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   محمد معين
مع�اون علم�ي، فن�اوري و اقتص�اد دانش‌بني�ان 
رئيس‌جمهور معتقد اس�ت بازار گيم)بازي( حداقل 
20 هزار ميلي�ارد توم�ان ظرفيت اقتص�ادي دارد و 
باي�د از اين ظرفيت اس�تفاده كنيم، اما ب�راي ايجاد 
بازار بزرگ نياز به س�رمايه اس�ت و از س�وي ديگر 
باي�د ب�ه ج�اي ش�ركت‌هاي كوچ�ك و انف�رادي، 
ش�ركت‌هاي بزرگ�ي در صنعت گيم ش�كل گيرد تا 
بتوان در س�ال‌هاي آينده به اين صنع�ت رونق داد. 

      
اختتاميه نهمين دوره جشنواره بازي‌‌هاي رايانه‌اي فجر 
بعد از چهار س��ال وقفه به دليل ش��يوع بيماري كرونا، 
شامگاه ش��نبه 23 دي ماه در تالار وحدت برگزار شد و 
برترين‌هاي خود را در سبك‌هاي مختلف شناخت و غزال 
زرين اين دوره به اثرهاي برتر بازي‌سازان اهدا شد و جايزه 
150 ميليون توماني س��ال هم به بازي »سفير عشق« 

مهدي جعفري جوزاني از شركت مناديان رسيد. 
برنامه جشنواره از ساعت 18 عصر روز شنبه آغاز شد و 
بازي‌سازان از اس��تان‌هاي مختلف حضور داشتند و در 
اين ميان بازي‌س��ازاني كه با لباس محلي از استان‌هاي 
بوشهر، سيستان و بلوچستان و كردستان بودند، بيشتر 
به چشم مي‌خورد. پيش از مراسم و در محل پذيرايي دور 
بازي‌سازان مطرح شلوغ بود و بحث‌ها داغ. در گوشه‌اي 
ديگر برخي مش��غول بازي‌هاي رايانه‌اي بودند. با شروع 
مراسم سالن اصلي تالار وحدت از بازي‌سازان و میهمانان 
پر شد و ش��ور و ش��وقي همانند جش��نواره‌هاي فيلم و 
موس��يقي در اين تالار جريان ‌يافت. مراس��م با نواختن 
سرود جمهوري اس�المي ايران و تلاوت قران آغاز ‌شد و 
مجري با خواندن شعري از »ايران« شوري بيشتر به اين 

مراسم ‌بخشید. 
امين حاجي هاش��مي، مديرعامل بنياد ملي بازي‌هاي 
رايانه‌اي اولين س��خنران بود و مجري وي را روي س��ن 
دعوت ‌كرد. وي گفت: »صنعت گيم به عنوان يك هنر، 
صنعت، رسانه و فناوري، بدون حوزه اقتصاد راه به جايي 
نمي‌برد. اين مراسم اختتاميه جشنواره كه پس از چهار 
سال وقفه برگزار شد به نوعي تجليل از بازي سازان و يك 
دورهمي ديگر بازي سازان است، چراكه حوزه بازي‌هاي 
رايانه‌اي يك حوزه مهجور اس��ت و چني��ن برنامه‌هايي 
حداقل كاري اس��ت كه مي‌توان ب��راي معرفي صنعت 

گيم انجام داد.« 
حاج��ي هاش��مي اف��زود: »زمان��ي كه مي‌خواس��تيم 
برنامه‌ريزي مج��ددي پ��س از چهار س��ال وقفه براي 
جش��نواره بازي‌هاي رايانه‌اي فجر انج��ام دهيم به اين 
نتيجه رس��يديم كه صنعت گيم علاوه ب��ر آنكه به يك 
رويداد فرهنگي نياز دارد، نيازمند يك رويداد اقتصادي 
و هم افزايي اقتصادي اس��ت و اين هنر، صنعت رسانه و 
فناوري بدون حوزه اقتصاد، راه ب��ه جايي نمي‌برد. ما به 
اين دوره از جش��نواره، بخش س��رمايه‌گذاري را اضافه 
كرديم و از اواخر بهار امس��ال مذاكراتي با صندوق‌هاي 
سرمايه‌گذاري و ناشران انجام داديم، چراكه قصد داريم 
بحث اقتصاد و فرهن��گ را پيوند بزني��م و از اين جهت 
همراهي خوب��ي را ميان ب��ازي س��ازان و صندوق‌هاي 
سرمايه‌گذاري ش��اهد بوديم و بخش س��رمايه‌گذاري 
جشنواره توانست جاي خود را باز كند و سال آينده هم 
بخش سرمايه‌گذاري را  كنار جشنواره بازي‌هاي رايانه‌اي 

