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در روند بومی‌ســـازی مـــا کافی بود هر شـــخصیت رزمـــی‌کاری حین ضربـــه زدن صدایی شـــبیه غـــودای معروف اســـتاد فقید دربیـــاورد تا باوجـــود تاکید 
ســـازندگان، نوشـــته‌های روی صفحـــه و حتـــی میان‌پرده‌های ســـینمایی تا ســـال‌ها بـــرای ما بروس ‌لی باشـــد

غ‌های جنگجو! وز

غ‌هـــــای جنگجو کــه بیشتر  ســال‌هــا از مــعــرفــی وز
به‌عنوان شوخی با لاک‌پشت‌های نینجای معروف 
خلق شده بودند، می‌گذرد و احتمالا خود سازندگان 
Battletoads هم فکر نمی‌کردند ایــن بــازی بامزه 
آن‌قدر در معرض توجه طرفداران قرار گیرد. علاوه بر 
طراحی بانمک شخصیت‌ها و قابلیت تغییر شکل 
، سخت‌بودن بــازی نیز از دیگر  غ‌هــای مبارز ایــن وز
دلایــل محبوبیت آن بین گیمرها بــود تا جایی که 
برخی رد کردن مراحل بازی به‌ویژه در حالت دو نفره 
را غیرممکن می‌دانند. حالا یک‌سال پس از عرضه 
نسخه ریبوت شــده بــازی بــرای PC و Xbox One با 
ــذاب، داستانی  ، گرافیک کــارتــونــی جـ امــکــانــات روز
طنزآمیز و یک حالت بــازی کاملا جدید سه‌نفره با 
یک تخفیف اساسی در دسترس دوســتــداران این 

عنوان قرار گرفته است. 

بازی هفتـــــــــــــه

ــیــن  ــا انــتــظــار اول هــفــتــه گــذشــتــه پـــس از مـــدت‌هـ
به‌روزرسانی بــزرگ پس از انتشار سریال انیمه‌ای 
Dota منتشر شــد. از آنجا که در ایــن سریال چند 
Kaden با قابلیت تبدیل  شخصیت جدید مانند 
بــه یکی از کــاراکــتــرهــای بـــازی حــضــور داشــتــنــد، این 
انتظار می‌رفت که قهرمان تــازه‌وارد بعدی او یا یکی 
از شخصیت‌های مرتبط با انیمه باشد. اما در کمال 
ــازی اضافه شــده که کاملا  تعجب، شخصیتی به ب
دور از انتظار بــود چــرا که تا پیش از ایــن هیچ اثری 
از او جایی دیــده نشده بــود. از طرفی پوسته آرکینا 
که طبق روال هر ساله باید عرضه می‌شد، با وجود 
تاخیر زیاد ناشی از همه‌گیری جهانی کرونا همچنان 
منتشر نــشــده کــه ایـــن مــســالــه نــیــز دور از انتظار 
طرفداران این بازی بود. همچنین باید به شگفتی 
اصلی یا تغییرات اساسی نقشه بازی اشاره کنیم که 
واکنش‌های متفاوت طرفداران را به‌دنبال داشته 
است. در نهایت می‌توان گفت اگر هدف از انتشار 
ایــن بــه‌روزرســانــی غافلگیر کــردن طــرفــداران بــوده، 
استودیو Valve به‌خوبی کارش را انجام داده است، 
هرچند باید دیــد در درازمـــدت ایــن تغییرات مورد 

پذیرش بازیکنان قرار خواهند گرفت یا نه.

