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پروازی که
پرپر شـد

ـــ  بازیـ
'۱۰:۲۲آمریکایی

به مقصد نرسید

پروازی که پرپر شد

پـرواز 655 هواپیمـای جمهوری اسالمی ایران بـا 15دقیقه تأخیر در سـاعت ۱۰:۰۵ از 
بـرج مراقبـت فـرودگاه بندرعبـاس تقاضای پـرواز کرد. مدت پـرواز تا دبـی 30 دقیقه 
و حداکثـر ارتفـاع 14هـزار پا تعیین شـد. در سـاعت ۱۰:۱۷ دقیقه، هواپیمـای ایرباس 
300 بـه پـرواز درآمـد. دقایـق اولیه پـرواز و مراحل اوج‌گیـری تا ارتفـاع 12هزار پایی 
مطابـق طـرح پـرواز انجام شـد و خلبـان مـدام با بـرج مراقبـت فـرودگاه بندرعباس و 
مرکـز کنتـرل راه‌هـای هوایی ایـران و امـارات تماس داشـت. چند لحظه پیـش از ورود 
هواپیمـای ایربـاس 300 بـه منطقـه کنترل هوایـی امـارات، در محلی به نـام »مولبیت‌«، 
خلبـان بـه مرکـز کنترل هوایی کشـور اطلاع داد که قصـد دارد به 14هـزار پایی صعود 

. کند
سـاعت ۱۰:۲۲ دقیقـه نـاو وینسـنس بـه دسـتور »ویـل راجـرز«، فرمانده ناو، موشـک 
اسـتاندارد 2 را به‌سـوی پـرواز 655 شـلیک کـرد. ناگهـان هواپیما از صفحـه رادارهای 
زمینـی محـو شـد و در آب‌هـای خلیج‌فـارس سـقوط کـرد. پـس از ایـن اتفـاق، بـرج 
مراقبـت فـرودگاه بندرعبـاس در تماس بـا دبی، پیگیر سرنوشـت پرواز 655 شـد، ولی 
آن‌هـا اعالم کردنـد کـه چیـزی نمی‌داننـد. در نتیجـه وضعیت اضطـراری اعلام شـد و 
هلیکوپترهـا و شـناورها به موقعیـت 26و42 عرض شـمالی و56 درجـه و 3 دقیقه طول 
شـرقی منتقل شـدند؛ موقعیتی که به گورسـتان آبی مسـافران پرواز 665 تبدیل شـده 

بود.

بازی آمریکایی‌...!

در ابتـدا مقامـات آمریکایـی اعالم کردند کـه یک‌فرونـد هواپیمـای اف14 جمهوری 
اسالمی ایـران را مـورد هـدف قـرار داده‌انـد. پـس از روشـن شـدن غیرنظامـی بودن 
هواپیمـا، آمریکایی‌هـا ادعـا کردنـد در ایـن مورد مرتکب اشـتباه شـده‌اند، اما شـواهد 
بعـدی نشـان داد کـه آن‌ها خیلی راسـت نمی‌گفتنـد.  قطعـات تکه‌تکه‌شـده هواپیما و 
پیکر سرنشـینان آن در سـطح وسـیعی از آب‌های سـواحل جنوبی جزیره هنگام، درست 
در داخـل آب‌هـای ایـران پراکنـده شـده بـود. این محـل درسـت در زیر مرکـز دالان 
هوایـی بین‌المللـی بندرعبـاس دبـی )آمبـر56( قـرار دارد و نشـان می‌دهد کـه هواپیما 
درسـت در مسـیر پیش‌بینی‌شـده درحـال پـرواز بـوده اسـت.  چهارسـال بعـد روزنامه 
»نیویـورک تایمـز« در گزارشـی گفـت که نـاو وینسـنس در آب‌های فلات قـاره ایران 
بوده اسـت، نـه در آب‌های بین‌المللـی. پنتاگـون )وزارت دفاع آمریکا( نیـز در آن‌زمان 

ایـن حقیقـت را مخفـی کرده بوده اسـت.
»ویلیام کراو« رئیس سـتاد مشـترک نیروهای مسـلح آمریکا در دوره ریاست جمهوری 
ریـگان بـه رسـانه‌ها گفت که ناو وینسـنس بـدون هیچ دلیل روشـنی و با وجـود این‌که 
بـه توپ‌هـا و موشـک‌های دوربـرد مسـلح بـوده، بـه آب‌هـای ایـران آمـده بـود. ایـن 
نشـان‌دهنده آن اسـت کـه نـاو به‌عمـد و با نیت شـوم وارد آب‌های ایران شـده اسـت.
هواپیمـای مسـافربری ایربـاس ازنظـر حجـم، شـکل، انـدازه و توانایـی پـرواز، کاملاً با 
هواپیمـای F-14 متفاوت اسـت.  با توجه به ارتباط کلامـی و ارتباط ناوبری هر هواپیمای 
بازرگانـی و مسـافربری، نـاو آمریکایی می‌توانسـت به‌راحتی با شـنیدن مکالمات خلبان 
بفهمـد هواپیمـا مسـافربری اسـت. مقامات نـاو آمریکایی ادعـا کرده‌اند که بـه هواپیما 
اخطـار داده، ولـی پاسـخی دریافـت نکرده‌انـد. مسـلماً اخطـار نظامـی ارسال‌شـده بـه 
گوش خلبان 655 نرسـیده اسـت و سـه اخطار روی باند غیرنظامی )اضطراری( را هیچ 
منبـع غیر‌نظامـی دریافـت نکرده اسـت. این نکته بـا توجه بـه این‌که کلیـه خلبانان دو 
منطقـه همیشـه در ایـن باند به گوش هسـتند، دروغ بـودن ادعای آمریکایی‌هـا را ثابت 

. می‌کند

بعد از فاجعه

حتـی اگـر بپذیریـم کـه آمریکایی‌هـا در تشخیص‌شـان دچـار اشـتباه شـده‌اند، بازهـم این 
خطا، یک اشـتباه انسـانی سـاده نبوده اسـت. خود کارشناسـان و نظامیان آمریکایی این عمل 
فرمانده‌شـان را حرکتـی بـدون دلیـل و حاصل یک خطای بزرگ می‌دانسـتند. عـده‌ای دیگر 
معتقدند که سیسـتم شناسـای ىو هدایت آتش ناو وینسـنس، در آن روز)سـوم جولای(، رو ى
کنتـرل خـودکار نبود و خطا ىانسـان ىو قضاوت نادرسـت موجب سـرنگون ىایربـاس ایران ى
شـده و چنان‌چـه کنتـرل در حالـت اتوماتیـک بود، دلیلـ ىبرا ىاشـتباه در شناسـای ىهواپیما 

