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خبر ادامه از صفحه 8

جان دوباره اکران آنلاین
گروه هنر: با شــروع همه گیری ویروس کرونا و  �

تعطیلی مراکز فرهنگی، خصوصا ســینماها، طرح 
اکران آنلاین جای خودش را به اکران سینماها داد 
تا از این طریق و در ماه هایی که ســالن های سینما 
تعطیل خواهند بود و صف طویلی از فیلم ها پشت 
اکران خواهند ماند، صاحبــان آثاری که علاقه مند 
برای حضور در این طرح هســتند، آثارشــان را به  
صورت آنلاین اکران کنند. حالا بعد از گذشت ماه ها 
از آغــاز طرح اکــران آنلاین فیلم های ســینمایی و 
فــراز و فرودها و چالش هایی که از ســر گذرانده و 
همچنان با آن دســت وپنجه نرم می کند، به تازگی 
فیلم های تازه ای برای نمایش در این طرح در نظر 

گرفته شده است.
اکران آنلایــن فیلم «آبی به رنگ آســمان» به 
کارگردانــی امیر رفیعی از دوشــنبه، ۱۴ مرداد آغاز 
شــد. مستند «آبی به رنگ آسمان» مروری بر تاریخ 
باشگاه استقلال ایران از زمان تأسیس تا امروز دارد؛ 
باشگاهی که در سال ۱۳۲۴ با نام دوچرخه سواران 
تأسیس شــد، در سال ۱۳۲۸ به باج تغییر اسم داد 
و از ۱۳۵۸ تا به حال نیز اســتقلال نام دارد. در این 
مستند که زنده یاد خشــایار الوند متن آن را نوشته 
اســت همایون ارشــادی، مهناز افشــار، ســیامک 
انصاری، فرهاد اصلانــی، حمیدرضا آذرنگ، بابک 
حمیدیان و رضا یزدانی حضور دارند. علاقه مندان 
می توانند برای تماشای قانونی این اثر به پلتفرم ها 
و سایت های تحت نظر ساترا؛ آپرا، هابینا، فیلم نت، 

آیو، آنتن، پیشتاز مووی و چارخونه مراجعه کنند.
«هفت ونیــم» به کارگردانی و نویســندگی نوید 
محمــودی و تهیه کنندگی جمشــید محمودی نیز 
اکــران آنلاینش را آغاز کرد. «هفت ونیم» محصول 
مشــترک ایران و افغانستان اســت که سال گذشته 
در جشــنواره بین المللی فیلم بوسان افتتاح شده 
و مورد استقبال منتقدان آسیایی قرار گرفته است. 
فیلــم ماجرای زندگی هفت دختــر افغان و ایرانی 
را در هفت اپیــزود روایت می کند. نوید محمودی، 
غزال طلایی جشــنواره جهانی فیلم پارسی را برای 
ایــن فیلم دریافت کــرد. این فیلــم در بیش از ۱۰ 
فســتیوال جهانی فیلم، حضور موفق داشته است. 
بازیگــران به ترتیــب قصه ها عبارت انــد از: قصه 
شبانه: ندا جبرائیلی، شــادی مختاری، آتیه جاوید. 
قصه نگار: هســتی مهدوی، محمدرضــا غفاری. 
قصــه ناهید: آناهیتا افشــار، علیرضــا کمالی نژاد. 
قصه فرشــته: فرشته حســینی، حسین مهری، رؤیا 
جاویدنیا، هانیه قاسمی. قصه نیلوفر: شیدا خلیق، 
علیرضا استادی. قصه شکر: متین حیدری نیا، روژان 

تقی زاده.
«تومــان» بــه کارگردانی مرتضی فرشــباف و 
تهیه کنندگی سعید ســعدی است که در جشنواره 
سی وهشــتم فیلم فجــر حضور داشــت و در پنج 
بخــش کارگردانــی، بهترین نقــش اول و مکمل 
مــرد، بهترین فیلم بــرداری و بهتریــن صدابردار و 
صداگذاری نامــزد دریافت جایزه ســیمرغ بلورین 
جشــنواره شــد کــه در آخر فقــط جایــزه بهترین 
فیلم بــرداری را گرفت. این فیلم هــم به تازگی به 
جمع اکران آنلایــن فیلم های روز ســینمای ایران 

پیوست.
مرتضی فرشباف در گفت وگویی با ایسنا درباره 
شرایط اکران این فیلم سینمایی گفت: «با شرایطی 
کــه وجود دارد و فیلم های زیادی که از ســال ۹۷، 
جشنواره ســال ۹۸ و تولیدی های غیرجشنواره ای 
سال گذشته در صف اکران هستند، تصمیم گرفتیم 

