
11 G a m e

بازی

شماره 6304 17 شــهریور 1401 پنجشــنبه

نقد و بررسی

خبر

گی‌هایی دارد؟ بازی » انگاره« چه ویژ

بازی کردن همراه با موسیقی ایرانی
ــازی در بــــازار داخــــل و  ــ ــای مــوفــقــیــت یــک ب ــ یــکــی از راه‌هـ
همچنین در بازار بین‌المللی، ساخت بازی‌هایی متفاوت، 
ــدام از این  ک کــه داشــتــن حتی یــک  نـــوآور و خلاقانه اســت 
پروژه  بــرای یک  نتیجه بسیار خوبی  گی‌ها، می‌تواند   ویژ
گــفــت یــکــی از مشکلات  ــازی بـــاشـــد.مـــی‌تـــوان  ــ ــازی‌س ــ ب
بازی‌سازان ایرانی، این است که در طول تاریخ، بازی‌هایی 
ساخته‌اند که هیچ نوآوری و خلاقیتی در آن دیده نمی‌شد 

و کلون‌هایی از یک‌سری بازی‌های معروف بودند.
ــران  ج از ای ــازی‌هــا بــه‌دســت مخاطبان خـــار ــن ب وقــتــی ای
آن  در  جــدیــدی  هیچ‌چیز  خــارجــی  گیمرهای  می‌رسید، 
گذشت زمان و تجربه‌های بیشتر،  بازی‌ها نمی‌دیدند. با 
که بازی‌هایشان برای  بــازی‌ســازان ایرانی متوجه شدند 
مخاطبان ایرانی و چه خارجی، باید متفاوت، خلاق و نوآور 

باشد و چیز جدیدی به بازی‌باز ارائه دهد.
کژوال در  بازی‌انگاره، اثر مهدی بهرامی، یک بازی ساده و 
سبک پازل است که توانست با نوآوری و خلاقیت و استفاده 
گیمرهای  از  ــــ اســامــی توجه بسیاری  ایــرانــی  از فرهنگ 
که این بازی  کند. به‌طوری  سراسر جهان را به خود جلب 
توانست جوایز بین‌المللی متعددی اعم از بهترین بازی 
ژانر ساده، بهترین طراحی بازی، بهترین بازی با محتوای 
فرهنگی در ششمین جشنواره بازی‌های رایانه‌ای تهران و 
 IGF همچنین برنده جایزه ویترین دانشجویی از جشنواره
سان‌فرانسیسکو و بهترین بازی خلاقانه در TGC 2017 ‌را 
بــازی  دیوانه‌کننده  موسیقی  از  ــگــذاریــد  آورد.ب بــه‌دســت 
که وارد بازی  کنیم، موسیقی بازی از همان موقع  شروع 
می‌شوید، شما را جذب خود می‌کند، به‌طوری که دوست 
ندارید شروع بازی را بزنید و می‌خواهید دقایقی را بنشینید 

و تنها موسیقی بازی را بشنوید و آرامش بگیرید.
ایـــن نـــوع جـــذب موسیقی در مــراحــل بـــازی هــم صــدق 
می‌کند و تا انتهای بازی همراه شماست و هیچ‌گاه برایتان 
ــی و  ــران ای نــمــی‌شــود؛ موسیقی  ــکــراری  ت ــا  ی خسته‌کننده 
منحصربه‌فرد که هر آدمی از هر کجای جهان را جذب خود 
گرفتن  گیم پلی بــازی، بــدون در‌نظر  می‌کند. مدت زمــان 
بخش نگارخانه، حــدود یک الی سه ساعت، بستگی به 

مهارت فرد می‌تواند شما را سرگرم کند.
گرافیک بازی متفاوت، ساده و در عین‌حال بسیار زیباست 
و از رنــگ‌هــای خیلی خوبی در آن استفاده شــده است. 
وقتی به گوشه و کنار بازی نگاه می‌کنیم، حس ایرانی بودن 
آن به شما انتقال داده می‌شود.بازی یک بخش طراحی 
که این امکان را به شما  و ترسیم به نام نگارخانه هم دارد 
کردن آن،  می‌دهد تا با استفاده از ابزار موجود و جابه‌جا 

