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بازی های شبیه‌سازی همیشه طرفداران خاص خود را داشته‌اند اما برنامه فضایی کربال با دیگر 
بازی‌های شبیه سازی چند تفاوت عمده دارد. اول این که توسط یک استودیوی بازی‌سازی مستقل 
و توسط موتور یونیتی ساخته شده است و از آن‌جا که معمولا ساخت بازی‌های شبیه‌سازی بسیار 
هزینه‌بر و زمان‌بر است ساخت یک بازی این چنینی از یک استودیوی بازی سازی مستقل بسیار 
جالب و تحسین برانگیز است. نکته دیگر این که این بازی‌ شبیه‌سازی در مورد یک شبیه‌سازی معمول 
نیست بلکه در آن شما باید یک پرواز فضایی را شبیه‌سازی کنید. نکته بسیار جالب در طراحی محیط 
این بازی این است که تمامی سیاره‌های منظومه شمسی با مقیاس ۱۱۳/۱ در این بازی وجود دارد.

در این بازی شما باید فضاپیمایی طراحی کنید که قادر به حمل خدمه‌اش تا مقصد بدون آن‌که 
آن‌ها را به کشتن دهد باشد. در ساخت سفینه فضایی قطعات زیادی در اختیار شما قرار دارد و این 
شمایید که باید با مهندسی این قطعات در کنار هم یک سفینه فضایی مطمئن درست کنید. علاوه 
بر سفینه شما باید به فکر ساخت پایگاه‌های فضایی برای اقامت چند روزه هم باشید و برای همه 
چیز برنامه ریزی داشته باشید. در این بازی مدیریت بودجه و خرید و فروش هم از اهمیت ویژه‌ای 
برخوردار است. بد نیست بدانید که برای این بازی ‌Modهای بسیار زیادی آمده است و طرفداران 
این بازی چیزهای بسیاری را به آن افزوده‌اند. به جرات می‌توان گفت اگر وارد دنیای این بازی 
شوید و بخواهید همه چیز را در آن امتحان کنید سال‌های سال می‌توانید بازی کنید در حالی‌که 
هنوز هم چیزهای جدیدی برای تجربه کردن در این بازی وجود داشته باشد. نکته جالب این که 
همه چیز در این بازی به صورت طبیعی و از روی واقعیت ساخته شده است. میزان سوخت و نوع 
سوخت و میزان مصرف فضاپیما در داخل و خارج جو همه و همگی با مدل‌های واقعی تطبیق 
دارند. اگر همیشه دوست داشته‌اید دستی در سفرهای فضایی داشته باشید به شما توصیه می‌کنیم 

برنامه فضایی کربال را از دست ندهید.

برنامه فضای کربال
بازی‌کوچک

به بازی‌های سه بعدی امروز آن‌قدرها که باید و شاید خوب 
درنیامده اســت. از نظر هنری و المان‌های موجود در فضا 
هم‌چنان سایبریا صاحب سبک بوده و حسابی شما را درگیر 
می‌کند و اما داستان بازی و روند پیشروی آن مانند گذشته 
بسیار خوب بوده و حسابی شما را درگیر می‌کند به طوری 
که پس از مدتی بازی کردن اصلا نمی توانید بی‌خیال آن 
شوید. سازندگان سایبریا ۳ از لحاظ داستان نویسی و طرح 
معماهای منطقی سبک سایبریا را به همان شیوه قدیمی 
ادامه داده اند. بازی از آن‌جا شــروع می‌شــود که کیت در 
یخ‌بندان کوهستانی سرد رها شده و در حال مرگ است اما 
Yokol ها که مردمانی خون‌گرم هستند و در بازی قبلی با 

آن‌ها آشنا شدیم او را پیدا کرده و از مرگ نجات می‌‌دهند . 
آن‌ها از کیت مراقبت می‌کنند و زمانی که کمی حالش بهتر 
می‌شــود او را به یک درمانگاه منتقل می نمایند تا بتواند 
سلامتی‌اش را به طور کامل بازیابد. کیت در این درمانگاه 
youkol را که از Kurk به هوش می‌اید و پســری به نام

ها اســت در تخت کناری خود می‌بیند، پسری که برای 
youkol ها مهم است و یکی از پاهای خود را از دست داده 

است  و منتظر است تا یک پای مکانیکی برایش بسازند. 
کیت متوجه می‌شود که درمانگاهی که  در آن است کمی 
مشکوک است.به عنوان مثال  پزشک معالج کیت قبل از 
مرخص کردن او، کیت را به یک دستگاه دروغ‌سنج وصل 