وجود نداشـت و ایـن فاجعه انسـان ىرخ نمى‌داد.
به‌عقیـده ایـن کارشناسـان، برگـزار ىیـک دادگاه نظام ىبـرا ىناخـدا راجـرز و عملکرد او 
در ایـن حادثـه، امـر ىعادلانـه بود، ولـ ىآمریکایی‌هـا در مقابل همـه دنیـا، در پایان خدمت 
راجـرز بـه و ىمـدال اعطا کردنـد و هیچ‌کـدام از خدمه وینسـنس تحت پیگـرد قانون ىقرار 
نگرفتنـد. ایـالات متحـده آمریـکا هیـچ‌گاه به‌خاطـر این حادثـه وحشـتناک، رسـماً از ایران 

عذرخواهـی نکرد.

حوادثی که مشابه بود

متأسـفانه تنهـا مـا ایرانی‌هـا نبودیم کـه این حادثه تلـخ را تجربـه کردیم؛ مردم کشـور کره 
جنوبـی هـم در سـال 1983 چنیـن تجربـه دردناکی را از سـر گذراندنـد. البتـه این‌بار متهم 
پرونـده، زورگویـی دیگر به نام شـوروی سـابق بـود. بماند کـه هواپیمای نگون‌بخـت کره‌ای 
در اثر یک اشـتباه بزرگ از مسـیر تعیین‌شـده خارج شـده و وارد حریم هوایی شـوروی شده 
بـود، اشـتباهی که پاسـخش شـلیک یک موشـک هـوا به هـوا ازسـوی هواپیماهـای جنگنده 
روس بـود؛ هواپیمایـی کـه می‌خواسـت از حریـم هوایی شـوروی دفـاع کند، امـا باعث مرگ 
269 نفـر شـد و یـک فاجعـه انسـانی درسـت کـرد. جالـب این‌که مقامـات آمریکایـی این 
حادثـه را »بربریـت« نامیدند و خواسـتار تحریم بین‌المللی خطوط هواپیمایی شـوروی سـابق 
شـدند، امـا در مـورد حمله بـه هواپیمای مسـافربری ایران سـعی کردنـد با طـرح ادعاهایی، 
فاجعـه را کوچـک و کشـتار 290 انسـان را کـه در تاریـخ هواپیمایی غیرنظامـی یک فاجعه 

بود، اشـتباهی عادی نشـان دهند.
پـرواز شـماره ۱۰۳ خطـوط هوایـی آمریـکا که از لنـدن به مقصـد فـرودگاه بین‌المللی جان 
اف کنـدی نیویـورک  در روز چهارشـنبه، ۲۱ دسـامبر ۱۹۸۸ در پرواز بود، در مسـیر توسـط 
بمـب بـا ۲۴۳ مسـافر و ۱۶ نفـر خدمـه متلاشـی شـد. ۱۱ نفـر هـم در لاکربـی در جنـوب 
اسـکاتلند به‌خاطر سـقوط هواپیما بر روی شـهر جان خود را از دسـت دادند و جمع قربانیان 
ایـن حادثـه ۲۷۰ نفر شـد. پس از ایـن حادثـه، دولت‌های ایالات متحـده آمریـکا و بریتانیا، 
لیبـی را مسـئول ایـن بمب‌گـذاری معرفـی کردنـد و تحریم‌هـای بین‌المللی علیه این کشـور 

اعلام شـد.
در ۱۷ ژوئیـه ۲۰۱۴، پـرواز شـماره ۱۷ هواپیمایی مالزی که از آمسـتردام در هلند به مقصد 
کوالالامپـور در مالـزی در پـرواز بـود، در میان راه در مرز روسـیه و اوکراین سـقوط کرد. در 
گزارش‌هـای اولیـه اعالم شـد کـه هواپیمـا را بـا موشـک زده‌اند 
و تمـام 280 سرنشـینان آن جـان خـود را از دسـت داده‌انـد. در 
آن‌زمـان دولـت اوکرایـن و جدایی‌طلبان طرفدار روسـیه یکدیگر 
را بـه سـرنگونی ایـن هواپیمـا متهم کردنـد. پس از بررسـی جعبه 
سـیاه هواپیمـا و سـایر تحقیقات اعلام شـد که ایـن هواپیما با یک 
موشـک زمیـن بـه هـوای روسـی پیشـرفته از بیـن رفته اسـت. در 
تاریـخ ۳۰ ژوئیه ۲۰۱۵ قطعنامه شـورای امنیت که درنظر داشـت 
بـا تشـکیل یـک دادگاه جنایـی بین‌المللـی، عامالن سـقوط پـرواز را مجـازات کند، توسـط 
روسـیه وتو شـد. شـورای امنیـت در مورد حادثـه هواپیمای ایران هـم به همین انـدازه ناتوان 

بـود و تنهـا پـس از تلاش‌هـای فـراوان ایـران در مـورد این حادثـه، ابراز تأسـف کرد.

IRAN AIR 655
پرواز

فاطمـه نیـک| معمـولاً مـا تصـور می‌کنیم که دنیـای فیلم‌هـا ترسـناک‌تر و خشـن‌تر از زندگی واقعی اسـت، امـا متأسـفانه گاه اتفاقـات تلـخ و باورنکردنـی در زندگـی واقعی باعث می‌شـود 
ایـن تصـور غلـط از آب دربیایـد. جنایـات بشـری گاه از تلخـی و تاریکـی روی همه فیلم‌ها و داسـتان‌های غمنـاک را کم می‌کنند. سرنوشـت پرواز هواپیمای مسـافربری شـماره ۶۵۵ شـرکت 
هواپیمایـی ایران‌ایـر کـه در تاریـخ ۱۲ تیـر ۱۳۶۷ )۳ ژوئیـه ۱۹۸۸ میلادی( از تهـران به مقصد دبی در حرکت بود نیز یکی از همین سرنوشـت‌های ناگوار اسـت. شـاید بیشـتر شـما درباره این 
سرنوشـت تلـخ که با شـلیک موشـک هدایت‌شـونده از نـاو »یواس‌اس وینسـنس« متعلق بـه نیروی دریایـی ایالات متحـده آمریکا بـر فراز خلیج‌فـارس رقم خورد، شـنیده باشـید؛ حادثه‌ای 
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 آمریکایی‌ها، حادثـه را بازخوانی کـرده و به موارد مشـابه هـم پرداخته‌ایم. 13
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پرواز 655 هواپیمای جمهوری اسلامی ایران با 15دقیقه 
تأخیر در ساعت ۱۰:۰۵ از برج مراقبت فرودگاه بندرعباس 

