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در ادامه سلســله یادداشــت های نقد بازی، در شــماره قبل به موضوع تجربه 
بازی پرداخت شد. این بار می خواهیم قدم به دنیای شخصیت های دنیای 
بازی هــا وارد شــویم و نگاهــی موشــکافانه تر بــه ایــن شــخصیت ها بیندازیــم. 
شــخصیت هایی که بیشــتر از صفــر و یک و بیشــتر از یک تصویر بــرای کاربران 
دنیای بازی های دیجیتال مهم است و گاه جایگاه الگو برای آنها پیدا می کنند 

و گیمرها با این شخصیت ها هم ذات پنداری می کنند.

داستان بازی
یکی از مباحثی که در نقد و بررسی بازی باید بدان پرداخته شود داستان بازی 
اســت. داســتان، سیر آشکار شــدن وقایع در بازی اســت و می تواند خطی و از 

پیش نوشته شده یا شاخه دار و ناشی از سایر وقایع باشد. )شِل،2008، 52(
از منظــر داســتان و روایــت، بازی ها را می توان به بازی هــای روایی و غیر روایی 
تقســیم بندی نمــود. بااین حــال چنانچه موضــوع نقد محتوایــی بازی های 
رایانه ای مدنظر باشد و به صورت دقیق تر با رویکرد "علوم انسانی" در مطالعات 
بــازی نگاه کنیم به دنبال پاســخ به این ســؤال هســتیم که: "از یــک بازی چه 
مفاهیمــی اســتخراج می شــود؟ " . همچنیــن در  نقــد موضوعــی،  اولویــت بــا 

بازی های روایی است.
گیمر  شاید برخی موضوع داستان دربازی های دیجیتالی را جدی نگیرند اما 
گاه بازی هایــی انجام می دهند که چند هــزار دیالــوگ دارد به عنوان مثال   هــا 
در  بــازی Divinity: Original Sin 2، بیــش از یک میلیــون کلمه و 74.000 خط 

دیالوگ وجود دارد.)گیمفا(

شخصیت های بازی های رایانه ای:
کند.  شــناخت شــخصیت های بازی به درک آن بازی می تواند بســیار کمک 
به طورکلی شخصیت ها و به صورت خاص شخصیت ها دربازی های رایانه ای از 
منظرهای مختلفی همچون وضعیت، ویژگی، وظایف و... قابل تقسیم بندی 
هستند. که توجه به این شخصیت ها به نقد بازی و پی بردن به اهداف بازی 

می تواند کمک شایانی  نماید.

گذشته شخصیت :
کتر یک بازی گاه صرفاً بررسی داستان بازی به تنهایی کفایت  برای شناخت کارا
نمی کند و بایستی سایر رسانه ها مانند کمیک بوک ها، فیلم های سینمایی،  
ســریال های مرتبط و حتی نســخه های قبلی یک بــازی )در صورت وجــود( را 

کتر حاصل شود. پیگیری نمود تا شناخت دقیق تری از کارا
که از دنیای کمیک بوک پا به دنیای  کنستانتین  کتر جان  کارا به عنوان مثال 
کتــر  کارا گذاشــته اســت. یکــی از توانایی هــای  ســینما و بازی هــای رایانــه ای 
که در ابتدای بازی نمایش داده می شــود اما  کنســتانتین "جن گیری" اســت، 
کنســتانتین در کمیک بــوک و فیلم ســینمایی  اطلاعات  شــناخت گذشــته 
قابل توجه تری را آشــکار می کند. جان به شدت ســیگاری و از نسل جادوگران 
است. توجه به کلید واژهایی در داستان کمیک مرتبط با این شخصیت مانند 
فرشته ای به نام جبرئیل، موضوع شیطان، بهشت و جهنم مؤید این موضوع 
است که به این شخصیت و بازی باید بیشتر از یک جادوگر یا جن گیر توجه کرد.

