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پروازی که
پرپر شـد

ـــ  بازیـ
'۱۰:22آمریکایی

به مقصد نرسید

پروازی که پرپر شد

پـرواز6۵۵هواپیمـایجمهوریاسـلامیایرانبـا۱۵دقیقهتأخیردرسـاعت۱۰:۰۵از
بـرجمراقبـتفـرودگاهبندرعبـاستقاضایپـروازکرد.مدتپـروازتادبـی3۰دقیقه
وحداکثـرارتفـاع۱4هـزارپاتعیینشـد.درسـاعت۱۰:۱۷دقیقه،هواپیمـایایرباس
3۰۰بـهپـروازدرآمـد.دقایـقاولیهپـروازومراحلاوجگیـریتاارتفـاع۱2هزارپایی
مطابـقطـرحپـروازانجامشـدوخلبـانمـدامبابـرجمراقبـتفـرودگاهبندرعباسو
مرکـزکنتـرلراههـایهواییایـرانوامـاراتتماسداشـت.چندلحظهپیـشازورود
هواپیمـایایربـاس3۰۰بـهمنطقـهکنترلهوایـیامـارات،درمحلیبهنـام»مولبیت«،
خلبـانبـهمرکـزکنترلهواییکشـوراطلاعدادکهقصـدداردبه۱4هـزارپاییصعود

. کند
سـاعت۱۰:22دقیقـهنـاووینسـنسبـهدسـتور»ویـلراجـرز«،فرماندهناو،موشـک
اسـتاندارد2رابهسـویپـرواز6۵۵شـلیککـرد.ناگهـانهواپیماازصفحـهرادارهای
زمینـیمحـوشـدودرآبهـایخلیجفـارسسـقوطکـرد.پـسازایـناتفـاق،بـرج
مراقبـتفـرودگاهبندرعبـاسدرتماسبـادبی،پیگیرسرنوشـتپرواز6۵۵شـد،ولی
آنهـااعـلامکردنـدکـهچیـزینمیداننـد.درنتیجـهوضعیتاضطـراریاعلامشـدو
هلیکوپترهـاوشـناورهابهموقعیـت26و42عرضشـمالیو۵6درجـهو3دقیقهطول
شـرقیمنتقلشـدند؛موقعیتیکهبهگورسـتانآبیمسـافرانپرواز66۵تبدیلشـده

بود.

بازی آمریکایی ...!

درابتـدامقامـاتآمریکایـیاعـلامکردندکـهیکفرونـدهواپیمـایاف۱4جمهوری
اسـلامیایـرانرامـوردهـدفقـراردادهانـد.پـسازروشـنشـدنغیرنظامـیبودن
هواپیمـا،آمریکاییهـاادعـاکردنـددرایـنموردمرتکباشـتباهشـدهاند،اماشـواهد
بعـدینشـاندادکـهآنهاخیلیراسـتنمیگفتنـد.قطعـاتتکهتکهشـدههواپیماو
پیکرسرنشـینانآندرسـطحوسـیعیازآبهایسـواحلجنوبیجزیرههنگام،درست
درداخـلآبهـایایـرانپراکنـدهشـدهبـود.اینمحـلدرسـتدرزیرمرکـزدالان
هوایـیبینالمللـیبندرعبـاسدبـی)آمبـر۵6(قـرارداردونشـانمیدهدکـههواپیما
درسـتدرمسـیرپیشبینیشـدهدرحـالپـروازبـودهاسـت.چهارسـالبعـدروزنامه
»نیویـورکتایمـز«درگزارشـیگفـتکهنـاووینسـنسدرآبهایفلاتقـارهایران
بودهاسـت،نـهدرآبهایبینالمللـی.پنتاگـون)وزارتدفاعآمریکا(نیـزدرآنزمان

ایـنحقیقـترامخفـیکردهبودهاسـت.
»ویلیامکراو«رئیسسـتادمشـترکنیروهایمسـلحآمریکادردورهریاستجمهوری
ریـگانبـهرسـانههاگفتکهناووینسـنسبـدونهیچدلیلروشـنیوباوجـوداینکه
بـهتوپهـاوموشـکهایدوربـردمسـلحبـوده،بـهآبهـایایـرانآمـدهبـود.ایـن
نشـاندهندهآناسـتکـهنـاوبهعمـدوبانیتشـومواردآبهایایرانشـدهاسـت.
هواپیمـایمسـافربریایربـاسازنظـرحجـم،شـکل،انـدازهوتوانایـیپـرواز،کاملاًبا
هواپیمـایF-14متفاوتاسـت.باتوجهبهارتباطکلامـیوارتباطناوبریهرهواپیمای
بازرگانـیومسـافربری،نـاوآمریکاییمیتوانسـتبهراحتیباشـنیدنمکالماتخلبان
بفهمـدهواپیمـامسـافربریاسـت.مقاماتنـاوآمریکاییادعـاکردهاندکهبـههواپیما
اخطـارداده،ولـیپاسـخیدریافـتنکردهانـد.مسـلماًاخطـارنظامـیارسالشـدهبـه
گوشخلبان6۵۵نرسـیدهاسـتوسـهاخطاررویباندغیرنظامی)اضطراری(راهیچ
منبـعغیرنظامـیدریافـتنکردهاسـت.ایننکتهبـاتوجهبـهاینکهکلیـهخلباناندو
منطقـههمیشـهدرایـنباندبهگوشهسـتند،دروغبـودنادعایآمریکاییهـاراثابت

. میکند

بعد از فاجعه

حتـیاگـربپذیریـمکـهآمریکاییهـادرتشخیصشـاندچـاراشـتباهشـدهاند،بازهـماین
خطا،یکاشـتباهانسـانیسـادهنبودهاسـت.خودکارشناسـانونظامیانآمریکاییاینعمل
فرماندهشـانراحرکتـیبـدوندلیـلوحاصلیکخطایبزرگمیدانسـتند.عـدهایدیگر
معتقدندکهسیسـتمشناسـاییوهدایتآتشناووینسـنس،درآنروز)سـومجولای(،روی
کنتـرلخـودکارنبودوخطایانسـانیوقضاوتنادرسـتموجبسـرنگونیایربـاسایرانی
شـدهوچنانچـهکنتـرلدرحالـتاتوماتیـکبود،دلیلـیبرایاشـتباهدرشناسـاییهواپیما

وجودنداشـتوایـنفاجعهانسـانیرخنمیداد.
بهعقیـدهایـنکارشناسـان،برگـزارییـکدادگاهنظامیبـرایناخـداراجـرزوعملکرداو
درایـنحادثـه،امـریعادلانـهبود،ولـیآمریکاییهـادرمقابلهمـهدنیـا،درپایانخدمت
راجـرزبـهویمـدالاعطاکردنـدوهیچکـدامازخدمهوینسـنستحتپیگـردقانونیقرار
نگرفتنـد.ایـالاتمتحـدهآمریـکاهیـچگاهبهخاطـراینحادثـهوحشـتناک،رسـماًازایران

عذرخواهـینکرد.

