
 

 



 

 



 

 مقدمه  

کند و چهار موضوع را در کنار یکدیگر  های ویدئویی در بلژیک ارائه می « تصویری از صنعت بازی ۲۰۲۵گزارش »زمان بازی  

بخش    .های همراهی والدین با فرزندانها و رفتار بازیکنان، و آگاهی و شیوه فروش و بازار بازی، تولید بازی، ویژگی   :دهدقرار می 

دهد بازار این ساختار امکان می   .دهدها و حدود پوشش هر مجموعه آماری را توضیح می شناسی نیز منابع گردآوری دادهروش

 . ها در یک گزارش بررسی شوندسازان و تجربه بازی در خانواده مصرف، فعالیت بازی 

 Insights into Belgium’s Video Game Sectorو زیرعنوان آن    Time to Game 2025عنوان اصلی منبع  

های بازی در بلژیک را بر  ، نمایندگی ناشران و پلتفرمVideo Games Federation Belgium (VGFB)ناشر،    .است

 . کنددهندگان بازی همکاری میهای محلی توسعهعهده دارد و با انجمن 

 های ویدئویی در بلژیک؛ از روایت تصویری تا بازی دیجیتال پیشینه تاریخی و فرهنگی صنعت بازی

هایی مانند ارزش بازار، تعداد بازیکنان، های ویدئویی بلژیک، توجه صرف به شاخص برای درک وضعیت امروز صنعت بازی

کنند، اما توضیح  ها تصویری از وضعیت کنونی صنعت ارائه می این شاخص   .های فعال کافی نیستمیزان فروش یا شمار شرکت 

های ویدئویی چگونه در امتداد تحولات  دهند که تولید محتوای سرگرمی در این کشور در چه بستری شکل گرفته و بازی نمی

بلژیک قرار گرفته گسترده از ظهور بازی   .اندتر صنایع فرهنگی  انتشار  های دیجیتال، سابقهبلژیک پیش  ای طولانی در تولید و 

های فکری قابل توسعه داشته  دار و مالکیت های دنبالهپردازی، داستانمحصولات فرهنگی مبتنی بر روایت تصویری، شخصیت 

تواند زمینه  سازی در این کشور می گیری بازی به همین دلیل، بررسی مختصر تاریخ کمیک و سپس نخستین مراحل شکل   .است

 . های بازار بازی بلژیک فراهم کندتری برای خواندن دادهمناسب 

 های داستانیای در تولید جهان بلژیک و سنت کمیک؛ پیشینه

موزه هنر کمیک بروکسل در مرور یک   . جایگاه بلژیک در تاریخ کمیک اروپا بسیار فراتر از موفقیت چند شخصیت مشهور است

کند که بلژیک در میانه قرن بیستم، در نتیجه خلاقیت هنرمندان و پویایی ناشران خود، به یکی از  قرن کمیک بلژیکی اشاره می 

هایی که ابتدا در مجلات و نشریات ادواری ظاهر شده بودند، شخصیت  .مراکز اصلی و حتی رهبر اروپایی انتشار کمیک تبدیل شد

تبلیغات، محصولات جانبی، انیمیشن، سینما، رادیو،   . های دیگر شدندتدریج از مرزهای بلژیک فراتر رفتند و وارد بازارها و رسانهبه

های فکری برخاسته از کمیک  ها و دارایی هایی بودند که شخصیت های ویدئویی، از جمله حوزه های بعد بازیتلویزیون و در دوره 

 . (.Comic Art Museum, n.d) بلژیکی در آنها حضور یافتند

این سنت طی چند دهه    .شودای از آثار هنری موفق خلاصه نمی در نتیجه، اهمیت سنت کمیک بلژیک صرفاً در تولید مجموعه 

های تاریخی درباره  پژوهش  .های تصویری ایجاد کردای برای تولید، انتشار و گردش روایتنوعی زیرساخت فرهنگی و حرفه

در مطالعه دو ناشر   Lefèvre  (2015)برای نمونه،  .اندصنعت کمیک بلژیک نیز نقش ناشران را در این فرایند برجسته کرده



 

کننده آثار نبودند، بلکه از طریق انتخاب آثار، تعامل  دهد که ناشران تنها توزیع، نشان می Lombard و Dupuisمهم بلژیکی، 

به بیان   .کردنددهی تولید فرهنگی نقش فعالی ایفا می های انتشار و تعیین مخاطبان، در سازماندهی به قالببا هنرمندان، شکل 

ای تولید محتوا با  دیگر، کمیک بلژیکی در طول قرن بیستم از سطح فعالیت فردی هنرمندان عبور کرد و به یک حوزه حرفه 

 . (Lefèvre, 2015) ناشران، هنرمندان، مخاطبان و سازوکارهای توزیع مشخص تبدیل شد

های درباره بازنمایی دانشمندان در کمیکی  برای مثال، در پژوهش.  دهندمطالعات معاصر نیز گستردگی این سنت را نشان می

 Frey همچنین  .کنندتر کمیک بلژیکی بررسی می را در قالب یک سنت گسترده  The Smurfsو    Tintinبلژیکی، آثاری مانند  

  ۱۹۶۰تا    ۱۹۳۰های  زبان منتشرشده در بلژیک و فرانسه در فاصله دهههای فرانسویبا مطالعه کمیک Ahmed (2025) و

تخیلی،  های طنز، علمی شده محدود نبوده و شامل طیفی متنوع از گونهدهند که این حوزه تنها به چند مجموعه شناخته نشان می

ویژه در میانه قرن بیستم،  دهد که تولید روایت تصویری در بلژیک، بهچنین تنوعی نشان می   .تاریخی و ماجراجویانه بوده است 

 . (Frey & Ahmed, 2025; Van Gorp & Rommes, 2014) شده تبدیل شده بودبه یک حوزه فرهنگی تثبیت 

 ای تن؛ از شخصیت مطبوعاتی تا یک دارایی فرهنگی فرارسانهتن 

تن را در شخصیت تن   ۱۹۲۹هرژه، با نام اصلی ژرژ رِمی، در سال   .تن« استترین نمونه این سنت، بدون تردید »تنشده شناخته 

Le Petit Vingtième ضمیمه نوجوانان روزنامه بروکسلی ،Le Vingtième Siècleموفقیت این شخصیت   .، معرفی کرد

ترین شده تن« را به یکی از شناخته به تدریج آن را از چارچوب یک داستان مصور مطبوعاتی فراتر برد و مجموعه »ماجراهای تن 

 . (.Musée Hergé, n.d.; Visit Brussels, n.d) محصولات فرهنگی بلژیک تبدیل کرد

، افزایش پیچیدگی فنی و روایی آثار و ضرورت ۱۹۴۰در دهه    .تحول فعالیت هرژه از منظر سازمان تولید نیز قابل توجه است

زمان ، هم۱۹۵۰در سال    .تن را بیش از پیش به فعالیتی گروهی تبدیل کردکردن برخی ماجراهای قبلی، تولید تن بازطراحی و رنگی

   Studios Hergéتن به ماه که نیازمند پژوهش و مستندسازی فنی گسترده بود، هرژه مجموعه  با کار روی ماجرای سفر تن 

موزه هرژه از این تحول  .(.Musée Hergé, n.d) را تأسیس کرد و گروهی از همکاران را در فرایند تولید آثار به کار گرفت

 .کندای یاد می عنوان گذار هنرمند از فعالیت انفرادی به مدیریت یک ساختار حرفه حتی به 

تر ای گستردهتوانست به هسته مجموعه اهمیت این تحول برای مطالعه صنایع فرهنگی در آن است که یک شخصیت داستانی می 

تن زمینه استفاده از این شخصیت در تبلیغات و محصولات  افزایش محبوبیت تن .ای تبدیل شودهای اقتصادی و رسانه از فعالیت 

ای اولیه  این مسیر نمونه  .ای آن شکل گرفتهای سینمایی و سایر اشکال بازتولید رسانهجانبی را فراهم کرد و در ادامه نیز اقتباس 

ها و بازارهای متعدد توضیح داده  از قابلیتی است که امروزه در ادبیات صنایع فرهنگی با توسعه یک مالکیت فکری در رسانه 

 .شودمی 



 

طور مستقیم از صنعت کمیک این کشور به وجود  های ویدئویی بلژیک به البته از این پیشینه نباید نتیجه گرفت که صنعت بازی 

  : است  زمینه تاریخی تولید محتوادادن یک  تن و سایر آثار کمیک برای گزارش حاضر بیشتر در نشان اهمیت تن   .آمده است

های دیجیتال، تجربه طولانی در ساخت شخصیت، طراحی جهان داستانی، انتشار منظم محصولات بلژیک پیش از ظهور بازی

های پایانی قرن  در نتیجه، هنگامی که بازی ویدئویی از دهه  . های دیگر داشت های فکری به رسانه فرهنگی و گسترش دارایی

کرد که تولید روایت تصویری و محصولات  بیستم به یکی از صنایع فرهنگی مهم تبدیل شد، این رسانه در کشوری ظهور می 

 .شده پیدا کرده بودتر در ساختار فرهنگی آن جایگاهی تثبیت سرگرمی پیش

 گذار به بازی دیجیتال؛ ظهور نخستین استودیوهای شاخص 

ای متفاوت از عوامل فناورانه، اقتصادی  گرفتن از کمیک و توجه به مجموعههای ویدئویی بلژیک نیازمند فاصله ورود به تاریخ بازی

برخلاف کمیک که بخش مهمی از زیرساخت تولید و انتشار آن در نیمه نخست قرن بیستم شکل گرفته بود،    .ای استو حرفه 

ها و استودیوهای تخصصی توسعه بازی قابل مشاهده  صنعت بازی دیجیتال بلژیک عمدتاً از اواخر قرن بیستم و با ظهور گروه

زبان بلژیک و  در منطقه فرانسوی Appeal Studios :کنندای پیدا می دو نام در روایت تاریخی این دوره اهمیت ویژه  .است

Larian Studios در فلاندر . 

او  Belgian Game Awards .است   Yves Groletای در بلژیک،  سازی حرفه های مهم مرحله اولیه بازییکی از چهره 

سازی را از دوران نوجوانی و  که فعالیت خود در بازی  Grolet .را از پیشگامان صنعت بازی منطقه والونیا معرفی کرده است

فعالیت کرد و سپس در تأسیس چند استودیوی بازی   Ubisoft آغاز کرده بود، بعدها در   Commodore 64 روی رایانه

 Belgian) منتشر شد ۱۹۹۹بود که در سال   Outcastترین محصولات مرتبط با فعالیت او بازی یکی از مهم  .نقش داشت

Game Awards, 2021) . 

Outcast   دهنده بلژیکی به حوزه  دهنده ورود یک تیم توسعهای دارد، زیرا نشانسازی بلژیک اهمیت ویژه منظر تاریخ بازی  از

بازی پایان دهه  های سهتولید  بلندپروازانه در  به Belgian Game Awards .بود  ۱۹۹۰بعدی  اثر  این  از از  یکی  عنوان 

 باز، اهمیتگیری ژانر جهانفارغ از جایگاه دقیق آن در تاریخ جهانی شکل  .کندبعدی یاد می باز سههای جهانهای اولیه بازی نمونه

Outcast دهندگان مستقر در بلژیک قادرند محصولی با دامنه فنی و  این بازی نشان داد که توسعه :در سطح ملی روشن است

توان یکی از نقاط مهم  را از این رو می   ۱۹۹۰انتشار این بازی در پایان دهه    . المللی تولید کنندطراحی قابل توجه برای بازار بین 

 . (Belgian Game Awards, 2021) سازی بلژیک تلقی کردشدن بازی ایدر تاریخ حرفه 

 Larian .ترین بازیگران صنعت بازی بلژیک شکل گرفتزبان کشور نیز یکی دیگر از مهمزمان، در بخش هلندی تقریباً هم

Studios   به وسیله  ۱۹۹۶در سال Swen Vincke براساس اطلاعات رسمی این شرکت، نخستین   .در شهر خِنت تأسیس شد

شمار     Larian استودیوی به  مجموعه  فعالیت  تاریخی  مرکز  همچنان  خِنت  و  کرد  آغاز  را  خود  فعالیت  شهر  همین  در 



 

های تدریج با توسعه بازی ساده نبود، اما این شرکت به  Larian های فعالیت نخستین سال  (.Larian Studios, n.d.-a) رودمی 

منتشر شد، یکی از   ۲۰۰۲که در سال  Divine Divinity .جایگاه خود را تثبیت کرد   Divinityآفرینی و سپس مجموعه نقش

 ,Belgian Game Awards) آفرینی مطرح کردهای نقشالمللی بازی را در بازار بین   Larian نخستین آثاری بود که نام

n.d.; Larian Studios, n.d.-b) . 

این دو نمونه از همان مراحل   .شودتنها در وجود دو استودیوی موفق خلاصه نمی  Larian و Appeal زمانی فعالیتاهمیت هم

توسعه صنعت در این کشور به یک شهر یا یک    :کنندهای ساختاری صنعت بازی بلژیک را نیز آشکار می اولیه، یکی از ویژگی

در خِنت و در منطقه فلاندر شکل   Larian با صنعت بازی والونیا ارتباط داشت و Appeal . منطقه واحد محدود نمانده است

بخش    . گرفت در  که  کرد؛ موضوعی  پیدا  اهمیت  نیز  بلژیک  بازی  نهادی صنعت  ساختار  در  بعدها  جغرافیایی  پراکندگی  این 

 . ای صنعت با جزئیات بیشتری بررسی خواهد شد های حمایتی و ساختار منطقهسیاست

 از زیرساخت فرهنگی تا صنعت جهانی؛ یک پیوند غیرخطی 

تن به بازی قرار دادن تاریخ کمیک بلژیک در کنار مراحل اولیه صنعت بازی به معنای ترسیم یک مسیر ساده و مستقیم از »تن

های تولید های نیروی انسانی و نظامهای اقتصادی، مهارت ها، مدلکمیک و بازی دو رسانه متفاوت با فناوری   .ویدئویی« نیست

تداوم ظرفیت بلژیک  :کندتر را فراهم می حال، بررسی آنها در کنار یکدیگر امکان مشاهده یک روند گسترده بااین  . متفاوت هستند

 . در تولید و صادرات محتوای فرهنگی و سرگرمی 

تن و دیگر قهرمانان کمیک بلژیکی توانستند از بازار داخلی عبور کنند و در کشورهای  هایی مانند تن در قرن بیستم، شخصیت 

مسیر متفاوتی را در یک رسانه   Larian و سپس آثار Outcast هایی ماننددر پایان همان قرن، بازی  .متعدد مخاطب پیدا کنند

وجه مشترک این دو دوره نه فناوری یا سازمان تولید، بلکه اهمیت بازار فرامرزی برای محصولات فرهنگی    .جدید طی کردند

تواند تنها به بازار داخلی متکی باشد؛ بنابراین بلژیک برای بسیاری از محصولات فرهنگی خود نمی  .کشوری نسبتاً کوچک است

 . کندای پیدا می قابلیت ورود به بازارهای خارجی، از کمیک تا بازی دیجیتال، اهمیت ویژه

ای با چندین  این استودیو از یک دفتر کوچک در خِنت به مجموعه   .تر کرداین ویژگی را برجسته  Larian های بعدیموفقیت 

و در نهایت     Divinity: Original Sin  ،Divinity: Original Sin 2استودیو در کشورهای مختلف تبدیل شد و آثاری مانند  

Baldur’s Gate 3   طور مستقل بررسی خواهد شد،  موفقیت اخیر این شرکت، که در بخش بعدی گزارش به   .را تولید کرد

کم ای از استودیوهای کوچک برای بازار داخلی نیست و دستدهد که صنعت بازی بلژیک امروز دیگر صرفاً مجموعه نشان می 

 ,Larian Studios) اندهای برخاسته از این اکوسیستم توانایی فعالیت در بالاترین سطح بازار جهانی را پیدا کردهبرخی از شرکت 

n.d.-b) . 



