
 اشاره
دوران پادش��اهی کریم خ��ان زن��د  اس��ت. »کمپانی هند 
ش��رقی« )متعل��ق به کش��ورهای انگلیس و هلن��د( به بهانة 
حفظ امنیت تجارت به ایران حمله کرده و بخش��ی از جزایر 
ایران، از جمله جزیرة خارک را تس��خیر کرده اس��ت. شبیر، 
ماهیگیر س��اده ای اس��ت که برای نجات خواهرش حنانه به 
قهرمان جنوبی- میرمهنا- و یاران او می پیوندد و با متجاوزان 

مبارزه می کند.
بازی میرمهنا که بر مبنای تاریخ واقعی مبارزات این قهرمان 
ایرانی س��اخته شده، یك بازی اکش��ن اول شخص است. این 
بازی، ع��لاوه  بر حضور موف��ق در نمایش��گاه های بین المللی 
بازی های رایانه ای در آلمان و دبی، در نمایش��گاه رس��انه های 
دیجیت��ال تهران، مق��ام اول از دیدگاه مفهوم��ی، مقام اول از 
دی��دگاه هنری و مق��ام دوم از دیدگاه فنی را کس��ب کرد و با 
دریاف��ت ل��وح و تندیس طلایی این جش��نواره، عنوان بهترین 

بازی سال را به خود اختصاص داد.
گفت گ��وی ما با مرتضی رضایی، نویس��ندة س��ناریو و عضو 
تی��م تولیدکنندة بازی را در ادامه می خوانید. )رضایی لیس��انس 
کامپیوت��ر دارد و ادام��ة تحصیلاتش در رش��تة فیلم س��ازی و 

سینماست.(

ميرمَهنا  شخصيت  اين  درست  نام  بفرماييد  لطفاً   
است يا ميرمُهناّ؟

 درستش میرمَهنا اس��ت. اما هلندی ها و سرباز  های عرب 
و هن��دی در تلفظ این نام مش��کل داش��تند و آن را میر مُهانا 
می گفتند و به مرور به میرمهنّا تبدیل ش��د. ما بازی را به همان 

نام صحیح اولیه نامیدیم تا این اشتباه تصحیح شود.

 دربارة تيم توليدكنندة بازی توضيح دهيد.
 شاید تیم طراح این بازی، جوان ترین تیم ایرانی تولیدکنندة 
بازی های رایانه ای باش��د. این تی��م از افرادی با تخصص  های 
مختلف تش��کیل شده اس��ت. گروه هنری و طراحان گرافیك 
شامل طراح ش��خصیت، طراح فضا، مدل ساز سه بعدی و طراح 
UI )رابط کاربر(، و گروه تکنیکال و فنی ش��امل برنامه نویسان 
ب��ازی و برنامه نویس��ان ابزارها و موتور بازی می ش��ود. زمانی 
ک��ه تولید این بازی را ش��روع کردیم، هن��وز موتورهای قوی 
بازی مثل الان در دس��ترس نبودند و ناچار یك موتور س��اده و 
ضعیف را انتخاب و تقویت کردیم. ما در محصولات بعدی  مان 
و همین طور در نس��خه ای از میرمهنا که ب��رای مدارس آماده 
می کنیم، از موتورهای »hightech« اس��تفاده کرده ایم. گروه 
بعدی روایت نویسان هستند که درست مثل فیلم های سینمایی، 

 بهناز پورمحمد

نج���ات
جزيرة خارک

گفت وگو با مرتضی رضايی، سازنده بازی ميرمهنا )اولين بازی ملی ايرانی(
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طراحی مفهومی مراحل و روند بازی و طراحی مکانیکال بازی 
را انجام می دهند.

انتخاب های  كاربر  بازی  اين كه در حين  به  باتوجه   
مختلفی را پيش رو دارد، آيا اين بازی براساس مبنايی 

تاريخی جلو می رود؟
 موض��وع اصلی بازی زمانی رخ می ده��د که هلندی ها و 
انگلیس��ی ها به جزی��رة خارک حمله  کرده ان��د و اتفاقاتی را که 
ب��رای میرمهنا، برادرش میرفض��ل الله و یارانش اتفاق می افتد، 
روایت می  کند. البته به روایت داس��تانی که برای جوانی جنوبی 
رخ می دهد و تخیل و داستان هم وارد آن شده است. متأسفانه 
ما در م��ورد آن دورة تاریخی تقریباً هی��چ منبعی نداریم. تمام 
اطلاع��ات آن ب��ازه زمانی، ش��امل صندوقچ��ه ای از نامه های 
میرمهن��ا به کریم خ��ان زند و اس��ناد دیگری درب��اره نهضت 
میرمهنار مبارزات مردم جنوب ایران - تنگستانی ها- و دیگران 
بر علیه انگلیس��ی ها بوده که از ایران خارج شده است. ما برای 
به دست آوردن تاریخ واقعی از کتاب نادر ابراهیمی )بر جاده های 
آبی س��رخ(، خورش��ید فقیه و کتاب ویلیام فلور که البته خیلی 
جانب دارانه نوش��ته شده است، استفاده کرده ایم. البته این منابع 
تفاوت های زیادی با هم دارند. بیشترین استفاده را از کتاب  نادر 
ابراهیمی کردیم که مس��تندتر بود و ما را به شخصیت میرمهنا 

