد و تم ماشینی است کھ سوار بر آن این مسیر را طی میتوانند، میجایی کھ بھ تنھایی نمی

کنید، منطقی پیدا می اما وقتی کھ یک تم عمیق و رزونانس کننده. باشند  رزونانس کننده ھای تمنیست کھ ھمھ
 توانید باھیچ وقت نمی. برخی بر اساس تجربھ ھستند و برخی بر اساس حقیقت. است کھ از آن استفاده کنید

 .وجود خود احساس کنیدباید اثر رزونانس آن را در  –است  از منطق بگویید کدام تم، رزونانس کننده استفاده
 .مان استاین کار فرم مھمی از گوش دادن بھ خود و لنز دھم

 لنز رزونانس: لنز دھم

 :ھای زیر را از خود بپرسیدسوال. برای استفاده از این لنز، باید بھ دنبال قدرت پنھان بگردید

	؟مند و ویژه استچھ چیزی در بازی من قدرت •
	؟کندزده میھا را ھیجانھا آندھم، کدام مفاھیم و ایدهھنگامی کھ بازی را برای بقیھ شرح می •
	اگر ھیچ نوع محدودیتی نداشتھ باشم، این بازی چطور خواھد شد؟ •
چھ چیزی باعث ایجاد این . باید باشد دارم ھحس غریزی مشخصی در مورد این کھ بازی چگون •

	شود؟حس می
چیزھای . ابزاری برای گوش دادن بھ خود و دیگران است. ای ساکت و ظریف استلنز رزونانس، وسیلھ

شود، ما را تا اعماق ھا میکنیم و ھنگامی کھ چیزی باعث رزونانس آنمھمی را در وجود خود دفن می
وار ھا را برای ما دشدھد، اما پیدا کردن آنھا قدرت میمخفی بودن این مسایل، بھ آن. لرزاندوجودمان می

 .کندمی

 بازگشت بھ واقعیت

و شاید در . ، از سطح طراحان بازی بسیار بالاتر استھای رزونانس کنندهممکن است فکر کنید مبحث تم
دارای تم عمیق و تشدید  "23ھامیمون انگیزشگفتتوپ "آیا بازی . دھا این طور باشمورد برخی از بازی

ھای تم. کنددستی است کھ بھ پیش برد طراحی کمک میشاید نھ، اما مسلما دارای تم یک ای است؟کننده
تان اضافھ کنند، اما اگر بازی شما چنین تمی ندارد، با یک تم توانند قدرت زیادی بھ بازیمی رزونانس کننده

 .توانید آن را تقویت کنیدکند، میدست کھ بر تجربھ تمرکز مییک

و کاملا  ".شوندھا ھیچ وقت متوجھ تم نمیکنندهبازی"گویند کنند و میرد میبرخی از طراحان، مفھوم تم را 
گذارد را توصیف ھا تاثیر میای کھ بر آنتوانند بھ وضوح تم بازیکننده ھا ھمیشھ نمیدرست است کھ بازی
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دانند کھ بازی خاصی را دوست ھا میکنندهیباز .کنندچون تم معمولا در یک سطح ناخودآگاه کار می –کنند 
کنند کھ تمی را تقویت می ،معمولا بھ این دلیل کھ تمام عناصر. توانند دلیل آن را دقیق بگوینددارند، اما نمی
 ھابلکھ تمرکز فعالیت. تم بیان نمادین پیغامی رمزی در غالب معما نیست. کننده جذاب و مھم استبرای بازی

 .ھا مفھوم خاصی داردکنندهبھ سمت چیزی است کھ برای بازی

حال زمان آن . کنندھای متفاوتی از تم بھ عنوان بخشی از فرآیند طراحی استفاده میطراحان متفاوت با شیوه
 .ھای دیگر فرآیند کلی طراحی بازی را بررسی کنیمرسیده است کھ جنبھ

	