 

پیشینه قدرتمند    .تر مطالعه کردتوان در متن یک تاریخ طولانیصنعت بازی بلژیک را می   ۲۰۲۵های سال  بر این اساس، داده

های فکری، ظهور استودیوهای بازی در ای کمیک، تجربه مدیریت و گسترش مالکیت گیری صنعت حرفه روایت تصویری، شکل

های تاریخی هستند که به فهم بهتر ساختار کنونی  ای از زمینه شدن تدریجی برخی تولیدکنندگان، مجموعهالمللیو بین   ۱۹۹۰دهه  

گونه که موفقیت چند شرکت  دهد؛ همان تنهایی وضعیت امروز صنعت را توضیح نمی این زمینه تاریخی به   . کنندصنعت کمک می 

شود صنعت بازی بلژیک تنها در  حال، کنار گذاشتن این پیشینه موجب می بااین   . تواند نماینده کل اکوسیستم تلقی شودنیز نمی 

 . های سالانه دیده شودای از درصدها و شاخص قالب مجموعه 

های  کند دادههای تولیدکننده و رفتار بازیکنان، تلاش می از این منظر، گزارش حاضر علاوه بر بررسی فروش، ساختار بازار، شرکت

کنند؟« یا »بازار  ها چقدر بازی می پرسش اصلی دیگر تنها این نیست که »بلژیکی  .تر قرار دهدرا در بستری گسترده ۲۰۲۵سال 

بازی این کشور چه میزان درآمد دارد؟«؛ بلکه این پرسش نیز مطرح است که بلژیک چگونه از یکی از مراکز تاریخی تولید  

های ویدئویی تبدیل شده است و چه سازوکارهایی  روایت تصویری در اروپا به کشوری با استودیوهای فعال در بازار جهانی بازی 

کرده  ممکن  را  گذار  صنعت،  این  اقتصادی  ساختار  بررسی  نیازمند  فرهنگی،  تاریخ  بر  علاوه  پرسش  این  به  کامل  پاسخ  اند؟ 

های بعدی گزارش  ای است؛ موضوعاتی که در بخش های حمایتی، منابع مالی، آموزش نیروی انسانی و نهادهای منطقه سیاست

 . سی خواهند شدبرر

 

 



 

 های ویدئویی در بلژیکفصل اول فروش بازی 

های فیزیکی کامل بازی و تجهیزات جانبی،  دهد که بازار بلژیک با کاهش فروش نسخهنشان می  ۲۰۲۵تر ارقام سال  بررسی دقیق

 .رو بوده استیا لوازم جانبی، روبه

 های ویدئوییارزش فروش بازی 

های  نمودار منبع، روند این شاخص را در فاصله سال  .میلیون یورو است  ۶۴۶برابر با    ۲۰۲۵شده در سال  ارزش فروش گزارش 

 .دهدنشان می  ۲۰۲۵تا  ۲۰۲۱

 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۲۱ارزش فروش بازار بازی در بلژیک از  .۱شکل 

  حال   این   با   است؛   یافته  کاهش  درصد،   ۷٫۴میلیون یورو، معادل حدود    ۵۲به میزان    ۲۰۲۴نسبت به سال    ۲۰۲۵فروش سال  

  شده  ثبت ۲۰۲۲ سال در آن ترین پایین و ۲۰۲۴ سال در دوره  مقدار بالاترین .دارد قرار ۲۰۲۱  سال  از بالاتر یورو میلیون ۱۲۸

  در بازیدرون تبلیغات و شخصی رایانه افزارسخت نمونه، برای شود؛  تفسیر فروش  منابع پوشش محدوده  در باید رقم این .است

 .اندنشده  گنجانده آن



 

 روند فروش نسخه فیزیکی و دانلود دیجیتال نسخه کامل بازی 

  ۷۵درصد، همچنان در برابر دانلود دیجیتال نسخه کامل بازی، با    ۲۵های فیزیکی کامل بازی، با  سهم فروش تعدادیِ نسخه 

 . شده است، نه سهم درآمد کل بازارهای فروختهاین مقایسه درباره تعداد نسخه  .یابددرصد، کاهش می 

 

 های کامل فیزیکی و دیجیتالسهم فروش تعدادی نسخه .۲شکل 

مسیر تغییر کاملاً یکنواخت    .سه برابر سهم فیزیکی است  ۲۰۲۵واحد درصد بیشتر شده و در سال    ۱۷سهم دیجیتال در طول دوره  

بدون تعداد کل   . افزایش داشته است ۲۰۲۵تا  ۲۰۲۳سهم دیجیتال یک واحد درصد کاهش یافته، اما از  ۲۰۲۲در سال  :نیست

 . ها حجم مطلق فروش فیزیکی یا دیجیتال را محاسبه کردتوان از این سهمفروش سالانه، نمی



 

 پنج دستگاه پرفروش بازی 

 

 پنج دستگاه پرفروش بازی .۳شکل 

PlayStation 5    در رتبه نخست قرار دارد و دو نسلNintendo Switch   اندهای دوم و سوم را به خود اختصاص داده رتبه . 

 .ها در منبع ارائه نشده استدهد؛ تعداد فروش یا فاصله میان رتبه این فهرست ترتیب فروش را نشان می 



 

 پنج بازی کنسولی پرفروش 

 

 پنج بازی کنسولی پرفروش .۴شکل 

متوالی   نسخه  دارند  EA SPORTS FCدو  قرار  کنسول  و   Battlefield 6  ،Grand Theft Auto V  .در صدر جدول 

Assassin’s Creed Shadows دهندسه رتبه بعدی را تشکیل می. 



 

 پنج بازی رایانه شخصی پرفروش

 

 پنج بازی رایانه شخصی پرفروش .۵شکل 

Battlefield 6  است رایانه شخصی  فروش  عنوان    .صدرنشین   EAو    Battlefield 6  ،Grand Theft Auto Vسه 

SPORTS FC 26  تایی رایانه شخصی و کنسول حضور دارند، اما جایگاه یکسانی ندارند؛ بنابراین ترتیب  در هر دو فهرست پنج

 .تقاضا در این دو بستر متفاوت است



 

 پنج بازی موبایلی با بیشترین درآمد 

 

 پنج بازی موبایلی با بیشترین درآمد  .۶شکل 

MONOPOLY GO!    در صدر درآمد موبایل قرار دارد وRoblox  این شاخص با تعداد دانلود تفاوت دارد؛ حضور   .دوم است

به  درآمد  در جدول  بازی  نمی یک  نشان  را  بازیکن  هر  پرداختی  مبلغ  یا  نصب  میزان  به    .دهد تنهایی  موبایلی  فروش مستقیم 

 .اندشده گزارش بازی خارج از پوشش اعلامکننده و درآمد تبلیغات درونمصرف



 

 پنج بازی موبایلی با بیشترین دانلود

 

 پنج بازی موبایلی با بیشترین دانلود  .۷شکل 

Block Blast!  بندی داردبیشترین دانلود را در این رتبه.  Roblox  تایی درآمد و  تنها عنوان مشترک میان دو فهرست پنج

توان جایگزین رتبه درآمد  دهد رتبه دانلود را نمیتفاوت دو فهرست نشان می  . دانلود موبایل است و در هر دو رتبه دوم را دارد

 .دانست



 

 پنج بازی رایانه شخصی و کنسولی با بیشترین میزان بازی 

 

 پنج بازی رایانه شخصی و کنسولی با بیشترین میزان بازی  .۸شکل 

Fortnite  ،Call of Duty    وRoblox  این فهرست به فعالیت بازیکنان مربوط است و با جدول   .سه رتبه نخست را دارند

نیست یکسان  تفکیک عنوان  . فروش  فنی،  یا    Call of Dutyهای  به دلایل  اجراکننده  این مجموعه ممکن    Launcherدر 

 Blackو    Black Ops 6های جدیدی مانند  و بازی  Warzoneکند و  این اجراکننده مانند یک برنامه واحد عمل می   .نیست

Ops 7  رو رتبه  ازاین .کندرا مدیریت میCall of Duty نباید به یک نسخه منفرد نسبت داده شود. 



 

 المللی با بیشترین تماشای پخش زنده پنج بازی بین 

 

 المللی با بیشترین تماشای پخش زنده پنج بازی بین  .۹شکل 

League of Legends  در رتبه نخست قرار دارد. Grand Theft Auto V  ،Minecraft    وFortnite   هم در جدول

های تماشای زنده در  بندی، مجموع ساعتشناسی این رتبه معیار روش  .بیشترین میزان بازی و هم در این جدول حضور دارند

 .بندی کل مخاطبان جهان نیستها اشاره دارد و به معنای رتبهالمللی« به بازی بلژیک است؛ عنوان »بین



 

 پنج بازی با خاستگاه بلژیکی با بیشترین تماشای پخش زنده 

 

 پنج بازی با خاستگاه بلژیکی با بیشترین تماشای پخش زنده .۱۰شکل 

Baldur’s Gate 3    در صدر این گروه قرار دارد وORDER 13    وDivinity: Original Sin 2   های دوم و سوم را  رتبه

  .دارند

 ؛ از یک استودیوی بلژیکی تا موفقیتی جهانی Baldur’s Gate 3 :مطالعه موردی

های فعال در این کشور  جایگاهی متفاوت از اغلب شرکت Larian Studiosهای ویدئویی بلژیک، نام  در بررسی صنعت بازی 

ای از  نمونه Larian اهمیت این شرکت تنها ناشی از موفقیت تجاری یا جوایز یکی از محصولات آن نیست؛ مسیر توسعه  .دارد

های بزرگ و رقابت در بالاترین سطح بازار جهانی المللی برای تولید بازیای بینچگونگی تبدیل یک استودیوی محلی به مجموعه 

بازی  .است در  فعالیت  چند دهه  از  و پس  آغاز شد  خِنت  در شهر  تأسیس شرکت  با  مسیر  نقشاین  انتشار  های  با  آفرینی، 

Baldur’s Gate 3 ای رسید که نام یک استودیوی برخاسته از بلژیک در مرکز توجه صنعت جهانی بازی قرار گرفت به نقطه . 

 آفرینی های نقشاز خِنت تا بازار جهانی بازی

Larian Studios   به وسیله  ۱۹۹۶در سال Swen Vincke استودیوی خنِت نخستین    .در شهر خنِت بلژیک تأسیس شد

را در ساختار بود و همچنان جایگاه مرکزی خود  این شرکت  فعالیت  اصلی شرکت    .حفظ کرده است Larian پایگاه  تمرکز 

  . ای آن را فراهم کردزمینه اصلی تثبیت هویت حرفه  Divinityآفرینی قرار گرفت و مجموعه  های نقشتدریج بر توسعه بازیبه

امکان دادند  Larian به Divinity: Original Sin 2و   Divinity: Original Sinو سپس   Divine Divinityآثاری مانند  

به  توسعهتا  یک  از  شناخته تدریج  شرکتی  به  اروپایی  کوچک  بازی دهنده  جهانی  بازار  در  نقششده  شودهای  تبدیل   آفرینی 

(Larian Studios, n.d.-a) . 



 

بود و خود شرکت از   Larian یکی از نقاط مهم مسیر توسعه Divinity: Original Sin .صورت ناگهانی رخ نداداین تحول به

جایزه و نامزدی دریافت کرد    ۱۵۰این بازی بیش از    .کندعنوان نخستین موفقیت بزرگ متکی بر تأمین مالی جمعی یاد می آن به

جایزه،    ۱۶۰و بیش از   Metacritic در  ۹۳با امتیاز   Divinity: Original Sin 2تر شد؛  و موفقیت نسخه دوم نیز گسترده

این سابقه برای  .(Larian Studios, n.d.-b) آفرینی تثبیت کردهای نقشرا در میان سازندگان مطرح بازی  Larian جایگاه

نمی Baldur’s Gate 3فهم   را  موفقیت آن  زیرا  دارد،  استودیوی اهمیت  ناگهانی یک  محصول  یا  منفرد  رخداد  توان یک 

های انتخاب بازیکن و  آفرینی، سیستمهای نقشناشناخته دانست؛ بازی نتیجه بیش از دو دهه تجربه انباشته در طراحی بازی 

 .ای بودهای شاخه روایت

 Baldur’s Gate 3 آغاز پروژه

، گروه کوچکی  Larian براساس اطلاعات رسمی  . چند سال پیش از انتشار عمومی آن آغاز شد Baldur’s Gate 3توسعه  

اواخر سال   بازی را آغاز کرد و در ژانویه    ۲۰۱۶در  با دوره دسترسی زودهنگام  ، هم ۲۰۱۷کار روی داستان و طراحی  زمان 

Divinity: Original Sin 2از ادامه پروژه  انتشار کامل    .دریافت شد Wizards of the Coast ، مجوز رسمی  از  پس 

Divinity: Original Sin 2   در سپتامبر همان سال، دامنه تیم توسعهBaldur’s Gate 3  تدریج گسترش یافتبه (Larian 

Studios, n.d.-c) . 

مجموعه برای  Baldur’s Gate انتخاب  پروژه Larian نیز  با  متفاوت  می چالشی  ایجاد  شرکت  قبلی  برخلاف   .کردهای 

Divinity که مالکیت فکری متعلق به خود Larian   ،بودBaldur’s Gate 3   در جهانDungeons & Dragons   قرار

بازی از قواعد    .کردشده این مجموعه، هویت طراحی استودیو را نیز حفظ می داشت و باید ضمن استفاده از قواعد و جهان تثبیت 

شدن به یک تجربه دیجیتال  کرد، اما این قواعد برای تبدیلاستفاده می  Dungeons & Dragons و ساختارهای نسخه پنجم

 . (Larian Studios, 2020a) ای بودندنیازمند بازطراحی و سازگارشدن با منطق بازی رایانه

اعلام کرد که تقریباً چهار سال روی   ۲۰۲۰در سال  Larian .تر از آثار پیشین شرکت داشتپروژه از همان ابتدا ابعادی بزرگ

 Early نسخه  .نفر در تولید پروژه مشارکت داشتند   ۳۰۰بازی کار کرده بود و هنگام عرضه نسخه دسترسی زودهنگام، حدود  

Access   منتشر شد و بازیکنان امکان پیدا کردند بخش نخست بازی را پیش از تکمیل نسخه نهایی    ۲۰۲۰اکتبر    ۶سرانجام در

 . (Larian Studios, 2020b) تجربه کنند

 عنوان بخشی از فرایند تولیددسترسی زودهنگام به

فقط یک مرحله بازاریابی پیش از انتشار نبود، بلکه به بخشی از فرایند توسعه   Baldur’s Gate 3دوره دسترسی زودهنگام  

های بازی و  امکان مشاهده نحوه تعامل بازیکنان با سیستم Early Access از ابتدا اعلام کرده بود که Larian .تبدیل شد

نسخه اولیه تقریباً سه سال در این وضعیت باقی ماند و در این مدت    .کنددریافت بازخورد مستقیم از جامعه کاربران را فراهم می 



 

 ها تا رابط کاربری، روایت و تعاملات، دستخوش تغییر شدندهای شخصیت های مختلف بازی، از سیستم مبارزه و کلاس بخش

(Larian Studios, 2020c) . 

