
بسم ال الرححمن الرححیم 
راهنمای مراحل بازی سال های سیاه

(سال های تاریکی)
اجرای بازی:

ره ی تنظیم��ات اولی��ه ب��از می ش��ود ک��ه در آنبا کلیک کردن بر روی میانبر بازی (ش��ورتکات) پنج��
می توانی��د تنظیم��ات م��ورد نظرت��ون مث��ل رزولیش��ن، کیفی��ت گرافی��ک ب��ازی را انتخ��اب کنی��د. 

سپس با کلیک بر روی اجرای بازی*، وارد بازی می شوید.
ابتدا لوگوی ناشر و سپس لوگوی سازنده به نمایش در می آید که میتوانید ب��رای پری��دن از روی ای��ن

 کیبرد استفاده کنید.ESCویدئوها از کلید 
منوی اصلی بازی:

آغاز بازی :  شروع یک بازی جدید.

ادامه : ادامه بازی از آخرین ذخیره.
تنظیمات : گزینه های مربوط به تنظیمات بازی شامل گرافیک، صدا و غیره. 

 تیم تولید کننده .ندرکارانسازندگان*: نمایش اسامی دست
خروج : خروج از بازی.

شروع بازی:
روی اجرای بازی کلیک کنید تا وارد بازی شوید.

  از روی میان پردهESCاول, یک میان پرده نمایش داده شده می شود , که می تواند با فشردن دکمه
بپرسید و یا اصطلحا  ردش کنید. 

 از بس��ته ش��دهسپس،  وارد اولین بخش بازی می شوید. امیر در یک اتاق درحالیکه به ی��ک ص��ندلی
حالت بیهوش��ی بی��دار میش��ه. او س��عی می کن��د از روی ص��ندلی بلن��د بش��ه و خ��ودش را آزاد کن��د.

 ) ظ��اهر می ش��ود را س��ریعا بزنی��د.QTEدر این اثنا، ه��ر کلی��دی را ک��ه ب��ر روی ص��فحه نم��ایش ( 
 را فشار دهید تا بازی واردBدر نهایت، امیر با شکست مواجه میشه و پایین می افتد . برای ادامه کلید 

مرحله بارگزاری بشود.



مرحله اول:  بندر (دعوت نامه)
مرحله بعدی در یک بندر صورت می گیرد . در این مرحله، ش��ما کن��ترل امی��ر روزنامه نگ��ار ایران��ی را
برعهده دارید. فردی نامه ای برای امیر فرستاده و گفته است که اطلع��ات و اس��ناد مهم��ی در اختی��ار
دارد. او درنامه از امیر دعوت کرده است تا به خانه اش بیاید . پس از خواندن نامه، شما شخصیت امی��ر

را بدست میگیرید.

چرخ��ش دی��د ب��رای  موشواره استفاده کنی��د. ازEکلید مطالب داخل بازی ازخواندن و بستن برای 
حرکت کردن ب��ه س��مت ه��ای مختل��ف برای W,S,A,D استفاده کنید. همینطور از کلید های دوربین

کلید، برای دویدن استفاده کنید. همچنین از )LEFT SHIFTشیفت چپ (استفاده کنید. از کلید 
 امیر و ازباز کردن دفترچه (کتابچه)ی برای N برای تنظیم فوکوس دوربین و از کلید وسط موشواره

I برای ورق زدن آن استفاده کنید. کلید I.همچنین برای نمایش کوله پشتی شخصیت اول بازی است 

سپس واردکارخانه متروکه واقع در چند قدم جلوتر در سمت راست تان بشوید. یک ق��ایق ب��زرگ ب��ه
 دفترچه (کتابچه) را باز کنید . بعدNسقف کارخانه متصل است . پس از بررسی محیط، با فشار دادن 

I.را بزنی���د ت���ا ب���ه ص���فحه آخ���ر برس���ید ت���ا روی  نقش���ه مک���ان خ���انه فری���دمن را بیابی���د 
. برای رسیدن به خانه شما باید از پل سنگی عبور کنید و از کنار یک خانم و آق��ایی ک��ه در نزدیک��ی

 با آن ها صحبت کنید. Eیک آتش گرم هستند عبور کنید. البته می توانید با زدن کلید 
در بین راه خانه فریدمن می توانید با افراد مختلف صحبت کنید. در مسیر پیش رو، اولین کوچه سمت
چپ مسدود شده است اما کوچه دوم که با یه طاق سنگی مشخص  شده است، باز است. وارد ک���وچه
دوم شوید. به خانه فریدمن نزدیک می شوید، در انتهای کوچه خانه ای ب��ا در س��فید رن��گ در س��مت

راست، که کف آن سنگی (سنگ فرش) است. همان خانه فریدمن است.
در بزنید. تق تق تق اما هیچ کس پاسخ نخواهد داد. از پنجره نگاه کنید. پنجره در طرف راست در قرار

میبینید که چراغ ها روشن هستند اما هیچ کس آنجا نیست. امیررا بزنی  Eدارد. به آن نزدیک شوید و 
تصمیم دارد وارد خانه بشود. برای باز کردن در دوباره اقدام کنید اما در قفل است. برای باز ک��ردن در

و ورود به ساختمان به طناب و یه قلب احتیاج دارید.
پس به کارخانه متروکه برگردید. آنجا در قایق یک طناب و ی��ک قلب وج��ود دارد. ام��ا ب��رای پ��ایین
کشیدن قایق باید بدنبال یک فیوز برق بگردید. این فیوز در سمت چپ قایق قرار دارد. آنجا باید ی��ک
معما را حل کنید تا برق وصل بشود تا قایق را پایین بیاورید. هر سیم رنگ��ی را ب��ه همرن��گ خ��ودش

وصل کنید. با اینکار بال بر فعال شده و قایق پایین می آید. 



