
 مروري كوتاه بر تحولات بازي هاي ماجرايي
  

  »تاريخ تحليلي بازي هاي رايانه اي«از سري مقالات درس 

  امير حسين حسيني خبازي: ترجمه و تاليف

 آرش حكيمي: و بازبيني ويرايش

 93اسفند : تاريخ انتشار

  

  .پردازيمها ميبررسي آنتوان به پنج  بخش تقسيم كرد كه با هم به هاي ادونچر را ميتاريخچه بازي

  : Text Adventure -هاي ادونچر متني بازي: دوره اول

هاي ادونچر در اين نوع از بازي. بوجود آمدند ادونچرهاي متني بودند 1980اولين ادونچرها كه از سال 
خود را در شود و بازي كننده نيز بايد دستورات  نمايش داده مي ندهكن داستان بازي به صورت متن براي بازي

بازي تايپ كند و بازي با توجه به درخواست بازي كننده نتايج درخواست وي را در صفحه با چند جمله اعلام 
  .كندمي

هاي ها به صورت متن هستند اما عناصر اصلي بازيها و خروجيها تمام اتفاقات، وروديبا اين كه در اين بازي
ي اين عناصر مي از جمله. عدي نيز از اين عناصر استفاده شده استهاي بادونچر را به خوبي دارند و در دوره

  .معماها و غيره اشاره كرد) البته به صورت توصيفي(توان به تعامل با اجسام، گشت و گذار در بازي 

اشاره كرد و معروف  Infocomتوان به  شركت ها ادونچر در اين دوره ميبازي گاناز بزرگترين توليد كنند
 .است Zorkهاي بازي اين شركت در اين دوره سري بازيترين 

  



  
 Zorkپوستر بازي : 1تصوير 

 Classic Era) 1988 - 1984( –) 1984 - 1988(دوره كلاسيك : دوره دوم
: 

 Ken(از همسرش كن ويليامز ) Roberta Williams(اين دوره با پاسخ به سوالي كه خانم روبرتا ويليامز 
Williams ( هاي ادونچر گرافيكي چيست؟نظرت درباره بازي«. شودميپرسيد شروع«  

باعث تحولات عظيمي در صنعت بازي  "King’s Quest"با ساخت بازي  "Sierra"پايه گذاران شركت 
شود براي اولين بار بازي كننده در اين بازي كه به عنوان اولين بازي ادونچر گرافيكي شناخته مي. سازي شدند

بازي كننده بازي را در نمايي پرسپكتيو . دهد» حركت«خود را در دنياي مجازي گرافيكي توانست كاراكتر مي
  ).2تصوير شماره . (ديدمي) نه ديد آواتار(مانند از ديد خود 

  
  King’s Quest 1نمايي از بازي : عكس سمت چپ King’s Quest 1پوستر بازي : عكس سمت راست: 2تصوير شماره 

هم مانند دوران قبل براي تعامل با محيط و دادن دستور به كاراكتر، بازي كننده بايد البته در اين دوران 
 .كرددستورات خود را به صورت متن در بازي تايپ مي



  .شناسندمي "Sierra"هاي شركت  "Quest"اين دوران را با 

  : Golden Age) 1993 - 1988( –) 1988 - 1993(دوره طلايي : دوره سوم

 LucasFilm Gamesكه به عنوان يك برنامه نويس در شركت » ران گيلبرت«اين دوره با ابداع آقاي 
(LucasArts) آقاي گيلبرت براي بازي . كرد شروع شدكار مي"Maniac Mansion"  يك انجين به نام

"SCUMM" )Script Creation Utility for Maniac Mansion (اي هاي رايانهزيساخت كه باعث تحولي ديگر در با
  .شد

توانست با كليك پنلي از دستورات موجود بود كه بازي كننده مي) 3تصوير شماره (در اين بازي، در زير تصوير 
  .بر روي هر دستور آن را انتخاب كرده و بعد دستور انتخابي را بر روي محيط و اجسام در آن اعمال كند

  
  Maniac Mansionنمايي از بازي : ، عكس سمت چپ Maniac Mansionي پوستر باز: عكس سمت راست: 3تصوير شماره 

ولي اين سبك به . شروع شد و رواج پيدا كرد "Point-and-Click"در حقيقت از اين بازي بود كه سيستم 
در اين بازي . ساخته شد "The Secret of Monkey Island"كمال خودش نرسيده تا زماني كه بازي 

رنگ  16نسخه اصلي بازي به صورت (، گرافيك زيبا inventory، معماهاي بر اساس سيستم پاسخ انتخابي
ها و غيره ، طنز در معماها و ديالوگ)4تصوير شماره ) (رنگ آن شناخته شده است 256است ولي بيشتر نسخه 

 .موجود بود كه باعث رشد سبك ادونچر و محبوبيت بيش از پيش آن شد



  