و طراحی آن نزدیك تر می کرد.

 سناريوی بازی را خود شما نوشتيد؟
 بل��ه، نویس��ندة س��ناریو م��ن بودم. ام��ا بعد از نوش��تن 
دیالوگ های اولیه، دوس��تان جنوبی، کمك کردند و آن ها را به 

لهجة جنوبی بازنویسی کردند.

 در مورد نحوة ساخت بازی و حاميان آن توضيح بدهيد.

 »بنیاد ملی بازی های رایانه ای« در ساخت آن مشارکت کرد.

 اگر الان فردی علاقه مند به ساخت بازی رايانه ای باشد، 
از كجا می تواند شروع كند؟ شما چه طور شروع كرديد؟

 این اولی��ن کار ما نبود. ما قبلًا بازی »عصر پهلوانان« را 

با حمایت »س��ازمان صنایع نوین« و به عنوان بخشی از پروژة 
»امکان س��نجی س��اخت بازی های رایانه ای در ایران« ساخته 
بودیم که س��ه سال ساخت آن طول کشید. کار بسیار سنگینی 
ب��ود، ولی بس��یار آموزنده ب��ود و خیلی از آن ی��اد گرفتیم. بعد 
مجموع��ة »پویانمایی« را راه انداختیم با هدف تولید بازی های 
تاریخ��ی. بع��د از میرمهن��ا هم بازی ه��ای تاریخ��ی دیگری 
س��اخته ایم: »ترکمانچای« که دارای موضوعی کاملًا تاریخی 
است و با کتاب های درسی بچه ها هم مطابقت دارد و می تواند 
به ملموس کردن تاریخ و کاس��تن خش��کی و عدم جذابیت آن 
برای بچه ها کمك کند. بازی »دلیران تنگستان« که با حمایت 
بنیاد ملی بازی های رایانه ای و به عنوان محصولی با تراز جهانی 

و با موتور hightech در حال تولید است.
اگر کس��ی قصد ورود به این حوزه را دارد، ابتدا باید مقالات 
و مطالب��ی را در این زمینه مطالعه کن��د. برگزاری کارگاه های 
آموزش��ی در مدارس و دانش��گاه ها به این افراد کمك می کند. 
خودِ ما در چند دانش��گاه از جمله »شریف« و »علم و صنعت« 
این کارگاه را گذاش��تیم که می شود با ساده کردن این کارگاه، 
آن را در مدارس برگزار و دانش آموزان مستعد را شناسایی کرد. 
الان ما در تیم برنامه نویس��انمان، دوستی داریم که 16 ساله و 
دانش آموز اس��ت و خیلی به او امید داریم. کارگاه های مشابه را 
یا ش��رکت های خصوصی، مثل مجموعة م��ا برگزار می کنند و 
ی��ا مجموعه های غیرخصوصی، مثلًا ح��وزة هنری، دوره هایی 
را برگزار می کند. بنیاد مل��ی بازی های رایانه ای نیز دوره هایی 
در چند ترم ارائه می کند که از تاریخچة بازی و سبك شناس��ی 
ش��روع می ش��وند و بعد موتورهای س��ادة بازی را هم معرفی 
می کنند. این س��ازمان حتی از گروه های تولیدکننده، در مراکز 

رشدی که دارد، حمایت می کند.