در پیام انتشار بازی اعلام کرد  Swen Vincke .در زمان انتشار نسخه نهایی، گستره مشارکت کاربران قابل توجه شده بود

اند و بیش از  نفر در ساخت آن مشارکت داشته   ۴۰۰بیش از شش سال زمان برده، بیش از   Baldur’s Gate 3که توسعه  

 اندکردن و ارائه بازخورد در مسیر توسعه محصول حضور داشته نیز از طریق بازی  Early Access میلیون بازیکن نسخه ۲.۵

(Larian Studios, 2023a) . 

مرز میان »تولید« و »عرضه محصول« در مدل دسترسی زودهنگام    . این فرایند از منظر مطالعه صنعت بازی نیز حائز اهمیت است

،  Baldur’s Gate 3در مورد    .شوندکند و بخشی از مخاطبان پیش از تکمیل محصول وارد فرایند توسعه می تا حدی تغییر می 

ای از تغییر  این موضوع نمونه .تنها بازار بالقوه بازی، بلکه یکی از منابع بازخورد برای طراحی و اصلاح آن بودجامعه بازیکنان نه 

های قابل بازی،  ای است که ارتباط مستقیم استودیو با کاربران و انتشار تدریجی نسخه های دیجیتال در دورهمدل توسعه بازی 

 . تواند بخشی از مدیریت پروژه و کنترل کیفیت را تشکیل دهدمی 

 انتشار بازی و تبدیل موفقیت تخصصی به موفقیت عمومی 

سپتامبر همان    ۶در   PlayStation 5 نسخه  . منتشر شد  ۲۰۲۳اوت   ۳در   Baldur’s Gate 3نسخه کامل رایانه شخصی  

 ,Larian Studios) در ماه دسامبر عرضه شدند Xbox Series X|S سپتامبر و نسخه  ۲۲در   macOS سال، نسخه

۲۰۲۳b(. پروژه بازی،  کامل  سالانتشار  که  را  بازیای  مخاطبان  جامعه  در  نقشها  از های  یکی  به  بود  شده  شناخته  آفرینی 

 . تبدیل کرد ۲۰۲۳ترین محصولات صنعت بازی در سال مهم 

 .ها، روابط و مسیر داستان بودهای در اختیار بازیکن و تأثیر آنها بر شخصیت های محوری بازی، گستره انتخاب یکی از ویژگی 

Larian تواند ساختار تجربه و  های بازیکن می کند که در آن انتخاب محور و گروهی معرفی می آفرینی داستانبازی را یک نقش

بود، اما در   Divinity: Original Sinاین رویکرد تا حد زیادی ادامه منطقی تجربه شرکت در مجموعه    .روایت را تغییر دهد

 . تر اجرا شد مقیاسی بسیار بزرگ

 The Game Awardsدر    . آفرینی فراتر رفتهای نقشخیلی زود از جامعه تخصصی بازی Baldur’s Gate 3موفقیت  

 Best هایدر بخش  Baldur’s Gate 3علاوه بر جایزه اصلی،    .را دریافت کرد Game of the Year، بازی عنوان  ۲۰۲۳

Role Playing و Best Multiplayer بازیگر شخصیت و  برنده شد   Best ، جایزهAstarion  ،Neil Newbon نیز 

Performance بازی همچنین برنده  .را دریافت کرد Players’ Voice و Best Community Support شد (The 

Game Awards, 2023) . 



 

 ۲۰۲۴آوریل    ۱۱که در   BAFTA Games Awardsدر بیستمین دوره    .نیز ادامه پیدا کرد  ۲۰۲۴روند کسب جوایز در سال  

 و Narrative هایبازی علاوه بر آن در بخش   .را دریافت کرد Best Gameجایزه   Baldur’s Gate 3برگزار شد،  

Music   ،نیز برنده شدAndrew Wincott برای اجرای شخصیت Raphael جایزه Performer in a Supporting 

Role را دریافت کرد و بازی در رأی عمومی نیز برنده EE Players’ Choice شد (British Academy of Film 

and Television Arts [BAFTA], 2024) . 

 Larian  ،Baldur’s Gate 3 براساس اطلاعات منتشرشده از سوی  . دامنه موفقیت بازی از این دو رویداد نیز فراتر رفت

 The Game Awards  ،Golden Joystick دریافت کرده و جایزه اصلی پنج رویداد مهم  جایزه بازی سال ۲۰۰بیش از  

Awards  ،D.I.C.E. Awards  ،Game Developers Choice Awards و BAFTA Games Awards  را به

است آورده  جایزه Larian .(Larian Studios, n.d.-b) دست  دریافت  از  زمان،   BAFTA پس  آن  تا  که  کرد  اعلام 

Baldur’s Gate 3  سابقه  موفق شده جایزه بازی سال را از تمام این پنج رویداد دریافت کند؛ دستاوردی که شرکت آن را بی

شود و نه عنوان گزارش خود شرکت درباره عملکرد بازی نقل می این ادعا در این گزارش به  .در تاریخ جوایز بازی توصیف کرد

 . بندی مستقل از تمام جوایز تاریخ صنعت بازی عنوان یک طبقهبه

 یک بازی بلژیکی یا یک محصول فراملی؟

 Larian .صرفاً به تولید داخلی بلژیک نیازمند احتیاط است Baldur’s Gate 3دادن  ، نسبتLarian با وجود خاستگاه بلژیکی

ای های بعد به شبکه فعالیت خود را در خنِت آغاز کرده و دفتر خِنت همچنان مرکز تاریخی شرکت است، اما این مجموعه در سال

، علاوه بر خِنت، استودیوهایی در بارسلونا، دوبلین،  Larian در ساختار کنونی  .از استودیوها در کشورهای مختلف تبدیل شده است

 . (Larian Studios, n.d.-d) کنندگیلفورد، کوالالامپور، کبک و ورشو فعالیت می 

این    .دانست  المللیمحصول یک شرکت با خاستگاه بلژیکی و ساختار تولید بینرا بهتر است   Baldur’s Gate 3بنابراین،  

دارد اهمیت  بازی  سیاستی صنعت  تحلیل  برای  جهانی  . تمایز  از  نشان Larian موفقیت  برخاسته  شرکت  یک  توانایی  دهنده 

فعالیت یا  انسانی  نیروی  تولید،  تمام ارزش  اما  است،  مقیاس جهانی  توسعه در  برای  بلژیک  را  اکوسیستم  بازی  با  های مرتبط 

تواند یکی از اشکال موفقیت  رشد یک استودیوی داخلی به یک شرکت چندملیتی خود می   .توان به جغرافیای بلژیک نسبت دادنمی

یک اکوسیستم باشد، اما در محاسبه اندازه صنعت داخلی باید میان »خاستگاه شرکت« و »محل انجام فعالیت اقتصادی« تفاوت  

 . گذاشت

Baldur’s Gate 3  دهد؟ چه چیزی درباره صنعت بازی بلژیک نشان می 

موفقیت این بازی به معنای آن نیست که    .برای گزارش حاضر دقیقاً در همین نقطه قرار دارد Baldur’s Gate 3اهمیت  

های همین گزارش درباره فلاندر نشان  داده  .هستند Larian متوسط استودیوهای بلژیکی دارای اندازه، بودجه یا توان تولید مشابه



 

 .ها، گردش مالی و اشتغال را جداگانه بررسی کرددهند که برای تحلیل وضعیت صنعت باید متغیرهایی مانند تعداد شرکت می 

سازی آمیز از ظرفیت متوسط بازی تواند تصویری اغراقعنوان نماینده کل صنعت می به Larian رو، استفاده از موفقیتازاین

 . بلژیک ایجاد کند

دهد ای که نشان می در نظر گرفت؛ یعنی نمونه  سقف ظرفیتی اکوسیستم بازی بلژیکای از  توان نمونهرا می  Larianدر مقابل،  

انباشت تجربه، تخصص یک شرکت تأسیس این کشور در صورت  بازار جهانی و توسعه سازمانی  شده در  گرایی، دسترسی به 

تفاوت میان این »سقف ظرفیت« و وضعیت   .المللی رقابت کندتواند از مقیاس محلی عبور کند و در سطح بالای صنعت بینمی 

 . ترین موضوعاتی است که بررسی ساختار صنعت بازی بلژیک باید به آن توجه کندهای داخلی خود یکی از مهم متوسط شرکت 

شدن لزوماً به معنای از میان رفتن هویت جغرافیایی اولیه یک  المللیدهد که بین نشان می  Baldur’s Gate 3در عین حال،  

اش تأکید  است و شرکت نیز در معرفی رسمی خود بر ریشه بلژیکی Larian دفتر خنِت همچنان مرکز تاریخی  .شرکت نیست

اما افزایش مقیاس تولید مستلزم دسترسی به نیروی انسانی، تخصص و ظرفیت سازمانی فراتر از مرزهای یک کشور   .کندمی 

 . باشد اکوسیستم محلی و شبکه تولید جهانیای از پیوند میان تواند نمونهمی  Larian در این معنا، تجربه .بوده است

داده  در  بازی  می جایگاه  تقویت  را  اهمیت  این  نیز  زنده  پخش  و  مصرف  داده   .کندهای  ارائه در  گزارش،  های  همین  در  شده 

Baldur’s Gate 3  های دارای خاستگاه بلژیکی، بیشترین میزان تماشای پخش زنده را به خود اختصاص داده  در میان بازی

 . های توجه مخاطبان نیز قابل مشاهده استبنابراین موفقیت آن تنها در سطح جوایز تخصصی باقی نمانده و در شاخص  .است

چه شرایطی  :دهدیک پرسش سیاستی مهم را پیش روی بررسی صنعت بازی بلژیک قرار می  Larian در نهایت، مطالعه موردی

توان صرفاً  پاسخ به این پرسش را نمی دهد یک استودیوی محلی طی چند دهه به یک شرکت جهانی تبدیل شود؟امکان می

دسترسی به سرمایه، امکان حفظ مالکیت فکری، وجود نیروی انسانی متخصص، اتصال   .وجو کرددر کیفیت یک محصول جست 

های حمایتی و مالیاتی، نهادهای واسط و توانایی توسعه سازمانی، همگی از متغیرهایی هستند که باید در  به بازار جهانی، سیاست

نقطه پایان تحلیل صنعت بازی بلژیک نیست؛   Baldur’s Gate 3به همین دلیل، موفقیت    .بررسی شوند Larian کنار تجربه

 . کنندها و نهادهایی است که از تولید و توسعه بازی در این کشور حمایت می ای برای ورود به بررسی سیاستبلکه زمینه 

 ؛ از یک استودیوی بلژیکی تا موفقیتی جهانی Baldur’s Gate 3 :مطالعه موردی

های فعال در این کشور  جایگاهی متفاوت از اغلب شرکت Larian Studiosهای ویدئویی بلژیک، نام  در بررسی صنعت بازی 

ای از  نمونه Larian اهمیت این شرکت تنها ناشی از موفقیت تجاری یا جوایز یکی از محصولات آن نیست؛ مسیر توسعه  .دارد

های بزرگ و رقابت در بالاترین سطح بازار جهانی المللی برای تولید بازیای بینچگونگی تبدیل یک استودیوی محلی به مجموعه 

بازی  .است در  فعالیت  چند دهه  از  و پس  آغاز شد  خِنت  در شهر  تأسیس شرکت  با  مسیر  نقشاین  انتشار  های  با  آفرینی، 

Baldur’s Gate 3 ای رسید که نام یک استودیوی برخاسته از بلژیک در مرکز توجه صنعت جهانی بازی قرار گرفت به نقطه . 



 

 آفرینی های نقشاز خِنت تا بازار جهانی بازی

Larian Studios   به وسیله  ۱۹۹۶در سال Swen Vincke استودیوی خنِت نخستین    .در شهر خنِت بلژیک تأسیس شد

را در ساختار بود و همچنان جایگاه مرکزی خود  این شرکت  فعالیت  اصلی شرکت    .حفظ کرده است Larian پایگاه  تمرکز 

  . ای آن را فراهم کردزمینه اصلی تثبیت هویت حرفه  Divinityآفرینی قرار گرفت و مجموعه  های نقشتدریج بر توسعه بازیبه

امکان دادند  Larian به Divinity: Original Sin 2و   Divinity: Original Sinو سپس   Divine Divinityآثاری مانند  

به  توسعهتا  یک  از  شناخته تدریج  شرکتی  به  اروپایی  کوچک  بازی دهنده  جهانی  بازار  در  نقششده  شودهای  تبدیل   آفرینی 

(Larian Studios, n.d.-a) . 

بود و خود شرکت از   Larian یکی از نقاط مهم مسیر توسعه Divinity: Original Sin .صورت ناگهانی رخ نداداین تحول به

جایزه و نامزدی دریافت کرد    ۱۵۰این بازی بیش از    .کندعنوان نخستین موفقیت بزرگ متکی بر تأمین مالی جمعی یاد می آن به

جایزه،    ۱۶۰و بیش از   Metacritic در  ۹۳با امتیاز   Divinity: Original Sin 2تر شد؛  و موفقیت نسخه دوم نیز گسترده

این سابقه برای  .(Larian Studios, n.d.-b) آفرینی تثبیت کردهای نقشرا در میان سازندگان مطرح بازی  Larian جایگاه

نمی Baldur’s Gate 3فهم   را  موفقیت آن  زیرا  دارد،  استودیوی اهمیت  ناگهانی یک  محصول  یا  منفرد  رخداد  توان یک 

های انتخاب بازیکن و  آفرینی، سیستمهای نقشناشناخته دانست؛ بازی نتیجه بیش از دو دهه تجربه انباشته در طراحی بازی 

 .ای بودهای شاخه روایت

 Baldur’s Gate 3 آغاز پروژه

، گروه کوچکی  Larian براساس اطلاعات رسمی  .چند سال پیش از انتشار عمومی آن آغاز شد   Baldur’s Gate 3توسعه  

اواخر سال   بازی را آغاز کرد و در ژانویه    ۲۰۱۶در  با دوره دسترسی زودهنگام  ، هم ۲۰۱۷کار روی داستان و طراحی  زمان 

Divinity: Original Sin 2از ادامه پروژه  انتشار کامل    .دریافت شد Wizards of the Coast ، مجوز رسمی  از  پس 

Divinity: Original Sin 2     توسعه تیم  دامنه  سال،  همان  سپتامبر  یافتبه   Baldur’s Gate 3در   تدریج گسترش 

(Larian Studios, n.d.-c) . 

مجموعه برای  Baldur’s Gate انتخاب  پروژه Larian نیز  با  متفاوت  می چالشی  ایجاد  شرکت  قبلی  برخلاف   .کردهای 

Divinity که مالکیت فکری متعلق به خود Larian   ،بودBaldur’s Gate 3     در جهانDungeons & Dragons     قرار

بازی از قواعد    .کردشده این مجموعه، هویت طراحی استودیو را نیز حفظ می داشت و باید ضمن استفاده از قواعد و جهان تثبیت 

شدن به یک تجربه دیجیتال  کرد، اما این قواعد برای تبدیلاستفاده می  Dungeons & Dragons و ساختارهای نسخه پنجم

 . (Larian Studios, 2020a) ای بودندنیازمند بازطراحی و سازگارشدن با منطق بازی رایانه



 

اعلام کرد که تقریباً چهار سال روی   ۲۰۲۰در سال  Larian .تر از آثار پیشین شرکت داشتپروژه از همان ابتدا ابعادی بزرگ

 Early نسخه  .نفر در تولید پروژه مشارکت داشتند   ۳۰۰بازی کار کرده بود و هنگام عرضه نسخه دسترسی زودهنگام، حدود  

Access   منتشر شد و بازیکنان امکان پیدا کردند بخش نخست بازی را پیش از تکمیل نسخه نهایی    ۲۰۲۰اکتبر    ۶سرانجام در

 . (Larian Studios, 2020b) تجربه کنند

 عنوان بخشی از فرایند تولیددسترسی زودهنگام به

فقط یک مرحله بازاریابی پیش از انتشار نبود، بلکه به بخشی از فرایند توسعه     Baldur’s Gate 3دوره دسترسی زودهنگام  

های بازی و امکان مشاهده نحوه تعامل بازیکنان با سیستم دسترسی زودهنگام از ابتدا اعلام کرده بود که  Larian .تبدیل شد

نسخه اولیه تقریباً سه سال در این وضعیت باقی ماند و در این مدت    .کنددریافت بازخورد مستقیم از جامعه کاربران را فراهم می 

 ها تا رابط کاربری، روایت و تعاملات، دستخوش تغییر شدندهای شخصیت های مختلف بازی، از سیستم مبارزه و کلاس بخش

(Larian Studios, 2020c ) . 