ح‌هایی با ایده و سلیقه خودتان ترسیم کنید. طر
گیم‌پلی آن  کاملا مکمل موسیقی و  گرافیک بازی  کل،  در 
است و مهدی بهرامی و همکارانش، توانسته‌اند انگاره را 
طوری طراحی کنند که همه‌ بخش‌های بازی، با هم تطابق 
کامل داشته باشد و هیچ بی‌نظمی یا بی‌ربطی در آن دیده 
نشود.بازی تنها حدود ۸۰ مگابایت حجم دارد و از لحاظ 
گ و مشکل  کار شده است و با فنی بسیار خوب و دقیق 
که  گاهی هم فکر می‌کنید  خاصی در آن دیده نمی‌شود؛ 
نقطه مناسب برای رسیدن به الگو را پیدا کرده‌اید اما بازی، 
با ظرافت آن را قبول نمی‌کند.همان‌طور که گفتیم، مراحل 
بازی به تمرکز و ظرافت خاصی نیاز دارد و هرقدر که در بازی 
گر از  پیش می‌روید، الگوریتم آن را بیشتر درک می‌کنید و ا
قدرت تجسمی بالایی برخوردار باشید، می‌توانید نقطه 

مناسب الگو را زودتر پیدا کنید./ گیمین

گذشت  از  پــس   ،)Chamrosh( ــی چــمــروش  ــران ای ــازی  بـ
هفت‌ماه فاز پایانی را سپری می‌کند. این بــازی برگرفته 
که در آن بازیکن نقش فریدون را  از اساطیر ایرانی است 
بر عهده دارد.چمروش، نگهبان ایرانی، برای جاودانگی 
کرد تا همیشه از سرزمین پارس  خود را به سنگ تبدیل 
که می‌تواند  کاوه آهنگر است  کند و تنها خون  محافظت 
کاوه  کند، پس از هزار سال آخرین نسل  او را دوبــاره زنده 

می‌میرد و آن گاه گیمر می‌تواند او را زنده کند. هدف گیمر 
در بازی از بین بردن شیاطین و نجات چمروش است.

هنوز زمان دقیق انتشار این بازی مشخص نیست اما به 
دو زبان انگلیسی و فارسی در استیم عرضه خواهد شد که 

شاید این انتشار در فروشگاه‌های ایرانی هم انجام شود.
گیم‌پلی بازی به صورت سوم شخص  Hack and slash)یکی 
که مشابه آن را  از سبک‌های بازی ویدئویی رزمی( است 

تنها در گاد آف وار God Of War ( 4 4( مشاهده کرده‌ایم و 
گیمر به نبرد نزدیک‌تر شود و  همین امر سبب می‌شود تا 
بتواند جزئیات بیشتری را مشاهده کند و در نهایت شاهد 

هیجان چندبرابری باشد.
ــازی پیش‌بینی  ســاح و قابلیت‌های جدیدی در ایــن ب
شده است که هنگام رونمایی از آن توسط سازندگان بازی 

اطلاع‌رسانی خواهد شد./ مهر

بازی ایرانی »چمروش« 
در مراحل پایانی 

هشدار درباره کلاهبرداری 
حین بازی

پنجمین ایستگاه ســواد بــازی با مشارکت بنیاد 
ملی بــازی‌هــای رایــانــه‌ای و شــهــرداری منطقه 7 

تهران برگزار شد.
کــودک و  لیلا عــیــاری، پژوهشگر تعلیم و تربیت 
کارشناس سواد بازی در این مراسم با اشــاره به 
جایگاه بازی‌های دیجیتال در شکل‌گیری شخصیت، رفتار، کردار، باورها، سبک زندگی 
و عقاید افراد به خصوص کودکان و نوجوانان با استناد به اهمیت آن از منظر رهبر معظم 
انقلاب اسلامی، حضرت آیت‌ا... خامنه‌ای به ضرورت هرچه بیشتر انتقال محتوای 

سواد بازی‌های دیجیتال به افراد جامعه به خصوص خانواده‌ها پرداخت. 
رویا صدیقی، دیگر کارشناس این عرصه در صحبت‌های خود گفت: بسیاری از بازی‌ها 
کرده یا مجبور به  که بازیکن را به راه‌های مختلف تشویق  گونه‌ای ساخته می‌شود  به 
که  که در پرداخت‌های درون برنامه‌ای به این نکته دقت شود  کند. مهم است  خرید‌ 
مورد کلاهبرداری قرار نگیریم، کارت بانکی و رمز دوم در اختیار فرزندان‌مان قرار ندهیم.