فیلم «تومان» را به صورت آنلاین اکران کنیم».
سعید ســعدی، تهیه کننده این فیلم سینمایی 
هم درباره آمادگی نمایــش فیلم در اکران آنلاین 
به برنا گفت: «اکران آنلاین فرصتی است که ایجاد 
شــده و با مدیریت و برنامه ریزی می توان حداکثر 
اســتفاده را در راســتای ارتقای ســینما به دست 
آورد. روش جدیــد اکران می تواند جلوی انحصار 
پخش در سینما را بگیرد و از تصمیم  گیری عده ای 
خــاص در اکران ها جلوگیری کند. در این شــرایط 
فیلم هایــی که اتفاقا کارهــای خوبی هم بودند و 
شــانس نمایش پیدا نکردنــد می توانند در اختیار 
علاقه  مندان سینما قرار بگیرند. این امتیازی است 
کــه اکــران آنلایــن دارد و باید از آن بهــره برد تا 
شــانس نمایش به تمام آثار برسد». «تومان» به 
کارگردانی مرتضی فرشباف و تهیه کنندگی سعید 
ســعدی، روایتگر داســتان فردی اســت که از راه 
قمار اســب و فوتبال تلاش می کند یک شبه طبقه 
اجتماعی خود را تغییر دهد. میرســعید مولویان، 
مجتبی پیرزاده، ایمان صیادبرهانی، حامد نجابت 
و پردیس احمدیه نقش هــای اصلی این فیلم را 

بر عهده دارند.

تمدید مهلت ثبت نام جشنواره 
فیلم کوتاه تهران

مهلــت ثبت نــام و ارســال آنلایــن آثــار به  �
ســی وهفتمین جشــنواره بین المللی فیلم کوتاه 
تهــران تا پایــان مردادماه تمدید شــد. ســهیلا 
عســکری، مدیــر امــور جشــنواره های انجمن، 
از تمدیــد مهلــت ثبت نــام و ارســال آثــار به 
ســی وهفتمین جشــنواره بین المللی فیلم کوتاه 
تهــران خبــر داد. علاقه منــدان تــا ســاعت ۱۲ 
نیمه شــب جمعه ۳۱ مردادماه برای نام نویسی 
و ارســال آنلاین آثار به دبیرخانه این جشــنواره 
فرصت دارند. سی  وهفتمین جشنواره بین المللی 
فیلم کوتاه تهران آبان سال جاری برگزار می شود.

اتوپیای اصلاح و تربیت
در یلدا در پس واقع گرایی مرسوم سینمای این 
سال ها، تصویری سوررئال نهفته که شایسته تأمل 
و تفکر تماشــاگر دقیق تر است. برنامه تلویزیونی 
فراواقعی لذت عفو با دکور مدورش، سراسربینی 
مدرن اســت کــه در آن فرد خاطی از هر ســو و 
توســط هر تماشــاگری دیده و قضاوت می شود 
بی آنکه در روشــنایی نورافکن ها چیزی ببیند. این 

اتوپیای اصلاح و تربیت است.
  فیلم بیــش از اینکه در ایران دیده شــود،  �

در بســیاری از جشــنواره های خارجی حضور 
پررنگ و تأثیرگذاری داشــت و به نظر می رسد 
موضــوع قصاص همچنــان موضوعی جالب 
برای منتقدان و تماشــاگران خارجی است و 
پرداختن به آن شــاید برای مخاطب داخلی 
کمی رنگ تکرار گرفته است. تحلیل شما درباره 
این موضوع چیســت؟ و بازخورد تماشاگران 

خارجی درباره فیلم شما چه بوده؟
لطفا بگویید بخشــش و  نــه قصاص. قصاص 
آنجــا وجود ندارد؛ اما بخشــش یا لااقــل نیاز به 
آن، بلــه. البتــه در آنجا نیز مانند اینجا تماشــاگر 
کم حوصله و تماشــاگر دقیق وجــود دارد. برای 
گــروه اول همان موضوعات ظاهــری قابل درک 
است و برای گروه دوم، موضوعات عمیق تر فیلم 
و البته هر دو گروه انســانیت را در فیلم می بینند. 
نکتــه جالب آنکــه منتقــدان فیلم آنجــا بنا به 
ضرورت جزء گروه دوم قرار دارند؛ اما ظاهرا اینجا 
بســیاری در گروه اول هســتند. به هر شکل برای 
من، خانه نشینی تمرین پوست کلفت شدن بوده و 
آموختن اینکه از خوشامد دسته ای آنجا، دلخوش 
یا از کج فهمی و ستیزه جویی گروهی اینجا، آزرده 
و پریشــان نشــوم و کار خودم را به درستی انجام 

دهم.