در پیام انتشار بازی اعلام کرد  Swen Vincke .در زمان انتشار نسخه نهایی، گستره مشارکت کاربران قابل توجه شده بود

اند و بیش از  نفر در ساخت آن مشارکت داشته   ۴۰۰بیش از شش سال زمان برده، بیش از     Baldur’s Gate 3که توسعه  

 اندکردن و ارائه بازخورد در مسیر توسعه محصول حضور داشته نیز از طریق بازی  Early Access میلیون بازیکن نسخه ۲.۵

(Larian Studios, 2023a) . 

مرز میان »تولید« و »عرضه محصول« در مدل دسترسی زودهنگام    . این فرایند از منظر مطالعه صنعت بازی نیز حائز اهمیت است

،  Baldur’s Gate 3در مورد    .شوندکند و بخشی از مخاطبان پیش از تکمیل محصول وارد فرایند توسعه می تا حدی تغییر می 

ای از تغییر  این موضوع نمونه .تنها بازار بالقوه بازی، بلکه یکی از منابع بازخورد برای طراحی و اصلاح آن بودجامعه بازیکنان نه 

های قابل بازی،  ای است که ارتباط مستقیم استودیو با کاربران و انتشار تدریجی نسخه های دیجیتال در دورهمدل توسعه بازی 

 . تواند بخشی از مدیریت پروژه و کنترل کیفیت را تشکیل دهدمی 

 انتشار بازی و تبدیل موفقیت تخصصی به موفقیت عمومی 

سپتامبر همان    ۶در   PlayStation 5 نسخه  . منتشر شد  ۲۰۲۳اوت   ۳در   Baldur’s Gate 3نسخه کامل رایانه شخصی  

 ,Larian Studios) در ماه دسامبر عرضه شدند Xbox Series X|S سپتامبر و نسخه  ۲۲در   macOS سال، نسخه

۲۰۲۳b(. پروژه بازی،  کامل  سالانتشار  که  را  بازیای  مخاطبان  جامعه  در  نقشها  از های  یکی  به  بود  شده  شناخته  آفرینی 

 . تبدیل کرد ۲۰۲۳ترین محصولات صنعت بازی در سال مهم 



 

 .ها، روابط و مسیر داستان بودهای در اختیار بازیکن و تأثیر آنها بر شخصیت های محوری بازی، گستره انتخاب یکی از ویژگی 

Larian تواند ساختار تجربه و  های بازیکن می کند که در آن انتخاب محور و گروهی معرفی می آفرینی داستانبازی را یک نقش

بود، اما در    Divinity: Original Sinاین رویکرد تا حد زیادی ادامه منطقی تجربه شرکت در مجموعه    .روایت را تغییر دهد

 . تر اجرا شد مقیاسی بسیار بزرگ

 The Game Awardsدر  . آفرینی فراتر رفتهای نقشخیلی زود از جامعه تخصصی بازی  Baldur’s Gate 3موفقیت 

بهترین بازی  هایدر بخش   Baldur’s Gate 3علاوه بر جایزه اصلی،    .را دریافت کرد بهترین بازی سال، بازی عنوان  ۲۰۲۳

را  بهترین بازیگری   ، جایزهAstarion ،Neil Newbon نیز برنده شد و بازیگر شخصیتبهترین بازی چندنفره  و آفرینینقش

 ,The Game Awards) شد بهترین پشتیبانی از بازیکنان و  بهترین بازی از نظر بازیکنان بازی همچنین برنده  .دریافت کرد

۲۰۲۳( . 

آوریل    ۱۱که در     BAFTA Games Awardsدر بیستمین دوره    .نیز ادامه پیدا کرد  ۲۰۲۴روند کسب جوایز در سال  

 موسیقی و روایت هایبازی علاوه بر آن در بخش  .را دریافت کرد بهترین بازیجایزه     Baldur’s Gate 3برگزار شد،    ۲۰۲۴

را دریافت کرد و  بهترین بازیگر نقش مکمل   جایزه Raphael برای اجرای شخصیت   Andrew Wincottنیز برنده شد،  

 ,British Academy of Film and Television Arts [BAFTA]) شدانتخاب بازیکنان   بازی در رأی عمومی نیز برنده

۲۰۲۴( . 

   Larian  ،Baldur’s Gate 3  براساس اطلاعات منتشرشده از سوی  .دامنه موفقیت بازی از این دو رویداد نیز فراتر رفت

 The Game Awards  ،Golden Joystick   جایزه بازی سال دریافت کرده و جایزه اصلی پنج رویداد مهم  ۲۰۰بیش از  

Awards  ،D.I.C.E. Awards  ،Game Developers Choice Awards و BAFTA Games Awards  را به

است آورده  جایزه Larian .(Larian Studios, n.d.-b) دست  دریافت  از  زمان،   BAFTA پس  آن  تا  که  کرد  اعلام 

Baldur’s Gate 3   سابقه موفق شده جایزه بازی سال را از تمام این پنج رویداد دریافت کند؛ دستاوردی که شرکت آن را بی

شود و نه عنوان گزارش خود شرکت درباره عملکرد بازی نقل می این ادعا در این گزارش به  .در تاریخ جوایز بازی توصیف کرد

 . بندی مستقل از تمام جوایز تاریخ صنعت بازی عنوان یک طبقهبه

 

 یک بازی بلژیکی یا یک محصول فراملی؟

بلژیکی خاستگاه  نسبتLarian با وجود  احتیاط است   Baldur’s Gate 3دادن  ،  نیازمند  بلژیک  داخلی  تولید  به   .صرفاً 

Larian های بعد  فعالیت خود را در خِنت آغاز کرده و دفتر خنِت همچنان مرکز تاریخی شرکت است، اما این مجموعه در سال



 

، علاوه بر خِنت، استودیوهایی در  Larian در ساختار کنونی  .ای از استودیوها در کشورهای مختلف تبدیل شده است به شبکه 

 . (Larian Studios, n.d.-d) کنندبارسلونا، دوبلین، گیلفورد، کوالالامپور، کبک و ورشو فعالیت می 

این تمایز    .دانست  المللیاست محصول یک شرکت با خاستگاه بلژیکی و ساختار تولید بینرا بهتر     Baldur’s Gate 3بنابراین،  

دهنده توانایی یک شرکت برخاسته از اکوسیستم نشان Larian موفقیت جهانی  .برای تحلیل سیاستی صنعت بازی اهمیت دارد

توان به های مرتبط با بازی را نمی بلژیک برای توسعه در مقیاس جهانی است، اما تمام ارزش تولید، نیروی انسانی یا فعالیت 

بلژیک نسبت داد از اشکال موفقیت یک  رشد یک استودیوی داخلی به یک شرکت چندملیتی خود می   .جغرافیای  تواند یکی 

تفاوت   اقتصادی«  فعالیت  انجام  »محل  و  »خاستگاه شرکت«  میان  باید  داخلی  اندازه صنعت  در محاسبه  اما  باشد،  اکوسیستم 

 . گذاشت

Baldur’s Gate 3  دهد؟ چه چیزی درباره صنعت بازی بلژیک نشان می 

موفقیت این بازی به معنای آن نیست که    .برای گزارش حاضر دقیقاً در همین نقطه قرار دارد Baldur’s Gate 3اهمیت  

های همین گزارش درباره فلاندر نشان  داده  .هستند Larian متوسط استودیوهای بلژیکی دارای اندازه، بودجه یا توان تولید مشابه

 .ها، گردش مالی و اشتغال را جداگانه بررسی کرددهند که برای تحلیل وضعیت صنعت باید متغیرهایی مانند تعداد شرکت می 

سازی آمیز از ظرفیت متوسط بازی تواند تصویری اغراقعنوان نماینده کل صنعت می به Larian رو، استفاده از موفقیتازاین

 . بلژیک ایجاد کند

دهد ای که نشان میای از سقف ظرفیتی اکوسیستم بازی بلژیک در نظر گرفت؛ یعنی نمونهتوان نمونهرا می   Larianدر مقابل،  

انباشت تجربه، تخصص یک شرکت تأسیس این کشور در صورت  بازار جهانی و توسعه سازمانی  شده در  گرایی، دسترسی به 

تفاوت میان این »سقف ظرفیت« و وضعیت   .المللی رقابت کندتواند از مقیاس محلی عبور کند و در سطح بالای صنعت بینمی 

 . ترین موضوعاتی است که بررسی ساختار صنعت بازی بلژیک باید به آن توجه کندهای داخلی خود یکی از مهم متوسط شرکت 

شدن لزوماً به معنای از میان رفتن هویت جغرافیایی اولیه یک  المللیدهد که بیننشان می   Baldur’s Gate 3در عین حال،  

اش تأکید  است و شرکت نیز در معرفی رسمی خود بر ریشه بلژیکی Larian دفتر خنِت همچنان مرکز تاریخی  .شرکت نیست

اما افزایش مقیاس تولید مستلزم دسترسی به نیروی انسانی، تخصص و ظرفیت سازمانی فراتر از مرزهای یک کشور   .کندمی 

 . ای از پیوند میان اکوسیستم محلی و شبکه تولید جهانی باشد تواند نمونهمی  Larian در این معنا، تجربه .بوده است

داده  در  بازی  می جایگاه  تقویت  را  اهمیت  این  نیز  زنده  پخش  و  مصرف  داده   .کندهای  ارائه در  گزارش،  های  همین  در  شده 

Baldur’s Gate 3   های دارای خاستگاه بلژیکی، بیشترین میزان تماشای پخش زنده را به خود اختصاص داده  در میان بازی

 . های توجه مخاطبان نیز قابل مشاهده استبنابراین موفقیت آن تنها در سطح جوایز تخصصی باقی نمانده و در شاخص  .است



 

چه شرایطی  :دهدیک پرسش سیاستی مهم را پیش روی بررسی صنعت بازی بلژیک قرار می  Larian در نهایت، مطالعه موردی

توان صرفاً در  دهد یک استودیوی محلی طی چند دهه به یک شرکت جهانی تبدیل شود؟ پاسخ به این پرسش را نمیامکان می 

دسترسی به سرمایه، امکان حفظ مالکیت فکری، وجود نیروی انسانی متخصص، اتصال به    .وجو کردکیفیت یک محصول جست 

های حمایتی و مالیاتی، نهادهای واسط و توانایی توسعه سازمانی، همگی از متغیرهایی هستند که باید در کنار  بازار جهانی، سیاست 

نقطه پایان تحلیل صنعت بازی بلژیک نیست؛ بلکه    Baldur’s Gate 3به همین دلیل، موفقیت    .بررسی شوند Larian تجربه

 . کنندها و نهادهایی است که از تولید و توسعه بازی در این کشور حمایت می ای برای ورود به بررسی سیاستزمینه 

 های ویدئویی در بلژیک معماری سیاست حمایتی صنعت بازی

های ویدئویی بلژیک بدون توجه به ساختار سیاستی و نهادی حمایت از تولید، تصویری ناقص از این صنعت بررسی صنعت بازی

دهند، اما برای توضیح  ها، میزان اشتغال یا گردش مالی وضعیت موجود را نشان میهایی مانند تعداد شرکتداده  .کندارائه می 

گیری و توسعه ظرفیت تولید باید به ابزارهایی نیز توجه کرد که دولت فدرال، مناطق و نهادهای تخصصی برای  چگونگی شکل 

ویژگی مهم الگوی بلژیک آن است که    .اندسازی استودیوها به کار گرفته ایها و حرفه کاهش ریسک تولید، تأمین مالی پروژه

های تخصصی  در کنار مشوق مالیاتی دولت فدرال، صندوق   .سازی به یک ابزار یا یک نهاد محدود نشده است حمایت از بازی 

 . کنندسازی نیز فعالیت می دهی و شبکههای شتاب گذاری و برنامهای، حمایت از مراحل مختلف تولید، سازوکارهای سرمایهمنطقه 

امکان ورود   Tax Shelter در سطح فدرال، ابزار .توان نوعی معماری چندلایه حمایت از صنعت بازی دانستاین ساختار را می 

بخشی از ریسک مراحل مختلف    VAF/Game Fundکند؛ در فلاندر و بروکسل،  سرمایه خصوصی به تولید بازی را فراهم می 

حمایت را با اهداف توسعه اقتصادی و    Wallimage Gamingدهد؛ در والونیا،  توسعه را با حمایت مالی مستقیم کاهش می 

سازی، ارتباط  ایبر منتورینگ، حرفه Flanders Game Hub وکار نیززند؛ و در سطح توسعه کسبای منطقه پیوند می حرفه 

توان صرفاً با میزان یارانه  در نتیجه، سیاست حمایتی بلژیک را نمی  . گذار و تقویت شبکه صنعت تمرکز داردبا ناشر و سرمایه

 .ای از ابزارهای مالی، مالیاتی، نهادی و دانشی در نظر گرفتعمومی سنجید، بلکه باید آن را مجموعه 

Tax Shelter ؛ استفاده از سیاست مالیاتی برای جذب سرمایه خصوصی 

های در بلژیک پیش از بازی Tax Shelter .است   Tax Shelter for Videogamesترین اجزای این ساختار،  یکی از مهم 

شد و در ادامه دامنه آن به صنعت بازی نیز گسترش  وبصری و هنرهای نمایشی استفاده می ویدئویی در حوزه تولیدات سمعی

های ویدئویی را با بازار داخلی اتحادیه اروپا  طرح کمک دولتی بلژیک برای تولید بازی  ۲۰۲۲کمیسیون اروپا در ژوئیه    .یافت

وارد مرحله    ۲۰۲۳های ویدئویی از اول ژانویه  بازی  Tax Shelter سازوکار  . سازگار تشخیص داد و اجرای آن را مجاز اعلام کرد

 . (European Commission, 2022; VLAIO, 2026) اجرایی شد



 

های  تواند برای تأمین مالی پروژه خود از شرکتتولیدکننده بازی می   .منطق این سیاست با پرداخت مستقیم یارانه تفاوت دارد

به این ترتیب، دولت به جای آنکه تمام    .گذار در مقابل از مزیت مالیاتی برخوردار شودخصوصی سرمایه جذب کند و سرمایه 

کند بخشی از سرمایه موجود  منابع مورد نیاز پروژه را مستقیماً از بودجه عمومی پرداخت کند، با ایجاد انگیزه مالیاتی تلاش می 

ای برای جذب سرمایه خصوصی  صراحت وسیلهاین ابزار را به VLAIO .در بخش خصوصی را به سمت تولید بازی هدایت کند

