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ــک  ــر ی ــب دیگ ــی، مخاط ــای ویدیوی در بازی‌ه

ناظــر منفعــل در فاصلــه‌ای امــن از صفحه‌نمایــش 

نیســت؛ او قــدم می‌زنــد، تصمیــم می‌گیــرد، 

شکســت می‌خــورد، تــاوان می‌دهــد و مســیر 

قصــه را پیــش می‌بــرد. ویدیوگیــم بــه مــا اجــازه 

می‌دهــد نه‌تنهــا شــاهد یــک قصــه باشــیم، 

بلکــه نبــض حیاتــی آن را در دســت بگیریــم. 

ــرز  ــه م ــت ک ــدرن اس ــانه‌ای م ــادوی رس ــن ج ای

ــگ  ــده« را کم‌رن ــنده« و »تجربه‌کنن ــان »نویس می

فرمولــی  بازی‌هــا  در  داســتان‌گویی  می‌ســازد. 

ــینمایی  ــی و س ــای خط ــدارد؛ از روایت‌ه ــد ن واح

گرفتــه تــا جهان‌هــای آزاد و قصه‌هایــی کــه از 

ــی  ــوند، همگ ــد می‌ش ــی متول ــن گیم‌پل دل قوانی

ــه یــک ســؤال  ابزارهایــی هســتند بــرای پاســخ ب

ــه فقــط  ــوان داســتان را ن ــن: »چطــور می‌ت بنیادی

ــرد؟« ــازی ک ــی و ب ــه زندگ ــد و شــنید، بلک دی

را  داستان  بازی  وقتی  خطی؛  روایت   .۱
هدایت می‌کند

اگـر سـینما را نزدیک‌تریـن خویشـاوند ویدیوگیم 

بدانیـم، روایـت خطـی1 سـنتی‌ترین و درعین‌حـال 

Linear Storytelling .1

قدرتمندتریـن پیونـد میـان ایـن دو رسـانه اسـت. 

در ایـن سـبک، نویسـندگان و کارگردانـان تسـلط 

کاملـی بر ریتـم، ترتیب وقایع و منحنی احساسـی 

مخاطـب دارنـد. بازی‌سـاز مسـیری مشـخص و 

دقیـق از نقطـه‌ی آغـاز تـا پایـان طراحـی می‌کند و 

بازیکن برای پیشـبرد داسـتان، ملـزم به طی‌کردن 

دقیـق همیـن ریلِ تعیین‌شـده اسـت.

بـالا  تمرکـز  روایـت خطـی،  بزرگ‌تریـن مزیـت 

و انسـجامِ درام اسـت. وقتـی سـازندگان مجبـور 

تصمیمـات  یـا  حالـت گوناگـون  صدهـا  نباشـند 

متفـاوت بازیکـن را مدیریـت کننـد، تمـام تـوان و 

چگونه ویدیوگیم‌ها داستان تعریف می‌کنند؟
روایت‌گری در جهان پیکسل‌ها و کدها
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        مقدمه — »داستانی که فقط دیده نمی‌شود، بازی می‌شود«
وقتــی دربــاره‌ی داســتان یــک فیلــم ســینمایی یــا یــک رمــان صحبــت می‌کنیــم، 

تمــام مخاطبــان در یــک نقطــه‌ی مشــترک ایســتاده‌اند: همــه‌ی آن‌هــا روایتــی کامــاً 

یکســان را تجربــه کرده‌انــد. نئون‌هــای ارغوانــی شــهر، تصمیمــات نهایــی شــخصیت 

اصلــی و تیتــراژ پایانــی، بــرای همــه بــه یــک شــکل ثبــت می‌شــود. امــا در دنیــای 

ــن اســت دو  ــرد. ممک ــه خــود می‌گی ــی ب ــاً متفاوت ــم، داســتان شــکل کام ویدیوگی

دوســت یــک بــازی مشــابه را بــه پایــان برســانند، امــا احســاس، برداشــت و حتــی 

مســیر روانــی آن‌هــا در مواجهــه بــا جهــان آن اثــر، زمیــن تــا آســمان متفــاوت باشــد. 