موجودیت کاراکتر:
اینکه شــخصیت بــازی رایانه ای  چه موجودی اســت، می توانــد برای منتقد 
قابل توجه باشــد. شــاید در نگاه اول بسیار تقسیم بندی ســاده ای به نظر آید 
اما با توجه به این تقسیم بندی می توان به نقد و بررسی بازی های رایانه ای از 
منظرهای نوینی که کمتر موردتوجه قرارگرفته است )لااقل در ایران ( پرداخت. 
شــخصیت های بازی های رایانه ای می توانند انســان یا غیر انسان باشند. به 
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عنوان نمونه در شــخصیت های انسانی، شخصیت کاپیتان پرایس در سری 
بازی های ندای وظیفه، یا شخصیت مکس در بازی مکس پین که در نسخه 
اول مکس پین، مدل چهره مکس از روی صورت سم لیک، نویسنده فنلاندی 

بازی برداشته شده است.
همچنین شخصیت های بازی می توانند یک ابرقهرمان که معمولًا باقدرت و 
نیروی فرا بشری، مانند شخصیت مرد عنکبوتی باقدرت فرابشری عنکبوت یا 
یک ابرقهرمان مانند بتمن که قدرت فرا بشری ندارد و با نقاب و از توانایی هایی 
همچون هوش، علم و ثروت بهره می جوید و یا یک حیوان مانند شــخصیت 
کار" و یا حتی یک فرشته مانند فرشته ای به نام  کونگ فو  پو در بازی "پاندای 
کتر از دل  کارا کنســتانتین باشــند. همچنین می توانند یک  جبرئیل در بازی 
اساطیر بیرون آمده مانند  کریتوس در بازی خدای جنگ که از اساطیر یونان 
که از اســاطیر یهود اســت  گولم  گولم دربازی هایی همچون  کتر  کارا اســت، یا 
باشــد.)گولم در افسانه های یهودی نوعی موجود شبیه به انسان است که با 

استفاده از سحر از اشیای بی جان مانند گل ساخته می شود(.
کترهای دورگه ها ظاهراً جایگاه خاصی در دنیای بازی های رایانه ای دارند.  کارا

گریه می کند که نیمه انســان، نیمه  مانند شــخصیت دانته در بازی شــیطان 
که مادر او انسان و پدرش اهریمن بود. یا حضور موجوداتی  شیطان است چرا
کــه می توان به   کترهایی  ماننــد نفیلیــم در برخــی از بازی هــا  و البته ســایر کارا

موجوداتی فرازمینی ، اشیای جاندار، ربات ها، خون آشام ها و... اشاره نمود.

ویژگی های شخصیت:
شــناخت ویژگی هایــی همچــون ویژگی هــای ظاهــری صفــات و نگرش های 
فکری، شخصیتی، ویژگی های احساسی، ویژگی های معنوی و چگونه درگیر 
شــدن شخصیت در داستان می تواند به شناخت عمیق تر و نقد بازی کمک 

نماید.
جسی شِل در کتاب  "هنر طراحی بازی، کتاب لنزها" در لنز 77 با پرداختن به 
ویژگی های شخصیت این سؤال را مطرح می کند. چه ویژگی هایی شخصیت 
من را تعریف می کنند؟ و چگونه این ویژگی ها خودشان را در کلمه ها، کنش ها 

و ظاهر شخصیت من نشان می دهد؟  )شِل،2008، 317(
گاه کمتر موردتوجه گیمرها و حتی منتقدین بازی قرار می   این گونه ویژگی ها 
کتر می تواند با قرار گرفتن  گیرد ولی همین اطلاعات در خصوص ویژگی های کارا
کید  در کنار سایر آیتم های نقد و بررسی بازی مورداستفاده قرار گیرد. لازم به تأ
است که به هیچ وجه یک مورد  نمی تواند عاملی برای نتیجه گیری باشد بلکه 

این آیتم ها بایستی در کنار همه عوامل مورد نقد و بررسی قرار گیرد.
شاید در نگاه اول توجه به برخی ویژگی های شخصیت مانند نام و ... موضوعی 
نه  چندان ضروری به نظر آید اما با ذکر برخی مصادیق سعی می شود نگاهتان 

نسبت به این موضوع جدی تر گردد.
هرچند در این بخش قصد نداریم به صورت موردی نســبت به  نقد یک بازی 
کتر چندان هم  کارا کنیم و در نگاه اول شاید توجه به جزییات  رایانه ای اقدام 
ضروری به نظر نیاید به همین دلیل صرفاً برخی از این موارد به  صورت مصداقی 

بیان می شود تا حساسیت  توجه منتقدین  به این حوزه جدی تر گردد.