 . (VLAIO, 2026) کندتأمین مالی تولید معرفی میو پیش

فعلی، شرکت  چارچوب  بلژیکی شرکت در  یا شعب  بلژیکی  آنهاست  های  اصلی  فعالیت  بازی  تولید  و  توسعه  که  خارجی  های 

درصد درآمد    ۵۰کم  یکی از معیارهای اصلی آن است که دست  .توانند در جایگاه تولیدکننده از این سازوکار استفاده کنندمی 

های ویدئویی حاصل شود؛ هرچند در شرایط خاص امکان ارائه شواهد برای اثبات اینکه  برداری از بازیشرکت از تولید و بهره 

فعالیت اصلی شرکت است وجود دارد از سوی نهاد صلاحیت  .توسعه بازی همچنان  باید  نیز  بلژیک  بازی  از جوامع  دار یکی 

 . (VLAIO, 2026) عنوان اثری واجد شرایط شناخته شودبه

درصد   ۴۲۱تواند معادل  در مقررات فعلی، معافیت مالیاتی می  .گذاران نیز مشوق مالیاتی در نظر گرفته شده استبرای سرمایه

از منظر سیاست صنعتی، اهمیت این سازوکار نه   .ها و شرایط قانونی مربوط، محاسبه شودشده، در چارچوب سقفمبالغ پرداخت 

دولت با واگذاری بخشی از درآمد مالیاتی    :صرفاً در نرخ مزیت مالیاتی، بلکه در تقسیم نقش میان دولت و بازار سرمایه است

 . (VLAIO, 2026) کندگذاری بخش خصوصی در صنعتی با ریسک تولید بالا ایجاد می ای برای سرمایهبالقوه خود، انگیزه 

های کمیسیون در بررسی این سیاست به دشواری شرکت   .همین مسئله در ارزیابی کمیسیون اروپا نیز مورد توجه قرار گرفته است

در ارزیابی    .المللی شدید و ریسک بالای تولید بازی اشاره کرده استهای جدید، رقابت بین بازی بلژیکی در تأمین مالی پروژه

های خارجی سوق دهد،  ها را به سمت انجام کارهای پیمانکاری برای شرکتتواند شرکتکمیسیون، مشکلات تأمین مالی می 

دارددرحالی نیاز  بیشتری  منابع  به  مستقل  فکری  مالکیت  توسعه  افزایش   Tax Shelter .که  هدف  با  بستری  چنین  در 

 . (European Commission, 2022) گذاری خصوصی در تولید بازی طراحی شده استسرمایه

فاصله زمانی طولانی   :توان ابزاری برای مواجهه با یکی از مسائل ساختاری صنایع خلاق دانسترا می Tax Shelterاز این منظر،  

یک بازی ممکن است چند سال در حال توسعه باشد و تا زمان عرضه،    .گذاری و دستیابی احتمالی به درآمدمیان آغاز سرمایه 

بنابراین، دسترسی   . شده نیستدر عین حال، موفقیت تجاری محصول نیز از پیش تضمین   . محصول قابل فروش نهایی نداشته باشد

 .تر استهای بزرگبه سرمایه پیش از عرضه یکی از شروط اصلی امکان توسعه پروژه

VAF/Game Fund؛ حمایت در طول چرخه توسعه بازی 

وبصری فلاندر« از توسعه صندوق بازیِ »صندوق سمعی .مشاهده کرد   VAF/Game Fundتوان در  لایه دوم حمایت را می 

کند و دامنه حمایت آن به یک مرحله خاص از تولید محدود  های فعال در فلاندر و بروکسل حمایت می بازی توسط شرکت 



 

باشندهای سرگرمی، هنری، جدی و آموزشی می بازی   .نیست این صندوق واجد شرایط دریافت حمایت   توانند در چارچوب 

(Vlaams Audiovisueel Fonds [VAF], 2026a) . 

توانند برای  استودیوها می   .، تطبیق ابزارهای حمایت با مراحل مختلف چرخه تولید استGame Fund  نکته مهم در طراحی

در مرحله پروتوتایپ، هدف    . ، تولید نهایی، تبلیغ و حمایت پس از انتشار درخواست ارائه کنندVertical Sliceپروتوتایپ،  

ای نسبتاً کامل و  باید نمونه Vertical Slice .های متمایزکننده بازی استها و ویژگیبررسی ایده اصلی و آزمودن مکانیک

گذار یا پلتفرم نیز  های تولید، برای جلب توجه ناشر، سرمایه نماینده محصول نهایی ایجاد کند که بتواند علاوه بر آزمون قابلیت

دهد شود و حمایت تبلیغاتی و پس از انتشار نیز نشان می حمایت تولید به ساخت نسخه نهایی مربوط می   .مورد استفاده قرار گیرد

 . (VAF, 2026b) سیاست عمومی تنها تا لحظه تکمیل فنی بازی ادامه ندارد

ریسک پروژه بازی در همه مراحل یکسان نیست و بنابراین ابزار حمایت  توجه است:این ساختار حاوی یک نکته سیاستی قابل 

ای که هنوز در مرحله آزمون ایده قرار دارد، نیاز مالی و ریسک متفاوتی از محصولی دارد که وارد  پروژه .نیز نباید یکسان باشد 

دهد منابع عمومی متناسب با بلوغ  تفکیک حمایت به مراحل مختلف، امکان می   .تولید اصلی شده یا آماده ورود به بازار است

 . پروژه تخصیص پیدا کنند 

در   VAF .ادامه خواهد یافت  ۲۰۳۰تا    ۲۰۲۶برای دوره   VAF/Game Fund های مدیریتی جدید، فعالیت براساس توافق

میلیون یورو    ۲.۶در ساختار آن حدود   Game Fund زمان امضای توافق جدید اعلام کرد که کل اعتبار سالانه مربوط به

در عین حال، باید میان این رقم و بودجه طرح کمک دولتی مورد تأیید کمیسیون اروپا تمایز  .(VAF, 2026c) تعیین شده است

میلیون یورو و بودجه سالانه   ۱۱.۳۴، بودجه کل طرح کمک دولتی را  ۲۰۳۰تا    ۲۰۲۶تصمیم اتحادیه اروپا درباره برنامه    . گذاشت

را   استم ۲.۲۶۸آن  کرده  ثبت  یورو  سال    .یلیون  پایان  تا  طرح  است  ۲۰۳۰این  شده  شناخته   European) مجاز 

Commission, 2026).   رقم اعلام  ۲.۶بنابراین،  اعتبار  کل  به  یورو  است،  VAF/Game Fund شدهمیلیون  مربوط 

 .شده در سطح اتحادیه اروپاستمیلیون یورو بودجه سالانه طرح کمک دولتی ثبت ۲.۲۶۸که درحالی

های  بندی بازی دسته  .دهد حمایت عمومی در بلژیک تنها بر تولید آثار تجاری متمرکز نیستوجود این صندوق همچنین نشان می 

دهد اهداف فرهنگی، آموزشی و اقتصادی در یک ساختار حمایتی مشترک حضور  سرگرمی، هنری، جدی و آموزشی امکان می 

ها انتخابی است و دریافت حمایت به معنای برخورداری خودکار هر شرکت از منابع  در عین حال، ارزیابی پروژه  .داشته باشند 

 . عمومی نیست

Wallimage Gamingای ؛ پیوند حمایت از بازی با توسعه منطقه 



 

  ۲۰۲۶این سازوکار برای سال    .دهدضلع دیگری از این معماری را تشکیل می    Wallimage Gamingدر منطقه والونیا،  

پیشبودجه از  حمایت  برای  یورو  میلیون  دو  معادل  بازیای  تولید  و  داردتولید  اختیار  در  آموزشی  و  هنری  سرگرمی،   های 

(Wallimage, 2026). 

مهم حرفه Wallimage Gaming  ویژگی  و  اقتصادی  اثر  با  مالی  حمایت  صریح  پیوند  است،  والونیا  در  های پروژه   .ای 

توجهی در منطقه ایجاد کنند و به توسعه و ساختارمندشدن صنعت  ای قابل کننده حمایت باید حضور اقتصادی و حرفه دریافت 

به بیان دیگر، هدف تنها ساخت یک محصول فرهنگی نیست؛ حمایت عمومی باید بخشی از هزینه،   .بازی والونیا کمک کنند

 . (Wallimage, 2026) اشتغال، تخصص یا فعالیت اقتصادی را نیز به اکوسیستم منطقه متصل کند

پیش  مرحله  می در  صندوق  این  توسعهتولید،  برای  کند Vertical Slice تواند  ارائه  حمایت  بازی  نمایشی  نسخه  سقف   . یا 

تولید را از منابع  درصد بودجه پیش  ۳۰هزار یورو است و متقاضی باید هنگام درخواست حداقل    ۷۵شده برای این مرحله  اعلام

همچنین به قابلیت اجرایی پروژه، کیفیت تیم، میزان تأمین مالی و ظرفیت تجاری توجه   Wallimage .دیگر تأمین کرده باشد

کننده مالی را ندارد؛ بلکه منابع عمومی در کنار سرمایه و منابع  ای در اینجا صرفاً نقش تأمیندر نتیجه، سیاست منطقه  .کندمی 

ای است که شانس عبور از مرحله تولید و ورود به بازار را داشته  گیری پروژهگیرند و هدف آن کمک به شکل دیگر قرار می 

 . (Wallimage, 2026) باشد

Flanders Game Hub؛ حمایت بدون پرداخت مستقیم پول 

 Flanders .دهد که حمایت از صنعت بازی الزاماً مترادف با تأمین مالی مستقیم نیستچهارمین جزء این ساختار نشان می 

Game Hub   کند و برخلافدهنده برای صنعت بازی فلاندر معرفی می خود را یک شتاب VAF/Game Fund   ًمستقیما

وکار و اتصال آنها  ها، افزایش ظرفیت کسب سازی شرکت ایمأموریت آن بیشتر بر حرفه  .پردازدبه استودیوها بودجه تولید نمی 

 . (Flanders Game Hub, 2026a) به شبکه صنعت متمرکز است

،  Playtestهای تخصصی،  المللی، نشستتوانند از مشاوره فردی، منتورینگ توسط متخصصان بینشده می استودیوهای پذیرفته

های عمومی  گذاران خطرپذیر و صندوقگذاران فرشته، سرمایه سازی و ارتباط با ناشران، سرمایهتحقیقات بازار، آموزش، شبکه 

انجام نمیصراحتاً اعلام می  Flanders Game Hub .استفاده کنند  مالی مستقیم  بلکه دسترسی کند که خود تأمین  دهد، 

 . (Flanders Game Hub, 2026b) کنداستودیوها به منابع مالی را تسهیل می 

تیمی .  کمبود سرمایه تنها مسئله استودیوهای کوچک نیست :دهدهای خلاق پاسخ می این مدل به یکی دیگر از موانع رشد شرکت 

ریزی نویسی مناسبی داشته باشد، اما در زمینه مذاکره با ناشر، بازاریابی، مالکیت فکری، برنامه ممکن است توانایی طراحی و برنامه 

بنابراین، سیاست توسعه صنعت در این سطح به جای    . مالی، تحقیقات بازار یا مدیریت رشد سازمانی تجربه کافی نداشته باشد

 .شودتأمین هزینه تولید، بر افزایش قابلیت بنگاه متمرکز می 



 

 « از »یارانه« به »سبد سیاستی

توان به یک صندوق یا پرداخت دولتی تقلیل دهد که مفهوم حمایت از صنعت بازی را نمی در مجموع، تجربه بلژیک نشان می 

در نقاط   VAF/Game Fund کند؛گذاری، سرمایه خصوصی را وارد تولید می با کاهش ریسک سرمایه Tax Shelter .داد

حمایت را با توسعه اقتصادی   Wallimage Gaming دهد؛مختلف چرخه توسعه، ریسک فنی و تولیدی پروژه را کاهش می 

 . کندبر ظرفیت بنگاه، شبکه، بازار و دسترسی به سرمایه تمرکز می  Flanders Game Hub زند؛ وای پیوند می منطقه 

استودیوی بازی در مراحل مختلف فعالیت خود با مسائل متفاوتی   .گذاری، اهمیت این مدل در تنوع ابزارهاستاز منظر سیاست

ساختروبه هزینه  تأمین  سپس  باشد؛  ایده  اثبات  مسئله  است  ممکن  ابتدا  در  است:  یا  Vertical Slice رو  ناشر  جذب   ،

استفاده از یک ابزار    .گذار، تکمیل تولید، بازاریابی، دسترسی به بازار جهانی و در نهایت تثبیت خود شرکت مطرح شودسرمایه

 .واحد برای همه این مسائل احتمالًا کارایی محدودی خواهد داشت 

دولت   .توجه الگوی بلژیک بیش از میزان مطلق حمایت مالی، در تقسیم کار میان ابزارها و نهادها قرار داردبنابراین، ویژگی قابل

این ساختار    .دهندای و نهادهای توسعه اکوسیستم هرکدام بخشی متفاوت از مسئله را هدف قرار می های منطقه فدرال، صندوق

به  نمی خودیالبته  تضمین  را  استودیوها  تجاری  موفقیت  شاخص خود  باید  آن  اثربخشی  سنجش  برای  و  بقای  کند  مانند  هایی 

حال،  بااین  .شده، اشتغال، صادرات، رشد درآمد و موفقیت محصولات در بازار جهانی بررسی شودها، میزان سرمایه جذب شرکت

تواند از »اعطای کمک مالی به سازنده« فراتر رود و به طراحی  دهد که سیاست صنعتی بازی می معماری حمایتی بلژیک نشان می 

 . یک سبد سیاستی برای تأمین مالی، تولید، بازار و توسعه سازمانی تبدیل شود

پرسش سیاستی صرفاً این نیست که چه میزان بودجه    .این نکته در بررسی تجربه بلژیک برای سایر کشورها نیز اهمیت دارد

یا   شکست  نوع  چه  ارزش،  زنجیره  از  مرحله  کدام  در  شود  مشخص  باید  بلکه  یابد،  اختصاص  بازی  به صنعت  باید  عمومی 

گذاری مشارکتی،  تر است: کمک مستقیم، مشوق مالیاتی، سرمایهمحدودیتی وجود دارد و کدام ابزار برای پاسخ به آن مناسب

ترین درس تجربه از این منظر، مهم  .وکار، اتصال به ناشر یا توسعه بازار خارجی دهی، آموزش کسب ای، شتاب تأمین مالی مرحله 

ای مکمل از نهادها و ابزارها برای مسائل متفاوت  کردن یک صندوق یا نرخ مالیاتی مشخص، بلکه طراحی مجموعه بلژیک نه کپی

 .اکوسیستم بازی است

 

 



 

 های ویدئویی در بلژیکفصل دوم تولید بازی

از تثبیت وضعیت این بخش حکایت دارند و رشد آهسته اما پیوسته گردش مالی،    ۲۰۲۵های کلیدی بازار فلاندر در سال  داده

برای دو منطقه دیگر بلژیک، یعنی بروکسل و والونیا،   .کنندها و اشتغال در صنعت محلی توسعه بازی را تأیید می تعداد شرکت

 . گردآوری نشده است ۲۰۲۵ای مربوط به سال داده

این صفحه، برای سال   ای گیرند؛ زیرا برای بروکسل و والونیا دادههای منطقه فلاندر را در بر می فقط داده   ۲۰۲۵نمودارهای 

نیز    . آوری نشده استجمع بلژیک تعمیم داده    . است  Flandersنام مجموعه داده در هر سه سری زمانی  ارقام زیر به کل 

 .شوندنمی

 گردش مالی صنعت بازی در فلاندر

 

