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پیشگفتار مترجمان

بایــد صادقانــه بگویــم اولیــن بــار کــه تصمیــم بــه ترجمــه ایــن کتــاب گرفتــم، هیــچ علاقــه‌ای بــه 
بــازی کــردن بــا کامپیوتــر یــا کنســول بــازی نداشــتم. حتــی وقتــی دوســتان و اطرافیانــم مشــغول بــه بازی 
بودنــد و می‌خواســتند کــه همراهشــان شــوم، هیــچ‌گاه علاقــه‌ای از خــود نشــان نمــی‌دادم. ایــن پافشــاری 
اســتمرار داشــت تــا اینکــه بعــد از چنــد ســال متوجــه حضــور پررنــگ بازی‌هــای رایانــه‌ای در بخشــی 
از زندگــی مــردم شــدم. مردمــی کــه بــرای گذرانــدن اوقاتشــان در متــرو، محــل کار، منــزل و ... دائمــاً در 
حــال بــازی هســتند. هــر چنــد کــه در ابتــدا بــرای خــودم هــم بســیار تعجــب‌آور بــود و ایــن ســؤال دائمــاً 
بــه ذهنــم خطــور می‌کــرد کــه چــرا مــردم ایــن همــه از وقتشــان را صــرف ایــن کار بیهــوده می‌کننــد؟ و 
چــرا به‌جــای آن مطالعــه نمی‌کننــد؟ و چراهــای دیگــری کــه در ذهنــم نقــش می‌بســت؛ امــا شــاید بــرای 
رســیدن بــه ایــن جواب‌هــا اندکــی دیــر شــده بــود. بایــد بــه پراهمیــت شــدن آن در زندگــی بشــر امــروزه 
تــن مــی‌دادم و چــاره‌ای دیگــر می‌اندیشــیدم و آن چــاره ایــن بــود کــه شــاید بتــوان به‌مــرور مفاهیــم جدی 
در زندگــی بشــر را به‌وســیله بــازی بــه مــردم منتقــل کــرد کاری کــه کمپانی‌هــای معــروف دنیــا در زمینــه 
ســاخت بازی‌هــای رایانــه باقــوت و جدیــت دنبــال کــرده بودنــد و بــه توفیقــات فراوانــی رســیده بودنــد. 
فیلم‌هــا و انیمیشــن‌هایی ســاخته شــده بودنــد کــه شــخصیت‎های آن بــه خاطــر محبوبیــت در بازی‌هــای 
رایانــه‌ای موفقیــت در گیشــه را باعــث شــده بودنــد و در یــک مقالــه مشــاهده کــرده بــودم کــه بازی‌هــای 
رایانــه‌ای و کلیــپ و فیلــم و ســریال بیشــترین تأثیــر اقناعــی را بــر مخاطــب می‌گذارنــد و از ایــن میــان 

