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  ایده ساده اما خلاقانه
  آقـاى «Markus Alexej Persson» (مارکـوس الکسـى پرسـون) سـازنده 
اصلـى ماینکرفتـه کـه بـا اسـم «Notch» هـم شـناخته میشـه و اهـل 
سـوئده. ایشـون تـو سـال 2009، قبـل از اینکـه بـا سـاخت ماینکرفـت 
بـا  بـازى  توسـعه دهنده  یـه  عنـوان  بـه  کنـه،  متحـول  رو  زندگیـش 
کمپانـى «Midasplayer» کـه بعـدا بـه «King» تغییر اسـم داد، همکارى 
مى کـرده کـه بـازى «Candy Crush Saga» محبوب تریـن بـازى سـاخته 
شـده توسـط ایـن کمپانیـه. پرسـون تـو اون زمـان بیشـتر بـه سـاخت 
بـازى بـراى مرورگرهـا مشـغول بـود. اون معمـولا نمونه اولیـه بازى هاى 
خـودش رو تـو زمانـى کـه خونـه بـود مى سـاخت و تـوى انجمن هـاى 
«TIGSource» کـه بـراى بازى هـاى مسـتقله، حضـور فعالى داشـت. یکى 
از ایـن پروژه هـاى شـخصى، یـه بـازى سـه بعـدى و بـر پایـه سـاخت و 
 Dwarf» بـود. پرسـون ایـده اون رو از بـازى «RubyDung» سـاز بـه اسـم
Fortress» گرفتـه بـود. یکـى از ویژگى هایـى که بازى داشـت، زاویه دید 

اول شـخص بـود ولـى پرسـون تـو اون زمان احسـاس کرد کـه گرافیک 
بـازى بیـش از حـد پیکسل شـده بـود و ایـن قابلیـت رو حـذف کـرد. 
پرسـون همینطـور کـه بـه کار کـردن روى پروژه هـاى خـودش ادامـه 
 «jAlbum» رو تـرك کـرد و تـو کمپانـى King 2009 مـى داد، تـو مـارس

مشـغول به کار شـد.

  یک ماه بعد از این اتفاق، بازى «Infiniminer» که یه بازى ماینینگ و 
مبتنى بر بلوك بود، منتشر شد. توى این بازى شما به عنوان یه معدنچى 
یه  اون  کنار  در  و  میزنین  تونل  زمین  توى  کانى هاى مختلف  دنبال  به 
سیستم ساخت و ساز ساده هم در اختیار دارین. «Zach Barth» که بازى 
رو نوشته بود، توسعه اون رو کمتر از یک ماه بعد از انتشارش به خاطر 
لیک شدن سورس کدش متوقف کرد و تصمیم گرفت بازى رو به شکل 
 MIT متن باز منتشر کنه. سورس کد بازى در حال حاضر تحت لایسنس

در دسترسه.
پرسون، Infiniminer رو بازى کرد و به نظرش جالب هم بود ولى احساس 
ژانر  با  بازى  یه  که  زد  به سرش  و  نداره  توش  زیادى  تنوع  که  مى کرد 
باعث  فکر  همین  باشه.  خوب  خیلى  باید  سبکى  همچین  توى  فانتزى 
شد براى جلو بردن پروژهRubyDung ایده بگیره و به خاطر همین، زاویه 
دید اول شخص و سبک بلوکى بودن رو به بازى برگردوند. در کنار اینها، 
پرسون مى خواست که بازى عناصر RPG رو هم توى خودش داشته باشه.

  شروع ماجراجویى
همون  مى  توى  اینکه  تا  داد  ادامه  بازى  روى  کردن  کار  به  پرسون    
سال یه ویدیو آزمایشى از نسخه اولیه بازى رو روى یوتیوب آپلود کرد. 
 «Cave Game» بازى هنوز اسمى نداشت به خاطر همین اسم اونموقع 
تو  رو  بازى  از  خصوصى  تست  یه  مى   16 داد.  بهش  همینطورى  رو 
بارگذارى کرد و روز بعدش هم اون رو به صورت عمومى توى   TIGIRC

از  که  فیدبک هایى  به  توجه  با  اون  کرد.  منتشر   TIGSource انجمن هاى 
اعضاى انجمن ها مى گرفت بازى رو آپدیت مى کرد و بازى کم کم در حال 
 «Classic» شکل گرفتن بود. این فاز از مرحله توسعه بازى بعدها عنوان
 Survival Test، Indev رو گرفت. فازهاى بعدى که اسم هاشون به ترتیب
و Infdev بود، تو سال هاى 2009 و 2010 منتشر شدن. جالبه بدونین 
 TIGIRC که ایده اسم ماینکرفت براى خود پرسون نبوده و وقتى که توى
دنبال اسم براى بازى بوده، یکى از کاربرها این تایتل رو بهش پیشنهاد 

همه کاره مکعب هاى 
  تـو نشـریه قبلـى تاریخچـه یکـى از پرفروش تریـن بازى هـاى تاریـخ 
رو بررسـى کردیـم. ایـن دفعـه تصمیـم گرفتـم برم سـراغ اصـل جنس، 
یعنـى همـون پرفروش تریـن بـازى کل تاریـخ!  حـدس مى زنیـن کدوم 
بـازى تونسـته ایـن جایـگاه عجیـب و غریـب و بـه دسـت بیاره؟ شـاید 

جوابـى کـه تـو ذهنتون اومـده یه بـازى اى 
یـا خـط  گرافیـک خارق العـاده  کـه  باشـه 
 «Minecra�» امـا  داره،  جذابـى  داسـتانى 
جـواب درسـت این سـواله و ایـن ویژگى ها 
رو نـداره. ماینکرفـت تونسـته محبوب ترین 
بـازى تـو سـبک سـندباکس بشـه، جـورى 
رو  سـبک  ایـن  بخـواد  کسـى  وقتـى  کـه 
توضیـح بـده از ماینکرفت اسـتفاده مى کنه. 
ایـن بازى بـا فـروش بیـش از 300 میلیون 
نسـخه، پرفروش تریـن بـازى تاریخ حسـاب 
میشـه! حـالا بریـم ببینیـم چـى شـد کـه 

شـد. اینجورى 
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شناخته   «Minecra�: Java Edi�on» عنوان  با  بازى  اصلى  نسخه  داده. 
میشه و همینطور که از اسمش معلومه با زبان جاوا نوشته شده. 