فجر خواهيم داشت.« 
   جذب 8 ميليارد تومان سرمايه براي 7 بازي

در ادامه مراسم تيم‌هاي بازي‌سازي كه در ارائه و معرفي 
بازي به دنبال جذب س��رمايه در بخش جديد جشنواره 
س��كوي پرتاب غزال بودند و از بين 54 اثر توس��ط ۱۵ 
ش��ركت، ۱۸ تيم بازي‌س��از، ۱۳ بازي س��از به صورت 
انفرادي، هشت پلتفرم حوزه بازي‌سازي رقابت كرده و 
توانسته بودند با ارائه‌شان 10 س��رمايه‌گذار و پنج ناشر 
بين‌المللي را راضي ب��ه س��رمايه‌گذاري كنند، معرفي 
‌شدند. مجري اسم تيم‌هايي را كه بازي‌هاي آنها توانسته 
بود نزديك به 8 ميلي��ارد تومان س��رمايه جذب كنند  
معرفي ‌كرد و چك نمادين از 900 ميليون تومان تا 3/5  
ميليارد تومان به نماينده‌هاي تيم‌ها از سوي معاون علمي 

رئيس‌جمهور تقديم ‌شد. 
برنامه با س��خنراني روح‌الله دهقاني فيروزآبادي، معاون 
علمي رئيس‌جمه��ور ادامه ‌يافت و عل��ت حضور وي به 
عنوان میهمان ويژه به دليل حمايت مالي از جشنواره بود. 
ستاد توسعه فناوري‌هاي فرهنگي و نرم معاونت علمي 
و فناوري رياس��ت جمهوري توجه وي��ژه‌اي بر تأثيرات 
بازي‌هاي موبايلي و رايانه‌اي براي بحث‌هاي فرهنگي و 
نرم دارد از اين رو اين معاونت از حاميان اين جشنواره و 

بازي‌سازان است. 
به عقيده مس��ئولان اين معاونت، بازي‌س��ازي صنعت 
درآمدزا براي اقتصاد و انتقال فرهنگ اس��ت، از اين رو 
دهقاني در اين مراس��م ابراز اميدواري كرد ميزان حجم 
سرمايه‌گذاري در سال آينده بيشتر شود. وي به تفاوت 
كسب‌وكار خلاق با مؤسسات هنري - سنتي اشاره كرد 
و گفت: »وقتي هنر، كسب و كار و فناوري با هم تركيب 
و عجين مي‌شوند شركت‌هاي خلاق به‌وجود مي‌آيند و 

مي‌توانند با خلق اثري مخاطب را نگه دارند.« 
وي افزود: »ب��ازار گيم حداقل 20 ه��زار ميليارد تومان 
ظرفيت اقتص��ادي دارد و بايد از اين ظرفيت اس��تفاده 
كرد ولي براي ايجاد بازار بزرگ نياز به سرمايه است و از 
سوي ديگر بايد به جاي شركت‌هاي كوچك و انفرادي، 
شركت‌هاي بزرگي در صنعت گيم شكل گيرد تا بتوان در 

سال‌هاي آينده به اين صنعت رونق داد.« 
   تولي�د ب�ازي تكليف ج�دي در برنام�ه هفتم 

توسعه 
مجري برنامه با دعوت مس��ئولان روي س��ن و معرفي 

برترين‌ه��اي س��بك‌هاي مختل��ف بازي‌ه��ا ادامه داد 
بازي‌س��ازان از ۱۹ استان كشور در جش��نواره ثبت نام 
كردند كه اس��تان تهران با ۹۵ اثر، استان البرز با ۲۴ اثر، 
استان فارس با ۱۵ اثر، استان اصفهان با ۱۳ اثر و استان 
قم با ۱۱ اثر بيش��ترين آثار را به جشنواره ارسال كردند. 
در بخش اصلي جشنواره ۲۱۶ اثر )موبايلي و رايانه‌اي( از 
سوي ۱۱۲ بازي‌ساز به دبيرخانه ارسال شد و از اين تعداد 
۵۳ اثر انفرادي، ۲۴ تيم، ۱۲۵ اثر در سبك بازي موبايلي 
و ۹۱ اثر در س��بك بازي‌هاي رايانه‌اي تخصصي بود. از 
ميان ۲۱۶ اثر ارس��الي به دبيرخان��ه ۱۶۹ اثر در بخش 
اصلي، پنج اثر در بخش به روزرساني و ۴۲ اثر در بخش 
مورد انتظار بود و در نهايت نامزدهاي هر سبك از سوي 