کرده و از او سوال و جواب می‌کند. کیت در‌میابد که نمی‌تواند 
به راحتی از درمانگاه خارج شود و کارمندان آن‌جا به نوعی 
در مقابل خارج شدن کیت از درمانگاه از خود مقاومت نشان 
می‌دهند. آن‌ها کیت را به حل معمایی تشویق می‌کنند که 
حل آن برای خارج شدنش از درمانگاه لازم است اما کیت 
متوجه می‌شــود که این معما به شکلی طراحی شده که 
قابل حل نباشد. کیت در میابد kurk هم بر روی تختش 
بسته شــده و مانند یک زندانی اسیر است به همین دلیل 
تصمیم می‌گیرد از آن درمانگاه مرموز فرار کند تا بتواند به 
Kurk هم کمک نماید. هما‌ن‌طور که بازی پیش می‌رود 

پیچیدگی‌ها و المان‌های داستانی بیشتر و جالب‌تر می شوند.
این که می‌توان پس از حدود ۱۳ سال دوباره در نقش کیت 
واکر یک داســتان جذاب را بازی کرد بخش بسیار خوب 
بازی اســت اما گیم‌پلی بد بازی و کنترل شخصیت کیت 
و هم‌چنین زمان‌های لود شــدن طولانی از تجربه خوب 
یک بازی عالی می‌کاهد. ســازندگان سایبریا ۳ از لحاظ 
داستانی کاملا مجرب بوده و می‌دانسته‌اند که می‌خواهند 
چه چیزی بســازند اما متاسفانه این بازی از بعد فنی دچار 
مشکلات فراوانی است که از لذت آن می‌کاهد. به هر حال 
اگر به بازی ‌های ماجراجویی علاقه‌مندید به شما توصیه 
می‌کنیم در این قحطی این ســبک بازی‌ها سایبریا ۳ را 

از دست ندهید.

unity کاربردهای

سایبریا 3
قدرت نوستالژی

 رضا رهنمای‌مقدم

برخی بازی‌ها آن‌قدر خوب هستند که گیمرها هرگز آن‌ها 
را فراموش نمی‌کنند و مهم نیست که چند سال از انتشار 
آن‌ها می‌گذرد، همین که نام آن بازی دوباره تکرار می‌شود 
تمام آن طرفداران آن دوست دارند دوباره خاطرات خوبشان 
با آن بازی را تکرار کنند. سایبریا قطعا یکی از بازی‌هایی 
است که کسانی که به سبک ماجراجویی و اشاره و کلیک 
علاقه دارند حتما آن را بازی کرده اند چه بســا بســیاری 
از گیمرها سبک ادونچر یا همان ماجراجویانه را با سایبریا 
شناختند. سایبریا داستان وکیلی به نام کیت واکر بود که به 
دنبال آرزوهای یکی از موکلانش به دنبال یافتن ماموت‌ها 
و ســرزمین آن‌ها رفت. این بازی پــر از پیچیدگی‌های 
داســتانی و معمایی بود. شــخصیت پردازی فوق‌العاده، 
گرافیــک بی‌نظیر با رندرهای از پیش تولید شــده و پر از 
جزئیات و گیم‌پلی زیبای آن در زمان خودش ســایبریا را 
به یکــی از بهترین و فراموش نشــدنی‌ترین بازی‌های 
ماجراجویی تبدیل کرد. حالا بعد از ۱۲ سال سایبریا برگشته 
است تا با تغییراتی ساختاری دوباره دنیای خود را به رخ ما 
بکشــد اما آیا بعد از ۱۲ سال تا چه حد موفق بوده است؟
سایبریا ۳ از لحاظ گیم‌پلی و گرافیک دچار تغییراتی اساسی 
شده است.محیط‌های بازی را دیگر رندرهای از پیش تولید 
شده تشکیل نمی‌دهند بلکه بازی کاملا سه‌بعدی است و 
همین‌جاست که به عنوان یک طرفدار سایبریا با یکی از 
بزرگترین ضعف های سایبرای جدید دست و پنجه نرم‌می 
کنید. درست اســت که سه بعدی شدن کل فضای بازی 
در عمل امکان کنترل بیشــتری بر روی دوربین می‌‌دهد 
اما حقیقت آن اســت که در یک بازی به ســبک سایبریا 
این کنترل دوربین آن‌قدرها مهم نیســت که گرافیک و 
صحنه‌پردازی زیبای بازی را فدای آن کنیم.این مشــکل 
در still life 2 هم به وضوح به چشــم می‌خورد. سایبریا 
۱ و ۲  از نظــر گرافیک هنری در زمان خودش شــاهکار 
بود. حتی هنوز هم نمی‌توان گرافیک هنری ســایبریا را 
قدیمی و خسته کننده نامید و اگر هنوز این بازی‌ها را بازی 
نکرده‌اید به شما توصیه می‌کنیم آن‌ها را از دست ندهید. 
البته گرافیک سایبریا ۳ هنوز هم زیباست اما متاسفانه نسبت 