  
  رنگ،  256، عكس سمت راست نمايي از بازي نسخه The Secret of Monkey Islandعكس بالا پوستر بازي : 4تصوير شماره 

  .رنگ بيت 16نسخه  The Secret of Monkey Islandنمايي از بازي : عكس سمت راست

هاي ت بازيهاي ادونچر شد و شروع به ساختسليم قدرت جديد در بازي "Sierra"در اين دوره شركت 
پرداختند هاي ادونچر ميها نيز به ساخت بازيهرچند كه ديگر شركت. كرد» كليك و اشاره«ادونچر به سبك 
  .شدشناخته مي LucasArtsبود كه به عنوان رقيب جدي براي شركت  "Sierra"ولي اين شركت 

) 1997 - 1993( –) 1993 - 1997(دوره سنت شكني : دوره چهارم
Romantic Era :  

در اين جا منظور از رومانتيك به معناي رومانتيك . ابتدا خوب است كه در باره كلمه رومانتيك توضيح بدهم
هاي ادونچر نيست؛ بلكه منظور تغيير نوع ديد، نگاه و سنت هاب عاشقانه در بازيآمدن داستانشدن يا بوجود 

  .شكني است

هاي بازي سازي خود را با دنياي بي نهايتي از ا شركتبا آمدن سي دي ها و پايان يافتن دوره فلاپي ديسك ه
  ).مگابايت 600مگابايت به  1از (احتمالات تكنولوژيكي رو برو ديدند 



 Access"توسط شركت ) 5تصوير شماره ( "Under a Killing Moon"بازي به نام  1994در سال 
Software" اول شخصي «ت به دوره هاي قبل به اين بازي زاويه دوربين را نسب. در چهار سي دي عرضه شد

-محيط گرافيكي سه بعدي، حركت در تمام جهات در محيط بازي و صدا گذاري بر روي تمام ديالوگ. تغيير داد

 "Under a Killing Moon"البته گيم پلي در بازي . رفتهاي اين بازي به شمار ميها از ديگر ويژگي
داد اما با يك تغيير كه بازي كننده به جاي انتخاب عمل درست از همچنان روند دو دوره پيش خود را ادامه مي

  .پرداختپنل دستورات بايد در دنياي گرافيكي به گشت و گذار براي پيدا كردن شي گم شده مي

  
  "Under a Killing Moon"نمايي از بازي : ، عكس سمت چپ"Under a Killing Moon"پوستر بازي : عكس سمت راست: 5تصوير شماره 

 Under a Killing"ماه قبل از بازي  18) 6تصوير شماره ( "The 7th Guest"بازي ديگري به نام 
Moon" در اين بازي . هاي ادونچر را به طور كامل تغيير دهدعرضه شد كه اين بازي بنا داشت تا دنياي بازي

معماها بر اساس پيدا كردن ترتيب نبود و به جاي آن  inventoryديگر خبري از معماهاي بر اساس ديالوگ يا 
فضا و حل معماها در . درست اشيا يا پيدا كردن شي گم شده و گذاشتن آن بر جاي درست خود بنا شده بودند

  .ها به حداقل خود كاهش پيدا كرده بوداين بازي اهميت بيشتري نسبت به داستان پيدا كرده بود و ديالوگ

  
  "The 7th Guest"نمايي از بازي : ، عكس سمت چپ "The 7th Guest"پوستر بازي : عكس سمت راست: 6تصوير شماره 



هاي ادونچري بود كه بر روي سي دي عرضه كه يكي از محبوب ترين بازي) 7تصوير شماره ( "Myst"بازي 
ديگر هاي ادونچر بر خلاف بازي. هاي ادونچري كه تا آن زمان عرضه شده بود فرق داشتبا تمام بازيMyst. شد

بازي در يك جزيره بدون دانستن هيچ . جود نداشت... هيچ گونه داستان اوليه براي توضيح موقعيت كاراكتر و 
. گونه اطلاعاتي شروع شد و حتي ديد اول شخص بازي فرصت شناخت خود كاراكتر را نيز از بازيكن گرفت

Inventory در هر لحظه فقط يك شي را با خود توانست سنتي نيز از آن حذف شده بود و كاراكتر تنها مي
تمام تمركز بازي از داستان به گشت و گذار در دنياي گرافيكي و دقت بر روي جزئيات گرافيكي اشيا . حمل كند

  .تغيير يافته بود

  
  "Myst"نمايي از بازي : ، عكس سمت چپ "Myst"پوستر بازي : عكس سمت راست: 7تصوير شماره 

نيز به تقليد از اين سبك بازي  "Sierra"آنقدر زياد بود كه شركت بزرگي مانند ها تاثيرات سبك اين بازي
"Phantasmagoria"  ) و  را عرضه كرد كه معماهاي سنتي را در آن به حداقل رسانده بود) 8تصوير شماره