چــه چیــزی باعــث می‌شــود ویدیوگیــم بتوانــد بــه شــیوه‌ای کامــاً متمایــز از ســینما 

و ادبیــات دســت بــه داســتان‌گویی بزنــد؟

پاسخ در یک کلیدواژه‌ی طلایی نهفته است: »تعامل«.

۱۰ دقیقه
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قـدرت هنـری خـود را روی شـخصیت‌پردازی‌های 

فرودهـای  و  اوج  بـه  دقیـق  ریتم‌دهـی  عمیـق، 

داسـتان و خلـق صحنه‌هـای حماسـی می‌گذارند.

بنیادین  چالش‌های  از  خالی  فرمت  این  البته 

نیست. یکی از مهم‌ترین آن‌ها، خطر بروز پدیده‌ای به 

نام تناقض روایی-گیم‌پلی2 است؛ زمانی که چیزی 

که داستان درباره‌ی یک شخصیت یا جهان می‌گوید، 

بازیکن می‌خواهد، هماهنگ  از  بازی  رفتاری که  با 

نباشد. برای مثال، ممکن است شخصیت اصلی در 

داستان فردی دلسوز و آرام به نظر برسد، اما در جریان 

گیم‌پلی، بدون هیچ واکنش جدی ده‌ها دشمن را از 

بین ببرد. وقتی این دو تصویر بیش‌ازحد از هم فاصله 

بگیرند، باورپذیری داستان آسیب می‌بیند.

برای کاهش این فاصله، بازی‌سازان تلاش می‌کنند 

از  این هماهنگی  را هم‌سو کنند؛  و گیم‌پلی  روایت 

طریق طراحی مکانیک‌هایی متناسب با شخصیت، 

محدود کردن رفتارهای متناقض یا ایجاد پیامدهای 

این  در  می‌آید.  به‌وجود  بازیکن  اعمال  برای  روایی 

حالت، کاری که بازیکن انجام می‌دهد فقط وسیله‌ای 

برای پیشروی نیست، بلکه بخشی از همان تصویری 

است که داستان از جهان بازی ارائه می‌کند.

بااین‌حـال، نبایـد دچـار یـک سـوءتفاهم رایـج 

شـد: خطـی بـودن لزوماً بـه معنای سـاده بودن یا 

محـدود کـردن مخاطـب نیسـت. ارزش و کیفیـت 

یـک روایـت به تعداد مسـیرهای انتخابی بسـتگی 

نـدارد. روایـت خطـی ثابـت کـرده اسـت کـه اگـر 

درسـت پیاده‌سـازی شـود، می‌توانـد ماندگارتریـن 

تجربیـات تاریـخ ویدیوگیـم را خلق کنـد؛ جایی که 

بازیکـن بـا میـل خـود، سـکان هدایـت قصـه را به 

دسـتانِ توانـا و رؤیاپـرداز سـازندگان می‌سـپارد.                  

      نمونه‌های شاخص:

Ludonarrative Dissonance .2

The Last of Us

Uncharted 4: A Thief’s End

Titanfall 2

Alan Wake 2

بازیکن  وقتی  انتخاب‌محور؛  روایت   .۲
شریک نویسنده است

»همسفرِ  یک  بازیکن  خطی  روایت  در  اگر 

قلم  انتخاب‌محور3  روایت  در  است،  تماشاگر« 

نویسندگی تا حد زیادی به خود او سپرده می‌شود. 

به‌جای یک خط مستقیم  این فرمت، داستان  در 

طراحی  پرشاخ‌وبرگ  درخت  یک  مانند  یگانه،  و 

دوراهی‌های  با  مسیر  طول  در  بازیکن  می‌شود. 