14 داور انتخاب ‌شدند. 
 ابتدا تيزري كوتاه از نامزدهاي هر س��بك به نمايش در 
آمد و با ذوق و هيجان برنامه پيش رفت و نامزدهای هر 
سبك منتظر بودند تا غزال زرين را از آن خود كنند. وقتي 
نام برترين هر س��بك برنده غزال زرين و ديپلم افتخار 
معرفي ‌شد لبخند روي لب تيم‌هاي برنده ‌نشست و بقيه 
آهي از نهاد ‌كش��یدند. غزال زرين را وزير ارشاد تقديم 

برترين‌ها ‌كرد. 
بع��د از اتمام اه��داي غزال‌ه��اي زري��ن محمدمهدي 
اسماعيلي، وزير فرهنگ و ارشاد اسلامي پشت تريبون 
قرار گرفت و گفت: »توليد و انتشار بازي‌هاي پرمخاطب 
تكليف جدي ما در برنامه هفتم توس��عه اس��ت. پس از 
چهار سال اين جشنواره مجدداً از سر گرفته شده و حوزه 
بازي‌ها امروز جزو بالاترين مي��زان مصرف فرهنگي در 
ميان همه گونه‌هاي هنري و فرهنگي است و هر روز دايره 
آن گسترده مي‌شود. اگر روزي تصور بر اين بود كه صنعت 
گيم مربوط به رده‌هاي س��ني پايين است اما امروز بايد 
گفت كه صنعت بازي‌ه��اي رايانه‌اي در بخش‌هاي مهم 
نقش آفرين است و اين صنعت به عنوان يكي از راه‌هاي 
ايجاد خلاقيت، گش��ايش كار و حل مسائل مهم جامعه 

مورد توجه قرار مي‌گيرد.« 
اسماعيلي ‌افزود: »ما باید به بحث بازي به عنوان يكي از 
راه‌هاي مهم در حوزه مسائل فرهنگي و اقتصاد فرهنگ 
و هنر توجه كنيم. امروز بازي‌ها س��هم مهمي در انتقال 
فرهنگ ايفا مي‌كنند. در گذر زمان، متوجه مي‌ش��ويم 
كه يك مجموعه ب��ازي آنچن��ان در حوزه‌هاي مختلف 
زندگي رسوخ يافته كه اثرگذاري كم نظيري را به دنبال 
دارد. ما بايد از صنعت به نحو احس��ن استفاده كنيم. در 
همه كش��ورهاي توس��عه يافته صنعت گيم با اين نگاه 
در حال سرمايه‌گذاري و گس��ترش حيطه فعاليت‌هاي 
مهم است. ما شاهد بوديم در بخش تقديرها، بازي‌هايي 
مورد توجه قرار گرفتند كه بخش مهمي از آنها به روايت 
زندگي اسطوره‌ها و شخصيت‌هاي قهرماني در حوزه‌هاي 
فرهنگي اختص��اص يافته بود. بس��ياري از اين بازي‌ها 
روايتگر مهمي از اسطوره‌ها بود. استفاده از اين ظرفيت 
در حوزه اقتصاد فرهنگ و هنر امري ضروري است؛ امروز 
بخش مهمي از اقتص��اد در صنعت گي��م جريان دارد و 
كساني كه مي‌توانند از اين ظرفيت استفاده كنند از ايده 
تا توليد محصول مي‌توانند با ايجاد يك بازار اقتصاد نتايج 
مثبتي را رقم بزنند. اين موض��وع حتماً بايد مورد توجه 

بنياد ملي بازي‌هاي رايانه‌اي قرار گيرد.« 
   ورود هوش مصنوعي به بازي‌ها 

مرتضي بصارت‌دار داور درباره اين دوره از جشنواره گفت: 
»با توجه به اينكه چند سالي بود كه در برگزاري جشنواره 
بازي‌هاي رايانه‌اي وقفه افتاده بود از اين رو آثار ارسالي 
به دبيرخانه جشنواره خيلي زياد بود، بنابراين داوري آثار 