  .به جاي آن تاكيد بر روي فضا و گرافيك بازي شده بود

  
  "Phantasmagoria"نمايي از بازي: ، عكس سمت چپ"Phantasmagoria"يپوستر باز: عكس سمت راست: 8تصوير شماره 

  : Modern Era –دوره مدرن : دوره پنجم



در اوايل اين دوره سبك ادونچر به خاطر اين كه ديگر استانداردهاي مشخصي براي آن وجود نداشت دچار 
هاي اوايل با اين همه بازي. هاي خود در مورد اين سبك بود

از . هاي پيچيده باشدتاكيد بر روي گرافيك، پازل
 .اشاره كرد) 

  

  "Zork: Nemesis"نمايي از بازي

The Secret of Monkey Island"  

برخوردار بودن از طنز در داستان . طلايي ادونچرها را داشتند
هاي ادونچر توانستند در واقعيت وجود داشته باشند و ديگر عناصر بازي

 "Discworld"هاي توان به سري بازي

2004 - 1997(  

در اوايل اين دوره سبك ادونچر به خاطر اين كه ديگر استانداردهاي مشخصي براي آن وجود نداشت دچار 
هاي خود در مورد اين سبك بودايدهو هر شركتي سعي در ارائه 

  .توان به سه دسته تقسيم كرد

  "Myst" - "Myst clones"هاي بازي 

تاكيد بر روي گرافيك، پازل "Myst"هايي كه در آن سعي شده بود همانند بازي 
) 9تصوير شماره ( "Zork: Nemesis"به بازي توان 

نمايي از بازي: ، عكس سمت چپ"Zork: Nemesis"پوستر بازي: عكس سمت راست

The Secret of Monkey Island"ادونچرهاي تاثير گرفته از بازي 
طلايي ادونچرها را داشتندهاي دوره اين بازي ها سعي در ادامه راه بازي
توانستند در واقعيت وجود داشته باشند و ديگر عناصر بازيمعماهاي فانتزي كه به هيچ عنوان نمي

توان به سري بازيهاي خوب آن ميها بود كه از نمونهدر دوران طلايي از خصوصيات آن
 .اشاره كرد) 

2004(بخش اول 

در اوايل اين دوره سبك ادونچر به خاطر اين كه ديگر استانداردهاي مشخصي براي آن وجود نداشت دچار 
و هر شركتي سعي در ارائه . شدتغيرات زيادي 
توان به سه دسته تقسيم كرداين دوره را مي

هاي بازي كپي -1
هايي كه در آن سعي شده بود همانند بازي بازي
توان هاي خوب مينمونه

عكس سمت راست: 9تصوير شماره 

ادونچرهاي تاثير گرفته از بازي  -2
اين بازي ها سعي در ادامه راه بازي
معماهاي فانتزي كه به هيچ عنوان نمي

در دوران طلايي از خصوصيات آن
) 10ير شماره تصو(



  

Discworld"  

ها و ديالوگ گويي با ها حل پازلدر اين بازي
توان اشاره كرد به عنوان كه نمونه هاي زيادي را مي

-ها به شمار مييك نمونه مناسب از اين نوع بازي

  

  "Tomb Raider 1"بازي

اين شركت با نگاه جديدي به ادونچر باعث تغيير 
هاي گفته شده در مقاله آقاي ران گيلبرت با نام 

 1989"Why Adventure Games 
اي به سبك ادونچر بعد از تغييرات و فراز و 

ها البته پازل. هاي اين شركت تاكيد را بر روي داستان و ديالوگ بين افراد قرار داد

Discworld"نمايي از بازي: عكس سمت چپ"Discworld"پوستر بازي: عكس سمت راست

  )Hybrids(ادونچرهاي تركيبي 

در اين بازي. ادونچرها هستند-منظور از ادونچرهاي تركيبي بيشتر اكشن
كه نمونه هاي زيادي را مي. و تير اندازي جايگزين شده استصخره نوردي، دويدن 
"Tomb Raider" ) يك نمونه مناسب از اين نوع بازي) 11تصوير شماره

بازي نمايي از: عكس سمت چپ"Tomb Raider 1 "پوستر بازي: عكس سمت راست

2004(  

Telltale Games  اين شركت با نگاه جديدي به ادونچر باعث تغيير . شكل گرفت 2004در سال
هاي گفته شده در مقاله آقاي ران گيلبرت با نام اين شركت با استفاده از المان. هاي ادونچر شد
1989( "توانيم بكنيمخورند و ما چه مينميهاي ادونچر به درد 

Suck And What We Can Do About It" (اي به سبك ادونچر بعد از تغييرات و فراز و روح تازه
هاي اين شركت تاكيد را بر روي داستان و ديالوگ بين افراد قرار دادبازي. هاي بسيار دميد