درصــد بازی‌هــای رایانــه‌ای و کلیــپ از مابقــی بیشــتر بــود.
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امــا، رســیدن بــه ایــن جایــگاه، احتیــاج بــه شــناخت دربــاره چگونگــی و روش‌هــای طراحــی 
ــای  ــا بررســی در کتاب‌ه ــا ب ــر آن داشــت ت ــان را ب ــه م ــا داشــت، ک ــه بازی‌ه ــت این‌گون و مدیری
ــه  ــه ترجمه‌شــده‌ای ک ــچ نمون ــه هی ــا متأســفانه ب ــروم؛ ام ــه ســراغ مراحــل بعــدی ب ترجمه‌شــده ب
ــه  ــی هیچ‌گون ــه حت ــم ک ــم به‌جــرأت بگوی ــاب وجــود داشــته باشــد نرســیدم. می‌توان ــازار کت در ب
ــزاری و  ــد نرم‌اف ــه در بع ــد ک ــر چن ــم. ه ــه نیافت ــن زمین ــی در ای ــری و طراح ــد هن ــی در بع کتاب
ــن  ــاره ای ــت‌وجو درب ــی جس ــن و درپ ــن بی ــد. در همی ــت می‌ش ــی یاف ــای اندک ــی کتاب‌ه مهندس
موضــوع بــا دوســتی بــه نــام امیــن برمکــی آشــنا شــدم. وی مشــغول بــه ســاخت انیمیشــن بــود و 
بــازی جدیــدی را بــرای موبایــل، همــراه گروهــش ســاخته بودنــد. حیــن صحبت‌هایــی کــه بــا وی 
داشــتم اتفاقــاً بحــث بــه ســمت بازی‌هــای رایانــه‌ای و علاقــه وی بــه طراحــی این‌گونــه بازی‌هــا 
رفــت. وی نــام کتابــی را بــه میــان آورد کــه نویســنده‌اش بــه شــکل بــازی گونــه توانســته بــود روش 
ــم.  ــه کن ــم و مطالع ــاب را بیاب ــه کت ــدم ک ــر ش ــد و پیگی ــد. علاقه‌من ــریح کن ــازی را تش ــی ب طراح
ــدان  ــه علاقه‌من ــرای هم ــم ب ــیار روان و قابل‌فه ــی بس ــدم کتاب ــی متوجــه ش ــه اجمال ــد از مطالع بع
ــات ممکــن در  ــی اتفاق ــای مختلفــش به‌تمام ــه‌ای اســت و در فصل‌ه ــای یاران ــه ســاخت بازی‌ه ب
ــرای  ــع مهــم ب ــوان یــک منب ــود و می‌توانســت به‌عن ــه‌ای اشــاره شــده ب ــازی رایان طراحــی یــک ب
طراحــی این‌گونــه از بازی‌هــا بــه آن اســتناد کــرد. منبعــی کــه بــه نــکات مهمــی در زمینــه طراحــی 
و کارگردانــی بازی‌هــای یارانــه‌ای پرداختــه بــود. و آن کتــاب همیــن کتابــی اســت کــه پیــش روی 
خواننــدگان گرانقــدر وجــود دارد. کتابــی کــه بــه نظــر بــرای افــرادی کــه می‌خواهنــد بــه مباحــث 

ــود. ــه‌ای ورود کننــد، بســیار مفیــد خواهــد ب طراحــی بازی‌هــای رایان
بــدون شــک حضــور، تلاش‌هــای مســتمر و صبــر ســرکار خانــم نرگــس نــوروزی در ایــن پــروژه 
اگــر نبــود، هیــچ‌گاه بــه ایــن ســرعت ترجمــه کتــاب بــه پایــان خــود نزدیــک نمی‌شــد. لازم اســت 
از تلاش‌هــای صمیمانــه تــوأم بــا صبــر ایشــان در پیشــبرد ایــن پــروژه کمــال تشــکر را داشــته باشــم.
در ایــن ترجمــه تمــام تلاش بــر این بوده کــه بتوانیم اصالت متــن را حفظ کنیم؛ اما بــه علت وجود 
نداشــتن بعضــی اصطلاحــات محــاوره‌ای در زبــان فارســی مجبــور به انــدک تغییراتــی بودیم کــه برای 
خواننــده قابل‌فهم‌تــر باشــد. امیــد اســت کــه کلیــه طیــف علاقه‌منــدان و متخصصــان در زمینــه طراحی 
و ســاخت بازی‌هــای رایانــه‌ای، چــه مبتــدی و چــه حرفــه‌ای، از این کتــاب بهــره کافــی و لازم را ببرند.