تقاضای پرواز کرد. مدت پرواز تا دبی 30 دقیقه و حداکثر ارتفاع 
14هزار پا تعیین شد. در ساعت ۱۰:۱۷ دقیقه، هواپیمای 

ایرباس 300 به پرواز درآمد

Vincennes ship

Will Rogersویــــــل راجـــــرز

آمریکایی‌ها ادعا کردند در 
این مورد مرتکب اشتباه 

شده‌اند



به‌صـورت  کـه  تیرانـدازی  بازی‌هـای  در 
گیمرهـا  اگـر  می‌شـوند،  دنبـال  ایزومتریـک 

نتواننـد به‌صـورت مسـتقل از حرکت بـدن کاراکتر، 
سلاح را به‌سـمت دشـمنان نشـانه بگیرنـد، تنهـا در 

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

نکرده‌انـد، شـاید ایـن برخـورد خیلـی افراطـی به‌نظر برسـد، امـا آن‌هایـی که با 
چنیـن بازی‌هایـی مواجـه شـده‌اند، به‌خوبـی می‌داننـد کـه از چـه سـخن می‌گوییـم. 

حـال تصور کنیـد پیش از عرضه کنسـول پلی‌استیشـن، در بازی‌های شـوتر ایزومتریک، 
گیمرهـا باید با حرکت دادن کاراکترها، به‌سـمت دشـمنان نشـانه‌گیری می‌کردند. »اسـمش 

تـی‌وی«)Smash TV(  عنوانـی اسـت کـه ازنظـر مکانیسـم‌های تیرانـدازی، سـال‌ها از دوران 
خـود جلوتـر بـود. ازسـوی دیگـر ایده‌پـردازی و سـناریو آن نیـز برخلاف دیگـر عناویـن آن سـال‌ها 

چنـدان سـاده و سـطحی نبـود. مکانیسـم‌های مـدرن ایـن بـازی، تنها محـدود بـه نکاتی نیسـتند که ذکر 
کردیـم. حتـی کنترل بـازی هم با عناویـن هم‌عصر خود متفـاوت بود، به‌نحوی‌کـه برای اولین‌بـار، کاربران 

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

به‌نظـر نمی‌رسـد، سـرعت گیم‌پلـی بـازی به‌نحـو 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 صدقه‌سـر تلاش‌هـای سـازندگان بازی‌هایـی مانند 
»اسـمش تی‌وی« اسـت که عناوین شـوتر امـروز به این 

سـطح رسـیده‌اند. 

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

)Street Fighter2( ، اولیـن بـازی تمام سـه‌بعدی ژانر مبارزه‌ای منتشـر 

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

کـه در سـال 1993 بـه بـازار عرضه شـد، به‌راسـتی تحولـی تکنولوژیک در 

صنعـت بازی‌سـازی محسـوب می‌شـد. البتـه از دیدگاه امـروزی و بـا درنظر 

گرفتـن پیشـرفت‌های کنونی صنعت بـازی، گرافیک این بازی بسـیار پایین‌تر 

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

بـا کنسـول‌ها و دسـتگاه‌های آرکیـد بـازی ‌می‌کردنـد، »ویرچـوا فایتر« یک 

شـاهکار تمام‌عیـار بـود. این بازی در سـال 1993 برای دسـتگاه‌های آرکید 

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

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

زیاد بود که به‌مناسـبت ده‌سـالگی قسـمت نخست، نسـخه ریمسترشده 

آن برای کنسـول پلی‌استیشـن 2 هم عرضه شـد. ازسـوی دیگر پنج‌سال 

پـس از عرضـه، نـام ایـن بـازی به‌عنـوان یکـی از مهم‌تریـن آثار هنـری به 

فهرسـت آثـار مـوزه تاریخ آمریکایی اضافه شـد، آن هم درحالی‌که سـازندگان 

آن ژاپنـی بودنـد. بدون‌شـک عناوینـی ماننـد »اسـپلتر هـاوس« 

بـه چنیـن  نائـل  )Splatter House(  هیـچ‌گاه 
افتخاراتی نمی‌شـوند.

پنج‌سـال پیـش از این‌کـه جـردن مکنـر)Jordan Mechner( بـا 
  )Prince of Persia(»ساخت قسمت نخست »شاهزاده پارسـی

انقلابـی در صنعت بازی‌های ویدئویی راه بینـدازد، بازی جالب‌توجه 
»کاراته‌کا« )Karateka( را برای »اپل2« )Apple II( منتشـر 
کـرد. انیمیشـن کاراته‌کار‌هـا در این بازی تماماً به‌صورت دسـتی 
طراحـی نشـده بود؛ بدین‌صـورت که حـرکات و تکنیک‌های یک 

کاراتـه‌کا واقعـی ضبـط و تبدیل به انیمیشـن شـده بـود. به همین 
دلیـل حـرکات ایـن کاراکتر‌هـا بـا درنظر گرفتن سـطح 
تکنولـوژی و محدودیت‌هـای فنـی آن دوران، بسـیار روان 
و خـوب از کار درآمـد. ایـن تکنیـک بعدهـا تبدیل بـه یکی از 
مراحـل روتین سـاخت بازی شـد و چیزی‌که امـروز از 
آن به‌عنـوان یکـی از ضروریـات یاد می‌شـود، در 
آن‌زمان توسـط بـازی »کاراته‌کا« پایه‌گذاری 

شـد. ازسـوی دیگـر نـوآوری ایـن بازی 
روان  انیمیشـن‌های  بـه  محـدود 

براسـاس  بازیکنـان  و  نبـود 
خــــــــود  تصمیمـات 

چندیـن  می‌توانسـتند 
پایـان مجزا را تجربه 
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در چنـدروز گذشـته اعضـای یـک گـروه تلگرامی با انتشـار شـایعه‌ای شـهر 
را به‌هـم ریخته‌انـد. معـاون اجتماعـی فرماندهـی انتظامی آذربایجان شـرقی 
بـا اعلام ایـن خبـر توضیـح داد: سـه زن و یـک مرد کـه خبر مفقـودی ۵۰ 
کـودک خردسـال را در فضـای مجازی منتشـر کـرده بودنـد، در کمتر از یک 
سـاعت توسـط پلیس فتا دسـتگیر شـدند. این افراد می‌گویند بـرای افزایش 

مخاطبـان کانال‌شـان ایـن کار را کرده‌انـد!