 را بزنید تا کوله پشتی باز بش��ود. طن��اب و قلبIحال از  داخل قایق طناب و قلب را بردارید. سپس 
را با هم ادغام کنید. حال میتوانید درب خانه فریدمن را باز کنید. 

 را بزنی��د) و طن��اب قلب ش��ده را ب��هIبه پیش خانه فریدمن برگردید. کوله پشتی را باز کنید (کلید 
سمت در خانه فریدمن بکشید.

 ب��رای ب��ال و پ��ایینW,Sبرای حل باز شدن در، باید قلب را به دستگیره گیر بیندازید.  از کلید های 
 برای چپ و راست بردن قلب استفاده کنید. ط��وری طن��اب قلب دار را جابج��اA,Dبردن قلب و از 

کنید که قلب به دستگیره در گیر بکند تا در باز بشود

. وقتی موفق شدید در را باز کنید، وارد خانه بشوید. میز را بررسی کنید آنجا یک روزنامه اس��ت آن را
بردارید. سپس به آشپزخانه بروید و یک قاشق آنجاست، آن را بردارید. در طبقه بال، وای! آقای فری���د
من کشته شده است! حال باید بررسی های مختلف را انجام بدید. اول جسد فریدمن را بررسی کنی��د.

بنظر دستش شکسته است و مشتش گره کرده است.
توجه داشته باشید که یک کاغذ بزور در دستان او چپانده اند. محتویات متن نوشته نشان می دهد که

این کاغذ در واقع یک تهدید برای هر کسی است که بخواهد فضولی کند.
دقت کنید میبینید که مقتول قبل از مرگش به تصویری خیره ش��ده ب��وده. تص��ویری ک��ه از چن��دین



سرباز را در جنگ دهانی دوم گرفته شده است!
 همینطور تصویر دیگری هم در اتاق وجود دارد (تصویر پیروزی متفقین).

 درج شده؟!1947 ، 1945تاریخ این تصویر اشتباه درج شده! روی این عکس بجای سال 
با بررسی این تصویر مشخص است که فریدمن قبل از مرگش درحال تحقیق و وارسی به ای��ن تص��ویر

خیره شده بوده است.
به همان تصویر اول که چشمان خیره فریدمن به آن دوخته شده ناهی بیندازید، تصویر بر روی دی��وار

 را بزنید. تصویر میفتد و یک گاو ص��ندوقEبه ظاهر تصویر ساده است اما به آن نزدیک شوید و کلید 
 است. برای وارد کردن رمز از کلید چپ موشواره برای انتخاب1947 رمز گاو صندوق پیدا می کنید.

عدد و از کلیک راست برای ثبت عدد مورد نظر استفاده کنید.
صندوق باز می شود. در جعبه یک روزنامه درباره محل حضور وزی��ر ام��ور خ��ارجه ای��ران در لن��دن و

نشانی مکانی را در ایران  پیدا می کنید.
به محض وارسی اسناد، پلیس سر می رسد. امیر متوجه میشه که در خانه گیر افتاده. امیر بای��د ف��ورا 
آنجا را ترک کند. شاید راه خروج اتاق سرویس بهداشتی باشد که در سمت راس��ت جس��د ق��رار دارد.
بررسی کنید درش قفل است. کلید این در در طرف دیگ��ر در ق��رار دارد! روزن��امه را از ک��وله پش��تی

بردارید و زیر در بگذارید. حال قاشق را بردارید و با آن کلید را برروی روزنامه بیندازید. 

سپس از پنجره فرار کنید. البته فرار امیر بی فایده است و امیر توسط پلیس بازداشت می شود.

مرحله دوم: کارآگاه افشار
بازی بارگزاری می شود و سپس میان پرده ای پخش می شود. افسر ذبیح پور تلفنی گزارش قت��ل ی��ک
خبرنگار مشهور تهرانی را در دفتر کار خودش به اطلع کارآگاه افشار می رساند (کارآگاه افش��ار دیگ��ر

شخصیت قابل بازی است)
کارآگاه افشار باید سریعا  خودش را به محل ارتکاب جرم برساند. اما قبل از آن بای��د ل��وازم خ��ود را از
منزل بردارید. به اتاق سمت چپ بروید (جایی که یک میز تحریر وج��ود دارد). آنج��ا تفن��گ و نش��ان



پلیس و چراق قوه را از روی میز بردارید.
از اتاق خارج شوید و از روی میز آشپزخانه درباز کن  کنسرو را بردارید.