   توسعه بازى همینطور ادامه داشت تا اینکه بالاخره اولین آپدیت بزرگ 
اون که فاز Alpha بازى بود، تو تاریخ 30 ژوئن 2010 منتشر شد. با انتشار 
ورژن جدید، فروش بازى بیشتر شد و پرسون تصمیم گرفت از کار تمام 
وقتش توى jAlbum استعفا بده و همه زمانش رو روى توسعه بازى بذاره. 
اون به آپدیت کردن بازى ادامه داد و هر دفعه چیزهاى مختلفى مثل 
بازى  المان هاى  رفتار  توى  تغییر  جدید،  دشمن هاى  جدید،  بلوك هاى 
مثلا نحوه جریان آب و ... رو به بازى اضافه مى کرد. کسایى که بازى رو 

خریده بودن این آپدیت ها رو به صورت رایگان دریافت مى کردن.
از  رو  پول خوبى  پرسون  و  بیشتر مى شد  روز  به  روز  بازى    محبوبیت 
فروش بازى به دست آورده بود. به خاطر همین تصمیم گرفت با کمک 
«Jakob Porser» همکار قدیمیش تو king و «Carl Manneh» مدیر عامل 
روند  موجانگ  اندازى  راه  کنه.  تاسیس  رو   «Mojang» jAlbum، شرکت 

کرد  اعلام  دسامبر 2010  تو  پرسون  و  کرد  سریع تر  رو  بازى  پیشرفت 
که بازى وارد فاز Beta خودش شده. بالاخره تو 18 نوامبر 2011 نسخه 
کامل ماینکرفت منتشر شد. اونها به مناسبت انتشار کامل بازى، رویداد 
برگزار کردن  بار  اولین  براى  نوامبر  تا 19  تاریخ 18  از  رو   «Minecon»
فروش  این،  از  بعد  تبدیل کردن.  رویداد سالانه  یه  به  رو  اون  بعدش  و 
ماینکرفت بیشتر و بیشتر شد و توجه مردم و رسانه ها رو به خودش جلب 
کرد. این توجه گسترده باعث شد پرسون تحت فشار زیادى قرار بگیره و 
به خاطر همین اوایل دسامبر همون سال تصمیم گرفت از جایگاه خودش 
به عنوان طراح ارشد بازى کناره گیرى کنه و «Jens Bergensten» که با 

اسم «Jeb» هم شناخته مى شه، جاى اون رو گرفت.

بازیکن هاى  روز  به  روز  و  بود  کرده  پیدا  رو  درستش  راه  ماینکرفت    
جدیدى رو به سمت خودش مى کشوند. این محبوبیت اونقدر زیاد شده 
بود که تو سپتامبر 2014، مایکروسافت یه معامله 2,5 میلیارد دلارى رو 
براى خرید شرکت موجانگ و مالکیت معنوى ماینکرفت اعلام کرد! این 
معامله از اونجایى استارت خورد که پرسون توى توییتى اعلام کرد که 
مى خواد سهم خودش از بازى رو بفروشه. بعد از این توییت شرکت هاى 
زیادى پیشنهاد خرید دادند ولى در نهایت مایکروسافت سهم پرسون رو 

خرید و موجانگ بخشى از این شرکت شد.

  محبوبیت ادامه دار
منتشر  بازى  براى  جدید  آپدیت  یه  سال  هر  ماینکرفت  امروز،  تا    
نگه  روز  به  رو  بازى  کردن  سعى  اونها  از  کدوم  هر  توى  که  کرده 
مکانیزم هاى  دیگه  آپدیت ها  این  تو  بشه.  حفظ  جذابیتش  تا  دارن 
به  جدیدى  زیست بوم هاى  و  آیتم ها  مثلا  و  نکردن  تغییر  بازى  پایه 

کردن. پیدا  بهبود  بازى  قبلى  ویژگى هاى  یا  اضافه شده  اون 
هم  دیگه  عامل  یه  داره،  بازى  گیم پلى  که  جذابیتى  از  جدا    
بودنشه.  قابلیت کراس پلى  اون،  برده که  بالا  رو  بازى  این  محبوبیت 
کنه  اجرا  رو  کراس پلى  تونسته  کلمه  واقعى  معناى  به  ماینکرفت 
پلى استیشن،  مثل  زیادى  پلتفرم هاى  براى  سال ها  این  طول  تو  و 
C براش نوشته  موبایل که نسخه «Pocket Edition» بازى با زبان++ 
تقریبا  ... منتشر شده؛ طورى که شما  و  ایکس باکس  نینتندو،  شده، 
بازى  رو  ماینکرفت  مى تونید  باشید،  داشته  که  دستگاهى  هر  روى 

 . کنید
اینکه  مثل  و  زبون هاست  سر  ماینکرفت  هنوزه  که  هنوز  خلاصه    

بازى دیگه اى بده. به  این زودى ها جاى خودش رو  به  نداره  قصد 