خطر می‌کنیم تا لایک بگیریم

نیسـتند  افـرادی  اولیـن  گـروه  ایـن 
کـه بـرای بالابـردن کاربرهایشـان یـا 
فضـای  در  لایـک  آوردن  به‌دسـت 
مجـازی دسـت بـه کارهـای عجیب و 
غریـب زده‌انـد. تـازه این گروه نسـبت 
بـه هم‌صنفـان لایک‌بگیرشـان خیلی 
هـم لایـت وارد عمـل شـده‌اند و فوق 
انتشـار خبـر دروغ، مـخ  بـا  فوقـش 
مـردم را کار گرفتـه و با امنیـت روانی 

صنـف  در  امـا  کرده‌انـد.  بـازی  مـردم 
مجـازی  فضـای  در  لایـک  کشـته‌مرده‌های 

افـرادی هـم پیدا می‌شـوند کـه با جان خـود و اطرافیانشـان بـازی کرده‌اند و 
گاه دسـت بـه قتـل هـم زده‌انـد.

به‌عنـوان مثـال پسـربچه‌ای کـه علاقه بسـیار بـه اجـرای نمایـش و بدلکاری 
داشـت، بـا آویـزان شـدن از سـاختمانی بلنـد سـعی داشـت تبدیـل بـه یک 
چهـره مشـهور شـود. اعضـای شـبکه‌های اجتماعـی و کاربـران فیس‌بوک با 
دیـدن ایـن کلیـپ وحشـتناک  با فرسـتادن پیـام به‌سـرعت واکنش نشـان 
دادنـد. البتـه پلیـس بعـد از دیدن ایـن کلیـپ، در کمتر از چندروز پسـربچه 
را شناسـایی کـرد و بـرای این‌کـه چنیـن رفتارهـای خطرناکـی مـد نشـود، 

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

درمقابـل همـه، دستی‌دسـتی شـوهرش را به قتل رسـاند.

چرا اسیر لایک شده‌ایم

حتمـاً شـما هـم این‌روزهـا افـرادی را دیده‌ایـد كـه در خانـه، رسـتوران، 
مهمانی‌هـای دوسـتانه و خانوادگـی و حتـی در مراسـم عـزاداری و عروسـی، 
از گوشـی تلفـن همـراه و شـبكه‌های اجتماعـی جـدا نمی‌شـوند و هر لحظه 

می‌خواهنـد به‌روز باشـند و با انتشـار تصاویـر مختلف از خود به‌دنبال کسـب 
محبوبیـت در فضـای مجـازی و دریافت لایک بیشـتر هسـتند.

بـه اعتقـاد کارشناسـان، همـه شـلوغ بازی‌ها، آشـفتگی‌ها و کارهـای عجیب 
و غریبـی کـه این‌روزهـا درمـورد عکس‌هـا و تصاویـر در اینسـتاگرام و لایک 
گرفتـن در ایـن زمینـه شـاهدش هسـتیم، همـه و همـه به‌خاطر این اسـت 
کـه نیـاز بـه احتـرام و گرفتن تأییـد از دیگران برای ما حسـابی پررنگ شـده 
اسـت، آن‌قدرکـه حاضریـم به‌خاطر تأییـد دیگران، دسـت به هـرکاری زده و 

حتـی بـه خودمـان و اطرافیان‌مـان هم لطمـه بزنیم.
کارشناسـان در این‌بـاره می‌گوینـد متأسـفانه ایـن افـراد بـا هـزاران لایـک و 
ایـن  نمی‌تواننـد  هـم  میلیونـی  مخاطـب 
حقیقـت را تغییـر دهند که چـه بخواهیم 
نمی‌توانیـم  هرگـز  نخواهیـم،  چـه  و 
کسـی را پیـدا کنیم کـه مـا را آن‌طورکه 
اگـر  حتـی  و  کنـد  تأییـد  می‌خواهیـم، 
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 می‌کنـد، 
زیـرا ایـن انتظـاری غیرممکـن اسـت کـه 
همـه مـا را تأییـد کننـد و همگی خـوب می‌دانیم 
کـه اگـر تأییـد ۹۹نفـر را به‌دسـت آوریـم، بازهـم نفـر صدمـی 
وجـود خواهـد داشـت کـه نمی‌توانیـم 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 این‌کار کنیم 
و در نتیجـه دیگـر وقتـی بـرای انجـام کارهـای دیگـر نداریم. تلاش بی‌وقفه 
بـرای جلـب تأیید دیگران مسـتلزم آن اسـت کـه مطابق نظر و خواسـته‌های 
دیگـران زندگـی کنیـم. وقتـی تأیید دیگـران را به‌دسـت می‌آوریم، احسـاس 
خسـتگی و ملال می‌کنیـم، زیرا ایـن کار معمـولاً موجب تلف‌شـدن وقت و 
انرژی می‌شـود و نیاز شـدید به تأیید و محبت دیگران مانع دوسـت داشـتن 

خودمـان می‌گـردد.

چگونه وابسته لایک گرفتن نشویم؟

بـه اعتقـاد کارشناسـان، مـا می‌توانیـم بـا تکیه بـر خـود و اسـتفاده از عقل و 
هوش‌مـان و بـا کنـار زدن جلـب تأییـد کامل دیگـران، زندگی خـود را تغییر 
داده و بـه مرحله‌ای 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 می‌خواهیـم بـرای 
خودمان شـأن و منزلتی قائل شـویم، بهتر اسـت برای وجودمان، سـرزندگی 
و شـادمانی‌مان ارزش قائل شـویم. اهمیتی ندارد دیگران چقدر شـما را تأیید 

می‌کننـد یـا به‌خاطـر نفع خودشـان چقـدر بـرای شـما ارزش قائل‌اند.