روبه‌رو  سرنوشت‌سازی  تصمیم‌های  و  اخلاقی 

شکل  بلکه  روایت،  سرنوشت  نه‌تنها  که  می‌شود 

روابط میان شخصیت‌ها و پایان‌بندی نهایی قصه را 

بازنویسی می‌کنند.

فرمـت  ایـن  ویژگـی  تحلیلی‌تریـن  بااین‌حـال، 

»توهـم  میـان  ظریـف  تفـاوت  درک  داسـتانی، 

اسـت. واقعـی«  »انتخـاب  و  انتخـاب« 

حـس کاذب  بازی‌سـاز  انتخـاب«4،  »توهـم  در 

گزینه‌هـای  می‌کنـد؛  القـا  بازیکـن  بـه  را  کنتـرل 

در  امـا  می‌گیـرد،  قـرار  او  اختیـار  در  مختلفـی 

نهایـت بیشـتر آن‌هـا به یک مسـیر مشـترک ختم 

تغییـر  دیالـوگ کمـی  اسـت  ممکـن  می‌شـوند. 

کنـد یـا واکنش کوتاهـی ببینیـم، اما اتفـاق اصلی 

همچنـان همـان چیـزی اسـت کـه سـازندگان از 

ابتـدا تعییـن کرده‌انـد. ایـن تکنیـک به سـازندگان 

اجـازه می‌دهـد بـدون تحمـل هزینه‌های سـنگین 

تولیـد، حـس عاملیـت5 را زنـده نگـه دارنـد.

شـکل  زمانـی  واقعـی«  »انتخـاب  مقابـل،  در 

می‌گیـرد کـه تصمیـم بازیکـن پیامـدی ملمـوس 

و معنـادار داشـته باشـد. در ایـن سـاختار لایه‌لایه، 

یـا  بمانـد  زنـده  شـخصیت  یـک  اسـت  ممکـن 

بمیـرد، یـک مأموریـت مسـیر متفاوتـی پیـدا کنـد 

یـا بخـش عظیمـی از جهـان بـازی بـرای عـده‌ای 

هـر  نیسـت  لازم  شـود.  غیرقابل‌دسـترس  کاماًل 

انتخـاب به پایانـی کاملًا متفاوت منجر شـود؛ مهم 

Choice-Driven Narrative .3
Illusion of Choice .4
Sense of Agency .5

ایـن اسـت کـه بازیکن بتوانـد اثر تصمیـم خودش 

ببینـد. طراحـی چنیـن سـاختاری  را در داسـتان 

کار نویسـندگان را به‌شـدت سـخت می‌کنـد، زیـرا 

مسـیرهای  و  شـاخه‌ها  تمـام  در  بایـد  داسـتان 

مختلـف، منطقـی و منسـجم باقـی بمانـد.

نـوع روایـت در  ایـن  نهایـت، قـدرت اصلـی  در 

ایجاد احسـاس مسـئولیت اسـت. در یک داستان 

خطـی، اتفاقـات صرفاً بـرای بازیکـن رخ می‌دهند؛ 

امـا در روایـت انتخاب‌محـور، بخشـی از آن وقایـع 

او هسـتند.  نتیجـه‌ی مسـتقیم تصمیمـات خـود 

همیـن تفـاوت بنیادیـن، ویدیوگیـم را از یـک قصه 

بیرونـی کـه تنها تماشـایش می‌کنیم، بـه تجربه‌ای 

احسـاس  کـه  می‌کنـد  تبدیـل  شـخصی  عمیقـاً 

می‌کنیـم در خلـق آن سـهم داشـته‌ایم. 