خبر    هفتـــــــــــــه

 DOTA2 غافلگیری‌های

بازی‌کده

 شوک کجای دسته است؟
حــوالــی ســال 1374 کــه کنسول پلی‌استیشن وارد 
بـــازار شــد، به‌سرعت توانست بــه کنسول محبوب 
بازی‌های ویدئویی در سراسر جهان و ایــران تبدیل 
شود. همه گیمرها، چه کسانی که کنسول شخصی 
داشتند و چه افـــرادی که در مراکز بــازی که قدیم‌ها 
کــلــوپ و امـــــروزه گــیــم‌نــت نــامــیــده مــی‌شــونــد بــازی 
مــی‌کــردنــد، بــا ایــن ساخته دوســت‌داشــتــنــی سونی 

کاملا آشنا بودند. 
یکی دو سال بعد کم‌کم نوع جدیدی از دسته به بازار 
با نام DualShock  یا همان شوک دوگانه عرضه شد. 
در اولین نگاه اضافه شدن دو عدد استیک آنالوگ، 
اصلی‌ترین تغییر دسته بــازی نسبت به مدل‌های 

قبلی بود. 
گرچه منظور ســازنــده از نــام DualShock استفاده 
از فناوری ویبراتورهای دوگانه بــرای ایجاد لــرزش یا 
شوک و انتقال بهتر حس بازی به گیمر بود، در روند 
نامگذاری بومی خاص ما تنها به ظاهر دسته بسنده 
شد و استیک‌های آنــالــوگ که هیچ ربطی به حرکت 

دسته بازی ندارند DualShock نام گرفتند. 
ــه از  جــالــب‌تــر آن‌کـــه پــس از گــذشــت بیش از دو ده
 dualsence این موضوع و تغییر نام این فناوری به

همچنان این نام برقرار مانده است.

 بروس لی اینجا، بروس لی اونجا 
بروس لی همه‌جا

جایگاه والا و شــهــرت افــســانــه‌ای جــنــاب بـــروس لی 
در دنیای هنرهای رزمــی بر کسی پوشیده نیست و 
تقریبا همه ما می‌توانیم با یک نگاه او را در یک قاب 

عکس یا فیلم از دیگران تشخیص دهیم. 
ــن اســتــاد بـــزرگ بــرای  درنتیجه اســتــفــاده از ظــاهــر ای
طراحی شخصیت بازی‌های مــبــارزه‌ای کاملا منطقی 
به‌نظر می‌رسد، هرچند به دلایــل اقتصادی و از نظر 
رعــایــت حــق کپی بـــرای ســازنــدگــان مــقــرون به‌صرفه 
نبود. درنتیجه شاهد ظهور چند شخصیت برگرفته 
ــروس‌ لــی بــودیــم کــه از معروف‌ترین  از ویــژگــی‌هــای ب
 Mortal ــازی آنها می‌توانیم به Liu Kang در ســری ب
Kombat و Forest Law در سری بازی Tekken اشاره 

کنیم. 
ــه حین  ــر شــخــصــیــت رزمــــی‌کــــاری کـ ــا هـ ــرای مـ ــ ــا بـ ــ ام
ضربه‌زدن صدایی شبیه غودای معروف استاد فقید 
دربیاورد با وجود تاکید سازندگان، نوشته‌های روی 
صفحه، قوانین کپی و حتی میان‌پرده‌های سینمایی 

تا سال‌ها بروس لی است و خواهد بود. 

 ارجحیت محتوا بر نظر سازنده!
ــرای بــازی‌هــا  ــ ــا ب ــه م در بــســیــاری از نـــام‌هـــای بــومــی ک

تا همین چند سال پیش داستان عمیق و میان‌پرده‌های سینمایی آنچنانی در بازی‌ها 
دیده نمی‌شد، بیشتر ما به‌سرعت صفحه اول را که شامل اسم بازی بود رد می‌کردیم 
یافت و نظر  گیمرهای ایرانی بسته به در تا به خــود بــازی برسیم. همین باعث می‌شد 
نها اسم‌هایی بگذارند که هیچ ربطی به اصل ماجرا  خود برای بازی‌ها و شخصیت‌های آ
یو، قبل از این‌که متوجه اسم بازی شده  نداشت! برای مثال در مورد بازی معروف مار
چ و قوی‌تر شدن مشاهده کردیم، به همین  باشیم شخصیت اصلی را در حال خوردن قار
ع بومی‌سازی فقط هم مخصوص ما  یو! این نو « به گوش ما ایرانی‌ها بیشتر آشناست تا مار چ‌خور دلیل اسم »قار
نیست و در بین گیمرهای کشورهای دیگر هم تا حدی دیده می‌شود. اما رواج گسترده نامگذاری غیررسمی بازی‌ها 
در جامعه گیمرهای کشورمان باعث به وجود آمدن اصطلاح‌های به‌خصوصی شده که مرور و بررسی ریشه احتمالی 

برخی از جالب‌ترین آنها خالی از لطف نیست. 