بسيار مشكل شده بود.« 

وي افزود: »يكي ديگر از مشكلات هم اين بود كه بازي‌ها 
وارد فاز جديدي ش��ده بود كه پيش از اين نداشتيم. به 
اين معنا چ��ون هوش مصنوعي به بازي‌ه��ا ورود كرده، 
تش��خيص اصالت اثر براي م��ا خيلي مش��كل بود ولي 
در نهايت سعي ش��د آثار از همه نظر بررس��ي شود و تا 
جايي كه امكان دارد ارزش آثار بين داورها ديده شود و 
بسته به ارزشي که دارند از آنها قدرداني شود. البته فكر 
مي‌كنم در مجموع خوب بود ولي در كل در جشنواره‌ها 
هميشه نارضايتي از داوري‌ها وجود دارد كه بخشي از آن 
سليقه‌اي است و اگر مطابق سليقه بازي‌سازان نبوده  بر ما 

ببخشند و اميدواريم در دوره بعدي جبران شود.« 
   بدسليقگي در معرفي بازي برتر سال 

عماد رحماني يكي از بازي‌سازان مطرح كشورمان كه در 
عرصه بين‌المللی نيز فعال است درباره اين رويداد گفت: 
»برگزاري نهمين دوره جشنواره بازي‌هاي رايانه‌اي فجر 
بعد از چهار دوره وقفه اتفاق خوبي بود و خوشحاليم كه 
اين جش��نواره دوباره احيا شد. اين جش��نواره مي‌تواند 
همدلي را بين بازي‌سازها بيش��تر كند. بخش رسانه‌اي 
آن مي‌تواند فض��اي بازي‌هاي رايانه‌اي را در كش��ور ما 
جدي‌تر جلوه دهد، از اين رو به برگزاركنندگان آن خدا 

قوت مي‌گويم.« 
رحماني درباره نقاط قوت و ضعف اين دوره از جشنواره 
هم افزود: »به هر حال در برگزاري جشنواره‌ها هميشه 
نقاط ضعف و قوتي وجود دارد ولي كاش مي‌شد خوش 
ذوقي بيشتري در اختتاميه جشنواره كه اوج كار است، 
اتفاق مي‌افتاد. بخش بازي س��ال در هر جشنواره بسيار 
مهم است و اين بخش خيلي بد اجرا ش��د و به گونه‌اي 

جلوه كرد ك��ه گويي كم اهميت‌ترين بخش جش��نواره 
اس��ت، در حالي كه مهم‌ترين بخش هر جشنواره بازي 
سال آن اس��ت. به نظرم بدسليقگي شد، مي‌شد اعضاي 
تيم اين بازي را روي سن بياورند و كوتاه معرفي شوند و 

چند كلمه‌اي بگويند.« 
وي گفت: »يكي از نق��اط قوت اين دوره اضافه ش��دن 
بخش سرمايه‌گذاري بود. با اينكه در فضاي مجازي بين 
بازي‌سازان اين بخش پرچالش شده ولي به نظرم اتفاق 
خوبي اس��ت. تيم‌ها را حمايت كردند و هر س��رمايه‌اي 
به اين حوزه بازي‌ه��اي رايانه‌اي موبايلي تزريق ش��ود 
مي‌تواند باعث توس��عه صنعت گيم ش��ود، اما واقعيت 
اين اس��ت كه فقط تيم‌هاي كوچك حمايت شدند، اين 
در حالي است كه ما به س��رمايه‌گذاري‌هاي جدي براي 
تيم‌ها و ش��ركت‌هاي بزرگ نياز داريم و شايد براي تيم 
شش نفره يك ميليارد و 2 ميليارد تومان سرمايه دو ماه 
يا خوشبينانه يك‌سال هم آنها را پشتيباني كند اما براي 
يك تيم 70 نفره سرمايه‌گذاري بسيار كلان مي‌خواهد 
و ما بايد تلاش كنيم به بزرگ شدن صنعت كمك كنيم. 
بايد به س��رمايه‌گذاري‌هاي بزرگ و جدي براي مقياس 
بزرگ فكر كرد و اين از عهده شركت‌هاي بزرگ دولتي 
بر مي‌آيد و مي‌توانند در اين زمين��ه ورود كنند. زماني 
اين صنعت به بلوغ مي‌رس��د كه به صورت مستمر مورد 