حوادثی که مشابه بود

متأسـفانهتنهـامـاایرانیهـانبودیمکـهاینحادثهتلـخراتجربـهکردیم؛مردمکشـورکره
جنوبـیهـمدرسـال۱983چنیـنتجربـهدردناکیراازسـرگذراندنـد.البتـهاینبارمتهم
پرونـده،زورگویـیدیگربهنامشـورویسـابقبـود.بماندکـههواپیماینگونبخـتکرهای
دراثریکاشـتباهبزرگازمسـیرتعیینشـدهخارجشـدهوواردحریمهواییشـورویشده
بـود،اشـتباهیکهپاسـخششـلیکیکموشـکهـوابههـواازسـویهواپیماهـایجنگنده
روسبـود؛هواپیمایـیکـهمیخواسـتازحریـمهواییشـورویدفـاعکند،امـاباعثمرگ
269نفـرشـدویـکفاجعـهانسـانیدرسـتکـرد.جالـباینکهمقامـاتآمریکایـیاین
حادثـهرا»بربریـت«نامیدندوخواسـتارتحریمبینالمللیخطوطهواپیماییشـورویسـابق
شـدند،امـادرمـوردحملهبـههواپیمایمسـافربریایرانسـعیکردنـدباطـرحادعاهایی،
فاجعـهراکوچـکوکشـتار29۰انسـانراکـهدرتاریـخهواپیماییغیرنظامـییکفاجعه

بود،اشـتباهیعادینشـاندهند.
پـروازشـماره۱۰3خطـوطهوایـیآمریـکاکهازلنـدنبهمقصـدفـرودگاهبینالمللیجان
افکنـدینیویـورکدرروزچهارشـنبه،2۱دسـامبر۱988درپروازبود،درمسـیرتوسـط
بمـببـا243مسـافرو۱6نفـرخدمـهمتلاشـیشـد.۱۱نفـرهـمدرلاکربـیدرجنـوب
اسـکاتلندبهخاطرسـقوطهواپیمابررویشـهرجانخودراازدسـتدادندوجمعقربانیان
ایـنحادثـه2۷۰نفرشـد.پسازایـنحادثـه،دولتهایایالاتمتحـدهآمریـکاوبریتانیا،
لیبـیرامسـئولایـنبمبگـذاریمعرفـیکردنـدوتحریمهـایبینالمللیعلیهاینکشـور

اعلامشـد.
در۱۷ژوئیـه2۰۱4،پـروازشـماره۱۷هواپیماییمالزیکهازآمسـتردامدرهلندبهمقصد
کوالالامپـوردرمالـزیدرپـروازبـود،درمیانراهدرمرزروسـیهواوکراینسـقوطکرد.در
گزارشهـایاولیـهاعـلامشـدکـههواپیمـارابـاموشـکزدهاند
وتمـام28۰سرنشـینانآنجـانخـودراازدسـتدادهانـد.در
آنزمـاندولـتاوکرایـنوجداییطلبانطرفدارروسـیهیکدیگر
رابـهسـرنگونیایـنهواپیمـامتهمکردنـد.پسازبررسـیجعبه
سـیاههواپیمـاوسـایرتحقیقاتاعلامشـدکهایـنهواپیمابایک
موشـکزمیـنبـههـوایروسـیپیشـرفتهازبیـنرفتهاسـت.در
تاریـخ3۰ژوئیه2۰۱۵قطعنامهشـورایامنیتکهدرنظرداشـت
بـاتشـکیلیـکدادگاهجنایـیبینالمللـی،عامـلانسـقوطپـروازرامجـازاتکند،توسـط
روسـیهوتوشـد.شـورایامنیـتدرموردحادثـههواپیمایایرانهـمبههمینانـدازهناتوان

بـودوتنهـاپـسازتلاشهـایفـراوانایـراندرمـورداینحادثـه،ابرازتأسـفکرد.

IRAN AIR 655
پرواز

فاطمـه نیـک| معمـولاً مـا تصـور می کنیم که دنیـای فیلم هـا ترسـناک تر و خشـن تر از زندگی واقعی اسـت، امـا متأسـفانه گاه اتفاقـات تلـخ و باورنکردنـی در زندگـی واقعی باعث می شـود 
ایـن تصـور غلـط از آب دربیایـد. جنایـات بشـری گاه از تلخـی و تاریکـی روی همه فیلم ها و داسـتان های غمنـاک را کم می کنند. سرنوشـت پرواز هواپیمای مسـافربری شـماره ۶۵۵ شـرکت 
هواپیمایـی ایران ایـر کـه در تاریـخ ۱۲ تیـر ۱۳۶۷ )۳ ژوئیـه ۱۹۸۸ میـادی( از تهـران به مقصد دبی در حرکت بود نیز یکی از همین سرنوشـت های ناگوار اسـت. شـاید بیشـتر شـما درباره این 
سرنوشـت تلـخ که با شـلیک موشـک هدایت شـونده از نـاو »یواس اس وینسـنس« متعلق بـه نیروی دریایـی ایالات متحـده آمریکا بـر فراز خلیج فـارس رقم خورد، شـنیده باشـید؛ حادثه ای 
ناگوار یا بهتر اسـت بنویسـیم جنایتی آشـکار که در آن تمام ۲۹۰ سرنشـین هواپیما که شـامل ۴۶ مسـافر غیرایرانی و ۶۶ کودک بودند، کشـته شـدند. این اتفاق ازنظر میزان تلفات انسـانی، 