                                                                            شعیب حسینی مقدم
					                  نرگس نوروزی     

96/06/5                                                                              
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پیشگفتار ناشر
ــی کــه هــر وقــت یــک طــراح  ــه نوشــتن یــک کتــاب راهنمــا کــرد، کتاب اســکات شــروع ب
ــد روی  ــا می‌توان ــردارد ی ــه آن را ب ــه کتابخان ــد از قفس ــردد، می‌توان ــول برگ ــه اص ــد ب بخواه
کامپیوتــر شــخصی خــود آن را داشــته باشــد و یــا به‌صــورت الکترونیکــی آن را بخوانــد. کتابــی 
ــی  ــکات حت ــازی. اس ــاخت ب ــرای س ــاورزان ب ــالنامه کش ــا س ــاهنگ‌ها ی ــای پیش ــوان راهنم به‌عن
تصاویــر ســاده و شــفافی کــه احتمــالاً در متــون جدیــد وجــود دارنــد را در آن جــای داده اســت.
زمانــی کــه هــر تیــم ورزشــی، هــر پایــگاه نظامــی یــا هــر تــاش بشــری خواهــان موفقیــت 
اســت، همــه از یکجــا شــروع می‌کننــد: از پایــه! بعــد از یــک بــرد بــزرگ، چندیــن مرتبــه تــا بــه 
ــه در طراحــی  ــه اصــول.« یکــی از آن اصــول ک ــج برمی‌گــردد ب ــن نتای حــال شــنیدیم، »همــه ای
بــازی ارزشــمند اســت، »انجــام درســت یــک کار اســت.« خــوب آقــای راجــرز ایــن مــورد را در 

کتــاب راهنمایــش انجــام داده اســت.
خــواه، یــک طــراح جدیــد هســتید کــه شــروع بــه کار نموده‌ایــد یــا یــک کهنــه‌کار هســتید کــه 
در یــک مســئله دشــوار گیــر افتــاده اســت، ایــن کتــاب راهنمــا را از قفســه کتابخانــه خــود بیــرون 

بکشــید و برگردیــد بــه اصــول. مــن بــه شــما قــول می‌دهــم کــه برایتــان الهام‌بخــش باشــد.

دنی بیلسون
THQ معاون بازی‌های مرکزی             

فوریه2010
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درباره نویسنده

پــس از اینکــه اســکات راجــرز کشــف کــرد کــه طراحــان بــازی، شــادی و نشــاط بیشــتری دارنــد، 
حرفــه 16 ســاله خــود در بــازی ویدئویــی را آغــاز کــرد. او در طراحــی بســیاری از بازی‌هــای ویدئویــی 
موفــق همــکاری کــرده اســت کــه شــامل: دنیــای پــک مــن، مجموعه ماکســیمو، خــدای جنــگ، مجموعه 
 THQ کشــیده شــده بــه زندگــی1 و ســواران تاریکی اســت. اســکات در حــال حاضر یکــی از مدیران خــاق
اســت و بیــرون از محــدوده حملــه هســته‌ای لوس‌آنجلــس بــا همســر دوســت داشــتنی‌اش، دو فرزندش و 

بســیاری از شــخصیت‌های کارهایــش زندگــی می‌کنــد.

1- Drawn to Life series
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دکمه شروع را فشار دهید!
اگر شبیه من هستید ...

پیــش از آنکــه کتابــی را بخریــد، صفحه اولــش را می‌خوانید. فهمیــده‌ام اگر صفحــه اول آن را دوســت 
داشــته باشــم، احتمــالاً کل آن کتــاب را دوســت خواهــم داشــت. متوجــه شــده‌ام کــه بســیاری از کتاب‌هــا 

یــک چکیــده هیجان‌انگیــز در صفحــه اول خــود دارنــد تــا خواننــده را بــه خــود جــذب کننــد، مثل:
پنجه‌هــای کثیــف زامبــی بــا عصبانیــت پیراهــن جــک را چنــگ زد، همین‌طــور کــه تیغــش ســر آن 
موجــود را مثــل یــک هندوانــه رســیده می‌بریــد. یــک لگــد محکــم بــه نیم‌تنــه بی‌ســرش، او را بــه پاییــن 
پله‌هــا داخــل جمعیــت حریصــی انداخــت کــه مثــل یــک مــوج می‌خروشــیدند. زمانــی کــه خواهــران و 
بــرادران زنــدة جســد فهمیدنــد کــه بــدن بی‌ســر او فقــط یــک تکــه گوشــت مــرده اســت حملــه خــود را 
متوقــف کردنــد. درنــگ آنهــا بــه جــک فرصتــی داد تــا نگاهــی روی شــانه‌اش بینــدازد و ببینــد کــه اولین1 
ســرانجام بــه هلیکوپتــر رســید. جــک در مقابــل جمعیتی کــه در حال نزدیــک شــدن بودند، مقاومــت کرد. 
همین‌طــور کــه دســتان چنــگ زده را بــا حــرص از مچ‌هایشــان جــدا می‌کــرد، فریــاد زد: »آن کار را شــروع 
کنیــد! مــن نمی‌توانــم آنهــا را بــرای همیشــه نگــه دارم!« اولیــن در حالــی کــه دیوانــه‌وار ســوئیچ‌ها را مــی‌زد 