  این فیلم در بخش خصوصی تهیه شــده و  �
از جمله فیلم های مســتقلی است که به اکران 
رسیده و در شــرایط مطلوبی هم اکران نشد. 
می تواند  چقــدر  فضایی  چنیــن  در  کارکردن 
ادامه این روند و کارکردن در سینمای مستقل 

و ادامه مسیر را سخت کند؟
بــا ایــن بیمــاری و شــرایط غریــب جهان و 
وانفســای مشــکلات معیشــتی مردم، شِکوه و 
شــکایت بابت اکران نامناســب فعلی به گمانم 
بیجاســت. هدف از ســاخت و  نمایش یلدا تنها 
فرهنگی بــوده و به همین دلیــل تصمیم گرفتیم 
درآمد حاصل از اکران سینمایی هم صرف آزادی 
دو زندانــی محکوم به اعدام بشــود. مشــکلات 
فرهنگی ریشــه ای هســتند. ما در سینما به تولید 
انبوه رســیده ایم اما سالن های ســینما محدودند 
و هر فیلمــی را هم که تولید می شــود، نمایش 
نمی دهند، باید سرریز این فیلم ها را جایی عرضه 
کــرد اما خب نمی توانیم؛ چــون وقتی به عرضه 
کالایــی فکر نشــده، نتیجــه تولید انبــوه آن جز 
روی دســت ماندن کالا نیست. در این میان سینمای 
مســتقل باید مســیر خود را برود و راهش را پیدا 
و هموار کند. گروه هنــر و تجربه، خانه و جایگاه 
بخش عمده ای از سینمای مستقل ماست و نباید 
کوچک و ضعیف باشد؛ اما متأسفانه هنر و تجربه 
حتی پیش از شــیوع کرونا هــم در قرنطینه بود. 
قرنطینــه چیزی که به آن ســینمای بدنه یا بدنه 
سینما یا هر اسم دیگری می گویند و عده ای آن را 

با هنر سینما اشتباه گرفته اند.
  نام علی مصفــا به عنوان تهیه کننده معمولا  �

وجاهــت خاصی بــه فیلم می دهــد و برای 
مخاطب پیگیر سینما اتفاق جذابی است. این 

همکاری چطور اتفاق افتاد؟
همه چیــز از همــکاری صمیمانه ایشــان در 
مســتند «قالــی ایرونی ما» در ســال ۸۹ شــروع 
شــد. بزرگ ترین ویژگی علی مصفــا کارکردن در 
قلب ســینمای حرفــه ای و تعلق  خاطر  داشــتن 
به ســینمای مســتقل با تمایلی درونی و بی ادعا 
به تجربه گرایی اســت. در یلدا ایشــان با حضور 
به موقع، فرایند به طول انجامیده مذاکرات تولید را 
پایان داد و فیلم ســاخته شد و  جا دارد از حمایت 
ایرج تقی پور که نخســتین پروانه ساخت فیلم را 
گرفت و ســرکار خانم طائرپور که همیشه حامی 

سینماست، قدردانی کنم.
  برای تجربه دومین فیلم بلند سینمایی، بعد  �

از فیلم نخســت که کم  سروصدا بود و حاشیه 
نداشــت، چرا چنیــن موضوعــی را انتخاب 

کردید؟
طرح نخســت یلدا را در مراحــل پایانی تولید 
فیلم «یک خانواده محترم» نوشتم و از توفان های 
در راه نیز خبر نداشــتم! طرح سمجی بود که در 
تمام این هشت سال و تلاطماتش، محکم ایستاد 

و ساختش را به من تحمیل کرد.

آفتابــی،  بعدازظهــری  در  ۱۰ســاله   دختربچــه ای  
درحالی که خانه رو به تاریکی می رود، تنها پای کامپیوتری 
قدیمی نشسته و به صفحه  نمایش چشم دوخته است. 
وقتی به  خــودش می آید، خود را شــیفته آنچه می بیند 
که در صفحه نمایشــی کوچک نقش بســته و با حرکت 
انگشــتانش بــر صفحه کلید بــه حرکــت درمی آید؛ اما 
همه چیز به زیبایی این تصویر نمی ماند و کشمکش ها در 
خانه برای خریدن «پلی استیشن» و «بازی های ویدئویی» 
آغاز می شــود. دختر به ناچار تســلیم تصمیم های پدر و 
مادرش می شــود اما باز هم ســاعت های او با بازی   های 
ویدئویی ســپری می شــود. گاهــی بــرای بازی کردن به 
«پسرخاله ها» یا «پســرعمه ها» متوسل می شود و گاهی 
هــم پدرش را راضی می کند که بــه جمهوری بروند و با 
دقت بسیار، بازی هایی را برایش بگیرد که مناسب سن و 
«جنسیت » او اســت. دختر بزرگ تر می شود و با شیطنت 
و بازیگوشی بســیار به گیم نت می رود، جایی که همواره 
محیطی «پســرانه» نامیده می شود. شاید گاهی از سمت 
پســرها «غیرحرفه ای یــا اصطلاحا نوب» خطاب شــود 
(هرچنــد حرفه ای هم بــازی کنــد!) بااین همه اهمیتی 
نمی دهــد و حتی بــرای رهایی از آزار و اذیت ها، ســعی 
می کند با اســمی پســرانه وارد بازی های آنلاین شــود..! 
اما ســال ها می گذرد و دختر در هنــگام گرفتن مهم ترین 
تصمیــم زندگی اش، یکــی از ســخت ترین ها را انتخاب 
می کند؛ بازی سازی. امروز ســال ها از کودکی من گذشته 
اســت، اما هنوز گاهی از خودم می پرســم: آیا بازی  کردن 
یک  کار پســرانه اســت؟ اصلا معیار تعییــن دخترانه یا 
پســرانه بودن چیزی، چه می تواند باشــد؟ بــرای یافتن 
پاسخ، نگاهی به پیشــینه بازی های ویدئویی و رابطه آن 