هشـتمین حادثـه مرگبـار هوایی تاریخ اسـت. در ادامه به مناسـبت سـالگرد ایـن جنایـت آمریکایی ها، حادثـه را بازخوانی کـرده و به موارد مشـابه هـم پرداخته ایم. ۱3
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پرواز 655 هواپیمای جمهوری اسلامی ایران با 15دقیقه 
تأخیر در ساعت 1۰:۰5 از برج مراقبت فرودگاه بندرعباس 

تقاضای پرواز کرد. مدت پرواز تا دبی 3۰ دقیقه و حداکثر ارتفاع 
14هزار پا تعیین شد. در ساعت 1۰:1۷ دقیقه، هواپیمای 

ایرباس 3۰۰ به پرواز درآمد

Vincennes ship

Will Rogersویــــــل راجـــــرز

آمریکایی ها ادعا کردند در 
این مورد مرتکب اشتباه 

شده اند



به صـورت  کـه  تیرانـدازی  بازی هـای  در 
گیمرهـا  اگـر  می شـوند،  دنبـال  ایزومتریـک 

نتواننـد به صـورت مسـتقل از حرکت بـدن کاراکتر، 
سـاح را به سـمت دشـمنان نشـانه بگیرنـد، تنهـا در 

کسـری از ثانیـه دیسـک بـازی را از پنجـره بـه بیـرون پرتاب 
می کننـد. بـرای افـرادی کـه تاکنـون چنیـن موضوعـی را تجربـه 

نکرده انـد، شـاید ایـن برخـورد خیلـی افراطـی به نظر برسـد، امـا آن هایـی که با 
چنیـن بازی هایـی مواجـه شـده اند، به خوبـی می داننـد کـه از چـه سـخن می گوییـم. 

حـال تصور کنیـد پیش از عرضه کنسـول پلی استیشـن، در بازی های شـوتر ایزومتریک، 
گیمرهـا باید با حرکت دادن کاراکترها، به سـمت دشـمنان نشـانه گیری می کردند. »اسـمش 

تـی وی«)Smash TV(  عنوانـی اسـت کـه ازنظـر مکانیسـم های تیرانـدازی، سـال ها از دوران 
خـود جلوتـر بـود. ازسـوی دیگـر ایده پـردازی و سـناریو آن نیـز برخـاف دیگـر عناویـن آن سـال ها 

چنـدان سـاده و سـطحی نبـود. مکانیسـم های مـدرن ایـن بـازی، تنها محـدود بـه نکاتی نیسـتند که ذکر 
کردیـم. حتـی کنترل بـازی هم با عناویـن هم عصر خود متفـاوت بود، به نحوی کـه برای اولین بـار، کاربران 

کنسـول »ان ای اس«)NES(  برای انجام بازی می توانسـتند از دو کنترلر اسـتفاده کنند؛ یکی برای 
دویـدن و دیگـری بـرای تیراندازی. با اسـتفاده از این مکانیسـم کـه امروزه چندان جالـب و مدرن 

به نظـر نمی رسـد، سـرعت گیم پلـی بـازی به نحـو چشـمگیری افزایـش یافت. دفعـه بعد که مشـغول 
تیرانـدازی بـه دشـمنان خـود در »نـدای وظیفـه«)Call of Duty(  بودید، حتمـاً به یاد 

داشـته باشـید کـه از صدقه سـر تاش هـای سـازندگان بازی هایـی مانند 
»اسـمش تی وی« اسـت که عناوین شـوتر امـروز به این 

سـطح رسـیده اند. 

از عرضـه »مبـارز خیابانـی2« ایـن نکتـه کـه تنهـا دو سـال پـس  بـاور 
 

)Street Fighter2( ، اولیـن بـازی تمام سـه بعدی ژانر مبارزه ای منتشـر 

  )Virtua Fighter(»شـود، چندان راحت نیسـت. ولی بازی »ویرچوا فایتر

کـه در سـال 1993 بـه بـازار عرضه شـد، به راسـتی تحولـی تکنولوژیک در 

صنعـت بازی سـازی محسـوب می شـد. البتـه از دیدگاه امـروزی و بـا درنظر 

گرفتـن پیشـرفت های کنونی صنعت بـازی، گرافیک این بازی بسـیار پایین تر 

از اسـتانداردهای رایج اسـت، اما در نگاه گیمرهایی که بیسـت وچهار سـال پیش 

بـا کنسـول ها و دسـتگاه های آرکیـد بـازی  می کردنـد، »ویرچـوا فایتر« یک 

شـاهکار تمام عیـار بـود. این بازی در سـال 1993 برای دسـتگاه های آرکید 

و طی دو سـال بعد برای کنسول های سگا سـاترن)Sega Saturn(  و 

سـگا32 ایکس )Sega32X( عرضه شـد. اسـتقبال از این بازی به قدری 

زیاد بود که به مناسـبت ده سـالگی قسـمت نخست، نسـخه ریمسترشده 

آن برای کنسـول پلی استیشـن 2 هم عرضه شـد. ازسـوی دیگر پنج سال 

پـس از عرضـه، نـام ایـن بـازی به عنـوان یکـی از مهم تریـن آثار هنـری به 

فهرسـت آثـار مـوزه تاریخ آمریکایی اضافه شـد، آن هم درحالی که سـازندگان 

آن ژاپنـی بودنـد. بدون شـک عناوینـی ماننـد »اسـپلتر هـاوس« 

بـه چنیـن  نائـل  )Splatter House(  هیـچ گاه 
افتخاراتی نمی شـوند.