فریــاد زد: »اما،جــک مــن نمی‌دانــم چطــوری یــک هلیکوپتــر را هدایــت می‌کننــد!«
هرگــز، در ایــن کتــاب بــه چنیــن تاکتیک‌هــای کم‌ارزشــی متوســل نشــده‌ام. همچنیــن متوجه شــده‌ام 
کــه برخــی از کتاب‌هــا بــا چــاپ یــک نقل‌قــول مثبــت از یــک متخصــص در صنعــت یــا فــرد معــروف 

در نخســتین صفحــه، ســعی در بــه دســت آوردن احتــرام دارند:
مــن از خوانــدن صفحــه اول کتــاب »صعود به بــالا« چیزهای بیشــتری یاد گرفتــم! کتاب فوق‌العــاده‌ای 

دربــاره طراحــی بازی‌هــای ویدئویــی که از کار 25 ســاله در صنعــت بازی‌های ویدئویــی آموختم!

1- Evelyn
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یک طراح بسیار مشهور بازی1
مســلماً بــه کســی نیــاز نداریــد کــه بــه شــما بگویــد چگونــه تصمیــم بگیریــد. تنهــا بــا انتخــاب این 
کتــاب می‌توانــم بــه شــما بگویــم کــه یــک خواننــده بصیــر هســتید. همچنیــن بایــد بگویــم کــه دنبــال 
ــاد می‌دهــد کــه چــه  ــه شــما ی ــاب ب ــن کت ــی هســتید. ای حقیقــت واقعــی ســاخت بازی‌هــای ویدیوی
ــه  ــه بازی‌هــای ویدئویــی را طراحــی کنیــد. اگــر ب ــر از همــه چگون کســی، چــه چیــزی، کجــا و مهم‌ت
بازی‌هــای ســکه‌ای، قهرمــان داســتان، خــوراک لوبیــای پــر ادویــه، تله‌هــای مرگبــار، ارگونومی، ســرگرمی، 
ــای  ــا، خرگوش‌ه ــا، پرش‌ه ــا و کوچه‌ه ــکنه، جزیره‌ه ــی از س ــای خال ــزرگ، عمارت‌ه ــی ب ــای آب ماره
ــای  ــن، طراحی‌ه ــر بازیک ــخصیت‌های غی ــی، ش ــزا مکزیک ــراری، پیت ــم و تک ــات مه ــل، موضوع قات
تک‌بــرگ، جلســات زیــر و بمــی صــدا، کاوش‌هــا، جوجه‌هــای روباتیکــی، بمب‌هــای هوشــمند، مثلــث 
عجیب‌وغریــب، چیزهــای غیــر ســرگرم‌کننده، خشــونت، (whack-a-mole) و بــازی ســکه‌ای کــه از 
ــد  ــه اســباب‌بازی اســتفاده می‌شــود،XXX ، محــورY و زامبی‌هــا علاقه‌من ــه زدن ب ــرای ضرب چکــش ب

هســتید، ایــن کتــاب مناســب شماســت.
پیــش از آنکــه شــروع کنیــم، بــه خاطــر داشــته باشــید کــه راه‌هــای زیــادی بــرای طراحــی بــازی 
وجــود دارد. تــا زمانــی کــه بتواننــد ایده‌هــای طــراح را انتقــال دهنــد، همه آنها معتبــر هســتند. ترفندها و 
تکنیک‌هایــی کــه در »صعــود بــه بــالا« وجــود دارند، روش‌هــای من برای ســاخت طراحی بازی هســتند.