با جنسیت می اندازیم.
 Rise of) «لارا کرفــت» در بازی «قیام مهاجم مقبره»
the Tomb Raider) که در ســال ۲۰۱۵ منتشــر شد و لارا 
در آن، ظاهری عادی تر نســبت به نسخه های قبلی خود 
گرفته بود. این  روزها کســی نیســت که چهــره جذاب و 
حرکات فوق العاده «لارا کرفت»، شخصیت مشهور سری 
بازی های «تومب ریدر» را به  یاد نیــاورد. اگر دنبال کننده 
حرفه ای این عرصه باشــید، قطعا نام شخصیت های زن 
دیگری مانند «جیل ولنتاین» یکی از شخصیت های سری 
بازی های «رزیدنت اویل»، «لایتنینگ» در «اســتارکرفت»، 
«ســیری» و «ینیفر» در «ویچــر»، «الــوی» در «هورایزن 
زیــرو داون» و «النا» در ســری «آنچارتد» را شــنیده اید. 
هرچنــد اغلب ایــن کاراکترها نقــش مکمل هایی مانند 
همســری، مادری و... را ایفا می کردند، اما ظاهرا شــروع 
خوبی بــرای ورود زنان به عرصــه بازی های ویدئویی به 
 شــمار می آمدند. شروعی که امروز، نتیجه آن را به خوبی 
می تــوان در بازی هــای «دیترویــت: بیــکام هیومن» و 
«لست آوآس۲» (که به تازگی منتشر شده است) با وجود 
شــخصیت های قابــل  بازی کــردن (Playable) «کارا» و 
«الــی» دید. یکی از تغییراتی که در طراحی این کاراکترها 
بسیار مشهود اســت، ظاهر انسانی ترشده آنهاست. پیش 

از این، استفاده از کاراکترهای زن بیشتر استفاده ای ابزاری 
و جنسی به  حساب می آمد و ظاهر  آنها بسیار غلوانگیز و 
بزرگ نمایی شده بود و نه برای بازی کنان زن؛ بلکه باز هم 
برای بازی کنان مرد در دسترس قرار می گرفت. همچنین 
رفتارهایــی کــه در بازی مقابــل ایــن کاراکترها صورت 
می گرفت، رفتاری خشــونت آمیز و حتی دور از انســانیت 
محسوب می  شــد که نه تنها جذابیتی برای زنان نداشت، 
بلکه حــس ناخوشــایند دورافتادگی از ایــن صنعت را 
برایشان رقم می زد. حتی زمانی که از آنها قهرمانی قوی 
و مبارز ســاخته می شد، شخصیتی با خلق و خوی پسرانه 
و دور از زنانگی بود، گویا زن ها برای بهبود خودشــان باید 

مرد می شدند! اما واقعا دلیل اینها چه بود؟
برای بررســی این موضوع، بهتر است این سه پارامتر 

را در نظر بگیریم:
۱. تعداد  پلیرها  و  گیمرهای  دختر

طبــق آخرین آماری که از ســایت معتبر استتیســتا 
(Statista) گرفته شده است، در سال ۲۰۱۹ (۱۳۹۸)، ۴۶ 
درصد از گیمرها دختر بودند که این نسبت به سال ۲۰۰۶ 
افزایشی هشت درصدی داشته است. این آمار به خوبی 
نشــان می دهد که تعداد گیمرهای زن و مرد با یکدیگر 
تفاوت چندانی ندارد و دارای توازنی تقریبی است. پس 
حالا دیگر در عصر جدید تعداد پلیرهای دختر، نمی تواند 
بهانه مناســبی برای ســوق دادن این صنعت به سمت 
مردان و تک جنسیتی خطاب کردن آن باشد. البته سایت 
کوانتیک فاندری (Quanticfoundry) نشان می دهد که 
سبک بازی های مورد قبول بین دختران و پسران متفاوت 
اســت؛ برای مثال تمایل دختران بــه بازی های کژوال و 
شبیه سازی بیشــتر و از همه کمتر به بازی های ورزشی 

گزارش شده است.
ســه دلیل اصلی می تواند برای توجیه این آمار وجود 

داشته باشد:
دختران و پسران ســلیقه های متفاوتی دارند. هرچند 
بخواهیــم آنها را از نظر جنســیتی برابر قــرار دهیم، اما 
نمی توانیم منکر روحیات متفاوت آن  دو بشــویم. منظور 
این نیســت کــه لزوما دختران لطیف و پســران خشــن 
هســتند، بلکه به این معنی اســت که انگیــزه آنها برای 
بازی کردن متفاوت اســت. طبق یک تحقیق، انگیزه زنان 
برای بازی کردن «تکمیــل» و «خلق کردن» و برای مردان 
«رقابت» و «تخریب» اســت. این می تواند یکی از دلایلی 
باشــد که دختران کمتر به سمت بازی های سبک شوتر یا 
اکشن کشــیده می شوند (هرچند این به  این معنی نیست 
که سبکی بر دیگری برتری دارد و مثلا سبک کژوال در رده 