         نمونه‌های شاخص:

Detroit: Become Human

Disco Elysium

Mass Effect Trilogy

The Walking Dead: The Telltale Series

۳. روایـت محیطـی؛ وقتـی جهـان بـازی 
داسـتان را تعریـف می‌کنـد

از  را  داسـتان  مخاطـب  آثـار،  از  بسـیاری  در 

امـا  می‌کنـد؛  درک  راوی  یـا  دیالوگ‌هـا  طریـق 

ویدیوگیم‌هـا امـکان دیگـری نیـز در اختیـار دارند:  

محیـط. در روایـت محیطـی6، جهـان بـازی تنهـا 

نیسـت،  داسـتان  افتـادن  اتفـاق  بـرای  محلـی 

تبدیـل  روایـت  بـرای  ابـزاری  بـه  خـودش  بلکـه 

می‌شـود. سـاختمان‌ها، معمـاری، اشـیا و آیتم‌هـا 

و توضیحـات آن‌هـا، وضعیت شـخصیت‌ها و حتی 

Environmental Storytelling .6
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نحـوه‌ی قرارگرفتـن عناصر مختلـف در یک محیط 

تاریـخ، فرهنـگ و  می‌تواننـد اطلاعاتـی دربـاره‌ی 

اتفاقـات جهان بـازی در اختیار بازیکـن قرار دهند.

روایـت،  شـیوه‌ی  ایـن  ویژگـی  مهم‌تریـن 

لزومـاً  بـازی  اسـت.  آن  بـودن  غیرمسـتقیم 

نمی‌گویـد چه اتفاقـی افتاده و در واقع، داسـتان را 

یک‌جـا و سـاده در اختیـار مخاطب قـرار نمی‌دهد، 

بلکـه نشـانه‌هایی در اختیـار بازیکـن قـرار می‌دهد 

تـا خـودش آن را کشـف کنـد. بـرای مثـال، ورود 

بـه یـک خانـه متروکـه کـه هنـوز وسـایل زندگـی 

در آن باقی‌مانـده، می‌توانـد بـدون هیـچ دیالوگـی 

ایـن پرسـش را ایجـاد کنـد کـه سـاکنان آن چـه 

سرنوشـتی پیـدا کرده‌انـد. به ایـن ترتیـب، بازیکن 

از دریافت‌کننـده‌ی صـرف و منفعـل اطلاعـات، بـه 

فـردی تبدیـل می‌شـود کـه بایـد خـودش میـان 

نشـانه‌های مختلـف ارتبـاط برقـرار کنـد، تکه‌هـای 

پـازل را کنـار یکدیگـر قرار دهـد و داسـتان را از دل 

محیـط بیـرون بکشـد.

بـرای  مـوارد  از  بسـیاری  در  محیطـی  روایـت 

نشـان‌دادن گذشـته‌ی یـک جهـان مـورد اسـتفاده 

قرار می‌گیرد. یک شـهر ویران‌شـده، مجسـمه‌های 

فرسـوده، بقایـای یـک تمـدن از بین رفتـه یا حتی 

تفـاوت معمـاری مناطـق مختلـف می‌توانـد بدون 

توضیـح مسـتقیم، تاریخچـه‌ای7 بـرای آن جهـان 

ایجـاد کنـد. در چنین شـرایطی، محیـط مانند یک 

سـند تاریخـی عمـل می‌کنـد.

روایـت  کـه  اسـت  ایـن  دیگـر  مهـم  نکتـه‌ی 

محیطـی تنهـا بـه چیزهایـی کـه در محیـط وجـود 

وجـود  چیزهایـی کـه  نمی‌شـود؛  محـدود  دارنـد 

ندارنـد نیـز می‌تواننـد روایـت کننـد. سـکوت یـک 

شـهر خالـی، نبـودن انسـان‌ها یـا فاصله میـان دو 

منطقـه می‌توانـد به‌انـدازه‌ی یک دیالـوگ اطلاعات 

می‌شـود  باعـث  موضـوع  همیـن  کنـد.  منتقـل 

طراحـی محیـط و داسـتان‌گویی در بازی‌هـا ارتباط 

بسـیار نزدیکـی بـا یکدیگـر پیـدا کننـد.