حمايت قرار گيرد.« 
   سرمايه‌گذاري نقطه قوت جشنواره 

حسن مهدي اصل ديگر بازي‌ساز مطرح كشورمان درباره 
اين دوره از جشنواره گفت: »از نقاط قوت اين جشنواره 
اين است كه باعث شد بازي‌سازان و تيم‌هاي بازي‌سازي 
همديگر را ببينند. برگزاري دوباره جشنواره اقدام خوبي 
است و به تيم‌هاي كوچك‌تر اميد مي‌دهد تا كار كنند و 
كارهاي آنها ديده شود. با شبكه‌سازي همچنان ارتباطات 
اين گروه حفظ مي‌ش��ود و مي‌تواند قوت قلبي براي اين 
قشر شود. به هر حال اين جشنواره باعث مي‌شود  كارهاي 
گيم ديده شود و انعكاس آن در رس��انه‌ها اين صنعت را 

برجسته مي‌كند.« 
مهدي اصل افزود: »اضافه ش��دن بحث سرمايه‌گذاري 
اتفاق خ��وب و نقاط ق��وت ديگر اين جش��نواره بود. در 
تمام دنيا بخش سرمايه‌گذاري وجود دارد حال سرمايه 
گ��ذاري را دولت انج��ام مي‌ده��د و دولت به واس��طه 
س��ازمان‌ها در صنعت گيم س��رمايه‌گذاري مي‌كند يا 
اينكه سرمايه‌گذارها مستقيم سراغ بازي‌سازها و ناشران 
مي‌روند و س��رمايه‌گذاري اتفاق مي‌افتد و به بازارسازي 

اين صنعت كمك مي‌كند. جاي خالي آن در رويدادهاي 
گيم احساس مي‌شد كه خدا را شكر اين موضوع هم شكل 
گرفت. البته سرمايه‌گذارها با اعداد كوچك ورود كردند 
ولي ارزش بازار بازي‌ها خيلي فرات��ر از اين اعداد و ارقام 
است و شركت‌هاي بزرگ با تيم‌هاي بزرگ و بازي‌هاي 
بزرگ در كشور وجود دارد و ظرفيت زياد است اما شروع 
كار خيلي خوب است و اگر در نس��خه‌هاي بعدي بهتر 

شود، اميدبخش خواهد بود.« 
وي به بزرگ‌ترين چالش اين صنعت كه نيروي انس��اني 
و آموزش است، اشاره کرد و گفت: »اگر هر اقدام مثبتي 
در حوزه س��رمايه‌گذاري صورت گيرد تا نيروی انسانی 
به خوبي پ��رورش پيدا كن��د مي‌تواند چال��ش تيم‌ها را 
رفع كند و س��رمايه گذاري مي‌تواند تا حدي اين چالش 
را با اس��تخدام نيرو و آموزش آن از س��وي شركت‌هاي 
بازي‌س��ازي رفع كند. موضوع بعدي كه مي‌تواند كمك 
كننده باشد بازاريابي و بازارس��ازي است. اين بخش هم 
هزينه‌بر است و ورود سرمايه‌گذاران و ناشران مي‌تواند با 
نفوذ و سرمايه‌اي كه دارند به اين موضوع هم كمك كنند و 
دو مشكل اساسي بازي‌ساز‌ها حل شود و بازي‌سازان خود 
روي ايده‌پردازي و توس��عه و انتشار تمركز و بازي‌هاي با 

كيفيت‌تري توليد كنند.« 
اين بازي‌س��از به نقطه ضعف اين دوره از جش��نواره هم 
اشاره كرد و افزود: »سعي شد این رويداد همراه با ديگر 
رويدادهاي فجر برگزار ش��ود و اين باعث ش��د كيفيت 
افت كند و روي جشنواره متمركز نشوند. به اين صورت 
زير س��ايه جش��نواره‌هاي فيلم فجر و غيره هم مي‌رود. 
جشنواره‌هاي فجر معمولاً داراي چالش‌هاي خود است 
و گاهي وارد بحث‌هاي سياسي مي‌شوند و از اين منظر 
نگرانيم چون تمايلي به اينكه اين جشنواره هم به بحث‌ها 
و چالش‌هاي رويدادهاي فجر كش��يده شود نداريم که 
محصولات درگير اين چارچوب‌ها ش��ود. كار ما سرگرم 
كردن مردم است؛ چيزي كه باعث ش��ود ما به سمت و 