پنج سـال پیـش از این کـه جـردن مکنـر)Jordan Mechner( بـا 
  )Prince of Persia(»ساخت قسمت نخست »شاهزاده پارسـی

انقابـی در صنعت بازی های ویدئویی راه بینـدازد، بازی جالب توجه 
»کاراته کا« )Karateka( را برای »اپل2« )Apple II( منتشـر 
کـرد. انیمیشـن کاراته کار هـا در این بازی تماماً به صورت دسـتی 
طراحـی نشـده بود؛ بدین صـورت که حـرکات و تکنیک های یک 

کاراتـه کا واقعـی ضبـط و تبدیل به انیمیشـن شـده بـود. به همین 
دلیـل حـرکات ایـن کاراکتر هـا بـا درنظر گرفتن سـطح 
تکنولـوژی و محدودیت هـای فنـی آن دوران، بسـیار روان 
و خـوب از کار درآمـد. ایـن تکنیـک بعدهـا تبدیل بـه یکی از 
مراحـل روتین سـاخت بازی شـد و چیزی که امـروز از 
آن به عنـوان یکـی از ضروریـات یاد می شـود، در 
آن زمان توسـط بـازی »کاراته کا« پایه گذاری 

شـد. ازسـوی دیگـر نـوآوری ایـن بازی 
روان  انیمیشـن های  بـه  محـدود 

براسـاس  بازیکنـان  و  نبـود 
خــــــــود  تصمیمـات 

چندیـن  می توانسـتند 
پایـان مجزا را تجربه 
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در چنـدروز گذشـته اعضـای یـک گـروه تلگرامی با انتشـار شـایعه ای شـهر 
را به هـم ریخته انـد. معـاون اجتماعـی فرماندهـی انتظامی آذربایجان شـرقی 
بـا اعـام ایـن خبـر توضیـح داد: سـه زن و یـک مرد کـه خبر مفقـودی 50 
کـودک خردسـال را در فضـای مجازی منتشـر کـرده بودنـد، در کمتر از یک 
سـاعت توسـط پلیس فتا دسـتگیر شـدند. این افراد می گویند بـرای افزایش 

مخاطبـان کانال شـان ایـن کار را کرده انـد!

خطر می کنیم تا لایک بگیریم

نیسـتند  افـرادی  اولیـن  گـروه  ایـن 
کـه بـرای بالابـردن کاربرهایشـان یـا 
فضـای  در  لایـک  آوردن  به دسـت 
مجـازی دسـت بـه کارهـای عجیب و 
غریـب زده انـد. تـازه این گروه نسـبت 
بـه هم صنفـان لایک بگیرشـان خیلی 
هـم لایـت وارد عمـل شـده اند و فوق 
انتشـار خبـر دروغ، مـخ  بـا  فوقـش 
مـردم را کار گرفتـه و با امنیـت روانی 

صنـف  در  امـا  کرده انـد.  بـازی  مـردم 
مجـازی  فضـای  در  لایـک  کشـته مرده های 

افـرادی هـم پیدا می شـوند کـه با جان خـود و اطرافیانشـان بـازی کرده اند و 
گاه دسـت بـه قتـل هـم زده انـد.

به عنـوان مثـال پسـربچه ای کـه عاقه بسـیار بـه اجـرای نمایـش و بدلکاری 
داشـت، بـا آویـزان شـدن از سـاختمانی بلنـد سـعی داشـت تبدیـل بـه یک 
چهـره مشـهور شـود. اعضـای شـبکه های اجتماعـی و کاربـران فیس بوک با 
دیـدن ایـن کلیـپ وحشـتناک  با فرسـتادن پیـام به سـرعت واکنش نشـان 
دادنـد. البتـه پلیـس بعـد از دیدن ایـن کلیـپ، در کمتر از چندروز پسـربچه 
را شناسـایی کـرد و بـرای این کـه چنیـن رفتارهـای خطرناکـی مـد نشـود، 

به سـرعت بـا او برخـورد کرد. 
امـا نمی شـود گفـت بـا برخورد پلیـس، عاشـقان شـهرت در فضـای مجازی 
درس عبـرت گرفتـه و بـه راه راسـت هدایـت می شـوند؛ نمونـه اش خانمـی 
آمریکایـی کـه به هوس انتشـار ویدیویی جنجالی در یوتیـوب، کتابی ضخیم 
را جلوی همسـرش قرار داد و درمقابل دوربین و تماشـاگران محله به سـمت 
آن شـلیک کـرد تـا ثابـت کند که قطـر کتاب مانع عبـور گلوله می شـود، اما 

درمقابـل همـه، دستی دسـتی شـوهرش را به قتل رسـاند.

چرا اسیر لایک شده ایم

حتمـاً شـما هـم این روزهـا افـرادی را دیده ایـد کـه در خانـه، رسـتوران، 
مهمانی هـای دوسـتانه و خانوادگـی و حتـی در مراسـم عـزاداری و عروسـی، 
از گوشـی تلفـن همـراه و شـبکه های اجتماعـی جـدا نمی شـوند و هر لحظه 

می خواهنـد به روز باشـند و با انتشـار تصاویـر مختلف از خود به دنبال کسـب 
محبوبیـت در فضـای مجـازی و دریافت لایک بیشـتر هسـتند.

بـه اعتقـاد کارشناسـان، همـه شـلوغ بازی ها، آشـفتگی ها و کارهـای عجیب 
و غریبـی کـه این روزهـا درمـورد عکس هـا و تصاویـر در اینسـتاگرام و لایک 
گرفتـن در ایـن زمینـه شـاهدش هسـتیم، همـه و همـه به خاطر این اسـت 
کـه نیـاز بـه احتـرام و گرفتن تأییـد از دیگران برای ما حسـابی پررنگ شـده 
اسـت، آن قدرکـه حاضریـم به خاطر تأییـد دیگران، دسـت به هـرکاری زده و 

حتـی بـه خودمـان و اطرافیان مـان هم لطمـه بزنیم.
کارشناسـان در این بـاره می گوینـد متأسـفانه ایـن افـراد بـا هـزاران لایـک و 
ایـن  نمی تواننـد  هـم  میلیونـی  مخاطـب 
حقیقـت را تغییـر دهند که چـه بخواهیم 
نمی توانیـم  هرگـز  نخواهیـم،  چـه  و 
کسـی را پیـدا کنیم کـه مـا را آن طورکه 
اگـر  حتـی  و  کنـد  تأییـد  می خواهیـم، 
چنین فـردی هم پیدا کنیم، مـدام از این 
تـرس خواهیم داشـت که مبـادا تأیید آن 
شـخص را از دسـت بدهیم و این مسـئله 
بازهـم مـا را مضطـرب و نگـران می کنـد، 
زیـرا ایـن انتظـاری غیرممکـن اسـت کـه 
همـه مـا را تأییـد کننـد و همگی خـوب می دانیم 
کـه اگـر تأییـد 99نفـر را به دسـت آوریـم، بازهـم نفـر صدمـی 
وجـود خواهـد داشـت کـه نمی توانیـم لایـک و یـا همـان تأییـد او 
را داشـته باشـیم. حتـی اگر بتوانیـم تأیید افـراد مختلف کـه نیازمند محبت 
آنـان هسـتیم را جلب کنیم، بایـد وقت و انرژی زیـادی را صرف این کار کنیم 
و در نتیجـه دیگـر وقتـی بـرای انجـام کارهـای دیگـر نداریم. تـاش بی وقفه 
بـرای جلـب تأیید دیگران مسـتلزم آن اسـت کـه مطابق نظر و خواسـته های 
دیگـران زندگـی کنیـم. وقتـی تأیید دیگـران را به دسـت می آوریم، احسـاس 
خسـتگی و مـال می کنیـم، زیرا ایـن کار معمـولاً موجب تلف شـدن وقت و 
انرژی می شـود و نیاز شـدید به تأیید و محبت دیگران مانع دوسـت داشـتن 

خودمـان می گـردد.