 گردش مالی صنعت بازی در فلاندر  . ۱۱شکل

 .دارد  را  دوره  این  مقدار  بالاترین  و  است  بیشتر  درصد،  ۹٫۳  حدود  یورو،  میلیون  ۶٫۵نسبت به سال قبل    ۲۰۲۵گردش مالی سال  

  به   نباید   ۲۰۲۵  سال   درباره  گزارش  مثبت  توصیف   .شودمی  دیده  افزایش  سال  دو  سپس   و  شده  ثبت   دوره  کمینه   ۲۰۲۳  سال  در

 . شود  تعبیر دوره هایسال تمام در وقفهبی  رشد



 

 های بازی در فلاندرتعداد شرکت 

 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۲۱های فلاندر از تعداد شرکت  .۱۱شکل 

شرکت  ۱۷، ۲۰۲۴نسبت به سال  ۲۰۲۵های سال شمار شرکت  .های این دوره افزایش یافته استها در همه سالتعداد شرکت

 . شرکت افزایش دارد ۶۹، ۲۰۲۱بیشتر است و در مقایسه با سال 



 

 وقت در فلاندر نیروی انسانی معادل تمام

 .وقت استواحد سنجش حجم اشتغال بر مبنای کار تمام  (Full-Time Equivalent – FTEوقت ) نیروی انسانی معادل تمام

 

 وقت در فلاندر نیروی انسانی معادل تمام .۱۲شکل 

معادل    ۴۸درصد، افزایش دارد؛ با این حال هنوز    ۸وقت، حدود  معادل تمام   ۵۴به میزان    ۲۰۲۴نسبت به    ۲۰۲۵اشتغال سال  

دهد و نباید صرفاً از  و بهبود دو سال بعد، نوسان اشتغال را نشان می   ۲۰۲۳کاهش سال    .است  ۲۰۲۲وقت کمتر از اوج سال  تمام

 . ها، رشد یکسان اشتغال را نتیجه گرفت افزایش تعداد شرکت 



 

 شده در بلژیکهای ساخته بازی

 

 شده در بلژیک در تصویر معرفی گزارشهای ساخته بازی  .۱۳شکل 



 

  های ویدئویی در بلژیکفصل سوم بازی کردن بازی

 کنند مردم چگونه بازی می 

 

 های ویدئوییهای دسترسی به بازیها و شیوه دستگاه  .۱۴شکل 



 

 هازمان هفتگی بازی در مقایسه با سایر رسانه

تا    ۱۱های اجتماعی بازه  برای شبکه   .دقیقه است  ۵۵ساعت و    ۸های ویدئویی در بلژیک  طبق گزارش، میانگین زمان هفتگی بازی 

 . ساعت در هفته درج شده است ۲۸تا  ۲۱ساعت و برای تماشای تلویزیون و استریم بازه  ۱۲

 

 هازمان هفتگی استفاده از بازی و دیگر رسانه  .۱۵شکل 



 

 بلژیک در مقایسه با اروپا 

 

 شده مقایسه بلژیک و کشورهای اروپایی بررسی  .۱۶شکل 

میانگین    .شده استواحد درصد بیشتر از مقدار مجموعه کشورهای بررسی  ۱۲سال بلژیک،    ۷۵تا    ۶سهم بازیکنان در جمعیت  

  کشور   ۱۶  مجموعه  مقایسه  این  در  »اروپا«  .است  کمتر  دقیقه  چهار  تنها  بازی  هفتگی  زمان  و  بیشتر  سال  ۰٫۷سن در بلژیک  

 . شوندنمی داده تعمیم قاره  کشورهای همه به نتایج  این است؛  شدهپیمایش



 

 تعداد بازیکنان و ساختار جمعیت آنها 

درصد،   ۴۷سهم زنان    .دهنددرصد بازیکنان را تشکیل می   ۲۳سال،    ۱۷تا    ۶کودکان    .هزار بازیکن دارد  ۳۰۰میلیون و    ۶بلژیک  

میانگین سن بازیکنان    .های جنسیتی یا افراد غیردودویی کمتر از یک درصد گزارش شده استدرصد و سایر هویت  ۵۳مردان  

 . دارند سال ۳۵ از بیش بلژیکی بازیکنان از نیمی به نزدیک گزارش، بیان به و، است سال ۳۴٫۷

 

 روند تعداد بازیکنان و ترکیب سنی و جنسیتی آنها  .۱۷شکل 

  بیشتر   درصد  ۱۴٫۵هزار نفر یا حدود    ۸۰۰،  ۲۰۲۵تا    ۲۰۲۱های این سری افزایش یافته و در فاصله  تعداد بازیکنان در تمام سال

   .است نفر هزار ۱۰۰ آخر سال افزایش . است شده



 

 توزیع سنی بازیکنان .1جدول

 سهم از بازیکنان  گروه سنی

 ٪ ۱۱ سال  ۱۱تا  ۶

 ٪ ۱۲ سال ۱۷تا  ۱۲

 ٪ ۳۱ سال ۳۴تا  ۱۸

 ٪ ۲۹ سال ۵۴تا  ۳۵

 ٪ ۱۸ سال ۷۵تا  ۵۵

 

 های جمعیتی مکمل شاخص .1جدول 

 مقدار  شاخص 

 ٪ ۴۷ زنان

 ٪ ۵۳ مردان

 ٪ ۱کمتر از  سایر یا غیردودویی

 سال ۳۴٫۷ میانگین سن

 ٪ ۲۳ سال ۱۷تا  ۶کودکان 

 

  ۴۷سال در مجموع    ۷۵تا    ۵۵و    ۵۴تا    ۳۵دو گروه    .درصد است  ۳۱سال با سهم    ۳۴تا    ۱۸ترین گروه سنی، بازیکنان  بزرگ

سال«   ۳۵ساله و بالاتر مربوط است، در حالی که عبارت روایی منبع »بیش از    ۳۵دهند؛ این جمع به افراد  درصد را تشکیل می 

سهم کمتر از یک درصدِ »سایر   .شود که با گرد کردن به عدد صحیح سازگار استدرصد می  ۱۰۱جمع درصدهای سنی  .است

 . شده زن و مرد خوانده شودیا غیردودویی« نیز باید در کنار دو درصد گرد



 

 تجربه بازی در سال گذشته بر حسب سن و جنسیت 

 

 های سنی سهم افراد دارای تجربه بازی در سال گذشته در گروه  .۱۸شکل 

 تجربه بازی در سال گذشته به تفکیک سن  .۳جدول

 درصد افراد همان گروه گروه سنی

 ٪ ۸۹ سال  ۱۱تا  ۶

 ٪ ۸۷ سال ۱۷تا  ۱۲

 ٪ ۷۹ سال ۳۴تا  ۱۸

 ٪ ۵۹ سال ۵۴تا  ۳۵

 ٪ ۳۹ سال ۷۵تا  ۵۵



 

 

 

 تجربه بازی در سال گذشته در میان مردان و زنان .۱۹شکل 

 تجربه بازی در سال گذشته به تفکیک جنسیت .4جدول

 درصد افراد همان گروه گروه

 ٪ ۶۶ مردان

 ٪ ۵۹ زنان

 

  ۵۰رسد؛ اختلاف این دو گروه سال می  ۷۵تا  ۵۵درصد در گروه  ۳۹سال به  ۱۱تا  ۶درصد در گروه  ۸۹درصد تجربه بازی از 

کنند و  این درصدها میزان رواج بازی در هر گروه را بیان می .اختلاف مردان و زنان هفت واحد درصد است .واحد درصد است

 . اندبا سهم هر گروه از کل بازیکنان، که در بخش قبل آمده، متفاوت 



 

 میانگین زمان بازی بر حسب سن

 

 میانگین ساعات بازی روزانه و هفتگی بر حسب سن   .۲۰شکل 

 های سنی زمان بازی در گروه .۵ل جدو

 هفتگی روزانه  گروه سنی

 دقیقه  ۳۹ساعت و  ۸ دقیقه  ۱۴ساعت و  ۱ سال  ۱۱تا  ۶

 دقیقه  ۵۲ساعت و  ۱۱ دقیقه  ۴۲ساعت و  ۱ سال ۱۷تا  ۱۲

 دقیقه  ۲۲ساعت و  ۱۲ دقیقه  ۴۶ساعت و  ۱ سال ۳۴تا  ۱۸

 دقیقه  ۳۲ساعت و  ۶ دقیقه  ۵۶ سال ۵۴تا  ۳۵

 دقیقه  ۱ساعت و  ۵ دقیقه  ۴۳ سال ۷۵تا  ۵۵

سال تعلق دارد؛ اختلاف آنها هفت    ۷۵تا    ۵۵سال است و کمترین مقدار به گروه    ۳۴تا    ۱۸بیشترین زمان هفتگی متعلق به گروه  

ای حاصل از  های چنددقیقه اند؛ اختلافگونه که در منبع آمده حفظ شده زمان روزانه و هفتگی همان   . دقیقه است  ۲۱ساعت و  

 . ضرب عدد روزانه در هفت، مجوز تغییر مقادیر اصلی نیست



 

 میانگین زمان بازی بر حسب جنسیت

 . کنندبازیکنان مرد تقریباً چهار ساعت در هفته بیشتر از بازیکنان زن بازی می 

 

 ی مردان و زنان میانگین ساعات بازٍ  .۲۱شکل 

 زمان بازی بر حسب جنسیت .6جدول 

 هفتگی روزانه  گروه

 دقیقه  ۳۸ساعت و  ۱۰ دقیقه  ۳۱ساعت و  ۱ مردان

 دقیقه  ۵۹ساعت و  ۶ ساعت  ۱ زنان

  . دقیقه است؛ بنابراین عبارت »تقریباً چهار ساعت« با ارقام جدول سازگار است  ۳۹اختلاف دقیق دو میانگین هفتگی، سه ساعت و  

 . کندها را بیان می این مقایسه تفاوت میانگین 



 

 تعداد بازیکنان و توزیع جنسیتی بر حسب دستگاه 

های هوشمند، توزیع جنسیتی تقریباً برابر است؛ در مقابل، بازیکنان کنسول و رایانه شخصی بیشتر مرد  در میان بازیکنان دستگاه 

 . هستند

 

 حجم بازیکنان و ترکیب جنسیتی در هر دستگاه  .۲۲شکل 

 تعداد و ترکیب جنسیتی بازیکنان به تفکیک دستگاه  .7جدول 

 مردان زنان بازیکنان به میلیون نفر دستگاه 

 ٪ ۵۱ ٪ ۴۹ ۵٫۳ دستگاه هوشمند 

 ٪ ۶۴ ٪ ۳۶ ۳٫۱ کنسول

 ٪ ۶۴ ٪ ۳۶ ۲٫۴ رایانه شخصی 

های هوشمند در این مقایسه بیشترین تعداد بازیکن را دارند و شکاف زن و مرد در آنها دو واحد درصد است؛ این فاصله  دستگاه 

توانند ها را نباید با یکدیگر جمع زد، زیرا افراد می تعداد بازیکنان دستگاه   .رسدواحد درصد می   ۲۸برای کنسول و رایانه شخصی به  

 . روی بیش از یک دستگاه بازی کنند



 

 ترین ژانرها به تفکیک دستگاه محبوب 

 

 جدول اصلی ژانرهای محبوب بر حسب دستگاه  .۲۳شکل 

برای حفظ خوانایی، همه مقادیر جدول در صفحه بعد    .انددر تصویر منبع، دو ژانر برتر هر دستگاه با رنگ روشن مشخص شده 

 . اندبه فارسی بازسازی شده 

درصدها توزیع    . دهنده خانه خالی در جدول اصلی است و به معنی صفر یا نبود بازیکن نیستخط تیره نشان  :یادداشت مترجم

 .بندی یک کل واحد معرفی نکرده استنیستند؛ گزارش، مجموع آنها را سهم  ۱۰۰انحصاری با مجموع 

 

 

 



 

 سازی منبع دو ژانر برتر هر دستگاه مطابق برجسته .8جدول 

 رتبه دوم رتبه اول دستگاه 

 ٪ ۲۴کارتی،  ٪ ۲۷تفننی،  دستگاه هوشمند 

 ٪ ۲۹ماجراجویی،  ٪ ۳۱ای، مسابقه کنسول

 ٪ ۲۵تیراندازی،  ٪ ۳۰ماجراجویی،  رایانه شخصی 

ای و ماجراجویی در کنسول، و  تفننی و کارتی در دستگاه هوشمند، مسابقه   :ها تفاوت داردالگوی محبوبیت ژانرها میان دستگاه 

ماجراجویی در هر سه دستگاه مقدار دارد، اما سهم آن در کنسول و رایانه    .ماجراجویی و تیراندازی در رایانه شخصی پیشتازند

 . کندشده است و علت ترجیح ژانرها را روشن نمی این مقایسه درباره درصدهای درج .شخصی از دستگاه هوشمند بیشتر است



 

 فصل چهارم والدین و بازی کردن کودکان

 PEGIبندی سنی  آگاهی از نظام رده 

درصد    ۶۸  .شده استدرصد والدین یا سرپرستان شناخته   ۸۵برای    (PEGI)های سراسر اروپا  بندی سنی اطلاعات بازینظام رده

هفت نفر از هر ده والد یا سرپرست   . کنندها برای فرزندان خود استفاده می بودن بازیوالدین از این نظام برای تشخیص مناسب 

درصد    ۸۵همچنین    .های دیجیتال اهمیت داردها و فروشگاه بندی سنی استاندارد در همه پلتفرممعتقدند وجود یک نظام رده 

 . آشنا هستند PEGIبندی سنی  های رده سال با آیکون ۱۷تا  ۱۱نوجوانان 

 

 PEGIبندی سنی  آگاهی و استفاده از رده  .۲4شکل 

بودن عدد آگاهی والدین و نوجوانان به معنای  یکسان  .واحد درصد است  ۱۷و استفاده از آن،    PEGIفاصله آگاهی والدین از  

های  داده .هاستدهندگان نیست؛ یکی درباره شناخت نظام و دیگری درباره آشنایی با آیکونبودن پرسش یا جامعه پاسخیکسان

PEGI  انددهنده بلژیکی نسبت داده شده پاسخ  ۳۰۱ای از شناسی به زیرنمونهدر روش. 