گفتنی است کارگاه ویژه فرزندان همزمان با کارگاه مسئولان و والدین با حضور کودکان و 
نوجوانان برگزار شد و بازی‌های رایانه‌ای مناسب هر گروه سنی معرفی شد./ برنا 

 سواد بازی

گیمرها بیشتر شده‌اند  

فریبا عــلــیــزاده، مــعــاون پــژوهــش بنیاد ملی 
ــرای یک  گفت: عموما ب ــانــه‌ای  بــازی‌هــای رای
بازی داستان‌پردازی می‌شود که این موضوع 
نیازمند پیش‌زمینه و مطالعه است تا خط سیر 
داستان را بنویسند؛ بنابراین در ایــن بخش 
نیست  تخصصی  پژوهشگر  حضور  به  نیازی 
امــا در ساخت بــازی‌هــای جــدی یــا هدفمند 
به دلیل ماهیت علمی این بازی‌ها حضور پژوهشگر الزامی است. حتی یکسری از 
که مطالعه علمی روی آنها انجام شود و دارای  بازی‌ها نیازمند این مطلب است 
پژوهش کافی باشد. وی ادامه داد: سال ۹۸ بر اساس پیمایش انجام‌شده متوجه 
گیمر در حوزه بازی‌ها فعالیت می‌کنند و میانگین مدت  شدیم که ‌۳۲میلیون نفر 
زمان بازی این افراد ۹۳ دقیقه در روز است.وی با بیان این‌که پیمایش ۱۴۰۰ در دست 
انجام است، گفت: شاخص‌های مصرف بازی‌های دیجیتال در کشور را به‌روزرسانی 
خواهیم کرد. همچنین با توجه به کرونا انتظار می‌رود تعداد گیمرها افزایش داشته 
که در زمان کرونا با وجود شکست برخی کسب و کارها حوزه گیم به شدت رشد   باشد چرا

یافته است. /مهر

پژوهش

کاپیتان سوباسا

ــز  ــ ــی ــ ــگ ــ ــره‌ان ــ ــاط ــ ــا کـــــــارتـــــــون خ ــمــ ــ ــت حــ
»فوتبالیست‌ها« را به یاد دارید. 
باشید، می‌دانید  ای  اگــر گیمر حرفه 
ــان ســـوبـــاســـا: تــیــم  ــتـ ــیـ ــاپـ بــــــازی »کـ
ــن کـــارتـــون و  ــاس ایـ ــی« بــر اســ ــایـ رویـ
بــه صـــورت آنــایــن یکی از بــازی‌هــای 
ــت که  پــرطــرفــدار و خــاطــره‌انــگــیــز اسـ
ــا  ــ ــط در اروپ ــال ۱۹۹۳ فــق ــ ــــدا  س ــت ــ اب
ــازی کــه بــرخــاف  ــ منتشر شـــد.ایـــن ب
بقیه بـــازی‌هـــای فــوتــبــالــی مــوبــایــل، 
تــرکــیــبــی از ســبــک نــوبــتــی و فــوتــبــال 
ــه صـــورت رایــگــان  مــعــمــولــی اســـت، ب
بــا پــرداخــت درون‌بـــرنـــامـــه‌ای در دو 
 سیستم عامل iOS  و اندروید قابل 
بارگذاری است. 

خاطره و بازی

گپ

 ایــن روزهـــا همه چیز رنگ 

گروه فرهنگ و هنر 

زینب مرزوقی

ــت و  ــ اربــعــیــن گــرفــتــه اس
همه در تکاپوی رفتن  یا 
آمــاده شــدن بــرای شرکت 
ــاده روی  ــیـ پـ ــم  ــراسـ مـ در 
این  در  هستند.  اربــعــیــن 
بین تعداد قابل توجهی از 
خانواده‌ها، کودکان خود 
را نیز در این مسیر همراه می‌کنند تا علاوه بر تجربه 
یک سفر زیارتی متفاوت، با مفاهیم دینی و تربیتی 
اربعین نیز آشنا شوند. موسسه فرهنگی ــ هنری 
مهاد که چند سالی است به‌طور تخصصی در حوزه 
کــودک به تولید بــازی‌هــای دیجیتال و بازی‌های 
رومیزی مــی‌پــردازد، با شیوع و همه‌گیری کرونا و 
بسته شدن مرزهای دو کشور ایران و عراق، بازی 
موبایلی کودکان اربعین با حال و هوای شرکت در 
 مراسم پــیــاده‌روی اربعین را طراحی و تولید کرده

و  امسال نیز با بــاز شــدن مرزها و به دســت آمدن 
را  اربعین  اربعین؛ پویش کــودکــان  زیــارت  توفیق 
طراحی کرده است. گفت‌وگوی زیر با حمید افسری، 
درباره  مهاد  فرهنگی‌-هنری  موسسه  مدیرعامل 
چند و چــون ایــن پویش و بــازی موبایلی کودکان 

اربعین است.