نگاهی به بومی‌سازی و نامگذاری غیررسمی بازی‌ها در جامعه گیمرهای ایرانی

؟ چ‌خور یو یا قار مار

انــتــخــاب می‌کنیم، نظر ســازنــده اهمیتی 
ــه مهم  نــداشــتــه و نــــدارد و تنها چــیــزی ک
بــوده و هنوز هــم تــا حــدی اســت، گیم‌پلی 
و محتوای بازی است. انگار که بازی هنوز 
اسمی نــدارد و ما باید زحمت نامگذاری را 
بکشیم! اگر پای مبارزه تن به تن در میان 
بــود، نتیجه‌گیری ایــن بــود که حتما جایی 
خ داده است که مکانش هم با  شورشی ر
توجه به مرحله اول بــازی تعیین می‌شد. 
ــبــود اســـم بـــازی  ــرای مــثــال اصـــا مــهــم ن ــ ب
Streets of Rage باشد، همین که مرحله 
اول در خیابان‌های شهر می‌گذشت برای 
شناخته‌شدن بازی با نام شورش در شهر 

کافی بود. 
ــارزه‌ای نــیــز بــه‌جــز  ــ ــب ــ در بــیــن بـــازی‌هـــای م
ــروف Mortal Kombat، چــون  ــع بـــازی م
Tekken خیلی معروف بود، هر بازی سبک 
مــبــارزه‌ای دیگری که وارد بــازار می‌شد به 
نوعی با ترکیب یک صفت به اضافه تلفظ 

اشتباه تیکن نامگذاری می‌شد. 
بــرای مثال  Street Fighter به‌نام تیکن 
خیابانی معروف شد و Soulcalibur هم 
بــه‌دلــیــل اســتــفــاده شخصیت‌های بــازی 
از ســاح ســرد بــه اســم تیکن شمشیری 

شناخته شد! 

 خوب، بد، زشت
تمام گیمرهای ایرانی از هر نسلی خاطرات 
بـــامـــزه‌ای از ایـــن بــومــی‌ســازی‌هــا شــامــل 
تغییر نام اصلی بازی تا اسم شخصیت‌ها، 

آیتم‌های داخل بازی و... دارند. 
حتی این رواج گسترده نام‌های جایگزین 
باعث شــده برخی کلمات انگلیسی هم 
ــا بیفتند و مثلا  بــیــن گــیــمــرهــا اشــتــبــاه ج
 Health جایگزین  عملا   Damage کلمه 
یا همان میزان سلامتی شخصیت بازی 
شـــده اســـت. ایـــن عـــادت هــنــوز هــم رایــج 
است و در برخی بازی‌های جدیدتر آنلاین 
و گروهی پرطرفدار مانند DOTA2 و LoL نیز 
شاهد نامگذاری‌های محلی شخصیت‌ها 
هستیم. برای مثال در شمال کشور یکی 
از قهرمانان DOTA2 ممکن اســت نامی 
محلی داشته باشد، اما در شهرهای دیگر 
هــمــان شخصیت بــه نـــام‌هـــای مــتــفــاوت 
دیــگــری مــعــروف اســت کــه هیچ ربــطــی به 

اولی ندارند. 
در نهایت این‌که آیا این اتفاق در فرهنگ 
گیمرهای ایرانی یک اتفاق خوب، بد یا حتی 
زشت به‌شمار می‌رود موضوعی است که 
باید بــه‌صــورت جداگانه بررسی شــود. اما 
مسلم اســت که ایــن خلاقیت‌های گاهی 
بسیار بــانــمــک، تجربه بــازی‌هــا را بـــرای ما 
 خوشایندتر کـــرده و خــنــده‌هــای بسیاری 

بر لبانمان نشانده است.

دانیال جعفری‌مقدم
 محقق هوش ‌مصنوعی 

و طراحی بازی