پایین تری قرار بگیرد).
یکــی دیگر از دلایلی که زنان شــاید علاقه کمتری به 
این سبک ها نشان دهند، این است که در این بازی ها زنان 
«نادیده» گرفته می شوند یا «مورد خشونت» قرار می گیرند. 
این رفتارها می تواند حتی شامل مورد سرزنش قرارگرفتن 
از طرف جامعــه یا خود بازی ها باشــد. همچنین وجود 
خشــونت  هایی علیه زنان اعم از تجاوز، نقش های منفی 

و بدجنس کاراکترهای زن، ظاهر اغراق آمیز کاراکترها (که 
شاید عامل سرخوردگی برای زنان هم باشد) و... .

دلیل آخر بیشــتر بحث مفصلی اســت که به رابطه 
دوسویه جامعه و بازی ســازان می پردازد؛ یعنی عرضه و 
تقاضا در مقابل هم قــرار می گیرند. بازی کردن هنوز هم 
نه فقط در ایران؛ بلکه در کشــورهای دیگر هم برای زنان 
نوعی ساختارشکنی به  حساب می آید (هرچند در جامعه 
مــا این موضوع گاهی برای پســران هم صدق می کند!). 
دختــران هنوز هــم آگاهی کمتــری از تنــوع بازی های 
ویدئویــی و پلتفرم های متفاوت دارنــد. آگاهی عمومی 
برای رســانه ای به این پهناوری وجود ندارد و اگر کســی 
بخواهــد این عرصه را دنبال کند، خــودش باید به  دنبال 
آن برود؛ برای مثال وقتی من در مدرسه راجع به تصمیم 
خود برای بازی سازشدن به دوستانم می گفتم، برای آنها 
مسئله گنگی به  نظر می آمد، اما وقتی بیشتر می فهمیدند، 
به   آن علاقه مند می شــدند. تا وقتی سطح آگاهی درباره 
بازی هــای ویدئویی در بیــن دختران و پســران به   توازن 
نرســد، آمار پلیرها نیز به  نوعی ارُیب محسوب می شود و 
بازی ســازان هم تلاش کمتری بــرای ازبین بردن نابرابری 

جنسیتی می کنند.
۲. طراحی  رفتاری  کاراکترهای  زن  در  بازی ها

درباره طراحی ظاهری کاراکترهای زن به  اندازه کافی 
در بالا بحث کردیم؛ اما چرا پســرها می گویند نمی توانند 
با کاراکترهــای زن در بازی ها ارتباط بگیرند؟ آیا برعکس 
ایــن قضیه هم صــادق اســت و دختــران نمی توانند با 

کاراکترهای مرد ارتباط بگیرند؟
قطعا برای هر فرد ویژگی  های متفاوتی وجود دارد که 
اگــر آن را در کاراکتری از بازی بیابد، خود را به او نزدیک 
می بیند و می تواند به خوبــی با آن ارتباط بگیرد. هرچند 
شــاید این موضوع در بیشتر مسائل شخصی واقع شود، 
ولی قطعا همان طور  که برای پسرها، قهرمانی از جنس 
خودشــان دارای جذابیت است و خودشــان را به جای 
«کریتــوس» در «گاد آو وار» یــا «مکس پین» می گذارند، 
دخترهــا هم حس خوبــی با دیــدن قهرمانی از جنس 
خودشــان می گیرند و انگیزه بیشــتری برای بازی کردن 
پیدا می کننــد، اما این به  معنی این نیســت که دختران 
نمی توانند با کاراکترهای مــرد ارتباط بگیرند و برعکس 
(همان طور  که من بیشــترین ارتباط را بــا «نیتن دریکِ» 

بازی های «آنچارتد» گرفته ام).
امــا مرحله دیگری وجــود دارد که بخش اعظمی از 
آن بر دوش طــراح بازی و طراح کاراکتــر قرار می گیرد. 
ارتباط گرفتــن با کاراکتر بــرای پلیر بُعد روانــی بزرگی را 
شــامل می شــود که مانند دیالوگ ها، ظاهر و اسکین ها، 
حــرکات بدنی، مهارت ها، انتظارات پلیر از او، مأموریت ها 
و داســتانی که پشــت کاراکتر وجود دارد، است. کاراکتر 
می تواند از نظر طراحی و ســاختار، درون گــرا یا برون گرا 
باشد، احساســی یا منطقی باشد، حسی یا شهودی باشد 
و ساختارگرا یا منعطف باشد (ســاخت کاراکتر براساس 
MBTI). پس ارتباط گرفتن با کاراکتر ابعاد بسیار بزرگ تری 