یــادآوری ســریع دیگــر، زمانــی کــه می‌گویــم »مــن یــک بــازی طراحــی کــردم« نوعــی ســاده‌گویی 
اســت. بازی‌هــای ویدئویــی توســط افــراد فوق‌العــاده بــا اســتعداد ســاخته شــده اســت )بــه‌زودی بــه شــما 
معرفــی خواهنــد شــد.( و بــرای اینکــه ایــن حــس را انتقــال دهنــد کــه همــه آنچــه مــن انجــام دادم نه‌تنهــا 

نادرســت نیســت بلکــه خودخواهانــه2 اســت. هیــچ فردیتــی در کار تیمی نیســت.3
اکثــر بازی‌هایــی کــه در طراحــی آنهــا کمــک کــرده‌ام بازی‌هــای ماجراجویانــه تــک نفــره بودنــد، بــه 
همیــن خاطــر بســیاری از مثال‌هــای »صعــود بــه بــالا« از ایــن دســت می‌باشــند! بــه ســمت ایــن دیــدگاه 
کشــیده می‌شــوند. مــن این‌گونــه فکــر می‌کنــم؛ امــا همچنیــن فهمیــده‌ام کــه بیشــتر مفاهیــم نحــوه بــازی 
قابــل انتقــال بــه انــواع بســیار متفاوتــی از بازی‌هــا هســتند. انتقــال توصیــه مــن بــه بازیتــان بــدون در نظــر 

گرفتــن نــوع بازیتــان کار خیلی ســختی نیســت.

1- بیشــک آن قــدر باهــوش هســتید کــه فهمیــده باشــید ایــن یــک نقــل قــول واقعــی نیســت، چراکــه یــک طــراح 
بســیار مشــهور بــازی وجــود نــدارد؛ مگــر اینکــه شــما شــیگرو میاموتــو، ســازنده ماریــو را در نظــر بگیریــد. وای! من 

بایــد ایــن جملــه را بــه ژاپنــی ترجمــه مــی کــردم!
2- ایــن یــک صنعــت کوچــک اســت. هیچ‌کــس نمی‌توانــد کســی را اذیــت کنــد! آدم ســخت کــوش و خوبی باشــید 

تــا موفق شــوید.
3-  از قضا )به طور طعنه آمیزی( یک من وجود دارد.
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ــل  ــک فص ــال ی ــر دنب ــم. اگ ــاره کن ــه آن اش ــد ب ــروع بای ــش از ش ــه پی ــری ک ــب دیگ مطل
ــه  ــه هم ــر اینک ــه خاط ــد. ب ــت نکنی ــان را اذی ــد، خودت ــازی می‌گردی ــوه ب ــرای نح ــوص ب به‌خص
فصــول در ایــن کتــاب دربــاره نحــوه بــازی می‌باشــند. بایســتی همیشــه بــه نحــوه بــازی فکــر کنیــد 
و اینکــه چطــور چیزهــا روی بازیکــن اثــر می‌گذارنــد، حتــی هنــگام طراحــی عناصــر منفعــل مثــل: 

ــه. ــات وقف ــازی و صفح ــع ب ــای قط صحنه‌ه
از آنجایــی کــه تــا حــدی آن را ســاخته‌اید، ممکــن اســت مــن هــم در ابتــدا بــا گفتــن اخبــار بــد 
شــروع کنــم. ســاخت بازی‌هــای ویدئویــی کار بســیار ســختی اســت.1 در زمینــه بازی‌هــای ویدئویــی 
بــرای مــدت 16 ســال کار کــرده‌ام و روی بازی‌هایــی کار کــرده‌ام کــه میلیون‌هــا کپــی از آنهــا فروختــه 

شــده اســت. 
امــا، حــالا فهمیــده‌ام کــه ســاخت بازی‌هــای ویدئویــی بهتریــن شــغل دنیاســت. ســاخت بازی‌هــا 
می‌توانــد کار هیجان‌انگیــز، خســته‌کننده، رضایت‌بخــش، اســترس‌زا، گیج‌کننــده، کســل‌کننده، اســتفراغ‌آور 

و ســرگرم‌کننده محــض باشــد.