چگونه وابسته لایک گرفتن نشویم؟

بـه اعتقـاد کارشناسـان، مـا می توانیـم بـا تکیه بـر خـود و اسـتفاده از عقل و 
هوش مـان و بـا کنـار زدن جلـب تأییـد کامل دیگـران، زندگی خـود را تغییر 
داده و بـه مرحله ای برسـیم که دیگر نیازمند تأییـد و لایک گرفتن از دیگران 
نباشـیم. بـرای رسـیدن بـه ایـن مرحله کافی اسـت سـعی کنیـم  بین جلب 
محبـت دیگـران و ارزشـمند بـودن تمایـز بگذاریـم. اگـر می خواهیـم بـرای 
خودمان شـأن و منزلتی قائل شـویم، بهتر اسـت برای وجودمان، سـرزندگی 
و شـادمانی مان ارزش قائل شـویم. اهمیتی ندارد دیگران چقدر شـما را تأیید 

می کننـد یـا به خاطـر نفع خودشـان چقـدر بـرای شـما ارزش قائل اند.

خبر فوری

بیشترین رقابت کنکوری ها در رشته تجربی

اگـر کنکـوری هسـتید بهتـر اسـت ایـن خبـر را بـا دقـت بخوانید. درسـت اسـت درموقـع نزدیک شـدن بـه زمـان برگزاری 
کنکـور، همـه پشـت کنکوری ها حسـابی اضطراب دارند و اسـترس دیوانه شـان می کند، اما امسـال براسـاس آمار لازم نیسـت 
همـه پشـت کنکوری ها اسـترس داشـته باشـند؛ زیـرا آن طورکه اعام شـده، تعـداد داوطلبان کنکـور در رشـته های ریاضی و 
انسـانی، کمتـر از صندلی هـای دانشـگاهی اسـت و ایـن وسـط تنها سـر بروبچ رشـته تجربـی بی کاه مانـده اسـت. رقابت در 
میـان داوطلبیـن گـروه تجربـی جدی تر اسـت؛ به ازای هـر 3/6 داوطلب، تنهـا یک صندلی در دانشـگاه ها وجـود دارد و حدود 
580هـزار نفـر - 370هـزار دختـر و 210هـزار پسـر- داوطلب در این گروه به سـر جلسـه آزمـون می روند، اما تنهـا 160هزار 

کرسـی دانشـگاهی منتظر آن هاست.

جام جم آنلاین

عجیب ترین موی دنیا

مطمئنـم بیـن همه جـور سـندرم عجیـب و غریـب توی دنیـا، تابه حـال چیـزی درباره سـندرم موهـای دختربچـه آمریکایی 
نشـنیده اید. ایـن دختربچـه آمریکایـی بـه »سـندرم مـوی غیرقابل انعطـاف« مبتاسـت؛ یعنی موهایش نه شـانه می شـوند، 
نـه صـاف می شـوند و نـه حالتشـان تغییـر می کنـد و انـگار همیـن حالا بـه آن  برق وصل شـده باشـد، موهایش روی سـرش 

ایسـتاده است. 

ایرنا

اختراع حلقه جادویی برای کوررنگ ها

حـالا کـه حـرف مشـکات جسـمی شـد، خوب اسـت بدانیـد که یـک مختـرع ایرانـی در مالـزی دسـتگاهی به نـام »حلقه 
جادویـی« سـاخته کـه امـکان تشـخیص 56 رنـگ را بـه افـرادی کـه دچـار مشـکل بینایـی و کور رنگـی هسـتند، می دهد. 
به گفتـه ایـن اسـتاد دانشـگاه و مخترع ایرانی، اکنـون افراد کوررنگ تنها با گذاشـتن این حلقه جادویی بر روی اشـیاء مختلف 

می تواننـد رنـگ آن هـا را تشـخیص دهند.

کشته  مرده های
ــ  لایکــ

خاک

دودوسـتکـهدرچنـگالتروریسـتهااسـیرشـدهاند،بـرای
گذرانـدندورانحبسخـودبهیکیازپایگاههـایآنهامنتقل
میشـوند.بـازیروایتگـرتـلاشایندودوسـتبـرایرهاییاز
دستتروریستهاسـت؛روایتیکهدرآنخبریازمخفیکاری
وفـرارنیسـت،بلکهرویاروییمسـلحانهبایکایکدشـمنان،در
آنمحوریـتدارد.گیمپلـیبازیازتنوعخوبیبرخورداراسـت
وگیمرهـادرطـولزمانبازیبـهفعالیتهاییماننـدتیراندازی،
ماشینسـواریومبـارزاتتنبهتـنخواهنـدپرداخـت.ازسـوی
دیگـرگرافیـکبـازیسـطحخوبـیداردووقتـیآنرادرکنار
کاتسـینهایسینماییبخشداسـتانیقرارمیدهیم،مشخص

میشـودبـاعنوانخوبـیدرزمینهداسـتانسـروکارداریم.