خبر فوری

بیشترین رقابت کنکوری‌ها در رشته تجربی

اگـر کنکـوری هسـتید بهتـر اسـت ایـن خبـر را بـا دقـت بخوانید. درسـت اسـت درموقـع نزدیک شـدن بـه زمـان برگزاری 
کنکـور، همـه پشـت‌کنکوری‌ها حسـابی اضطراب دارند و اسـترس دیوانه‌شـان می‌کند، اما امسـال براسـاس آمار لازم نیسـت 
همـه پشـت‌کنکوری‌ها اسـترس داشـته باشـند؛ زیـرا آن‌طورکه اعلام شـده، تعـداد داوطلبان کنکـور در رشـته‌های ریاضی و 
انسـانی، کمتـر از صندلی‌هـای دانشـگاهی اسـت و ایـن وسـط تنها سـر بروبچ رشـته تجربـی بی‌کلاه مانـده اسـت. رقابت در 
میـان داوطلبیـن گـروه تجربـی جدی‌تر اسـت؛ به‌ازای هـر 3/6 داوطلب، تنهـا یک صندلی در دانشـگاه‌ها وجـود دارد و حدود 
۵۸۰هـزار نفـر - ۳۷۰هـزار دختـر و ۲۱۰هـزار پسـر- داوطلب در این گروه به سـر جلسـه آزمـون می‌روند، اما تنهـا ۱۶۰هزار 

کرسـی دانشـگاهی منتظر آن‌هاست.

جام جم آنلاین

عجیب‌ترین موی دنیا

مطمئنـم بیـن همه‌جـور سـندرم عجیـب و غریـب توی دنیـا، تابه‌حـال چیـزی درباره سـندرم موهـای دختربچـه آمریکایی 
نشـنیده‌اید. ایـن دختربچـه آمریکایـی بـه »سـندرم مـوی غیرقابل‌انعطـاف« مبتلاسـت؛ یعنی موهایش نه شـانه می‌شـوند، 
نـه صـاف می‌شـوند و نـه حالتشـان تغییـر می‌کنـد و انـگار همیـن حالا بـه آن‌ برق وصل شـده باشـد، موهایش روی سـرش 

ایسـتاده است. 

ایرنا

اختراع حلقه جادویی برای کوررنگ‌ها

حـالا کـه حـرف مشـکلات 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، می‌دهد. 
به‌گفتـه ایـن اسـتاد دانشـگاه و مخترع ایرانی، اکنـون افراد کوررنگ تنها با گذاشـتن این حلقه جادویی بر روی اشـیاء مختلف 

می‌تواننـد رنـگ آن‌هـا را تشـخیص دهند.

کشته‌ مرده‌های
ــ  لایکــ

خاک

دو دوسـت کـه در چنـگال تروریسـت‌ها اسـیر شـده‌اند، بـرای 
گذرانـدن دوران حبس خـود به یکی از پایگاه‌هـای آن‌ها منتقل 
می‌شـوند. بـازی روایتگـر تالش این دو دوسـت بـرای رهایی از 
دست تروریست‌هاسـت؛ روایتی که در آن خبری از مخفی‌کاری 
و فـرار نیسـت، بلکه رویارویی مسـلحانه با یکایک دشـمنان، در 
آن محوریـت دارد. گیم‌پلـی بازی از تنوع خوبی برخوردار اسـت 
و گیمرهـا درطـول زمان بازی بـه فعالیت‌هایی ماننـد تیراندازی، 
ماشین‌سـواری و مبـارزات تن‌به‌تـن خواهنـد پرداخـت. ازسـوی 
دیگـر گرافیـک بـازی سـطح خوبـی دارد و وقتـی آن را درکنار 
کات‌سـین‌های سینمایی بخش داسـتانی قرار می‌دهیم، مشخص 

می‌شـود بـا عنوان خوبـی در زمینه داسـتان سـروکار داریم.

سازنده:
استودیو گونای

پلتفرم )فضای اجرای بازی( : 
اندروید

  یک کلیک تا نشانه‌گیری    

 SMASH TV (1990) 

هنر مبارزه

  VIRTUA FIGHTER (1993)   

  کاراته‌کا پست‌مدرن 

 KARATEKA 

 این‌روزها بعضی‌ها می‌خواهند به هر قیمتی
 در فضای مجازی ممبر پیدا کنند



کسـری کریمـی طـار| تاریـخ بازی‌هـای ویدئویی پر اسـت از عناوینی کـه سـال‌ها از دوران خود جلوتـر بودند و متأسـفانه بر همین اسـاس، گیمرها بـرای تجربه 
آن‌هـا آمـاده نبودنـد. بازی‌سـازان و برنامه‌نویسـان همـواره در تلاش‌انـد تـا با ابـداع روش‌هـای جدید، به پیشـرفت این صنعـت کمک کننـد، ولی گاهی 

اوقـات پیشـرفت موردنظـر آن‌هـا همـواره در هنگام عرضه با اسـتقبال گیمرها مواجه نمی‌شـود، درسـت مانند برخـی آثار هنری که پـس از مرگ 
خالقان‌شـان موردتوجـه مـردم قـرار می‌گیرند. امـروزه افزایش مهـارت کاراکترهـا یکی از نـکات کلیدی و ضـروری عناویـن نقش‌آفرینی 

اسـت، ولـی بیست‌سـال پیش، هیچ بـازی‌‌ای حـاوی چنیـن قابلیت‌هایی نبـود. چنیـن بازی‌هایی صاحـب پیچید‌گی‌هایی هسـتند 
کـه سـال‌ها بـرای درک و علاقه‌منـد شـدن بـه آن‌هـا زمـان نیاز اسـت و شـاید در هنـگام عرضـه، چنـدان نتوان بـا آن‌ها 

ارتبـاط برقـرار کـرد. البتـه این موضـوع همواره صـادق نیسـت و این احتمـال هم وجـود دارد کـه بازی‌های بسـیار 
حرفـه‌ای، در همـان‌ زمـان عرضه، انقلابـی در بین بازی‌هـای موجود در بـازار به‌پا کنند، درسـت مانند عناوینی 

 Prince(»و »شـاهزاده فارسـی: شـن‌های زمـان  )Metal gear Solid1(»1ماننـد »متال‌گیر سـالید
of Persia: Sands of Time(.  اکنـون قصـد داریـم به بررسـی بازی‌هایـی‌ بپردازیم که چه 

از لحـاظ گیم‌پلـی و چـه از لحـاظ فنـی، سـال‌ها از دوران خـود جلوتـر بودنـد و آغازگر 
حـرکات و پیشـرفت‌هایی جدیـد در صنعت بازی شـدند.