نه شما نمی‌توانید شغل من را داشته باشید
ــاد  ــی را ی ــات کل ــم و یک‌ســری واقعی ــه ایده‌هــای هوشــمندانه‌ای دســت یافت ــه‌ام، ب در طــول حرف
گرفتــم. بــرای راحتــی شــما آنهــا را در انتهــای هــر فصــل اضافــه کــرده‌ام. همچنیــن چنــد چیز بســیار مهم 
هــم یــاد گرفتــه‌ام. شــما می‌توانیــد بگوییــد آنهــا خیلــی مهــم هســتند چــون آنهــا را به‌صــورت برجســته 

نوشــته‌ام. اولیــن چیــز بســیار مهمــی کــه یــاد گرفتــم ایــن بــود:

طراحان بازی سرگرمی بیشتری دارند.
مــن ایــن را بــه خوبــی می‌دانــم چــون اول به‌عنــوان یــک هنرمنــد در صنعت بازی‌هــای ویدئویــی کار 
می‌کــردم.2 در آن عصــر 16 بیتــی هنرمنــدان بازی‌هــای ویدئویــی تصاویــر را بــا پیکســل‌ها می‌کشــیدند. 

چندیــن هنرمنــد 16 بیتــی عالــی وجــود دارند، مثــل پل روبرتســون.3
 و تیم‌هایــی کــه بازی‌هــای ســرباز جهانــی و بازی‌هــای جنگــی کلاســیک Capcom را ســاختند؛ 

امــا کشــیدن تصاویــر بــا اســتفاده از پیکســل‌ها بــرای مــن مثــل کشــیدن بــا کاشــی‌های حمــام اســت.

1 - کارفرمایــی داشــتم کــه در راهــروی دفترمــان راه می‌رفــت و زیــر لــب مــی گفــت: »چقــدر بازی‌هــای ویدئویــی 
کار ســختی هســتند.!« مــن بــه اومی‌خندیــدم، امــا حــالا دیگــر ایــن کار را نمی‌کنــم. حــق بــا او بــود.

2 - در واقــع بــه مــا »فروشــندگان پیکســلی« )pixel pushers( و »میمــون هــای جنــی« )sprite monkeys( مــی 
گفتنــد کــه هیچ‌کــدام از آنهــا علی‌رغــم اینکــه ایــن اصطلاحــات خیلــی بامــزه بــه نظــر می‌رســند، هرگــز بــه معنــای 

تحســین نبودند.
3- Paul Robertson
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در اینجا تصویری را مشاهده می‌کنید که با استفاده از پیکسل‌ها ساخته‌ام:

همین‌طــور کــه مشــغول کشــیدن پیکســل‌ها بــودم، صدای خنــده ناهنجــاری را شــنیدم کــه از گروهی 
از اتاقک‌هــای مجــاور مــن می‌آمــد. مــن از روی دیــوار به‌دقــت نگریســتم و گروهــی از طراحــان بــازی 
ویدئویــی را دیــدم کــه شــاد بودنــد و اوقــات خوشــی را ســپری می‌کردنــد. خــوب کامــاً واضــح اســت 
کــه مــن بــا کشــیدن پیکســل‌ها اوقــات خوشــی را ســپری نمی‌کــردم. فهمیــدم آن طراحــان بــازی بیشــتر 
از مــن از کارشــان لــذت می‌برنــد! ســاخت بازی‌هــای ویدئویــی بایســتی لذت‌بخــش باشــد! مــن هــم 
می‌خواهــم لــذت ببــرم! مــن هــم می‌خواهــم یــک طــراح بــازی شــوم! و مــن ایــن کار را کــردم. ســرانجام 
پیشــرفت کــردم و یــک طــراح بــازی شــدم. بعــد از اینکــه یــک طــراح واقعــی بــازی شــدم، دومیــن چیــز 

بســیار مهــم را یــاد گرفتم:
هیچ کس در تیم مایل نیست طراحی شما را بخواند.