سازنده:
استودیوگونای

پلتفرم )فضای اجرای بازی( : 
اندروید

  یک کلیک تا نشانه گیری    

 SMASH TV (1990) 

هنر مبارزه

  VIRTUA FIGHTER (1993)   

  کاراته کا پست مدرن 

 KARATEKA 

 این روزها بعضی ها می خواهند به هر قیمتی
 در فضای مجازی ممبر پیدا کنند



کسـری کریمـی طـار| تاریـخ بازی هـای ویدئویی پر اسـت از عناوینی کـه سـال ها از دوران خود جلوتـر بودند و متأسـفانه بر همین اسـاس، گیمرها بـرای تجربه 
آن هـا آمـاده نبودنـد. بازی سـازان و برنامه نویسـان همـواره در تاش انـد تـا با ابـداع روش هـای جدید، به پیشـرفت این صنعـت کمک کننـد، ولی گاهی 

اوقـات پیشـرفت موردنظـر آن هـا همـواره در هنگام عرضه با اسـتقبال گیمرها مواجه نمی شـود، درسـت مانند برخـی آثار هنری که پـس از مرگ 
خالقان شـان موردتوجـه مـردم قـرار می گیرند. امـروزه افزایش مهـارت کاراکترهـا یکی از نـکات کلیدی و ضـروری عناویـن نقش آفرینی 

اسـت، ولـی بیست سـال پیش، هیچ بـازی  ای حـاوی چنیـن قابلیت هایی نبـود. چنیـن بازی هایی صاحـب پیچید گی هایی هسـتند 
کـه سـال ها بـرای درک و عاقه منـد شـدن بـه آن هـا زمـان نیاز اسـت و شـاید در هنـگام عرضـه، چنـدان نتوان بـا آن ها 

ارتبـاط برقـرار کـرد. البتـه این موضـوع همواره صـادق نیسـت و این احتمـال هم وجـود دارد کـه بازی های بسـیار 
حرفـه ای، در همـان  زمـان عرضه، انقابـی در بین بازی هـای موجود در بـازار به پا کنند، درسـت مانند عناوینی 

 Prince(»و »شـاهزاده فارسـی: شـن های زمـان  )Metal gear Solid۱(»۱ماننـد »متال گیر سـالید
of Persia: Sands of Time(.  اکنـون قصـد داریـم به بررسـی بازی هایـی  بپردازیم که چه 

از لحـاظ گیم پلـی و چـه از لحـاظ فنـی، سـال ها از دوران خـود جلوتـر بودنـد و آغازگر 
حـرکات و پیشـرفت هایی جدیـد در صنعت بازی شـدند.

  )Earthworm Jim2( »2جیـم کرم خاکـی«
از  باشـد، مجموعـه ای  بـازی  یـک  آن کـه  از  بیـش 
مینی گیم  هـای عجیب وغریـب اسـت. گیمرهـا در برخـی 

از ایـن مینی گیم هـا بایـد بـا کنتـرل یـک مارمولـک صحرایی 
بـه شـنا در کانال هایـی بپردازنـد کـه مملـو از موانعـی ماننـد موانـع 

دسـتگاه های پینبـال هسـتند، از درون بالـن و بـا دوربیـن ایزومتریـک، بمـب 
بـه پاییـن پرتـاب کننـد و یـا این کـه بـا احمقانه تریـن روش هـا از انفجـار سـگ های 

خانگـی جلوگیـری کننـد. عاوه بـر این گونـه مینی گیم هـا، در بسـیاری از مراحـل گیمرها 
بایـد بـه تیرانـدازی و دویـدن نیـز می پرداختنـد. یکـی از نـکات جالب توجـه و نوآورانـه بـازی 
ایـن اسـت کـه انجـام هرکـدام از مراحـل نیازمند بـه مهارت هـای منحصربه فرد دارد؛ مکانیسـمی 
 کـه پـس از ایـن بـازی، تـا زمـان عرضـه »ماریـو پارتـی«)Mario Party(  و سـری »واریوویـر«

 )WarioWare series( در هیچ عنوانی نظیر آن دیده نشد.

به صـورت  کـه  تیرانـدازی  بازی هـای  در 
گیمرهـا  اگـر  می شـوند،  دنبـال  ایزومتریـک 

نتواننـد به صـورت مسـتقل از حرکت بـدن کاراکتر، 
سـاح را به سـمت دشـمنان نشـانه بگیرنـد، تنهـا در 

کسـری از ثانیـه دیسـک بـازی را از پنجـره بـه بیـرون پرتاب 
می کننـد. بـرای افـرادی کـه تاکنـون چنیـن موضوعـی را تجربـه 

نکرده انـد، شـاید ایـن برخـورد خیلـی افراطـی به نظر برسـد، امـا آن هایـی که با 
چنیـن بازی هایـی مواجـه شـده اند، به خوبـی می داننـد کـه از چـه سـخن می گوییـم. 

حـال تصور کنیـد پیش از عرضه کنسـول پلی استیشـن، در بازی های شـوتر ایزومتریک، 
گیمرهـا باید با حرکت دادن کاراکترها، به سـمت دشـمنان نشـانه گیری می کردند. »اسـمش 

تـی وی«)Smash TV(  عنوانـی اسـت کـه ازنظـر مکانیسـم های تیرانـدازی، سـال ها از دوران 
خـود جلوتـر بـود. ازسـوی دیگـر ایده پـردازی و سـناریو آن نیـز برخـاف دیگـر عناویـن آن سـال ها 

چنـدان سـاده و سـطحی نبـود. مکانیسـم های مـدرن ایـن بـازی، تنها محـدود بـه نکاتی نیسـتند که ذکر 
کردیـم. حتـی کنترل بـازی هم با عناویـن هم عصر خود متفـاوت بود، به نحوی کـه برای اولین بـار، کاربران 

کنسـول »ان ای اس«)NES(  برای انجام بازی می توانسـتند از دو کنترلر اسـتفاده کنند؛ یکی برای 
دویـدن و دیگـری بـرای تیراندازی. با اسـتفاده از این مکانیسـم کـه امروزه چندان جالـب و مدرن 

به نظـر نمی رسـد، سـرعت گیم پلـی بـازی به نحـو چشـمگیری افزایـش یافت. دفعـه بعد که مشـغول 
تیرانـدازی بـه دشـمنان خـود در »نـدای وظیفـه«)Call of Duty(  بودید، حتمـاً به یاد 

داشـته باشـید کـه از صدقه سـر تاش هـای سـازندگان بازی هایـی مانند 
»اسـمش تی وی« اسـت که عناوین شـوتر امـروز به این 

سـطح رسـیده اند. 