 های ویدئوییراتر از کنترل والدین؛ سواد بازی و استفاده آموزشی از بازیف

های  و استفاده از ابزارهای کنترل والدین تنها بخشی از مواجهه بلژیک با حضور بازی  PEGI بندی سنیآگاهی والدین از نظام رده 

درصد والدین یا سرپرستان   ۸۵دهند  های گزارش حاضر نشان می داده   .دهدویدئویی در زندگی کودکان و نوجوانان را نشان می 

کنند و  بودن بازی برای فرزند خود استفاده می درصد از این نظام برای تشخیص مناسب  ۶۸آشنا هستند،  PEGI بلژیکی با نظام

 برندکردن فرزندان خود بهره می وگوها یا ابزارهای کنترل والدین برای مدیریت بازی ای از قواعد، گفت درصد نیز از مجموعه   ۸۳

(Video Games Federation Belgium [VGFB], 2025.) حال، سیاست و فعالیت آموزشی مرتبط با بازی در  بااین

تر های ویدئویی در چارچوب گسترده در بخش فلاندری کشور، بازی  .بلژیک تنها بر »کنترل« یا »کاهش خطر« متمرکز نیست

 اند. ای و دیجیتال نیز مورد توجه قرار گرفته سواد رسانه

این مرکز مفهوم    .ای است، مرکز دانش فلاندر برای سواد دیجیتال و رسانهMediawijsیکی از نهادهای فعال در این حوزه  

با عنوان   از سواد های ویدئویی« به کار مییا »سواد بازی   videogamegeletterdheidمشخصی  برد و آن را بخشی 

بندی سنی یا محدودکردن در این چارچوب، برخورد آگاهانه با بازی صرفاً به دانستن رده  .داندای در جامعه دیجیتال می رسانه

شود؛ بلکه فرد باید بتواند بازی را بفهمد، در ساختار آن حرکت کند، قواعد آن را تشخیص دهد و محتوای  مدت بازی خلاصه نمی 



 

هایی مانند  کند که بازی برخلاف رسانهتأکید می  Mediawijs .(Mediawijs, 2024a) صورت انتقادی تفسیر کندآن را به

رو، تحلیل  ازاین   .دهندهای تعاملی بخش اساسی تجربه آن را تشکیل می کتاب و فیلم، تنها یک متن روایی نیست و قواعد و سیستم 

 .ای استبازی نیز نیازمند نوعی سواد اختصاصی در کنار سواد عمومی رسانه

سطح نخست به توانایی استفاده  . کردنکردن، فهمیدن و طراحیبازی :های ویدئویی سه جزء اصلی دارددر این الگو، سواد بازی

سطح دوم از    .اندازی و کنترل آن گرفته تا یادگیری قواعد، حرکت در مراحل و فهم منطق سیستماز بازی مربوط است؛ از راه 

تواند بازی  در این سطح، بازیکن می   .شودگذاری و نقد بازی را شامل می رود و توانایی توضیح، بحث، زمینه مهارت فنی فراتر می 

سطح سوم نیز به   .شود بررسی کندها و حتی پلتفرمی که بازی روی آن اجرا می تر، سایر بازیرا در ارتباط با فرهنگ گسترده 

تواند به ای نیست؛ بلکه می ساز حرفه، طراحی بازی الزاماً برای تربیت بازیMediawijs از منظر  .طراحی بازی مربوط است

 . (Mediawijs, 2024a) های دیجیتال کمک کندها و نحوه رفتار افراد درون سیستمدرک بهتر قواعد، الگوریتم 

های کردن کودک برای زیستن در محیط بازی آماده »و   «محافظت از کودک در برابر بازی»این تعریف، تفاوت مهمی میان  

کنند؛  بندی سنی، محدودیت زمانی و کنترل خرید اهمیت پیدا می در رویکرد نخست، ابزارهایی مانند رده   . کندایجاد می  «دیجیتال

برای نمونه،    . ای و فرهنگی بازی را نیز تشخیص دهددر رویکرد دوم، کودک یا نوجوان باید بتواند سازوکارهای اقتصادی، رسانه

Mediawijs    بازی و تبلیغات صرفاً  کند که موضوعاتی مانند خریدهای دروندر منابع آموزشی خود برای مدارس توصیه می

به باور این مرکز، کودکان باید از سنین    . حذف یا نادیده گرفته نشوند، بلکه به فرصتی برای آموزش تفکر انتقادی تبدیل شوند

تواند آنها را به پرداخت پول یا  پایین یاد بگیرند عناصر تجاری بازی را تشخیص دهند و بفهمند چگونه طراحی یک بازی می 

 . (Mediawijs, 2024b) شودتعامل با تبلیغات ترغیب کند؛ مهارتی که بخشی از سواد بازی محسوب می 

یا کنترل والدین مطرح    Loot Boxگری ممکن است به شکل محدودیت خرید،  در نتیجه، همان موضوعی که در حوزه تنظیم 

کند  توجه است: مقررات تلاش می این تمایز قابل  .شودشود، در محیط آموزشی به پرسشی درباره فهم مدل تجاری بازی تبدیل می 

  . که آموزش تلاش دارد توانایی کاربر برای تشخیص و ارزیابی آن رفتارها را افزایش دهدبرخی رفتارها را محدود کند، درحالی 

 . توانند مکمل یکدیگر باشنداین دو رویکرد می

ای تخصصی  پرونده Mediawijs .عنوان ابزار یادگیری استبعد دیگر این سیاست فرهنگی ـ آموزشی، استفاده از خود بازی به

های ویدئویی در کلاس« برای معلمان تهیه کرده و در آن علاوه بر تشریح مفهوم سواد بازی، درباره انتخاب بازی،  با عنوان »بازی

گویی به نگرانی والدین راهنما  آمیز و نحوه پاسخ بازی، تبلیغات، محتوای خشونتاهداف آموزشی، امکانات فنی، خریدهای درون

عنوان یکی از ابزارهای آموزشی  تواند بهها می در این چارچوب، بازی ویدئویی در کنار کتاب، فیلم و سایر رسانه  .کندارائه می 

عنوان هدف  مورد استفاده قرار گیرد؛ مشروط بر آنکه انتخاب بازی تابع هدف آموزشی باشد و صرف حضور بازی در کلاس به 

 . (Mediawijs, 2024c) تلقی نشود



 

 Video Games in European Schoolsگزارش    .این رویکرد تنها محدود به تولید محتوای آنلاین برای معلمان نیست

های موردی استفاده آموزشی  عنوان یکی از نمونهکشور اروپایی استوار است، بلژیک را نیز به  ۲۶معلم در    ۱٬۴۷۴، که بر پیمایش  

 ۴۰۰بیش از    ۲۰۲۳در سال     Education Meet Gamesبراساس این گزارش، رویداد سالانه    .کنداز بازی معرفی می 

وگو ساز و متخصص را گرد هم آورد تا درباره یادگیری مبتنی بر بازی و ارتباط میان آموزش و صنعت بازی گفت معلم، بازی 

 . (Video Games Europe & European Schoolnet, 2024)کنند

سازان نشان  آوردن معلمان، متخصصان آموزشی و بازی گردهم  .کنندگان نیستاهمیت چنین رویدادی صرفاً در تعداد شرکت

معلم ممکن است دانش آموزشی    .شودای در نظر گرفته می رشته ای بینعنوان مسئله دهد که استفاده آموزشی از بازی به می 

با اهداف برنامه  ساز سازوکارهای تعاملی را می ها آشنا نباشد؛ در مقابل، بازی داشته باشد اما با ساختار بازی  الزاماً  شناسد اما 

عنوان محصول تواند فاصله میان »بازی به ها می ایجاد ارتباط میان این گروه   .های محیط مدرسه آشنا نیستدرسی یا محدودیت

 . عنوان ابزار بالقوه یادگیری« را کاهش دهدسرگرمی« و »بازی به 

آموزان، تواند با افزایش انگیزه دانش های ویدئویی در محیط آموزشی می دهد استفاده مناسب از بازی پژوهش اروپایی نیز نشان می 

حال، این نتایج نباید به این معنا  بااین   .های متفاوت یادگیری و توضیح برخی موضوعات پیچیده همراه باشدگویی به شیوهپاسخ

گزارش بر استفاده مناسب و هدفمند از    .شودطور خودکار موجب بهبود آموزش می تفسیر شوند که صرف استفاده از بازی به

 Video Games Europe) داند، نه جایگزین عمومی آنهاهای آموزشی موجود میبازی تأکید دارد و آن را ابزار مکمل روش

& European Schoolnet, 2024). 

دادن یا  تواند از دوگانه ساده »اجازه های ویدئویی می دهد مواجهه سیاستی و فرهنگی با بازی در مجموع، تجربه فلاندر نشان می 

بازی یک لایه از حفاظت های درون، ابزارهای والدین و مقررات مربوط به پرداختPEGI بندی سنیرده  .محدودکردن« فراتر رود

کند کودکان، والدین و معلمان را برای فهم بهتر محیط بازی  دهند؛ اما در کنار آن، آموزش سواد بازی تلاش می را تشکیل می 

در این رویکرد، کاربر مطلوب صرفاً فردی نیست که از محتوای نامناسب دور نگه داشته شود، بلکه فردی است که    . آماده کند

 . ای بازی را بشناسد و درباره آنها تصمیم آگاهانه بگیردها، سازوکارهای تجاری و ساختار رسانهبتواند قواعد، پیام 

توجه تجربه بلژیک آن است که سیاست بازی تنها سیاست صنعت یا سیاست حفاظت از کودک  از این منظر، یکی از نکات قابل

بندی  چنین نگاهی دامنه مداخله عمومی را از رده  ای و آموزش دیجیتال نیز باشد.تواند بخشی از سیاست سواد رسانهنیست؛ می 

گذار، این رویکرد یادآور آن است  برای سیاست  .دهدو کنترل به آموزش، توانمندسازی و استفاده خلاقانه از بازی گسترش می 

تواند شود؛ بخشی از پاسخ می که افزایش ایمنی کودکان در محیط بازی الزاماً تنها از مسیر محدودیت فنی و حقوقی حاصل نمی 

 . های ویدئویی باشدافزایش توانایی کاربران، والدین و معلمان برای فهم و استفاده انتقادی از بازی 

 



 

 ابزارهای والدین و مدیریت زمان بازی 

بازی   ۸۳ والدین،  ابزارهای  تنظیم  با  والدین و سرپرستان  را مدیریت می درصد  فرزند خود  های نمودار زیر روش   . کنندکردن 

 .دهدوگو، تعیین محدودیت و نظارت را نشان می گفت

 

 های مدیریت بازی فرزند توسط والدینروش  .۲۵شکل 

درصد،    ۳۱درصد، بیشترین مقدار در این فهرست را دارد و کنترل زمان با ابزارهای والدین، با    ۳۳وگو درباره زمان بازی، با  گفت

عنوان سهم یک زمان به کار روند؛ بنابراین جمع این درصدها نباید بهتوانند همهای مختلف می روش   .گیردپس از آن قرار می

توان دو روی یک پرسش یکسان  کند« را نیز نمی ای تعیین نمی درصد و گزینه »هیچ قاعده   ۸۳شاخص کلی    . کل واحد خوانده شود

 .فرض کرد



 

 راهنمایی و نظارت بر تعاملات آنلاین کودکان

 . درصد چنین نظارتی ندارند  ۱۵کنند؛ در مقابل،  اکثریت بزرگی از والدین یا سرپرستان بر تعاملات آنلاین فرزند خود نظارت می 

 

 های نظارت بر تعاملات آنلاین فرزند شیوه   .۲۶شکل 

درصد مشخصاً به نبود    ۱۵عدد    .درصد، از هر یک از دو روش کنترل فنیِ ذکرشده بیشتر گزارش شده است  ۳۹وگو با  گفت

 . تنظیم یا نظارت اشاره دارد، در حالی که هشت درصد پاسخی نامشخص یا بدون اظهار دارند



 

 شیوه ترجیحی بازی کودکان 

 

 های ترجیحی بازی در بخش والدین و کودکانشیوه   .۲۷شکل 

مجموع   .واحد درصد بیشتر از نوع آفلاین گزارش شده است ۱۱نفره بیشترین درصد را دارد و بازی چندنفره آنلاین  بازی تک

 .ها را نباید سه گروه انحصاری دانستاست؛ بنابراین گزینه ۱۷۲درصدها 



 

 بازی توسط کودکانخرید محتوای درون

 . کندبازی پول خرج می گویند فرزندشان برای محتوای دروندرصد والدین بلژیکی می  ۳۶

 

 بازیکرد کودکان برای محتوای درونگزارش والدین از هزینه .۲۸شکل 

پنج درصد    .اندواحد درصد بیشتر از کسانی است که آن را تأیید کرده  ۲۳اند،  کرد فرزند را گزارش نکرده سهم والدینی که هزینه

 . دهند، نه مبلغ خرید، تکرار پرداخت یا متوسط هزینه هر کودک کرد را نشان می این ارقام شیوع هزینه .نیز اطلاعی ندارند



 

 های غنیمت کرد برای جعبه آگاهی و هزینه 

اند؛ همچنین  پول واقعی خرج نکرده   (Loot Boxes )های غنیمتدرصد بازیکنان بلژیکی برای جعبه   ۹۵گوید  متن گزارش می 

 .های ویدئویی آشنا نیستند های غنیمت در بازی کنند که با جعبه درصد همه بازیکنان اظهار می ۶۹

 

 های غنیمت آگاهی و استفاده از جعبه .۲۹شکل 

با   بزرگ  ۶۹ناآگاهی،  استدرصد،  نمودار  این  گروه  استفاده  .ترین  نمودار  سهم  در  پرداخت  بدون  پرداخت و  دارای  کنندگانِ 

 . درصد است ۱۱مجموعاً 

 های غنیمت در بلژیک؛ فاصله میان قانون و اجراگری جعبهمطالعه سیاستی: تنظیم

، در نگاه نخست تصویری از محدودبودن مواجهه  ۲۰۲۵در پیمایش سال     Loot Boxهای غنیمت یا  های مربوط به جعبه داده

های اند که با جعبه درصد بازیکنان اظهار کرده   ۶۹براساس گزارش،    .کندبخش بزرگی از بازیکنان بلژیکی با این سازوکار ارائه می 

 Video) انداند برای این سازوکارها پول واقعی خرج نکردهدرصد نیز گفته   ۹۵های ویدئویی آشنا نیستند و  غنیمت در بازی 

Games Federation Belgium [VGFB], 2025.) ۲۰۱۸حال، این ارقام را باید در بستری خواند که بلژیک از سال  بااین  

 .های پولی را اتخاذ کرده استLoot Box ترین رویکردهای مقرراتی اروپا در قبالگیرانهیکی از سخت 

های ویدئویی هستند که بازیکن با پرداخت پول واقعی یا استفاده از ارزهای  طور کلی سازوکاری در بازیهای غنیمت به جعبه 

همین    .که محتوای دقیق آن پیش از خرید مشخص نیستکند، درحالیای حاوی پاداش دریافت می مجازی قابل خرید، بسته 

ترکیب »پرداخت«، »عدم قطعیت« و »دریافت پاداش تصادفی« باعث شده است شباهت این سازوکار با برخی اشکال قمار به  

 . (Xiao, 2023) های اخیر تبدیل شودگذاری بازی در سال یکی از مسائل مهم سیاست 



 

 

 

 ؛ ممنوعیت جدید یا تفسیر قانون موجود؟ ۲۰18تصمیم سال 

 FIFAرا در چهار بازی   Loot Box ، کمیسیون قمار بلژیک به درخواست وزیر دادگستری این کشور سازوکار۲۰۱۸در سال  

۱۸ ،Overwatch ،Counter-Strike: Global Offensive   وStar Wars Battlefront II  کمیسیون   .بررسی کرد

  . برای تشخیص قمار به عناصری مانند وجود بازی، پرداخت یا شرط، امکان برد یا باخت و نقش شانس در نتیجه توجه کرد

 Counter-Strike: Globalو     FIFA 18  ،Overwatchنتیجه بررسی آن بود که سازوکارهای موجود در سه بازی  

Offensive    در مورد    . های بازی شانسی و در نتیجه مشمول قانون قمار بلژیک هستندواجد ویژگیStar Wars Battlefront 

II  تر در مدل تجاری بازی ایجاد شده بود باعث شد سازوکار مورد بررسی دیگر از نظر فنی در همان طبقه  ، تغییراتی که پیش

 . (Belgische Kansspelcommissie, 2018) قرار نگیرد

قانون جدیدی با عنوان    .را ممنوع کرد« نیازمند دقت است Loot Box ۲۰۱۸بنابراین، بیان رایج مبنی بر اینکه »بلژیک در سال  

های های غنیمت تصویب نشد؛ بلکه کمیسیون قمار، قانون موجود قمار بلژیک را بر یک سازوکار جدید در بازی ممنوعیت جعبه 

ارائه اعلام کرد  اعمال کرد و  قانون موجود سازگار نیستLoot Box ویدئویی  با  بدون مجوز  قمار  پولی واجد شرایط   های 

(Xiao, 2023). 