کشــف ایــن مطلــب بســیار وحشــتناک اســت؛ امــا ایــن چیــزی اســت کــه هــر طــراح بــازی نیازمنــد 
شــنیدن آن اســت. مــن یــک طــراح جدیــد بــازی بــا طرح‌هــای جدیــد بــازی کــه آمــاده بیــرون آمــدن 
ــردم؟  ــه کار می‌ک ــد چ ــن بای ــد! م ــا را بخوان ــدام از آنه ــت هیچ‌ک ــس نمی‌خواس ــودم و هیچ‌ک ــت، ب اس
بــرای حــل ایــن مشــکل و وادار کــردن همکارانــم بــه خوانــدن نســخه‌های طراحــی خــود، شــروع بــه 
کشــیدن آنهــا به‌صــورت کارتــون کــردم و حــدس بزنیــد چــه اتفاقــی افتــاد؟ ایــن کار جــواب داد. آنهــا 
ایده‌هایــی کــه مــن می‌خواســتم، بــه هــم تیمی‌هایــم منتقــل کردنــد و مــن تاکنــون بازی‌هــا را بــه ایــن 
صــورت طراحــی کــرده‌ام کــه بســیاری از آنهــا پرفروش‌تریــن عناویــن شــدند. بــه ایــن خاطــر اســت کــه 
ــد و ایده‌هــای ارائه‌شــده،  ــدن ادامــه می‌دهی ــه خوان ــن ب ــد؛ بنابرای ــدا می‌کنی ــادی پی شــما کارتون‌هــای زی
می‌فهمیــد. اگــر شــما هــم همیــن کار را کنیــد، می‌توانیــد آنهــا را در طراحــی خــود بــه کار ببریــد و شــما 

هــم یــک طــراح فوق‌العــاده شــوید.
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این کتاب برای چه کسانی مفید است؟

فرض کنید شما یکی از این افراد هستید.
یــک متخصــص بازی‌هــای ویدئویــی. کتاب‌هــای زیــادی دربــاره طراحــی بازی‌هــای ویدئویــی 
وجــود دارد؛ امــا بیشــتر آنهــا پــر از نظریــه می‌باشــند، کــه هرگــز هنــگام ســاخت یک بــازی به نظــرم مفید 
نبوده‌انــد. اشــتباه نکنیــد، زمانــی کــه در یــک همایــش تولیدکننــدگان بازی‌ها هســتید، نظریه خوب اســت؛ 
امــا زمانــی کــه روی یــک بــازی کار می‌کنــم و خــودم را بــرای انجــام یــک کار دشــوار آمــاده می‌کنــم،  
خــون روی همــه دیوارهــا پاشــیده اســت،1 بــه توصیــه عملی و ضــروری دربــاره چگونگی حل مشــکلاتی 
کــه ممکــن اســت بــا آن مواجــه شــوم نیــاز دارم. بــه ایــن مطلــب اشــاره کــردم بــه خاطــر اینکــه گمــان 
می‌کنــم برخــی از شــما کــه کتــاب »صعــود بــه بــالا« را می‌خوانیــد متخصصیــن بــا تجربــه بازی‌هــای 
ویدئویــی باشــید. امیــدوارم کــه تکنیک‌هــا و نــکات ایــن کتــاب در کارهــای روزمره‌تــان مفیــد باشــد. البته 