و  ح  ایـــده، طــر اربعینی‌تان بگویید.  کمپین  ــاره  دربـ
حمایت‌ها به چه صورت است؟

ــوزه تولید  ــ مــوســســه فــرهــنــگــی ــــ هــنــری مــهــاد در ح
بــازی‌هــای خلاقانه، چه بــازی‌هــای دیجیتالی و چه 
بازی‌های رومیزی و سرگرمی‌های فکری چندسالی 
درحال فعالیت است. در کنار محصولات و بازی‌های 
متنوع موبایلی، پویانمایی یا بازی‌های فکری، توفیق 
ــام محرم  ــم هــرســالــه در ایـ ــ داری
و صــفــر بـــه‌ویـــژه در ایــام 
برنامه‌های  اربــعــیــن، 
ــرای  ــ ــه‌ای بـ ــ ــانـ ــ ــاقـ ــ خـ
ــه  ــ ــت ــ کــــــودکــــــان داش
چندسالی  بــاشــیــم. 
ــوع  ــی کــــه بـــه‌دلـــیـــل ش

کــرونــا امــکــان تــشــرف بــه زیـــارت اربــعــیــن نــبــود، بــازی 
کــه حــال و  کــردیــم  کــودکــان اربعین را تولید  موبایلی 
کودکان تداعی می‌کند. بازی  هوای آن موقع را برای 
با محوریت مسجد است و بچه‌های محله تصمیم 
می‌گیرند هــمــراه خــانــواده‌هــای‌شــان بــه پــیــاده‌روی 
اربعین بروند. موکب‌های شهر نجف و حال و هوای 
که  کوفه، اتفاقاتی  این شهر، مسجد سهله، مسجد 
در مسیر پــیــاده‌روی مــی‌افــتــد، خــدمــات موکب‌ها، 
این  در  و شناختن ملیت‌های مختلف  کــی‌هــا  خــورا
ــن سفر پــر ماجرا  ــده و در نهایت ای بـــازی طــراحــی ش
ک بستن آغــاز  ــازی از ســا کــربــا ختم مــی‌شــود. بـ بــه 
کربلا و نهایتا بازگشت  و تــا عبور از مـــرز، رســیــدن بــه 
ــازی نــزدیــک به  بــه خانه‌هایشان ادامـــه دارد. ایــن ب

کودکان چهار سال به بالاست اما  20 مرحله و بــرای 
به هرحال برای بزرگ‌ترها نیز دوست داشتنی است. 
کــرونــا و پویش‌ها  ــان شیوع  ــازی در زم مــا روی ایــن ب
ــال فیلم از  ــال عــکــس، ارســ و مسابقاتی مــانــنــد ارســ
رکــورد  باعنوان  مسابقه‌هایی  و  خانگی  موکب‌های 
ــار ابتلا به  کــه تــعــداد آم کــردیــم. امــســال  کــار  امتیازی 
خانواده‌های‌شان  با  کــودکــان  و  یافته  کاهش  کرونا 
می‌توانند به پیاده‌روی اربعین مشرف شوند، تصمیم 
کنار  گرفتیم نسخه جدید این بازی را آماده کنیم و در 
آماده‌سازی نسخه جدید نیز یک مسابقه‌ای در خود 
بازی ارائه دهیم تا کودکان امسال علاوه بر جمع‌آوری 
ــال ایــده‌هــای خلاقانه  امتیازات بــازی در پویش ارس
کاردستی(  بـــازی‌) بــازی‌هــای دیجیتال، رومــیــزی و 
با موضوع  نقاشی هم  و  البته عکس، فیلم، قصه  و 
کودکان در  بنابراین  کنند.  رقابت  یکدیگر  با  اربعین 
می‌توانند  موبایلی  ــازی  ب امتیازات  جــمــع‌آوری  کنار 
کاردستی، بازی رومیزی، بازی  کلیپ‌ها،  عکس‌ها و 
کنند.  دیجیتال و نقاشی‌های‌شان را برای ما ارسال 
جوایز ایــن پویش نیز جعبه‌های مختص به همین 
بازی اربعین است مانند بازی رومیزی کودکان اربعین، 
بادبادک‌ها و سایر محصولات جانبی بازی. همچنین 
50 میلیون تومان نیز برای اجرای بهترین ایده‌های 
بازی رومیزی، کاردستی و تصاویرسازی درنظر گرفته 
کــه 10مــیــلــیــون تــومــان هــم جــایــزه بخش‌های  شــده 
مختلف اســت. مرکز توسعه فرهنگ و هنردر فضای 
مجازی و بنیادملی بازی‌های رایانه‌‍ای از مهم‌ترین 