از جنســیت را در بر می گیرد. درنظر گرفتن خصیصه های 
واقعی زنان و مردان، بیشتر می تواند کاراکتر را نزدیک به 
مخاطب و واقعیت و دور از کلیشــه ها نشان دهد؛ یعنی 
«شکست پذیر بودن»، «ضعف»، «علاقه مند بودن به آشپزی 
یــا آرایش»، «جذابیت جنســی و همــواره جوان ماندن» 
و... شــاید لزوما خصیصه دختران و «خشونت»، «تکبر»، 
«خودخواهــی» و... خصیصــه پســران نباشــد و ایــن 
کلیشــه های دور از واقعیــت به گونه ای بــر تحمیل این 
خصیصه ها به جنسیت ها برآید و بخواهد خصوصیاتی را 
که باید بیشــتر «فردی» باشند، جنسیتی بنامد. این نه تنها 
بــرای زنان؛ بلکه می تواند برای خــود مردان هم زیان بار 
باشــد؛ یعنی همان طــور  که همه زن ها شکســت پذیر و 
ضعیف نیســتند، همه مردان هم خشن و متکبر نیستند 
و این کلیشــه ها هم تأثیری منفی بر شخصیت آنها دارد 
(به ویژه پســرانی که هنوز به نوجوانی نرسیده اند) و هم 

تصویر آنها را در جامعه منفی می کند.
۳.  زنان  بازی ساز

از دیگــر عواملــی کــه باید بررســی شــود، تعداد 
انگشت شــمار زنانی اســت که در این صنعت فعالیت 
می کنند. طبق تحقیقات بنیاد بازی های رایانه ای در ایران 
نه تنها تعداد زنان فعال در این عرصه کم اســت، بلکه 
همــان تعداد کم هم نقش ناچیزی در تولید مســتقیم 
محتــوای بازی هــا دارند؛ بــرای مثــال در مرحله اول 
بیشــتر نقش های مدیریتی و بازاریابی، در مرحله بعدی 
انیمیشن سازی و گرافیک و در مرحله آخر طراحی بازی 
و برنامه نویســی دارند. هرچند با حضور بیشتری از زنان 
در عرصه تکنولوژی، رســانه و برنامه نویسی تعداد زنان 
بازی ســاز افزایش داشــته، اما هنوز هم می توان در این 
صنعت به محدودیت هایی ماننــد القای حس ناامنی 
از طرف مردان در شــرکت های بازی سازی، اجازه ندادن 
بــه زنان بــرای پیشــرفت و ترقــی و به وقوع رســاندن 
ایده های شان در طراحی، نداشتن ساعت های نیمه وقت 
برای آنها و... اشــاره کرد. اینها خــود می تواند از دلایل 
مهمی باشــد که این صنعت پیشــرفت  درخور توجهی 
در برابر شدن نداشــته و هنوز هم از کلیشه های قدیمی 
در بُعد روانی ســاخت کاراکترها استفاده می کند. البته 
هرگز نمی توان منکر وجود افراد باارزشی مانند «کارول 
شاو» (Carol Shaw) نخســتین زن برنامه نویس بازی، 
«دونــا بیلــی» (Dona Bailey) نخســتین زنی که روی 
 (Roberta Williams) «آرکید کار کرد، «روبرتا ویلیامــز
هم بنیان گذار سیرا و... شد؛ ولی همواره احساس نیاز به 
افراد بیشــتری به این  شکل در صنعت امروز بازی سازی 

احساس می شود.
در نهایت روزی می رســد که تجربــه بازی کردن برای 
تمام دخترانی که از سن کم بازی کردن را شروع می کنند یا 
به سمت طراحی بازی می روند، تجربه ای خوشایند باشد 
و برابری جنســیتی، هم در بازی ها و هم در بین بازی کنان 
رعایت شــود و بازی هایی بالانس شده و فارغ  از جنسیت 

برای هر دو طرف ماجرا، وجود داشته باشد.