فقـط  بازیکـن  محیطـی  روایـت  در  بنابرایـن 

تـا حـدی  بلکـه  نیسـت،  داسـتان  دنبال‌کننـده‌ی 

کاشـف آن اسـت. هر جزئیاتـی در محیط می‌تواند 

از  بخشـی  می‌توانـد  محیـط  هـر  و  سـرنخ  یـک 

باشـد. بزرگ‌تـر  روایتـی 

Lore .7

         نمونه‌های شاخص:

Dark Souls

Bloodborne

Hollow Knight

Shadow of the Colossus

۴. روایـت غیرخطـی و چندروایتـی؛ یـک 
جهـان، چند داسـتان

ترتیـب  معمـولًا  داسـتان  خطـی،  روایـت  در 

مشـخصی دارد و سـازندگان تعییـن می‌کننـد کـه 

بازیکـن چـه اتفاقـی را، در چـه زمانـی و بـا چـه 

ترتیبـی تجربـه کنـد. امـا در روایـت غیرخطی8 این 

ترتیـب می‌توانـد تغییرپذیـر باشـد. بـازی ممکـن 

مختلـف  نقـاط  در  را  داسـتانی  اطلاعـات  اسـت 

جهـان پخـش کند و بـه بازیکـن اجازه دهـد آن‌ها 

را بـا ترتیب دلخواه کشـف کنـد. در نتیجه، برخلاف 

یـک داسـتان خطی که مخاطب مسـیر مشـخصی 

ممکـن  غیرخطـی  روایـت  در  می‌کنـد،  دنبـال  را 

اسـت بازیکنـان مختلـف، داسـتان یکسـانی را بـا 

ترتیـب و حتـی برداشـت متفاوتـی تجربـه کننـد.

بـرای  سـازندگان  رایـج  روش‌هـای  از  یکـی 

ایجـاد روایـت غیرخطـی، اسـتفاده از جهان‌هـای 

معمـولًا  بازیکـن  بازی‌هـا  ایـن  در  اسـت.  بـاز9 

مجبـور نیسـت تمـام اتفاقـات را بـا یـک ترتیب از 

پیـش تعیین‌شـده تجربـه کنـد و می‌توانـد میـان 

مناطـق، مأموریت‌هـا، دشـمنان و شـخصیت‌های 

مختلـف جابه‌جـا شـود. در نتیجـه، داسـتان اصلی 

و  فرعـی  داسـتان‌های  از  مجموعـه‌ای  کنـار  در 

شـخصیت‌های مختلـف شـکل می‌گیـرد و بازیکن 

Non-Linear Storytelling .8
Open World .9

خـودش تصمیـم می‌گیـرد کـدام بخـش از ایـن 

جهـان را زودتـر کشـف کنـد.

نوع دیگری از این روایت، چندروایتی است؛ یعنی 

یک داستان از زاویه‌دید چند شخصیت یا در طی 

چند مسیر مختلف روایت می‌شود. در این حالت، 

ماجرا  از  بخشی  تنها  است  ممکن  شخصیت  هر 

روایت‌های  با کنار هم گذاشتن  بازیکن  و  بداند  را 

مختلف، تصویر کامل‌تری از اتفاقات به‌دست آورد. 

ممکن است یک اتفاق واحد از دید شخصیت‌های 

گاهی  حتی  کند.  پیدا  متفاوتی  معنای  مختلف، 

اوقات بازی روایت داستان خود را به چند بخش 

دور  یک  ازای  در  را  بخش  هر  و  می‌کند  تقسیم 

تجربه بازی در اختیار بازیکن قرار می‌دهد. به این 

زاویه‌ی جدید  یا چند  روایت،  بازیکن چند  ترتیب 

از داستان را طی چند دور بازی تجربه می‌کند و با 

کنار هم قرار دادن آن‌ها می‌تواند داستان کامل اثر 

را درک و لمس کند.