مجموعه‌هایی است که در کنار ما خواهند بود.
لزوم شرکت در این پویش نصب بازی است. درست 

است؟
گرام و سایت  بله. البته از طریق کانال ایتا، پیج اینستا

مهادا می‌توانند آثارشان را ارسال کنند.
درباره اهمیت طراحی چنین بازی‌ای برای مفهوم 

سازی و رساندن معنای اربعین بگویید و این‌که به نظر 
که این بــازی را تجربه می‌کنند حتما باید  شما افــرادی 
بتوانند  تا  باشند  داشته  را  اربعین  در  مشارکت  تجربه 

فضای بازی را درک کنند؟ 
که  ــم. یــک قشر مخاطبی  ــ مــا دو قشر مخاطب داری
که تجربه زیارت اربعین  گفته والدین یا افرادی  تنها با 
ــه‌ای مانند  دارنـــد، مــواجــه هستند. مــی‌دانــیــم رســان
تربیت  بــر  تاثیر  انتقال مفاهیم و  بــه‌شــدت در  بـــازی 
کــودک بسیار اثــرگــذارتــر اســت. مــا از ایــن رســانــه بــرای 
انتقال آثار تربیتی و معرفتی اربعین و مفاهیمی مانند 
ک  از خودگذشتگی، ایــثــار، مــهــمــان‌نــوازی، بــه اشترا
که در این مسیر  گذاشتن دارایی‌ها و سایر مفاهیمی 
کودک ممکن است با آن روبه‌رو شود، استفاده کردیم. 
مخاطب مــا یــا ایــن سفر را رفــتــه و مــی‌تــوانــد بـــازی را 
تطبیق دهد یا تجربه نداشته و قرار‌است از طریق این 

کند. همچنین انتخاب  بــازی اربعین را تداعی 
بهترین‌ها، اولویت بندی در انتخاب 

ج، رعایت  وسایل، پس انداز مخار
تصمیم‌گیری  و  بهداشتی  مـــوارد 
کــه در چنین  ــاره ایــن مسأله  ــ درب
شرایطی باید پیاده روی را ادامه 
دهــد یــا بــه نظافت شخصی خود 
گزاره‌هایی  کند از جمله  رسیدگی 
که با آنها در مسیر بازی آشنا  است 
ــک پــیــوســت مناسب  ــود و ی ــی‌ش م
کنار آن نیز  روان‌شناسی و تربیتی در 
ــم. به جز این مــوارد هم درحال  داری
دینی  و  معرفتی  مفاهیم  گنجاندن 
هستیم امــا آنــچــه مــا در ایــن بین به 
دنبال آن هستیم خلق آثار محتوایی، 

رسانه‌ای و سرگرمی از طریق خود 
ــان اســـــت. مــهــم‌تــریــن  ــ ــودک ــ ک

در  امــســال  کــه  واژه‌ای  کلید 
گرفتیم،  نظر  در  پویش‌مان 

این است که کودکان خودشان 
ــار بیایند و مــا بـــرای آنها  ک ــای  پ
محصول و بازی طراحی نکنیم 

کودکان خودشان  و اجــازه دهیم 
کنند. سال آینده به دنبال این  ایده‌پردازی 

کــودکــان در تولید  کــه ایــده‌هــای امــســال  هستیم 
کاردستی، بازی رومیزی و سایر محصولات جانبی را 
در پویش اجرایی کنیم. به نظرم بهترین رویکرد نیز در 
این پویش دقیقا دخیل کردن کودکان در ایده پردازی 
است و مبلغ مشارکتی نیز برای اجرای همین ایده‌ها 

درنظر گرفته شده است.