  )Earthworm Jim2( »2جیـم کرم‌خاکـی«
از  باشـد، مجموعـه‌ای  بـازی  یـک  آن‌کـه  از  بیـش 
مینی‌گیم‌‌هـای عجیب‌وغریـب اسـت. گیمرهـا در برخـی 

از ایـن مینی‌گیم‌هـا بایـد بـا کنتـرل یـک مارمولـک صحرایی 
بـه شـنا در کانال‌هایـی بپردازنـد کـه مملـو از موانعـی ماننـد موانـع 

دسـتگاه‌های پینبـال هسـتند، از درون بالـن و بـا دوربیـن ایزومتریـک، بمـب 
بـه پاییـن پرتـاب کننـد و یـا این‌کـه بـا احمقانه‌تریـن روش‌هـا از انفجـار سـگ‌های 

خانگـی جلوگیـری کننـد. علاوه‌بـر این‌گونـه مینی‌گیم‌هـا، در بسـیاری از مراحـل گیمرها 
بایـد بـه تیرانـدازی و دویـدن نیـز می‌پرداختنـد. یکـی از نـکات جالب‌توجـه و نوآورانـه بـازی 
ایـن اسـت کـه انجـام هرکـدام از مراحـل نیازمند بـه مهارت‌هـای منحصربه‌فرد 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.

به‌صـورت  کـه  تیرانـدازی  بازی‌هـای  در 
گیمرهـا  اگـر  می‌شـوند،  دنبـال  ایزومتریـک 

نتواننـد به‌صـورت مسـتقل از حرکت بـدن کاراکتر، 
سلاح را به‌سـمت دشـمنان نشـانه بگیرنـد، تنهـا در 

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

نکرده‌انـد، شـاید ایـن برخـورد خیلـی افراطـی به‌نظر برسـد، امـا آن‌هایـی که با 
چنیـن بازی‌هایـی مواجـه شـده‌اند، به‌خوبـی می‌داننـد کـه از چـه سـخن می‌گوییـم. 

حـال تصور کنیـد پیش از عرضه کنسـول پلی‌استیشـن، در بازی‌های شـوتر ایزومتریک، 
گیمرهـا باید با حرکت دادن کاراکترها، به‌سـمت دشـمنان نشـانه‌گیری می‌کردند. »اسـمش 

تـی‌وی«)Smash TV(  عنوانـی اسـت کـه ازنظـر مکانیسـم‌های تیرانـدازی، سـال‌ها از دوران 
خـود جلوتـر بـود. ازسـوی دیگـر ایده‌پـردازی و سـناریو آن نیـز برخلاف دیگـر عناویـن آن سـال‌ها 

چنـدان سـاده و سـطحی نبـود. مکانیسـم‌های مـدرن ایـن بـازی، تنها محـدود بـه نکاتی نیسـتند که ذکر 
کردیـم. حتـی کنترل بـازی هم با عناویـن هم‌عصر خود متفـاوت بود، به‌نحوی‌کـه برای اولین‌بـار، کاربران 

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

به‌نظـر نمی‌رسـد، سـرعت گیم‌پلـی بـازی به‌نحـو 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 صدقه‌سـر تلاش‌هـای سـازندگان بازی‌هایـی مانند 
»اسـمش تی‌وی« اسـت که عناوین شـوتر امـروز به این 

سـطح رسـیده‌اند. 

گردیـد، اولین‌بـار در ایـن بـازی معرفی شـد.بـه یکـی از اصلی‌تریـن ویژگی‌هـای سـری مورتال کامبـت تبدیل عنـوان الهـام گرفته‌انـد، بـی‌راه نگفته‌ایـم. حـرکات فیتالیتی کـه بعد‌ها »مورتـال کامبـت« )Mortal Kombat( از برخـی المان‌های این دیگـر نـکات قابل‌توجـه 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 به‌نفـع خود ایزومتریـک، در یـک سـیاهچاله هدایت می‌کنند. آن‌هـا می‌توانند ایـن بازی کاسـته نشـد. گیمرهـا در این بـازی جادوگـری را از دید بـا حذف المان‌های چندنفـره، ذره‌ای از جذابیـت و نکات جالب‌توجه نبـودن عریضـه آن‌هـا را بـه بازی‌هایشـان می‌افزاینـد. با این‌حـال حتی کـه امـروز به‌قـدری عـادی شـده‌اند کـه بسـیاری از سـازندگان بـرای خالـی سـازندگان از بسـیاری از وعده‌هـای خـود عقب‌نشـینی کردنـد؛ وعده‌هایی بـا این‌حـال به‌واسـطه تکنولـوژی گرافیکـی و اینترنـت محـدود دهـه نود، نخسـت به‌عنـوان یک عنـوان چندنفـره آنلایـن نقش‌آفرینی معرفی شـد. »ایمورتـال«)The Immortal(  عنوانـی به‌شـدت جاه‌طلبانـه بـود کـه 

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

)Street Fighter2( ، اولیـن بـازی تمام سـه‌بعدی ژانر مبارزه‌ای منتشـر 

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

کـه در سـال 1993 بـه بـازار عرضه شـد، به‌راسـتی تحولـی تکنولوژیک در 

صنعـت بازی‌سـازی محسـوب می‌شـد. البتـه از دیدگاه امـروزی و بـا درنظر 

گرفتـن پیشـرفت‌های کنونی صنعت بـازی، گرافیک این بازی بسـیار پایین‌تر 

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

بـا کنسـول‌ها و دسـتگاه‌های آرکیـد بـازی ‌می‌کردنـد، »ویرچـوا فایتر« یک 

شـاهکار تمام‌عیـار بـود. این بازی در سـال 1993 برای دسـتگاه‌های آرکید 

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

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

زیاد بود که به‌مناسـبت ده‌سـالگی قسـمت نخست، نسـخه ریمسترشده 

آن برای کنسـول پلی‌استیشـن 2 هم عرضه شـد. ازسـوی دیگر پنج‌سال 

پـس از عرضـه، نـام ایـن بـازی به‌عنـوان یکـی از مهم‌تریـن آثار هنـری به 

فهرسـت آثـار مـوزه تاریخ آمریکایی اضافه شـد، آن هم درحالی‌که سـازندگان 

آن ژاپنـی بودنـد. بدون‌شـک عناوینـی ماننـد »اسـپلتر هـاوس« 

بـه چنیـن  نائـل  )Splatter House(  هیـچ‌گاه 
افتخاراتی نمی‌شـوند.