مبارزه این بار به سراغ زنان می آید

 با پاکســتان تماس گرفتند. از نوع لهجه پشتونی 
که صحبت کردند، متوجه شــدم پشــتون افغان 
نیست، پشتون ایالت سرحد پاکستان است. روشن بود که این افراد احتمالا 
از افغانستان نیســتند، از پشتون های پاکستان هســتند. ما نوار را بعدا به 
آقای اخضر ابراهیمی نماینده ســازمان ملل در امور افغانســتان دادیم و 
بعدا گفتند این افراد از ایالت ســرحد بودنــد. رهبر طالبان، ملاعمر، گفت 
اینهایی که در سفارت بچه ها را کشتند، همراه ما بودند؛ ولی از ما نبودند. 
تشکیلاتی که دنبال برقراری یک حکومت است، حتما محاسبه می کند با 
همسایگانش رابطه ای داشته باشد که او را به رسمیت بشناسد و دشمنی 
عمیق ایجاد نشود که بتواند حکومت کند. از تشکیلات طالبان دور از عقل 
است که برای استقرار خودش در کل افغانستان دریای خونی بین خودش 
و کشــور همســایه ای مثل ایران ایجاد کند پس چنین فرضی نیست مگر 
اینکه بگوییم این افراد درســت اســت جزء طالبان بودند اما از جای دیگر 
دســتور می گرفتند. دستور این بوده که اینها علاقه مند نبودند ایران رابطه 
عادی با افغانستان داشته باشد. می خواستند به طور مونوپول کسانی که 
در کابل خواهند بود، در اختیار خود آنان باشــند. طیف افراطی که در بین 
افراد بازنشسته ارتش پاکستان بودند و با پول القاعده و گروه های افراطی 
برای طالبان کار می کردند، علاقه ای نداشــتند ایران در صحنه افغانستان 
باشــد و رابطه عادی با این کشــور داشته باشــد. حتی آقای مژده که در 
وزارت خارجه کابل در زمان طالبان بــود، در مصاحبه ای با ایرنا می گوید 
«افرادی از پاکســتان آمدند و ما گفتیم این چه کار غلطی بود در شــمال 
انجام شــد و دیپلمات ها را کشــتند؛ موجب جنگ بین ایران و افغانستان 
می شــود. آن فرد پاکســتانی جواب می دهد چه اشکالی دارد؛ اگر جنگی 

هم بشود بهتر. ایشان می گوید بالاخره جنگ با افغانستان می شود.
مژده افزود او لبخند زد و گفت اگر جنگ صورت گیرد به ضرر طالبان 
نیست. دست هایی پشت پرده بود که اجازه ندهد بین ایران و افغانستان 

حتی طالبان رابطه عادی باشد.
 شما که صداها را می شنیدید، به مقامات بالا گزارش دادید که این  �

افراد به کشور همسایه ربط دارند.
آقای شاهسون هم وقتی توانســت به سختی برگردد، همین حرف را 

زد.
 آن زمان به کدام کشورها اعتراض کردید؟ �

آقای امین زاده (معاون آسیا) مرتب با وزارت خارجه پاکستان تماس 
داشتند و اعتراض می کردند. قبلا آقای بروجردی (نماینده ویژه جمهوری 
اسلامی در امور افغانستان) تماس گرفته بود که مقامات وزارت خارجه 

پاکستان اطمینان داده بودند کنسولگری در امان است؛ نگران نباشید.
این فشارها به پاکستان، سازمان ملل و صلیب سرخ آمد. پاکستان در 
این زمینه مســئولیت حقوقی دارد. هنوز پرونده باز است و طالبان اعلام 
کرده این افراد خودســر بودند و از ما دستور نداشتند. اما سه کشوری که 
طالبان را به رسمیت می شناختند (عربستان، امارات و پاکستان) همچنان 

در این پرونده مسئولیت حقوقی دارند.
 ایران به هر سه کشور معترض شد؟ �

بله، اما ممکن اســت عناصری در پاکســتان بودنــد که نقش مهمی 
در این موضوع داشــتند. از نظر ما دولت و ارتش پاکســتان علی القاعده 
علاقه مند نبودند حادثه مزارشــریف اتفاق بیفتد چون آنها تبعات منفی 
آن را درک می کردند ولی در بین نظامیان بازنشســته گروه های تندرویی 
بودنــد که با القاعده و گروه هــای افراطی مثل مزروقــی درصدد بودند 
همان کارهایی که در عراق و ســوریه با ما بعــدا کردند، بکنند و جنگی 
بین ایران و افغانســتان رخ دهد و تبدیل به جنگ شــیعه و ســنی شود؛ 
یعنی درست همان طرحی که در افغانستان چیده بودند و به دلیل تدبیر 
مسئولان کشوری، عدم حمله ما به افغانستان،  این طرح را ناکام گذاشت 
ولی ایــن دام را دوباره در جاهای دیگر مثل ســوریه بــرای ما چیدند تا 
درگیری ها را شــیعه- ســنی نشان دهند و ایران شــیعه را از جهان اهل 
سنت جدا و منزوی کنند. چنین پروژه هایی در سطح ابرقدرتی مثل آمریکا 

طراحی می شود و دیگرانی که خبر ندارند، واسطه اجرای آن می شوند.
 یکی از انتقادهایی که طیف اصولگرا به دیپلماسی دولت اصلاحات  �

دارند، این است که معتقدند وزارت خارجه وقت می خواست کشور را 
با افغانستان به خاطر حادثه مزارشریف بر سر جنگ ببرد.