بیوگرافی و اطلاعات عمومی و پایه کاراکتر
نام، سن، ملیت، نژاد ، زادگاه، محل اقامت، اشتغال، زبان، بستگان )والدین، 
خواهــر و بــرادر، همســر، فرزنــد و...( و توانایــی و مهارت هــا را می تــوان ازجمله 
کتــر موردتوجه قــرارداد. همچنین  کارا اطلاعــات عمومــی و پایــه در خصــوص 
مباحثــی چون تفریحات و ســرگرمی ها، عــادات رفتاری، پوشــش، گفتارهای 
مورد علاقه، سلامتی و... را نیز می توان جزء مسائل قابل توجه در این بخش 

دانست.
به عنوان مثال حضور دو جن با اســامی راضیه و زهرا در بازی شــاهزاده ایران، 
شــخصیت فاطیمــا در بــازی شــوالیه ارواح )Undead Knights(، شــخصیت 
عبــدالله رهبر یک گروه تروریســتی در لبنــان در بازی آغاز نبرد، دو تروریســت با 
اســامی احمد ظاهر و محمدامین در بازی هیتمن، شــخصیت جعفر دریکی 
از نســخه های بازی شــاهزاده ایران و یا شــخصیت های "مجید صادق"، "رضا 
نوری" و "علی روحانی"در بازی لیست سیاه می تواند قابل تأمل باشد و البته  قرار 
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کنار هم، در حوزه مطالعات موضوعی به عنوان محور  گرفتن این مصادیق در 
مستقل قابل استفاده و بهره برداری می باشند.

مهارت و توانایی :
گا، دارا  کراوما ســم فیشــر و مهارت او در هنرهای رزمی خصوصاً در رشته رزمی 
کتر بازی، اینفرنال و قدرتی که  بودن قدرت تاریکی و شیطانی رایان لینوکس کارا
با گناه هایی مانند کشتن انسان ها تقویت می شود و یا دارا بودن قدرت سحر 
کترها و... یکی از  مواردی است که نیاز به پژوهش های  کارا و جادو در برخی از 

جدی دارد.

ویژگی های فکری و روانی شخصیت 
بیماری روانی، اهداف کوتاه مدت و بلندمدت در زندگی، منطقی یا احساسی 
بودن ، نکات منفی و خجالت آور و ... را می توان در خصوصیات و ویژگی های 
فکری و روانی شخصیت موردبررسی قرارداد. به عنوان مثال شخصیت اصلی 
بازی Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth  که شما وظیفه هدایت این 

کتر را در بازی بر عهده دارید، جك والتر نام دارد که یک بیمار روانی  است. کارا

ویژگی های احساسی و عاطفی 
کنش به خشم یا غم یا تغییر  ضعف و قدرت، درون گرا یا برونگرا بودن، نحوه وا
یا از دســت دادن ... و یا اینکه چه چیزی شــخصیت را می ترســاند ، تحریک و 
یا خوشــحال می کند را می توان در ویژگی های احساسی و عاطفی شخصیت 
کتــری کم حرف و  کتر ســم فیشــر کارا موردبررســی قــرارداد. به  عنوان مثال کارا
خونســرد اســت و یا شــخصیت خیالی ابرقهرمان هالک در هنگام بروز خشــم 

توانایی بالایی پیدا می کند به نوعی که هرچه هالک خشمگین تر باشد قوی تر 
است.