چگونه اربعین برای شما و تیم مهاد دغدغه شد؟
ما از سال 85 که موسسه آغاز به کار کرد، از اولین سال 
شــروع به فعالیت‌مان در ماه‌های رمضان، محرم و 
که  صفر یــک نــذر فرهنگی داشتیم بــه ایــن صــورت 
تیم ما در ساعات اضافه‌ دور هم به خلق ایده‌های 
جدید می‌پرداخت. در سال‌های 85 تا 86 نرم‌افزار 
مالتی مدیا تولید می‌کردیم. یعنی ما هرساله چند 
محصول را با موضوع محرم و صفر داشتیم. از سال 
94 که به‌طور تخصصی وارد حوزه بازی‌های موبایلی 
شدیم، احساس کردیم در حوزه کودک می‌توانیم نذر 
که  کنیم  فرهنگی‌مان را به یک بازی موبایلی تبدیل 
کودک نیز ادامــه‌دار باشد. چند محصول دیگر  برای 
ساخته شد تا این‌که به بازی موبایلی کودکان اربعین 
گرفته  رسیدیم. بنابراین معتقدم این بازی نشأت 
که ما هرساله در  از همان نذری‌های فرهنگی است 
اما  داشتیم  موسسه 
ــرا تنها  ایــن‌کــه چـ
کودک  در حــوزه 
ــن  بـــــوده بـــه ای
دلـــیـــل اســـت 
کــه مــا بــه طور 
ــی  ــصـ ــصـ ــخـ تـ

ــودک  ک در حـــوزه 
کار می‌کنیم و محصولات 

دیگری مانند بازی بردیا، قصه‌های 
کودک و خانواده  قرآنی و محله باصفا در حوزه 

است و سعی داریــم موضوع اربعین را از این زاویــه و 
حوزه تخصصی خودمان نگاه کنیم. احساس می‌کنم 
انتقال مفاهیم را نیز از این طریق می‌‍توانیم ساده‌تر و 

راحت‌تر به کودک داشته باشیم.
هرچند تولید محصولات جانبی یک بازی، انیمیشن 
کنار  کــرده تا در  ــوادار  یا فیلم در عصر فناوری، ما را ب
محصول اصلی سایر محصولات جانبی دیگری نیز 
کودک  کترها را در ذهن  کارا کنیم تا موضوع و  ارائــه 
ماندگارتر و مفاهیم را با کیفیت بهتری انتقال دهیم. 
گــر بــازی موبایلی‌اش را می‌بیند،  که ا به ایــن شکل 

بادبادک یا لیوان آن را هم داشته باشد.
کــنــار محصول  ــن اتــفــاق را هــرســالــه در  امـــیـــدوارم ای
اصلی‌مان برای انتقال بهتر مفاهیم دینی و معرفتی 

داشته باشیم.
تولید بازی چقدر زمان گرفت؟ 

ــا پــیــش از مــحــرم ســعــی مــی‌کــنــیــم یــک تا  مــعــمــولا م
ــرای اربعین  ــان را بـ ــای‌م ــده‌ه دو‌مـــاه بــرنــامــه‌هــا و ای
گفت چند ماه  کنیم. تقریبا مــی‌تــوان  آمــاده‌ســازی 
پیش از اربعین ایده‌های‌مان را اجرا می‌کنیم. بازی 
کشید اما  اول دیجیتالی‌مان حدود چهار ماه طول 
کیفیت بسیار بهتری  نسخه‌ها بعدی آن طبیعتا با 
ارائه شد و جمعا در طول این چندسال 12ماه برای 

این بازی زحمت کشیدیم.
ــاســت؟  ــای بـــــازی چــنــدت ــودهــ ــ ــل ــ تـــعـــداد آمـــــار دان

پیش‌بینی‌‍تان برای امسال چه تعداد دانلود است؟
کنون 65 هزار دانلود داشته. این بازی در کافه بازار  تا
موجود است. پیش بینی می‌کنیم با پویش امسال به 

بالای 100هزار دانلود برسد.

گفت‌وگو با مدیرعامل موسسه فرهنگی ــ هنری مهاد در خصوص بازی موبایلی و پویش اربعینی

همراه خانواده‌ها تا  کربلا

برای دیدن کلیپ مربوط 
به بازی کیوآرکد را 
اسکن کنید

برای دانلود بازی 
کد بالا را  اسکن کنید