عكس سمت راست: 10تصوير شماره 

ادونچرهاي تركيبي  -3
منظور از ادونچرهاي تركيبي بيشتر اكشن

صخره نوردي، دويدن 
"ها مثال سري بازي

 .رود

عكس سمت راست: 11تصوير شماره 

2004 -(بخش دوم 

Telltale Gamesشركت 
هاي ادونچر شدديگري در بازي

هاي ادونچر به درد چرا بازي"
Suck And What We Can Do About It

هاي بسيار دميدنشيب



هاي بعد از آن هاي اين شركت بيشتر در راستاي داستان بوده و به سختي و شدت دوران طلايي يا دوره
نيست، كه البته اين تغيير نيز طبق نظر آقاي ران گيلبرت كه در بخش نتيجه مقاله ايشان آمده، ايجاد شده 

هاي پيشين ادونچر به اين هشود كه در دور
ها و عملكرد بازي كننده بر روي روند داستان بازي و سرنوشت بعضي از 

Tales of Monkey Island" ،"The Wolf 
ها به كه بعد از سال)12تصوير شماره 

 
 "The Walking Dead"نمايي از بازي

هاي توان به بازيهاي ادونچر تاثير داشتند مي
به ) David Cage( "ديويد كيج"به كارگرداني و نويسندگي آقاي 

Heavy Rain" ) در ) 14تصوير شماره
نگاهي فيلم گونه به بازي و روايت داستان روش جديدي را درساخت  
ها نيز عنصر انتخاب و نوع عملكر بازي كننده بر روند داستان تاثير 

  .شودهاي موجود براي داستان ختم مي

هاي اين شركت بيشتر در راستاي داستان بوده و به سختي و شدت دوران طلايي يا دوره
نيست، كه البته اين تغيير نيز طبق نظر آقاي ران گيلبرت كه در بخش نتيجه مقاله ايشان آمده، ايجاد شده 

شود كه در دورهاي اين شركت مشاهده ميعنصر جالبي در سري بازي
ها و عملكرد بازي كننده بر روي روند داستان بازي و سرنوشت بعضي از گستردگي شاهد آن نبوديم تاثير انتخاب

Sam & Max " ،"Tales of Monkey Island"توان به هاي اين شركت مي
تصوير شماره ( "The Walking Dead: Season One"و 

  .شد نام برد 2013عنوان يك بازي ادونچر بهترين بازي سال 

نمايي از بازي: عكس سمت چپ"The Walking Dead"پوستر بازي: عكس سمت راست

هاي ادونچر تاثير داشتند ميازيهايي كه به خاطر نگاه متفاوت خود بر روي ب
Quantic Dream"  به كارگرداني و نويسندگي آقاي

Fahrenheit" ) و  2005در سال )13تصوير شماره"Heavy Rain
نگاهي فيلم گونه به بازي و روايت داستان روش جديدي را درساخت  اين دو بازي با . نام اشاره كرد

ها نيز عنصر انتخاب و نوع عملكر بازي كننده بر روند داستان تاثير در اين بازي. هاي ادونچر ايجاد كردند
هاي موجود براي داستان ختم ميدارد و با توجه به روند شما به يكي از پايان

هاي اين شركت بيشتر در راستاي داستان بوده و به سختي و شدت دوران طلايي يا دورهازيدر ب
نيست، كه البته اين تغيير نيز طبق نظر آقاي ران گيلبرت كه در بخش نتيجه مقاله ايشان آمده، ايجاد شده 

عنصر جالبي در سري بازي. است
گستردگي شاهد آن نبوديم تاثير انتخاب

  .كاراكترهاست

هاي اين شركت مياز بازي
Among Us"  و

عنوان يك بازي ادونچر بهترين بازي سال 

عكس سمت راست: 12تصوير شماره 

هايي كه به خاطر نگاه متفاوت خود بر روي باز ديگر بازي
Quantic Dream"ساخته شركت 

Fahrenheit"هاي نام
نام اشاره كرد2010سال 
هاي ادونچر ايجاد كردندبازي

دارد و با توجه به روند شما به يكي از پايان



  
  "Fahrenheit"نمايي از بازي: عكس سمت چپ"Fahrenheit"پوستر بازي: عكس سمت راست: 13تصوير شماره 

  

  "Heavy Rain"نمايي از بازي: عكس سمت چپ"Heavy Rain"پوستر بازي: عكس سمت راست: 14تصوير شماره 

  

  

  

  

  

  :منابع

• http://www.mobygames.com/ 

What's happening to adventure games? 
• http://en.wikipedia.org 

• http://grumpygamer.com/ 
Why Adventure Games Suck And What We Can Do About It 