ویژگی های معنوی شخصیت
ویژگی هایی مانند اعتقاد یا عدم اعتقاد به خدا، اعتقادات معنوی شخصیت، 
جایگاه مذهب یا معنویت در زندگی شخصیت را می توان در ویژگی های معنوی 
کتر رایان لینوکس در بازی  کارا شخصیت موردبررســی قرارداد. به  عنوان  مثال 
اینفرنال قدرت تاریکی و شیطانی در اختیارش قرار می گیرد. این قدرت با نماد 
که با کشتن انسان ها، تغذیه از روح آن ها  آتش نمایش داده می شــود. قدرتی 

کن مقدس مثل کلیسا تقویت می شود. و دوری جستن از نور و حضور در اما

وظایف شخصیت
جسی شِل در کتاب  "هنر طراحی بازی، کتاب لنزها" در لنز 76  با پرداختن به 
وظایف شــخصیت این ســؤالات را مطرح می کند. چه  نقش هایی را نیاز دارم 
کــرده ام؟ کدام  شــخصیت ها انجــام دهند؟ چه شــخصیت هایی را قبلًا تصور 
شــخصیت ها به کدام نقش ها به خوبی نگاشــت می شوند؟ آیا هر شخصیتی 
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می تواند بیش از یک نقش انجام دهد؟ آیا برای تطابق بهتر با نقش ها نیاز دارم 
شخصیت ها را تغییر دهم؟ آیا شخصیت جدیدی نیاز دارم؟ )شِل،2008، 316(

تبدیل شخصیت
کترها در بازی می توانند ایستا یا پویا باشند. یعنی شخصیتی درروند داستان  کارا
دستخوش تغییرات شخصیتی بشود یا تقریباً شخصیت ثابتی داشته باشد. 
جســی شِــل در کتاب "هنر طراحی بازی، کتاب لنزها" در لنز 81 این موضوع را 
که داســتان های قدرتمند می توانند شــخصیت های خــود را  مطــرح می کند 
تغییر دهند و برای این موضوع این سؤالات را  مطرح می کند. چگونه هریک 
از شــخصیت های مــن در طول بازی تغییر می کنند؟ چگونــه آن تغییرها را به 
بازی کننده مخابره می کنم؟ آیا می توانم آنها را به طور واضح تر یا قوی تری مخابره 
کافی وجود دارد؟ آیا تغییرها شگفت انگیز و جذاب هستند؟ آیا  کنم؟ آیا تغییر 

تغییرها باورکردنی هستند؟ )شِل،2008، 327(

سفر قهرمان
کتر می پردازد. بر اساس این دیدگاه  موضوع سفر قهرمان به تبدیل و تغییر کارا
کمبل مطرح شــد،  کتاب »قهرمان هزارچهره« توســط جوزف  که اولین بار در 
این موضوع اشاره می شود که تمام اسطوره ها 17 مرحله را می توانند طی کنند 
که البته گذراندن همه این مراحل توســط اســطوره الزامی نیست. این هفده 
مرحله، در ســه مرحله کلی جدایی، تشــرف و بازگشــت قرار می گیرند. بالطبع 
در طراحی شخصیت بازی و تحلیل و بررسی بازی توجه به تغییر شخصیت و 

مراحل طی شده می تواند حایز اهمیت باشد.

جایگاه شخصیت
شــخصیت ها در بازی ها می توانند جایگاه های مختلفی داشــته باشند. یک 
شخصیت ممکن است قهرمان، ضدقهرمان، شخصیت مکمل و یا شخصیت 
فرعی داستان باشد. که هرکدام از این شخصیت ها ممکن است ایستا یا پویا 

باشند.   

• همیشه برخی این سؤال را مطرح می کنند که نقد و بررسی بازی رایانه ای به 
چه درد می خورد؟

که ورود به  اولًا موضوع مطالعات بازی یک مقوله و رشــته بین المللی اســت. 
ایــن حــوزه در بخــش دانشــگاهی و مطالعاتــی خصوصا مبتنی بر سیاســتها و 

راهبردهای کشور ضروری است.
دوماً منتقد بازی رایانه ای الزاما فقط بازی را نقد و بررسی نمی کند بلکه محقق 
در این حوزه با شناخت زمینه ها و عوامل مؤثر در تولید بازی می تواند در ارائه 
مشاوره جهت ساخت بازی مناسب، آن  هم مبتنی بر مقتضیات ایرانی اسلامی 
در سطح کلان و اقتضائات بومی هر منطقه )داخلی یا بین المللی( ورود نماید. 
کنون در کشور به صورت هدفمند محقق نگردیده  امری که به دلایل متعدد تا

است.
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