گردیـد، اولین بـار در ایـن بـازی معرفی شـد.بـه یکـی از اصلی تریـن ویژگی هـای سـری مورتال کامبـت تبدیل عنـوان الهـام گرفته انـد، بـی راه نگفته ایـم. حـرکات فیتالیتی کـه بعد ها »مورتـال کامبـت« )Mortal Kombat( از برخـی المان های این دیگـر نـکات قابل توجـه ایـن بـازی اسـت. اگـر بگوییم سـازندگان تغییـر دهنـد. مبـارزات همزمـان و وجـود چنـد پایان متفـاوت، از بـا مسـحور کـردن برخـی از دشـمنان، رونـد بـازی را به نفـع خود ایزومتریـک، در یـک سـیاهچاله هدایت می کنند. آن هـا می توانند ایـن بازی کاسـته نشـد. گیمرهـا در این بـازی جادوگـری را از دید بـا حذف المان های چندنفـره، ذره ای از جذابیـت و نکات جالب توجه نبـودن عریضـه آن هـا را بـه بازی هایشـان می افزاینـد. با این حـال حتی کـه امـروز به قـدری عـادی شـده اند کـه بسـیاری از سـازندگان بـرای خالـی سـازندگان از بسـیاری از وعده هـای خـود عقب نشـینی کردنـد؛ وعده هایی بـا این حـال به واسـطه تکنولـوژی گرافیکـی و اینترنـت محـدود دهـه نود، نخسـت به عنـوان یک عنـوان چندنفـره آنایـن نقش آفرینی معرفی شـد. »ایمورتـال«)The Immortal(  عنوانـی به شـدت جاه طلبانـه بـود کـه 

از عرضـه »مبـارز خیابانـی2« ایـن نکتـه کـه تنهـا دو سـال پـس  بـاور 
 

)Street Fighter2( ، اولیـن بـازی تمام سـه بعدی ژانر مبارزه ای منتشـر 

  )Virtua Fighter(»شـود، چندان راحت نیسـت. ولی بازی »ویرچوا فایتر

کـه در سـال 1993 بـه بـازار عرضه شـد، به راسـتی تحولـی تکنولوژیک در 

صنعـت بازی سـازی محسـوب می شـد. البتـه از دیدگاه امـروزی و بـا درنظر 

گرفتـن پیشـرفت های کنونی صنعت بـازی، گرافیک این بازی بسـیار پایین تر 

از اسـتانداردهای رایج اسـت، اما در نگاه گیمرهایی که بیسـت وچهار سـال پیش 

بـا کنسـول ها و دسـتگاه های آرکیـد بـازی  می کردنـد، »ویرچـوا فایتر« یک 

شـاهکار تمام عیـار بـود. این بازی در سـال 1993 برای دسـتگاه های آرکید 

و طی دو سـال بعد برای کنسول های سگا سـاترن)Sega Saturn(  و 

سـگا32 ایکس )Sega32X( عرضه شـد. اسـتقبال از این بازی به قدری 

زیاد بود که به مناسـبت ده سـالگی قسـمت نخست، نسـخه ریمسترشده 

آن برای کنسـول پلی استیشـن 2 هم عرضه شـد. ازسـوی دیگر پنج سال 

پـس از عرضـه، نـام ایـن بـازی به عنـوان یکـی از مهم تریـن آثار هنـری به 

فهرسـت آثـار مـوزه تاریخ آمریکایی اضافه شـد، آن هم درحالی که سـازندگان 

آن ژاپنـی بودنـد. بدون شـک عناوینـی ماننـد »اسـپلتر هـاوس« 

بـه چنیـن  نائـل  )Splatter House(  هیـچ گاه 
افتخاراتی نمی شـوند.

»سـوپر ماریـو آرپی جـی« )Super Mario RPG( در زیـر سـایه »ماریـو64«)Mario64(  و 
همزمـان بـا ایـن بـازی در سـال 1996 عرضـه شـد. گرافیک سـه بعدی و دنیـای قابل گشـت وگذار، از 
مهم ترین نکات این بازی بودند که در هنگام انتشـار، حسـابی گیمرها را متعجب کردند. در آن سـال ها 
بیـش از آن کـه گیمرهـا خواهـان بازی های نقش آفرینی نوبتی باشـند، خواهـان عناوین پلتفرینگ مانند 
ماریـو بودنـد. در این زمـان بـازی »سـوپر ماریـو آرپی جـی« به بـازار عرضه شـد کـه در عیـن دارا بودن 

المان هـای نقش آفرینـی، از مبـارزات همزمـان نیز بهـره می برد. عاوه بـر مبارزات همزمـان، گیمرها 
با فشـردن برخی کلید های کنترلر در برخی نقاط مشـخص، می توانسـتند شـاهد 

 Quick Time(اجـرای حرکاتی باشـند که امـروز با نام کوئیـک تایم ایونـت
Event(  از آن هـا یـاد می شـود. کوئیـک تایـم امـروزه الزامـاً یـک نکته قوت 
محسـوب نمی شـود، همان طورکـه در بـازی »رایـز«)RYSE(  مبارزات 
کوئیـک تایم تقریبـاً گیم پلی این بازی را نابـود کردند. اما هنگامی که 
تمـام بازی هـای نقش آفرینـی به صـورت نوبتی انجام می شـدند، 
انتشـار چنیـن بـازی ای  حکـم یـک تحـول را داشـت. بـازی 

»سـوپرماریو آرپی جی« با وجـود تمام جذابیت ها 
و المان هـای نوآورانـه، چندان مورد توجه 

گیمرهـا قـرار نگرفـت و عنوانـی 
زیـر سـایه دیگـر غول هـای 

نینتندو باقـی ماند.