سوي ديگري برويم جالب نيست.« 
   معرفي برترين بازي‌ها

برگزيدگان نهمين دوره جش��نواره بازي‌هاي رايانه‌اي 
فجر 1402 از س��وي مجري معرف��ي و در اين دوره 14 
غزال زرين به 14 بازي در سبك‌هاي مختلف اهدا شد. 
برترين بازي سال هم از آن سفير عشق شد و جايزه 150 
ميليون توماني را از آن خود كرد. بقيه بازهاي هم جايزه 
30 ميليون توماني، ديپلم افتخ��ار و جايزه 20 ميليون 

توماني را از آن خود كردند. 
   جوايز بخش سبك‌ها 

سبك كلمه‌اي و اطلاعات عمومي: در اين سبك هيچ 
بازي‌اي شايسته دريافت غزال زرين نشد و ديپلم افتخار 

به بازي شهربانو رسيد. 
سبك تيراندازي: برنده غزال زرين: فرمانده مقاومت 

نبرد آمرلي
سبك استراتژي: غزال زرين: تسخيرگران

سبك پازل: در اين سبك دو ديپلم افتخار به بازي چيكو 
و فانوس رسيد و غزال زرين از آن لوميناريا شد. 

سبك مسابقه‌اي: در اين سبك ديپلم افتخار به بازي 
س��رضرب ۱ اعطا ش��د و هيچ بازي‌اي شايسته دريافت 

غزال زرين نشد. 
سبك تفنني: در اين سبك ديپلم افتخار به بازي مدير 
دفتر اعطا ش��د و هيچ بازي‌اي شايس��ته دريافت غزال 

زرين نشد. 
سبك اكشن ماجرايي: غزال زرين: بازي سفير عشق

سبك ماجرايي: در اين بخش دو غزال زرين به دو بازي 
كانال سكوت 1 و امپراتورهاي قلابي تعلق گرفت. 

س�بك اكش�ن: غزال زرين: بازي پوك�ه: مبارزان 
كمپاني

   جوايز بخش دستاوردها 
 بهترين دس�تاورد فرهنگ�ي: غزال زري�ن: بازي 

كودكان اربعين 
 بهترين دستاورد صداگذاري و افكت صوتي: غزال 

زرين: فرمانده مقاومت نبرد آمرلي
 بهترين دس�تاورد موس�يقي: در اين بخش ديپلم 
افتخار به كانال س��كوت ۲ و غزال زرين به مختار فصل 

قيام اعطا شد. 
 بهترين دس�تاورد داس�تان و روايت بازي: در اين 
بخش ديپلم افتخار به كانال س��كوت ۱ و غزال زرين به 

فرمانده مقاومت نبرد آمرلي رسيد. 
 بهترين دس�تاورد هنري از منظر فن�ي و زيبايي 
شناسي: ديپلم افتخار از آن پوكه: مبارزان كمپاني و 

غزال زرين از آن امپراتورهاي قلابي شد. 
 بهترين دستاورد طراحي بازي: غزال زرين: كانال 

سكوت ۱ 
بهتري�ن دس�تاورد فن�ي: ديپل��م افتخار ب��ه بازي 
تس��خيرگران و غزال زري��ن به پوكه مب��ارزان كمپاني 

رسيد. 
بهترين بازي روايت پيش�رفت: ديپلم افتخار براي 

بازي‌هاي سايه انتقام و دستاوردهاي ملي ايران
   جوايز بخش نگاه مردمي 

 بخش بهترين به روزرساني: ديپلم افتخار براي بازي 
سفر جنجالي 2 

بهترين بازي مورد انتظار: ديپل��م افتخار از آن بازي 
آخرين نفس و غزال زري��ن از آن فرمانده مقاومت نبرد 

آمرلي شد. 
بهتري�ن بازي ح�وزه مقاومت: دو ديپل��م افتخار به 
بازي‌هاي شكارچي 2 انهدام منافقين و شكست داعش 

رسيد. 
بهترين ب�ازي خانواده مح�ور: ديپل��م افتخار بازي 

سرآشپز 
و بهترين بازي فرهنگ بنيان به انتخاب ش�وراي 
فرهنگ عمومي: ديپلم افتخار فرمانده مقاومت نبرد 

آمرلي
   بازي ويژه به انتخاب دبير جشنواره

تقديرنامه اول به دليل پرداختن به بازي برخط رايانه‌اي 
به استوديو سورنا گيمز اهدا شد. 