خبربازی

خبربازی معرفی شخصیت

در هفته های پیشــین زیاد در مورد یونیتی و کاربردهای آن 
نوشــته بودیم. همانطور که گفتیم یونیتی یک موتور بازی 
سازی اســت که امکانات بســیار زیادی را در اختیار برنامه 
 udk نویسان و طراحان بازی قرار می دهد. یونیتی به اندازه
قدرتمند نیســت اما استفاده از آن بسیار آسان است و علاوه 
بــر این به منابع کمی برای اجرا نیاز دارد نکته دیگر این که 
unity امکان خروجی دادن بر روی همه پلتفرم‌ها را دارد )البته 

UDK هم تمام این امکانات را در اختیار شــما قرار می‌دهد 

فقط منابع مصرفی آن کمی بالاســت به همین دلیل مثلا 
تولید بازی‌های ساده و دو بعدی برای موبایل آنقدرها که باید 
به صرفه و منطقی نیست(. امکانات یونیتی و سادگی استفاده 
از آن‌ها باعث شده تا از آن برای کارهای بسیار زیاد دیگری 
به غیر از بازی‌سازی هم استفاده شود. بسیاری از شرکت‌ها با 
توجه به این‌که یونیتی امکان خروجی گرفتن برای پلتفرم‌های 
گوناگون را می‌دهد از آن نه به عنوان موتور بازی‌سازی بلکه 
برای ســاخت برنامه‌های کاربردی استفاده می‌کنند که البته 
همیشــه کاری منطقی نیســت چرا که حداقل فضای یک 
بازی تولید شده توسط یونیتی به ۱۵ مگابایت می‌رسد و برای 
بسیاری از برنامه‌های ساده این مقدار فضا اصلا منطقی نیست 

اما برای بسیاری از برنامه‌ها با کاربردهای خاص، استفاده از 
امکانات یونیتی کمک شــایانی به توسعه دهندگان نرم‌افزار 
می‌کند. یکی از حوزه‌هایی که می‌توان از یونیتی در آن بهره 
جســت AR) Augmented Reality( یــا همان واقعیت 
افزوده است. اگر با واقعیت افزوده آشنایی ندارید شاید بهترین 
مثال برای استفاده از آن در دنیای بازی‌سازی، بازی معروف 
و جنجالی pokemon go باشــد. اگر با این بازی آشنایی 
داشته باشید می‌‌دانید که در این بازی زمانی که محیط اطراف 
خود را از طریق دوربین دستگاه نگاه می‌کنید در آن چیزهایی 
می‌بینید کــه در واقع وجود ندارند و در ایــن بازی در واقع 
همان pokemon ها بودند که در محیط اطراف شما دیده 
می‌شــدند به همین دلیل است که این تکنولوژی را واقعیت 
افزوده نام‌گذاری کرده‌اند چرا که شما از طریق دوربین خود 
می‌توانید چیزهایی در اطراف ببینید که در واقع هیچ حضور 
فیزیکی‌ ندارند. اســتفاده از واقعیت افــزوده فقط محدود به 
صنعت گیم نمی‌شود و امروزه در تبلیغات و رسانه‌ها هم بسیار 
مورد استفاده قرار می‌گیرد مثلا کارت‌های ویزیتی که وقتی 
دوربین را به سمت آن‌ها می گیرید اطلاعات زیادی بر روی 
آن‌ها به نمایش در می‌آیند. مثلا نقشه بر روی آن‌ها ظاهر می 

شود و یا ویدئویی پخش می‌گردد. همه این امکانات به توسعه 
دهندگان نرم‌افزارها قابلیت‌های زیادی می‌دهند که می‌توانند 
به کمک آن‌ها ایده‌های خلاقانه خود را پیاده‌ســازی نمایند. 
امروزه استفاده از واقعیت افزوده روز به روز فراگیرتر می‌شود و 
کاربردهای تبلیغاتی و آموزشی آن بیشتر و بیشتر شده است. 
به عنوان مثال holo lens مایکروسافت یکی از جدیدترین 
محصولاتی اســت که از واقعیت افزوده اســتفاده می‌کند و 
کاربردهای آموزشی-تفریحی بسیاری دارد. بد نیست بدانید 
که مایکروســافت برای کار با hololens رابط توســعه‌ای 
را برای unity ارائه داده اســت تا توســعه دهندگان آشنا با 
 یونیتی بتوانند سریعتر با‌ آن کار کنند. این قضیه تنها در مورد

Hololens صدق نمی‌کند و تقریبا تمام پلتفرم‌هایی که در 

vufo� کار می‌کنند رابطی برای یونیتی قرار داده اند از AR حوزه 
ria گرفته تا ARtoolkit و... حتی برای برنامه‌نویسی و اتصال 
به کینکت و استفاده از امکانات آن می‌توانید از unity استفاده 
کنید و هزاران ایده جالب و هیجان انگیز را پیاده سازی نمایید.