»سـوپر ماریـو آرپی‌جـی« )Super Mario RPG( در زیـر سـایه »ماریـو64«)Mario64(  و 
همزمـان بـا ایـن بـازی در سـال 1996 عرضـه شـد. گرافیک سـه‌بعدی و دنیـای قابل گشـت‌وگذار، از 
مهم‌ترین نکات این بازی بودند که در هنگام انتشـار، حسـابی گیمرها را متعجب کردند. در آن سـال‌ها 
بیـش از آن‌کـه گیمرهـا خواهـان بازی‌های نقش‌آفرینی نوبتی باشـند، خواهـان عناوین پلتفرینگ مانند 
ماریـو بودنـد. در این‌زمـان بـازی »سـوپر ماریـو آرپی‌جـی« به بـازار عرضه شـد کـه در عیـن دارا بودن 

المان‌هـای نقش‌آفرینـی، از مبـارزات همزمـان نیز بهـره می‌برد. علاوه‌بـر مبارزات همزمـان، گیمرها 
با فشـردن برخی کلید‌های کنترلر در برخی نقاط مشـخص، می‌توانسـتند شـاهد 

 Quick Time(اجـرای حرکاتی باشـند که امـروز با نام کوئیـک تایم ایونـت
Event(  از آن‌هـا یـاد می‌شـود. کوئیـک تایـم امـروزه الزامـاً یـک نکته قوت 
محسـوب نمی‌شـود، همان‌طورکـه در بـازی »رایـز«)RYSE(  مبارزات 
کوئیـک تایم تقریبـاً گیم‌پلی این بازی را نابـود کردند. اما هنگامی‌که 
تمـام بازی‌هـای نقش‌آفرینـی به‌صـورت نوبتی انجام می‌شـدند، 
انتشـار چنیـن بـازی‌ای‌ حکـم یـک تحـول را داشـت. بـازی 

»سـوپرماریو آرپی‌جی« با وجـود تمام جذابیت‌ها 
و المان‌هـای نوآورانـه، چندان مورد توجه 

گیمرهـا قـرار نگرفـت و عنوانـی 
زیـر سـایه دیگـر غول‌هـای 

نینتندو باقـی ماند.

پنج‌سـال پیـش از این‌کـه جـردن مکنـر)Jordan Mechner( بـا 
  )Prince of Persia(»ساخت قسمت نخست »شاهزاده پارسـی

انقلابـی در صنعت بازی‌های ویدئویی راه بینـدازد، بازی جالب‌توجه 
»کاراته‌کا« )Karateka( را برای »اپل2« )Apple II( منتشـر 
کـرد. انیمیشـن کاراته‌کار‌هـا در این بازی تماماً به‌صورت دسـتی 
طراحـی نشـده بود؛ بدین‌صـورت که حـرکات و تکنیک‌های یک 

کاراتـه‌کا واقعـی ضبـط و تبدیل به انیمیشـن شـده بـود. به همین 
دلیـل حـرکات ایـن کاراکتر‌هـا بـا درنظر گرفتن سـطح 
تکنولـوژی و محدودیت‌هـای فنـی آن دوران، بسـیار روان 
و خـوب از کار درآمـد. ایـن تکنیـک بعدهـا تبدیل بـه یکی از 
مراحـل روتین سـاخت بازی شـد و چیزی‌که امـروز از 
آن به‌عنـوان یکـی از ضروریـات یاد می‌شـود، در 
آن‌زمان توسـط بـازی »کاراته‌کا« پایه‌گذاری 

شـد. ازسـوی دیگـر نـوآوری ایـن بازی 
روان  انیمیشـن‌های  بـه  محـدود 

براسـاس  بازیکنـان  و  نبـود 
خــــــــود  تصمیمـات 

چندیـن  می‌توانسـتند 
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 »سوپر ماریو آرپی‌جی« )Super Mario RPG( در زیر سایه »ماریو64«)Mario64(  و همزمان با این بازی در سال 1996 عرضه 
شد. گرافیک سه‌بعدی و دنیای قابل گشت‌وگذار، از مهم‌ترین نکات این بازی بودند که در هنگام انتشار، حسابی گیمرها را متعجب 
کردند. در آن سال‌ها بیش از آن‌که گیمرها خواهان بازی‌های نقش‌آفرینی نوبتی باشند، خواهان عناوین پلتفرینگ مانند ماریو بودند. 

توفان مرگ

کاربـران در ایـن بازی تمـام آنلاین در قامـت گلادیاتوری 
گمنـام قـرار می‌گیرنـد کـه باید بـا مبـارزه با دشـمنان و 
پیشـرفت در دنیـای زیرزمینی مبـارزان، درنهایت حافظه و 
آزادی خـود را به‌دسـت آورند. دشـمنان از تنوع قابل‌قبولی 
برخوردار‌انـد و هرکـدام از آن‌هـا صاحـب سـبک خـاص 
دیگـر  ازسـوی  هسـتند.  متفاوتـی  قابلیت‌هـای  و  حملـه 
سالح‌های گوناگونـی کـه درطـول ایـن بـازی در اختیـار 
گیمرهـا قـرار می‌گیرد، از تکراری شـدن بـازی جلوگیری 
می‌کنـد. یکـی از نقـاط قـوت ایـن بـازی، وجـود حالـت 
چالـش آن اسـت که بـا انتخـاب آن، درجه سـختی بالاتر 

رفتـه و بایـد بدون‌وقفـه بـا دشـمنان مبـارزه کرد.