تقديرنامه دوم به دليل پرداختن به بازي برخط رايانه‌اي 
به بازي واكنش سريع اهدا شد. 

بهترين بازي اقتباس�ي: اهداي تقديرنام��ه به بازي 
6410 روز بي‌آينه

   جايزه بازي سال
غزال زرين بهترين بازي سال: سفيرعشق

اولين ديپلم افتخار: امپراتورهاي قلابي
دومين ديپلم افتخار: كانال سكوت 1

     
مهران شخصيت اصلي سفير عشق

 درباره بازي »س��فير عش��ق« كه به عنوان برترين بازي 
سال انتخاب شد بايد گفت اين بازي را مؤسسه فرهنگى 
مناديان بصيرت مهدي جعفري جوزاني ساخته است و 
روي رايانه قابليت بازي دارد. س��بك آن ماجرايى اكشن 

است. 
بازي »سفير عشق« يك بازى اكش��ن شمشيرى سوم 
شخص است. مخاطب در اين بازى، ســـير رخدادهاى 
تاريخى را از منظر شخصيت جوانى ايرانى با نام »مهران« 
پى م‌ىگيرد. در روند اين بازى، علاوه بر بيان قصه مهران، 
تابســـتان گرم كوفه ســـال 61 هجرى قمرى روايت 
خواهد شد و بازيكن، اتفاقات تاريخى از زمان ورود مسلم 
بن عقيل)ع( به كوفه و نقش افرادى مانند هانى بن عروه، 
مختار ثقفى، نعمان بن بشـــير و...  را در روندى تعاملى، 

درك خواهد كرد.
بازيكن در اين بازى با استفاده از سلاح هاى متنوعى ماننـد 
شمـشير، خنـجر، سپـر و كـمان و همچنين تكنيك‌هاى 
مختلف همچون مخفى كارى، اس��ب سوارى، حل معما 
و... بايد مراحل را طى کند و دشمنان را كه شامل چندين 
دســـته )خنجر به دست، شمشيرزن، نيزه و سپر و...( با 
عملكرد و مي��زان مقاومت متفاوت هس��تند، از بين برد. 
بيش از 50 دقيقه صحنه س��ينمايى، موسيقى حماسى 
اختصاصى، همكارى با دوبلورهاى نام آش��نا و همچنين 
استفاده از دهها هزار انيميشن دستى و موشن كپـچر از 

ديـگر ويــــژگى هاى بازى »سفيــــر عشق« است. 

بازار گي�م حداقل 20 ه�زار ميلي�ارد تومان 
ظرفيت اقتصادي دارد و باي�د از اين ظرفيت 
اس�تفاده كرد ولي براي ايجاد بازار بزرگ نياز 
به سرمايه است و از س�وي ديگر بايد به جاي 
ش�ركت‌هاي كوچك و انفرادي، شركت‌هاي 
بزرگي در صنعت گيم ش�كل گي�رد تا بتوان 
در س�ال‌هاي آينده به اين صنع�ت رونق داد

اگر هر اقدام مثبتي در حوزه سرمايه‌گذاري 
ص�ورت گيرد ت�ا نيروی انس�انی ب�ه خوبي 
پرورش پي�دا كند مي‌تواند چال�ش تيم‌ها را 
رفع كند و س�رمايه گذاري مي‌تواند تا حدي 
اين چالش را با اس�تخدام نيرو و آموزش آن 
از سوي ش�ركت‌هاي بازي‌س�ازي رفع كند. 
موضوع بع�دي ك�ه مي‌تواند كم�ك كننده 
باشد بازاريابي و بازارسازي است. اين بخش 
هم هزينه‌بر است و ورود س�رمايه‌گذاران و 
ناشران مي‌تواند با نفوذ و سرمايه‌اي كه دارند 
به اين موض�وع هم كمك كند و دو مش�كل 
اساسي بازي‌ساز‌ها حل ش�ود و بازي‌سازان 
خ�ود روي ايده‌پردازي و توس�عه و انتش�ار 
تمركز و بازي‌هاي با كيفيت‌تري توليد كنند

گزارش »جوان« از نهمين دوره جشنواره بازي‌هاي رايانه‌اي فجر

صنعت »بازي« 20 هزار ميليارد تومان ظرفيت اقتصادي دارد
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