همان‌طور که می‌بینید دنیای بازی‌ســازی کاربردهای بسیار 
زیادی پیدا کرده اســت و امروزه بسیاری از توسعه دهندگان 
نرم‌افزارهای کاربردی هم از آن‌چه برای ساخت بازی طراحی 
شده اســتفاده می کنند به همین علت است که روز به روز 
ســرمایه‌گذاری بر روی صنعت بازی‌ســازی بیشتر و بیشتر 
می‌شــود. امروزه با استفاده از موتورهای گرافیکی و فیزیکی 
بازی دســت به ساخت شبیه‌سازهای فضایی و ... می‌زنند و 
با استفادها از آن‌ها میلیون‌ها دلار در تحقیقات صرفه‌جویی 
می‌کنند. آن‌چه در صنعت بازی‌ســازی همیشــه مهم بوده 
خلاقیت است، خلاقیت هرگز مرز مشخصی ندارد . چه کسی 
فکر می‌کرد زمانی ســاخت بازی‌های کامپیوتری انگیزه‌ای 
برای پیشــرفت علم شود به طوری که برخی از محصولات 
ناشــی از آن‌چه برای این صنعت تولید شده بسیار کاربردی 

باشند و حتی به انسان کمک کنند. 

Mass Effect از آن دسـته بازی‌هایـی اسـت که همیشـه طرفداران پـر پروپاقرص 

خـود را داشـته اسـت و Garrus ، یکـی از محبـوب تریـن شـخصیت هـای دنیـای 
ایـن بـازی  محسـوب میشـود  کـه ار همـان ابتـدای حضـورش بـه واسـطه تیپ و 
شـخصیت خاصـی کـه دارد در بیـن گیمرهای ME بسـیار محبوب شـد.Gurus در 
 Mass Effect بـه عنـوان فـردی از نـژاد Turian معرفـی می‌شـود که در قسـمت 

دوم  بـرای نجـات کهکشـان با شـپرد همـراه شـده تـا Collector را از بیـن ببرند.
 او  عضـو گـروه C-Sec بـود و بعدهـا بعـد بـه جای پدرش بـه عنوان یک افسـر در

 C-Sec مشـغول بـه کار شـد. مهم‌تریـد دلیلـی کـه باعـث شـد او بـا شـپرد همراه 

 شـود تحقیـق در مـورد سـارن بـود کـه بـه گـروه C-Sec خیانـت کـرده بـود و
Garrus متوجـه خیات او شـده بود. Garrus شـخصیتی بسـیار گیـرا دارد او فردی 

نکتـه سـنج و دقیـق اسـت و به همیـن خاطر هـم جنگجوی بسـیار قابلی اسـت. او 
بسـیار خونسـرد و کارآمد عمـل می‌کند. 

از خصوصیـات او اسـتفاده از یـک لنـز بـه نـام Visor در جلـوی یکی از چشـمانش 
اسـت . او یـک تـک تیرانـداز بسـیار ماهـر اسـت کـه در اسـتفاده از یـک اسـلحه 
خـاص مهـارت بسـیار بالایـی دارد و در نقـش اسـنایپر عمـل مـی کنـد.Garrus و 
شـپرد رابطـه بسـیار خوبـی با هـم دارند و همین باعث شـده اسـت کـه Garrus از 
محبوبیـت بالایـی در بیـن طرفدارانـی بـازی برخـوردار باشـد. آن‌هـا همیشـه با هم 
هم‌فکـری می‌کننـد و ارتبـاط خاصـی بینشـان وجـود دارد بـه گونـه‌ای که همیشـه 
بـه هم‌دیگـر احتـرام می‌گذارنـد. در رویدادهـای پایانـی قسـمت دوم این بـازی اگر 
گیمـر تصمیـم بگیـرد کـه Garrus را با خـود ببـرد در انتهای ماموریت وی توسـط 

حشـرات کشـنده‌ای گرفتـار شـده و از بیـن می‌رود.

Garrus Vakarian