بـودن  ایـن اسـت کـه غیرخطـی  نکتـه‌ی مهـم 

یـا  متعـدد  پایان‌هـای  وجـود  معنـای  بـه  لزومـاً 

انتخاب‌هـای اثرگـذار بازیکـن در داسـتان نیسـت. 

ممکـن اسـت داسـتان در نهایـت بـه یـک نقطه‌ی 

مشـخص برسـد، امـا مسـیر کشـف اطلاعـات و 

ترتیـب تجربـه آن در اختیـار بازیکن باشـد. همین 

احسـاس کنـد  بازیکـن  می‌شـود  باعـث  تفـاوت 

آمـاده،  پیـش  از  داسـتانی  دنبال‌کـردن  به‌جـای 

خـودش در حـال کشـف آن اسـت.

         نمونه‌های شاخص:

The Witcher 3

NieR: Automata

Red Dead Redemption 2

Outer Wilds
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۵. روایـت پدیدارشـونده؛ وقتی داسـتان 
در دل بـازی شـکل می‌گیـرد.

اتفاقـات  و  داسـتان  بازی‌هـا،  از  بسـیاری  در 

مشـخص  نویسـندگان  توسـط  قبـل  از  مهـم 

شـده‌اند و بازیکـن، حتـی اگـر آزادی زیـادی در 

مسـیری  در  نهایـت  در  باشـد،  داشـته  گیم‌پلـی 

حرکـت می‌کنـد کـه سـازندگان بـرای او طراحـی 

ماجـرا  پدیدارشـونده10  روایـت  در  امـا  کرده‌انـد. 

کمـی متفـاوت اسـت. در این نوع روایـت، همه‌ی 

اتفاقات مهم از قبل نوشـته نشـده‌اند و بخشـی از 

داسـتان از دل تعامـل میـان سیسـتم‌های بـازی، 

تصمیم‌هـای بازیکـن و اتفاقـات پیش‌بینی‌نشـده 

سـازندگان  سـاده‌تر،  زبـان  بـه  می‌گیـرد.  شـکل 

به‌جـای اینکـه تمـام جزئیـات یـک داسـتان را از 

را طراحـی می‌کننـد کـه  بنویسـند، جهانـی  قبـل 

بتوانـد خـودش موقعیت‌هـای داسـتانی به‌وجـود 

بیاورد.