با پول واقعی را برای  Loot Box شماری از ناشران امکان خرید  .های بزرگ اثر گذاشتاین تصمیم بر رفتار برخی شرکت

از این منظر، تصمیم    .کاربران بلژیکی غیرفعال کردند و برخی دیگر عرضه بعضی محصولات خود را در این کشور محدود کردند

تر این بود که آیا  حال، پرسش مهمبااین   .ای برای تغییر رفتار ایجاد کند کم توانست برای بخشی از بازار انگیزه کمیسیون دست

 .های پولی را در کل بازار بلژیک عملاً از بین ببردLoot Box چنین سیاستی توانسته است دسترسی به

 ها واقعاً حذف شدند؟ Loot Box آزمون اجرای سیاست؛ آیا

های ترین ارزیابی شد، یکی از مهم   منتشر   Collabra: Psychologyدر مجله    ۲۰۲۳که در سال   Leon Y. Xiao پژوهش 

  ۲۰۲۲بازی پردرآمد آیفون در بازار بلژیک در سال    ۱۰۰این پژوهش با بررسی    .کندتجربی از نتیجه سیاست بلژیک ارائه می 

این بازی ۸۲نشان داد که   از نوعی سازوکار درآمدزایی تصادفی پولی استفاده می درصد  از میان   .کردندها همچنان  همچنین 

 Loot درصد دارای  ۸۰.۲تر مناسب تشخیص داده شده بود،  ساله یا پایین   ۱۲بندی سنی آنها برای کاربران  هایی که رده بازی

Box  پولی بودند (Xiao, 2023) . 



 

سال   سیاست  که  نیست  آن  معنای  به  یافته  است  ۲۰۱۸این  نداشته  اثری  شرکت  .هیچ  شناخته برخی  تصمیم  های  از  شده 

 Xiao ای که پژوهشمسئله  . را برای کاربران بلژیکی محدود کردند Loot Box گذار تبعیت کردند و دسترسی بهمقررات

بودن یک سازوکار  به بیان دیگر، اعلام غیرقانونی  .است  ناهمگونی میزان تبعیت و ضعف اجرای فراگیر مقرراتکند،  برجسته می 

 . لزوماً به حذف عملی آن از بازار دیجیتال منجر نشده بود

Xiao   (2023)  فنی اعمالهمچنین نشان داد برخی محدودیت بلژیکی قابلیت دورزدن داشتند های  این    .شده برای کاربران 

شود، الزاماً از  کند: بازی در یک کشور تولید نمی گذاری بازارهای دیجیتال را آشکار می مسئله یکی از مشکلات اساسی مقررات

در چنین محیطی، مقررات ملی زمانی    .های عرضه نیز ماهیتی فرامرزی دارندشود و پلتفرمزیرساخت همان کشور توزیع نمی

اثربخش خواهد بود که علاوه بر اعلام وضعیت حقوقی یک محصول، سازوکار کافی برای نظارت بر بازار، شناسایی تخلف و اجرای  

 . مستمر مقررات نیز وجود داشته باشد

 گذاری بدون ظرفیت اجرا کافی نیستدرس بلژیک؛ مقررات

را آشکار    میان تصمیم مقرراتی و نتیجه مقرراتیگذاری بازی اهمیت دارد که تفاوت  تجربه بلژیک از این جهت برای سیاست

می   .کندمی  کشور  سخت یک  حقوقی  موضع  دیجیتال،  گیرانهتواند  فروشگاه  بازی،  هزاران  پایش  امکان  اگر  اما  کند،  اتخاذ  ای 

ای میان قانون روی کاغذ و رفتار واقعی بازار ایجاد  افزاری و شیوه جدید درآمدزایی وجود نداشته باشد، فاصله روزرسانی نرمبه

 . خواهد شد 

مدل درآمدی یک  . ماندهای ویدئویی اهمیت دارد؛ زیرا محصول دیجیتال پس از انتشار ثابت نمیویژه درباره بازی این مسئله به 

  .بازی دگرگون شودروزرسانی تغییر کند، سازوکارهای جدید پرداخت اضافه شوند یا فروشگاه درونتواند از طریق بهبازی می 

 . های بعد مشخص کندتواند لزوماً وضعیت آن را در سال بنابراین، نظارت تنها بر نسخه اولیه یک محصول نمی 

را    ۲۰۱۸گیری درباره اثر مستقیم سیاست سال  تنهایی امکان نتیجه بلژیک نیز به   ۲۰۲۵های پیمایش سال  از سوی دیگر، داده 

کند این  اند، لزوماً ثابت نمی پول واقعی خرج نکرده Loot Box اند برایدرصد بازیکنان اظهار کرده   ۹۵اینکه    . کنندفراهم نمی 

های مورد استفاده، تغییر  تواند تحت تأثیر عوامل دیگری مانند نوع بازیرقم نتیجه مقررات دولتی است؛ زیرا رفتار بازیکنان می 

بنابراین، برای سنجش اثر واقعی    .کنندگان نیز قرار داشته باشد های درآمدی صنعت، تصمیم ناشران و ترجیحات مصرف مدل

 .های طولی و مقایسه با کشورهای مشابه نیاز است مقررات به داده 

»ممنوع مهم  نتیجه نه صرفاً  بلژیک در  بازار  «Loot Boxکردنترین درس تجربه  اجرایی مقررات در  بلکه توجه به ظرفیت   ،

گیرانه باید مشخص کند چه نهادی مسئول نظارت  گذار پیش از انتخاب یک رویکرد سختسیاست   .های دیجیتال استبازی

المللی برقرار خواهد شد و چگونه  های بینها و پلتفرمشوند، چه ارتباطی با فروشگاه های متخلف شناسایی می است، چگونه بازی 



 

دهد که در اقتصاد دیجیتال، وضع یا تفسیر یک قاعده حقوقی  تجربه بلژیک نشان می   .شوندتغییرات بعدی محصولات پایش می 

 .گری است و اثربخشی واقعی آن به سازوکار اجرا، نظارت و همکاری با بازیگران بازار وابسته استتنها آغاز فرایند تنظیم 

 



 

 کنند کودکان پول خود را برای چه نوع محتوایی خرج می 

های مختلف توزیع  طور نسبتاً متوازن میان گزینه بازی خود را بهکرد درونسال هزینه   ۱۷تا    ۶کند که کودکان  گزارش بیان می 

 . کنندمی 

 

 شده توسط کودکان بازی خریداری انواع محتوای درون .۳۰شکل 

واحد درصد    ۱۱بیشترین درصد به محتوای اثرگذار بر روند بازی و کمترین مقدار به محتوای تزئینی مربوط است؛ فاصله آنها  

ها را نباید سهم  است؛ بنابراین این داده  ۱۵۹مجموع درصدها    .با وجود تعبیر »متوازن« در متن منبع، ارقام برابر نیستند  .است

 . شده تلقی کردهر نوع محتوا از مجموع مبلغ هزینه



 

 بازی کرد برای ارزهای درونآگاهی و هزینه 

درصد »این بازیکنان« اظهار    ۸۵بازی آشنا هستند و  سال با ارزهای درون  ۷۵تا    ۱۱درصد بازیکنان    ۵۵گوید  متن گزارش می 

 . کنندکنند که برای آنها پول واقعی خرج نمیمی 

 

 بازیآگاهی و استفاده از ارزهای درون .۳۱شکل 

  ۸۵دهد و سه گروه دیگر آن جمعاً  درصد را دارای پرداخت نشان می   ۱۵نمودار،    .در مبنای درصدِ گزاره روایی ابهام وجود دارد

درصدِ آگاه آمده و    ۵۵درصد این بازیکنان« پس از اشاره به    ۸۵اما عبارت »   . درصدند؛ این محاسبه بر مبنای کل نمودار است

طور حدسی  یک بهاند و هیچ متن و نمودار هر دو حفظ شده  .این دو مبنا یکسان نیستند  .ممکن است به زیرگروه آگاه اشاره کند

تجربه استفاده، با پرداخت   .درصد است ۵۵درصد و مجموع سه گروه دیگر  ۴۵در نمودار، سهم افراد ناآگاه  .اصلاح نشده است

 . درصدی باید ابهام جامعه مبنا در نظر گرفته شود  ۸۵برای تفسیر گزاره    .دهددرصد را تشکیل می   ۲۳یا بدون پرداخت، مجموعاً  



 

 کرد های والدین با فرزندان و کنترل هزینهتوافق 

درصد    ۶۰همچنین    .کرد نظارت دارندکند، بر این هزینهبازی پول خرج میدرصد والدینی که فرزندشان برای محتوای درون  ۹۸

 .دهندهایی انجام میبا فرزند خود توافق 

 

 کرد فرزندهای توافق و نظارت بر هزینهروش  .۳۲شکل 

درصدِ    ۹۸نسبت دو درصدِ بدون نظارت با گزاره    . درصد، بیشترین مقدار فهرست را دارد  ۳۸کسب اجازه پیش از خرید با  

درصد به دست آورد؛ یک    ۲۸و    ۳۸درصد برای توافق با فرزند را نباید از جمع ساده    ۶۰سهم کلی    .دارای نظارت سازگار است

 . کرد را با فرزند توافق کندتواند هم کسب اجازه و هم سقف هزینهوالد می



 

 شناسی و منابع فصل پنجم روش 

Methodology and Sources 

 های بازیکنان کودکان و والدینداده

شده  تهیه   GameTrackکشور اروپایی از پیمایش    ۱۶اطلاعات مربوط به بازیکنان، کودکان و والدین در بلژیک و مجموعه  

 Video Gamesو    Video Games Federation Belgiumاین پیمایش به سفارش    . گرفته شده است  IPSOSتوسط  

Europe انجام شده است . 

 های گزارش حجم نمونه .۹جدول 

 دهندگانتعداد پاسخ دامنه 

 نفر ۳۹٬۳۷۱ کشور اروپایی  ۱۶مجموع  

 نفر ۲٬۰۱۳ دهندگان بلژیکی در مجموعه اصلی پاسخ

 نفر ۳۰۱ بازی در بلژیک های والدین و خرید محتوای درون، توافق PEGIهای  های برچسبداده

سال در سراسر بلژیک؛ همه بازیکنان   ۷۵تا    ۶دهندگان  همه پاسخ  :در معرفی جامعه آماری، منبع سه عبارت را ثبت کرده است

ویدئویی  بازی بزرگسالان    ۷۵تا    ۱۱های  همه  و  بلژیک؛  سراسر  در  در   ۱۸سال  کودکان  یا سرپرست  والد  که  بالاتر  و  ساله 

اطلاعات سنی و گروه مبنای هر نمودار باید در کنار این توصیف کلی خوانده شود؛ برای مثال،   . خانوارهای سراسر بلژیک هستند

 .بردسال را نام می   ۷۵تا  ۱۱بازی صراحتاً گروه سال را دارند و گزاره ارزهای درون ۱۷تا   ۶نمودارهای کودکان گروه 

  بازیکن،  میلیون  ۶٫۳تعداد    .اند و نباید جایگزین یکدیگر شوندنفره سه عدد متفاوت  ۳۰۱حجم نمونه کل، نمونه بلژیک و زیرنمونه  

  معنادار   خودخودبه   را   درصدی  کوچک  هایتفاوت  دهدنمی   اجازه  نیز  گیرینمونه   خطای  اطلاعات  نبود  .نیست   پیمایش  نمونه  اندازه

 . بنامیم آماری 



 

 های فروش رایانه شخصی و کنسولداده

  Sparkersشرکت    Game Sales Dataکننده در بلژیک برای کنسول و رایانه شخصی از رهگیر  های فروش مصرف داده

 Video Gamesهر دو مجموعه به سفارش    .انداستخراج شده   Newzooشرکت    Game Performance Monitorو  

Federation Belgium  اندبه کار گرفته شده. 

 افزار کنسول و لوازم جانبیسخت 

، رهگیر رسمی صنعت بازی،  Sparkersشرکت    Games Sales Data (GSD)درآمد کنسول و رایانه شخصی از طریق  

، لوازم Bundleهای همراه یا  ها، از جمله بسته های بازی و کنسول شده شامل فروش دستگاه پوشش اعلام  .شودگردآوری می 

 .پرداخت استهای فیزیکی پیش شده توسط سازنده اصلی یا تولیدکنندگان ثالث، و کارت جانبی رایانه شخصی و کنسول ساخته 

 های فیزیکی کامل بازینسخه 

بازی فیزیکی  کامل  هایپرمارکت فروش نسخه  رایانه شخصی و کنسول در همه  فروشگاه ها، سوپرمارکتهای  های تخصصی  ها، 

 .گیردقرار می  GSDشده  های آنلاین در پوشش اعلام، و فروشگاه MediaMarktاستثنای بلژیک به

 دانلود دیجیتال نسخه کامل بازی

بازی  کامل  نسخه  دیجیتال  دانلود  فروشگاه فروش  از  کنسول  و  رایانه شخصی   PSN  ،Xbox Live  ،Nintendoهای  های 

eShop ،Steam  ،Epic Games Store  ،Origin Store ،Ubisoft Store  ،Battle.net   وRockstar Games 

Store  پوشش  .شودگردآوری میNintendo eShop  های ناشران ثالث استدر این گزارش فقط بازی. 

 بازی و محتوای قابل دانلود محتوای درون 

Newzoo  درون محتوای  می فروش  گردآوری  را  کنسول  و  شخصی  رایانه  دانلود    . کندبازی  قابل  محتوای  شامل  دسته  این 

(Downloadable Content – DLC)ریزتراکنش پرداخت،  یا  درونها  خرد  ) های  و ( Microtransactionsبازی   ،

 . بازی مربوط به یک بازی استهای دروناشتراک 

 ها اشتراک 

 Xboxو    PlayStation Plusهای استریم کنسول، مانند  های چندبازی و اشتراک اشتراک   Newzooعلاوه بر موارد بالا، داده  

Game Pass گیرد، را نیز در بر می . 



 

 کاربران فعال ماهانه 

این شاخص به    .شودگردآوری می   Newzooنیز توسط    (Monthly Active Users – MAUداده کاربران فعال ماهانه )

 . شده یا ارزش درآمد یکسان نیستهای فروخته فعالیت کاربران مربوط است و با تعداد نسخه 



 

 سازیهای بازی های موبایل پخش زنده و شرکتداده

 بازار موبایل

این داده فروش دانلود دیجیتال نسخه کامل   . استخراج شده است AppMagicکننده موبایل در بلژیک از  داده فروش مصرف 

 .گیردبازی را در بر می ، و فروش محتوای درونGoogle Play Storeو  App Storeبازی موبایلی در  

 مخاطبان پخش زنده 

های  گرفته شده و بر مجموع ساعت   Sparkersشرکت   Audience Trackerاطلاعات مخاطبان پخش زنده در بلژیک از  

ها لحاظ  تماشای با تأخیر در این داده  .، تکیه داردYouTubeو    Twitchپلتفرم، از جمله    ۲۰تماشای پخش زنده در بیش از  

 .نشده است

 های توسعه بازی و خدماتشرکت

های محلی  های محلی فعال در توسعه بازی و خدمات مرتبط تهیه شده است؛ انجمن ها از پیمایش سالانه شرکت داده شرکت 

این اطلاعات را فراهم کردهتوسعه بلژیک اشاره می هرچند متن عمومی روش   .انددهندگان  کند، صفحه تولید بازی  شناسی به 

 . اند و داده بروکسل و والونیا موجود نیستهای فلاندر گردآوری شده فقط داده  ۲۰۲۵تصریح دارد که برای سال 
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