پنج سـال پیـش از این کـه جـردن مکنـر)Jordan Mechner( بـا 
  )Prince of Persia(»ساخت قسمت نخست »شاهزاده پارسـی

انقابـی در صنعت بازی های ویدئویی راه بینـدازد، بازی جالب توجه 
»کاراته کا« )Karateka( را برای »اپل2« )Apple II( منتشـر 
کـرد. انیمیشـن کاراته کار هـا در این بازی تماماً به صورت دسـتی 
طراحـی نشـده بود؛ بدین صـورت که حـرکات و تکنیک های یک 

کاراتـه کا واقعـی ضبـط و تبدیل به انیمیشـن شـده بـود. به همین 
دلیـل حـرکات ایـن کاراکتر هـا بـا درنظر گرفتن سـطح 
تکنولـوژی و محدودیت هـای فنـی آن دوران، بسـیار روان 
و خـوب از کار درآمـد. ایـن تکنیـک بعدهـا تبدیل بـه یکی از 
مراحـل روتین سـاخت بازی شـد و چیزی که امـروز از 
آن به عنـوان یکـی از ضروریـات یاد می شـود، در 
آن زمان توسـط بـازی »کاراته کا« پایه گذاری 

شـد. ازسـوی دیگـر نـوآوری ایـن بازی 
روان  انیمیشـن های  بـه  محـدود 

براسـاس  بازیکنـان  و  نبـود 
خــــــــود  تصمیمـات 

چندیـن  می توانسـتند 
پایـان مجزا را تجربه 

. کنند

3 w w w . q u d s o n l i n e . i r

دوشنبه 12 تیر  1396
8 شوال  3/1438 جولای 2017

ان
جو

 نو
مه

می
ض

41
ه 5

ار
ـم

ش »سوپرماریوآرپیجی«)Super Mario RPG(درزیرسایه»ماریو64«)Mario64(وهمزمانبااینبازیدرسال۱996عرضه
شد.گرافیکسهبعدیودنیایقابلگشتوگذار،ازمهمتریننکاتاینبازیبودندکهدرهنگامانتشار،حسابیگیمرهارامتعجب
کردند.درآنسالهابیشازآنکهگیمرهاخواهانبازیهاینقشآفرینینوبتیباشند،خواهانعناوینپلتفرینگمانندماریوبودند.

توفان مرگ

کاربـراندرایـنبازیتمـامآنلایندرقامـتگلادیاتوری
گمنـامقـرارمیگیرنـدکـهبایدبـامبـارزهبادشـمنانو
پیشـرفتدردنیـایزیرزمینیمبـارزان،درنهایتحافظهو
آزادیخـودرابهدسـتآورند.دشـمنانازتنوعقابلقبولی
برخوردارانـدوهرکـدامازآنهـاصاحـبسـبکخـاص
دیگـر ازسـوی هسـتند. متفاوتـی قابلیتهـای و حملـه
سـلاحهایگوناگونـیکـهدرطـولایـنبـازیدراختیـار
گیمرهـاقـرارمیگیرد،ازتکراریشـدنبـازیجلوگیری
میکنـد.یکـیازنقـاطقـوتایـنبـازی،وجـودحالـت
چالـشآناسـتکهبـاانتخـابآن،درجهسـختیبالاتر

رفتـهوبایـدبدونوقفـهبـادشـمنانمبـارزهکرد.
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 THE IMMORTAL (1990)   جادوگر مترقی 

 SUPER MARIO RPG (1996)    ماریویی که نباید زیر سایه می ماند 

معرفی بازی هایی که سال ها از دوران خود جلوتر بودند

  (EARTHWORM JIM 1995) 2   کرم ماجراجو  ـمسافرانــ  زمانــ
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کنـم...بایـدنوشـت...هرچنـدهرچـهبیشـتر
مینویسـم...بیشـترازنوشتنشـاندرمیمانـم...
بـههـررویشـغلمنآموزشنوشـتناسـتو

اگـرننویسـم،چهطـورآنرابیاموزانـم؟
دوم:

ســـرکلاســـم.بچههـــارفتهانـــدبهدنبال
برایشـان متنـی مـوردعلاقهشـان. کلمههـای
خوانـدمازیـکنویسـنده...نویسـندهگفتهبود
هرکسدرزندگیاشکلمههـایموردعلاقهای
دارد...وهرروزبهاینفهرسـتاضافهمیشـود.
اگـرکلمـاتراباروحمـانحسکنیـم...آنها
رفتهانـدتـاکلمـاتموردعلاقهشـانراازلای
کتابهـاوصحبـتآدمهاوخاطرههاشـانپیدا
کننـد...مندیـروزکلمـه»توشـهکردن«رابه
فهرسـتکلماتمـوردعلاقهاماضافهکـردم...
وقتیهمکارمگفتماشـینمانراتوشـهکردیم
اصفهـانوخودمـانبـاهواپیمـارفتیـم...تـورا
توشـهمیکنـمبـههرکجـاکـهقـراراسـت
بـروم...وخـودمباپاهایـم...ظاهراًتنهـابهآنجا

میآیـم...
سوم:

دوستداشتندانــــهدارد...درعمـــیقترین
لایههـایخـاکوجـودآدمریشـهمیدوانـد...
رشـدمیکنــــــدوبـزرگمیشــــــود...
دوستداشـتننهـالنـداردکـهیکهـوبیـدار
شویوببینیکسـیآنرادرصبحیازروزهای
وحـالا اسـت بـهدلخـاکسـپرده اسـفند
درختـیبـهیکبـارهازخـاکسـینهاتبیرون
زدهاسـتبـاجوانههاییبسـیاروشـکوفههایی
مغـرور...دوستداشـتن...زمـانمیبـرد...بذر
دارد...مینشـیندتـویزمیـندلآدموسـالها
نـوروآبوآسـمانمیخواهدکهریشـهکند...

قـدبکشـد...ومحصـولبدهد...
محصـــولدانههـا...عمومـــاًبیادعاترنـد...از
حاصـلدرختهـایپرهیاهـو....کهسـایههایی

سـترگدارنـدومیوههایـیخوشـمزه...
دانههـانهایتـاًبوتـهایگلپـربشـونددردامنـه
کوهـیبینـام...یـاسـاقهایریحانبشـونددر

باغتـرهایگمنـام...
دانههـاآخـرشخیلیکـههیاهوکننـد،گوجه
فرنگیهـایخوشرنگـیبشـونددرگلخانهای

حوالـیچناران
دوستداشـتندانـهدارد...بـادآنهـاراروزی
بیصـدامـیآورد...ودرخاکقلبـتمیکارد...
دانـه... ایـن پـای بگـذاری بایـد را عمـرت
محصـولدادکـهچـهبهتـر...!نـدادهـممنتی
نیسـت...هیچکسبهخاطرشـغلشسـرکسـی
نبایـدمنـتبگـذارد.نقلخـاک،نقلآشـپزی
اسـتکهازماحصـلآنچهپختـه،چیزیدلش
برنمـیدارد؛کـهخـاک،محصولبـهچهکارش
میآیـدودوستداشـتنرابانتیجهچـهکار...؟

دوست داشتن دانه دارد
هانیه سلامی راد
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