برخی عناصر نظامی معتقد بودند ایران باید در افغانستان پیش برود، 
نیرو هم ببرد ولی وزارت خارجه مخالف هر گونه اعزام نیرو به افغانستان 
بود. آنها بر نظر خودشــان اصرار داشــتند و نتیجه این شد که هر دو نظر 
به رهبری گفته شــد و ایشــان گفتند نیروی نظامی به افغانســتان اعزام 
نشود. دیدگاه وزارت خارجه این بود که نباید در این دام بیفتیم. شوروی و 
انگلستان قبلا این تجربه را داشته اند. آقای هاشمی رفسنجانی بارها گفته 
بود افغانستان باتلاق است و نباید در این باتلاق گیر بیفتیم. آقای هاشمی 
می گفت در افغانستان آتش است، می توانید از دور دستی بر آتش داشته 
باشــید، ولی وارد آتش نشــوید. وزارت خارجه اعتقاد داشت نباید وارد 
افغانستان شویم ولی نظرات دیگری هم بود که می گفت مقابله با همه 

لوازم یا عدم اقدام نظامی.
 برخی معتقدند اســتدلال دستگاه دیپلماســی برای اینکه زیر بار  �

جنگ نرود، این اســت که دولت فرصت را مناسب می بیند که صدای 
دادخواهی افغانســتان شود و افراط گری و مســائل حقوق بشری را 
مطرح کند و ازاین رو از جنگ امتناع کرده و به دیپلماســی می پردازد. 

چقدر این گفته را قبول دارید؟
کامــلا این اتفاق افتاد. تماس های بســیاری با ســازمان ملل، صلیب 
سرخ، سازمان حقوق بشر، کنفرانس اسلامی، سازمان غیرمتعهدها و هر 
محفل بین المللی و چندجانبه گرفته شــد و توانستیم با فشار بین المللی 
طالبــان را مجبور کنیم کمیته حقیقت یاب را قبول کنند که در این کمیته 
نمایندگانــی از ما و پاکســتان و طالبــان بودند که به بررســی موضوع 
پرداختند. توانستیم با این فشارها اقداماتی انجام دهیم و از نظر حقوقی 
محکومیــت واضح و صریحی با رأی موافق اکثریت کشــورها در مجمع 
عمومی و شــورای امنیت بگیریم و در بین همه کشــورها و سازمان ملل 
سمپاتی و اظهار همدردی با مردم افغانستان و علیه طالبان ایجاد شود و 
مواضع ایران را تأیید می کردند و همکاری بین المللی با ایران در موضوع 

افغانستان شکل گرفت.
 حتی گروه ۶+۲ به عنوان گروه همسایگان افغانستان تشکیل شد. �

بله، این نهاد چندجانبه بین المللی بســیار مؤثر در شکل گیری دولت 
پساطالبان بود.

 پاکستان به عنوان همسایه در آن زمان نقش مثبتی داشت؟ �
پاکســتان ســعی می کرد تــا حدودی موضــوع را تعدیــل کند؛ ولی 
نمی توانســت مخالفت صریح با این موضوع داشته باشد؛ بنابراین تا حد 
زیــادی مجبور به همراهی بود. اما ۶+۲ آن چنان نهاد معقولی در جریان 

افغانستان شد که اخیرا هم جلساتی گذاشته اند.
 حس و حال پرسنل وزارت خارجه بعد از این اتفاق بد نبود؟ �

به این نتیجه رسیده بودیم که نباید به افغانستان زیاد نزدیک شویم و 
باید فاصله مان را حفظ کنیم.

 مثلا شما که کارمندان مجموعه بودید، نه تصمیم گیر، نظرتان این  �
نبود که بچه ها قربانی تصمیم گیری مدیران شدند؟

خیر. نیروهایی کــه در حوزه افغانســتان کار می کردند، چنین نظری 
نداشــتند؛ اما کســانی که با افغانستان ارتباط و آشــنایی نداشتند و فکر 
می کردند درباره کشــوری با مشــخصات غیربحرانی مثل مکزیک حرف 
می زنیــم، شــرایط افغانســتان را درک نمی کردند، هر حرفــی می زدند. 
نکتــه ای که می توانم به عنــوان نقد بیاورم، این اســت که آقای حدادی 
مســئولیت داشــت. کســی که مســئول اســت، می تواند تصمیم گیری 
لحظه ای کند. می توانســت بگوید ســه نفر بمانند و هفت نفر برگردند، 
نــه اینکه همه بمانند. این اخلاق مدارانه نبــود. دوم اینکه بچه هایی که 
آنجا بودند واقعا با عشــق به مســئولیت و کارشــان ماندند. آقای ریگی 
می گوید ما باید اینجا بمانیم؛ چون اگر سرکنسولگری تعطیل شود، مردم 
می ترســند و از مقاومت دست می کشــند. من آن زمان در بامیان بودم و 

کاملا درک می کردم مردم کاملا چشم شان به ایران است.
 پس دیدگاه شما این نیست که آنجا باید زودتر تخلیه می شد. �

در آن زمان به این جمع بندی نرســیده بودند؛ بعد که رســیدند، دیگر 
دیر بود و راهی برای بازگشت هوایی نبود، زمینی نیز ریسک بسیار بالایی 
داشــت. من خودم زمینی ماه ها در افغانستان پیاده سفر کرده ام و خطر 

بالای آن را درک می کنم.
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