بـرای مثال، ممکن اسـت بازیکـن در حال انجام 

یـک مأموریـت باشـد و اتفاقـی رخ دهـد کـه اصلًا 

جـزو سـناریوی اصلـی بـازی نبـوده اسـت. شـاید 

یـک دشـمن در زمان نامناسـبی سـروکله‌اش پیدا 

شـود، یک شـخصیت بـه شـکلی غیرمنتظـره وارد 

ماجـرا شـود یـا تصمیـم سـاده‌ی بازیکـن باعـث 

ایجـاد زنجیـره‌ای از اتفاقـات شـود کـه مسـیر آن 

لحظـه را کاماًل تغییـر دهـد. همیـن اتفـاق ممکن 

اسـت بـرای بازیکن دیگـری هرگز به همان شـکل 

نشـود. تکرار 

روایـت  ویژگی‌هـای  مهم‌تریـن  از  یکـی 

پدیدارشـونده این اسـت که بازیکن فقط داسـتانی 

بلکـه  نمی‌کنـد،  دنبـال  را  نوشته‌شـده  پیـش  از 

لحظـه  همـان  او  داسـتانی  تجربـه‌ی  از  بخشـی 

و در جریـان بـازی شـکل می‌گیـرد. گاهـی یـک 

شکسـت غیرمنتظـره، فـرار از موقعیتـی کـه فکـر 

می‌کردیـد راه نجاتـی نـدارد یـا حتـی یک اشـتباه 

سـاده، تبدیـل بـه خاطـره‌ای می‌شـود کـه شـاید 

هیچ‌وقـت در داسـتان اصلـی بازی وجود نداشـته، 

امـا برای خود بازیکن بخشـی از داسـتان آن بازی 

. ست ا

البتـه ایـن نکتـه را هـم بایـد در نظـر گرفـت کـه 

روایت پدیدارشـونده لزوماً به معنای نبودِ داسـتان 

اصلـی یـا نویسـنده نیسـت. بسـیاری از بازی‌هـا 

Emergent Narrative .10

طراحی‌شـده،  پیـش  از  داسـتان  یـک  کنـار  در 

سیسـتم‌هایی دارنـد کـه اجـازه می‌دهنـد اتفاقات 

اصلـی  تفـاوت  بگیرنـد.  شـکل  هـم  غیرمنتظـره 

قبـل  از  بازیکـن  تجربـه‌ی  تمـام  اینجاسـت کـه 

برخـورد  در  از داسـتان،  و بخشـی  نوشـته نشـده 

به‌وجـود می‌آیـد. بـازی  بازیکـن و جهـان  میـان 

        نمونه‌های شاخص:

Minecraft

RimWorld

Dwarf Fortress

Kenshi

        کلام آخر:

در نهایـت، بررسـی داستان‌سـرایی در بازی‌هـای 

ویدیویـی نشـان می‌دهـد کـه روایت در این رسـانه 

تنهـا بـه تعریـف یک داسـتان از پیش نوشته‌شـده 

ماهیـت  دلیـل  بـه  بازی‌هـا  نمی‌شـود.  محـدود 

روایـت  بـرای  متفاوتـی  امکانـات  خـود،  تعاملـی 

همیـن  و  می‌دهنـد  قـرار  سـازندگان  اختیـار  در 

موضـوع باعـث شـده اسـت کـه تجربه‌ی داسـتان 

در هـر بـازی شـکل و تأثیر متفاوتی داشـته باشـد. 

گاهـی بازیکن مسـیر مشـخصی را دنبـال می‌کند، 

گاهـی در رونـد اتفاقـات تصمیم می‌گیـرد و گاهی 

حتـی بـدون آنکـه متوجـه باشـد، از دل اتفاقات و 

تعامالت خـود داسـتانی شـخصی برایـش شـکل 

می‌گیـرد.

جـذاب  را  بازی‌هـا  در  داستان‌سـرایی  آنچـه 

نیسـت،  روایـت  روش‌هـای  تنـوع  تنهـا  می‌کنـد، 

بلکـه ارتباطـی اسـت کـه میـان بازیکـن و جهـان 

یـک  می‌توانـد  بازیکـن  می‌آیـد.  به‌وجـود  بـازی 

داسـتان را دنبال کند، آن را کشـف کند، بر بخشـی 

از آن تأثیـر بگـذارد یا تجربـه‌ای منحصربه‌فرد از آن 

بسـازد. بـه همیـن دلیـل، یـک بازی ممکن اسـت 

پـس از پایـان یافتـن، بـرای افراد مختلـف معنای 

متفاوتـی داشـته باشـد.

بـا وجـود تفـاوت در شـیوه‌های روایـت، هـدف 

اصلـی همـه‌ی آن‌هـا در نهایـت یـک چیـز اسـت: 

ایجـاد تجربـه‌ای که بتوانـد بازیکـن را درگیر جهان 

بـازی کنـد و اثری ماندگار در ذهـن او باقی بگذارد. 

شـاید داسـتان یـک بازی پـس از خاموش شـدن 

صفحـه بـه پایـان برسـد، امـا تجربه‌ای کـه بازیکن 

بسـیار  می‌توانـد  می‌بـرد،  خـود  بـا  جهـان  آن  از 

بیشـتر از خـود بـازی ادامـه پیـدا کند.

و شـاید ایـن بزرگ‌تریـن قـدرت داستان‌سـرایی 

در بازی‌هـا باشـد.

 داسـتان تمام می‌شـود، امـا ماجراجویـی آن در 

ذهـن بازیکـن هنوز ادامـه دارد.