بــه ایــن معنــا نیســت کــه ایــن کتــاب بــرای مبتدیــان قابل اســتفاده نیســت.
مــن دربــاره شــما، طراحــان آینــده بازی‌هــای ویدئویــی، دارم صحبــت می‌کنــم. یــک صفحــه قبــل 
را بــه خاطــر می‌آوریــد کــه بــه شــما گفتم من یک فروشــنده پیکســل بــودم؟ نکتــه آن داســتان این بــود که 
مــن درســت مثــل شــما بــودم. شــاید شــما هم یــک هنرمند هســتید کــه از شــنیدن صــدای خنــده طراحان 
بــازی در دفتــر دیگــری خســته شــده‌اید. یــا یــک برنامه‌نویســی کــه می‌دانــد می‌توانــد رویارویــی بهتــری 
از آنچــه در حــال حاضــر یــک احمــق در بازیتــان بــا دشــمن انجــام می‌دهــد، داشــته باشــد یــا شــاید شــما 
آزمایشــگری هســتید کــه می‌خواهــد در دنیــا پیشــرفت کنــد؛ امــا نمی‌دانــد چگونــه می‌توانــد ایــن کار را 

1 - خون مجازی. تا آنجایی که من می‌دانم هیچ کس از ساخت یک بازی ویدئویی نمرده است. 
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انجــام دهــد. زمانــی کــه می‌خواســتم یــک طــراح بازی‌هــای ویدئویــی شــوم، هیــچ کتابــی در ایــن زمینــه 
نبــود. بایســتی همــه چیــز را از دیگــر طراحــان بــازی یــاد می‌گرفتیــم. مــن خوش‌شــانس بــودم کــه یــک 
مربــی داشــتم و فرصتــی بــرای کار کــردن آن هــم به‌عنــوان یــک طــراح بــازی. اگــر شــما هیچ‌کــدام از اینها 
را نداریــد، اخــم نکنیــد. ایــن کتــاب را بخوانیــد؛ مــن مربــی شــما می‌شــوم. فقــط لازم اســت توصیه‌هــای 

مــن را انجــام دهیــد، آمــاده باشــید و وقتــی فرصتــی پیــش می‌آیــد از آن اســتفاده کنیــد.
ایــن کتــاب همچنیــن بــرای دانشــجویان طراحــی بازی‌هــای ویدئویــی مناســب اســت. برگردیــم 
بــه زمانــی کــه ســاخت بازی‌هــا را شــروع کــردم، هیــچ کلاســی در زمینــه طراحــی بازی‌هــای ویدئویــی 
ــاختم و  ــا را می‌س ــم، چیزه ــش می‌رفت ــه پی ــور ک ــت! همین‌ط ــود نداش ــاً وج ــون اص ــدم؛ چ نگذران
اشــتباهات زیــادی کــردم. بــه ایــن خاطر اســت که کتــاب را نوشــتم؛ بنابرایــن شــما می‌توانید از اشــتباهات 

مــن درس بگیریــد پیــش از آنکــه اشــتباهات شــما هــم شــوند.
در آخــر، ایــن کتــاب متعلــق بــه هــر کســی اســت کــه عاشــق بازی‌هــای ویدئویی اســت. عاشــق 
بازی‌هــای ویدئویــی هســتم. عاشــق بــازی کــردن بــا آنهــا هســتم. دوســت دارم آنهــا را بســازم و دوســت 
دارم دربــاره ســاخت آنهــا بخوانــم. اگــر شــما می‌خواهیــد بازی‌هــای ویدئویــی را بســازید، شــما هــم بایــد 
ــه  ــد و آزادان ــی کار می‌کنن عاشــق آنهــا باشــید. از قضــا، برخــی را می‌شناســم کــه در بازی‌هــای ویدئوی
پذیرفته‌انــد کــه دوســت ندارنــد بــا ایــن بازی‌هــای ویدئویــی بــازی کننــد. اصــاً ایــن را نمی‌فهمــم. اگــر 
شــما بازی‌هــای ویدئویــی را دوســت نداریــد پــس چــرا در ایــن حــوزه کار می‌کنیــد؟ آنهــا احمق هســتند. 
آنهــا بایــد کنــار برونــد و اجــازه دهنــد کســانی آنهــا را بســازند کــه عاشــق بازی‌هــای ویدئویــی هســتند. 

کســی مثل شــما!
آماده‌اید؟ عالی است! بیایید ببینیم چگونه باید این بازی‌ها را بسازیم!