سازنده:
بازیلاین

پلتفرم )فضای اجرای بازی( : 
اندروید

سازنده:
استودیو گونای

پلتفرم )فضای اجرای بازی( : 
اندروید

 THE IMMORTAL (1990)   جادوگر مترقی 

 SUPER MARIO RPG (1996)    ماریویی که نباید زیر سایه می‌ماند 

معرفی بازی‌هایی که سال‌ها از دوران خود جلوتر بودند

  EARTHWORM JIM 1995( 2)   کرم ماجراجو  ـمسافرانــ  زمانــ

معرفی بازی‌های جدید



اول: بایـد نوشـت... چیزهایـی روی ذرات هـوا 
هسـت کـه می‌توانـم بـا پوسـت دسـتانم... بـا 
پوسـت صورتـم و بـا مولکول‌هـای موجـود در 
اشـک‌های نریختـه در چشـمانم احساسشـان 
کنـم... بایـد نوشـت... هرچنـد هرچـه بیشـتر 
می‌نویسـم... بیشـتر از نوشتنشـان درمی‌مانـم... 
بـه هـرروی شـغل من آموزش نوشـتن اسـت و 

اگـر ننویسـم، چه‌طـور آن را بیاموزانـم؟
دوم:

ســـر کلاســـم. بچه‌هـــا رفته‌انـــد به‌دنبال 
برایشـان  متنـی  مـورد علاقه‌شـان.  کلمه‌هـای 
خوانـدم از یـک نویسـنده... نویسـنده گفته بود 
هرکس در زندگی‌اش کلمه‌هـای موردعلاقه‌ای 
دارد... و هرروز به این فهرسـت اضافه می‌شـود. 
اگـر کلمـات را با روحمـان حس کنیـم... آن‌ها 
رفته‌انـد تـا کلمـات موردعلاقه‌شـان را از لای 
کتاب‌هـا و صحبـت آدم‌ها و خاطره‌هاشـان پیدا 
کننـد... من دیـروز کلمـه »توشـه‌کردن« را به 
فهرسـت کلمات مـورد علاقه‌ام اضافه کـردم... 
وقتی همکارم گفت ماشـینمان را توشـه کردیم 
اصفهـان و خودمـان بـا هواپیمـا رفتیـم... تـو را 
توشـه می‌کنـم بـه هرکجـا کـه قـرار اسـت 
بـروم... و خـودم با پاهایـم... ظاهراً تنهـا به آنجا 

می‌آیـم...
سوم: 

دوست‌داشتن دانــــه دارد... در عمـــیق‌ترین 
لایه‌هـای خـاک وجـود آدم ریشـه می‌دوانـد... 
رشـد می‌کنــــــد و بـزرگ می‌شــــــود... 
دوست‌داشـتن نهـال نـدارد کـه یکهـو بیـدار 
شوی و ببینی کسـی آن را در صبحی از روزهای 
و حـالا  اسـت  بـه دل خـاک سـپرده  اسـفند 
درختـی بـه یک‌بـاره از خـاک سـینه‌ات بیرون 
زده اسـت بـا جوانه‌هایی بسـیار و شـکوفه‌هایی 
مغـرور...  دوست‌داشـتن... زمـان می‌بـرد... بذر 
دارد... می‌نشـیند تـوی زمیـن دل آدم و سـال‌ها 
نـور و آب و آسـمان می‌خواهد که ریشـه کند... 

قـد بکشـد... و محصـول بدهد... 
محصـــول دانه‌هـا... عمومـــاً بی‌ادعاترنـد... از 
حاصـل درخت‌هـای پرهیاهـو.... که سـایه‌هایی 

سـترگ دارنـد و  میوه‌هایـی خوشـمزه... 
دانه‌هـا نهایتـاً بوتـه‌ای گلپـر بشـوند در دامنـه 
کوهـی بی‌نـام... یـا سـاقه‌ای ریحان بشـوند در 

باغ تـره‌ای گمنـام... 
دانه‌هـا آخـرش خیلی کـه هیاهو کننـد، گوجه 
فرنگی‌هـای خوش‌رنگـی بشـوند در گلخانه‌ای 

حوالـی چناران
دوست‌داشـتن دانـه دارد... بـاد آن‌هـا را روزی 
بی‌صـدا مـی‌آورد... و در خاک قلبـت می‌کارد... 
دانـه...  ایـن  پـای  بگـذاری  بایـد  را  عمـرت 
محصـول داد کـه چـه بهتـر...! نـداد هـم منتی 
نیسـت... هیچ‌کس به‌خاطر شـغلش سـر کسـی 
نبایـد منـت بگـذارد. نقل خـاک، نقل آشـپزی 
اسـت که از ماحصـل آنچه پختـه، چیزی دلش 
برنمـی‌دارد؛ کـه خـاک، محصول بـه چه‌کارش 
می‌آیـد و دوست‌داشـتن را با نتیجه چـه‌کار...؟

دوست‌داشتن دانه دارد
هانیه سلامی‌راد

4w w w. q u d s o n l i n e. i r
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حمله زنبورها
دسته‌ای از زنبورها که در ساختمانی در میدان تایمز نیویورک لانه کرده بودند و باعث وحشت مردم شده بودند توسط زنبورداران جمع‌آوری شدند. نمــــا  هشــت

تی
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ق ‌تفضلی! که فقط از تو خوانده‌ام یک عمر

‌و من نگفته‌ام و هرچه بود این دل گفت
‌زلال اشک مرا از تبار کوثر کن

‌در آسمان دو دستت مرا کبوتر کن

‌به قفل بسته کلید اجابت است اینجا
‌که آستانه جود و کرامت است اینجا
‌به دلنوازی جان در رواق او بنشین

چرا که قبر مسیحای عترت است اینجا

ـــذر می  کبوترانن
حی
ف ر

وس
ی

هدهد هشتایی‌ها
دوسـت نوجـوان مـن! هدهـدك انـون پـرورش فكـريك ودكان و نوجوانان خراسـان رضوي با همکاری روزنامه هشـت به‌سـمت شـما پـروازك رده تا شـما پرنده‌هاي شـجاع و زيبا را ببـرد بهك وه 

قـاف. اگـر شـما هم بـه هدهدك مك كنيـد، ما زودتـر به آنجا مي‌رسـيم.
hodhod8@kpf-khr.ir  :پست الكترونكيي ما

درداستان غرق شویم
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