برای اينکه بازی بتواند با نمونه های خارجی 
بازی های  دارد.  نياز  حمايت  به  كند،  رقابت 
اهداف  با  واقعاً  بعضی هايشان  كه  خارجی 
سلطة فرهنگی به كشور ما می آيند، به راحتی 
و با قيمت پايين در بازار ما رد و بدل می شوند
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»تركمانچای« دارای موضوعی كاملاً تاريخی است 
و با كتاب های درسی بچه ها هم مطابقت دارد و 
می تواند به ملموس كردن تاريخ و كاستن خشکی 

و عدم جذابيت آن برای بچه ها كمك كند

 آيا شما بازخوردی از ميزان محبوبيت بازی هايتان در 
ميان كاربران داريد؟ آيا توانسته ايد به اندازة  بازی های 
خارجی كه گرافيك بالا و سناريوهای جذاب دارند، جای 

خود را در ميان كاربران ايرانی باز كنند؟
 کار ما خیلی مشکل است. برای اینکه بچه ها در اینجا بازی 
120- 100 دلاری خارج��ی را ب��ا 1000 تومان و ارزان تر و حتی 
رایگان، می توانند به دست بیاورند و دست به دست بگردانند. شما 
تصور کنید یك ماش��ین مدل ب��الای خارجی را که آنجا قیمتش 
100 میلی��ون اس��ت، بیاورند ایران و به قیم��ت یکی دو میلیون 
بفروشند. فکر می کنید دیگر کسی پراید و 206 ایرانی را می  خرد؟ 
داس��تان ما همین است. همین الان ما در حال بازاریابی میرمهنا 
برای صادرات به کشورهای اروپایی، آسیای میانه و ترکیه هستیم. 
در آنجا قیمتی حدود 20 برابر ایران، قیمت گذاری ش��ده اس��ت. 
م��ا در ایران آن را 5000 تومان می فروش��یم و فروش نمی رود و 
ب��ه فکر پایین آوردن قیمت آن هس��تیم. برای اینکه بازی بتواند 
با نمونه های خارجی رقابت کن��د، به حمایت نیاز دارد. بازی های 
خارجی که بعضی هایشان واقعاً با اهداف سلطة فرهنگی به کشور 
ما می آیند، به راحتی و با قیمت پایین در بازار ما رد و بدل می شوند.
اما از نظر جذابیت، باید بگویم مس��لماً بازی های ما جذابیت 
بازی ه��ای آن ها را ندارد و تنها عاملی که جاذبه ایجاد می کند، 
ظرفیت های فرهنگی، مثل وجود قهرمانان ایرانی اس��ت. اما از 
جنبه های دیگر، هنوز با نمونه های خارجی خیلی فاصله داریم. 
س��ابقة کاری ما هم بس��یار کم اس��ت. آن ها سال هاست بازی 
تولی��د می کنند. از کمودور و آتاری ش��روع کرده اند و به اینجا 
رس��یده اند. در این زمینه رشته های دانش��گاهی دارند و از نظر 
نیروی انسانی دستشان خیلی باز است. ما تازه 5- 4 سال است 
که به طور حرفه ای وارد این حوزه ش��ده ایم و سعی می کنیم به 

استانداردهای جهانی نزدیك شویم.

بازی ها  از  آموزشی  استفادة  برای  پيشنهادی  آيا   
را  آموزشی  اهداف  بازی ها  اين  با  می شود  آيا  داريد؟ 

دنبال كرد؟
 به ج��ز آموزش مس��تقیم ک��ه بازی هایی در ای��ن زمینه 
وج��ود دارد و به طور خاص برای درس های فیزیك، ش��یمی و 

درس های دیگر طراحی شده اند و ما هم در حال تولید نمونه ای 
از ای��ن بازی ها )آم��وزش فیزیك( برای تلفن همراه هس��تیم، 
بازی ه��ای آموزش��ی غیرمس��تقیم هم می ت��وان طراحی کرد. 
البته معمولًا ش��رکت های تولیدکننده چون خصوصی هس��تند، 
محدودیت های��ی دارند و آموزش و پرورش ه��م با موانعی که 
دارد، عملاً  درهایش را به روی تولیدکنندگان باز نگذاشته است، 

در حالی که می تواند تعاملش را با تولیدکننده بیشتر کند.

 مثلًا می تواند بگويد من اين هدف آموزشی را دارم، 
شما برايش بازی طراحی كنيد.

 بله، دقیقاً. چون تولید این بازی ها برای تولیدکننده ریسك 
دارد. بازی های اکش��ن، بازارش��ان را دارند و فروش می کنند، 
ولی بازی های آموزش��ی ماجرایی معلوم نیست در بازار معمولی 
ف��روش بروند و تولیدکنن��ده ضرر می کند. حتی لازم نیس��ت 
آموزش و پرورش هزینه و سرمایه گذاری کلان کند. تنها کافی 
اس��ت فضایی را ایجاد کند که شرکت ها بتوانند محصول مورد 
نظر را به س��فارش آن ها تولید کنند و بعد آن را به قیمت ارزان 
در مدارس توزیع کنند و بفروش��ند تا خود به خود، هم هزینه ها 

تأمین شوند و هم هدف های آموزشی آن ها محقق شوند.

13
91

اه 
ن م

 آبا
م /

 نه
ورة

/ د
ة2

مار
ش

27


