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مارتی ماوزر انگار خود آمریکاســت، اصلا خود ترامپ اســت، همــان تصویر بدون روتوش 
حاکمیت ایالات متحده، همان‌قدر شارلاتان و دروغگو و مردم فریب و بی صفت که برای رسیدن 
به اهداف خودش از هر وسیله ای استفاده کرده و همه اطرافیانش را برای مطامع خویش قربانی 
می نماید. از مادرش گرفته که ســرکارش گذاشته تا عمویش که پولش را از صندوق کش می 
رود تــا رفیقی که قرار بود برایش توپ پینگ پنگ مخصــوص بزند تا رفیق دیگری که همراه 
او یک مشــت پینگ پنگ باز آماتور را سرکیســه می کنند و بعد او را هم با بدهی‌ها و ماشین 
دربه‌داغان صاحب کارش تنها می‌گذارد، تا یک صاحب برند ابزار نوشــتنی به نام میلتون راکول 
)کوین اولری( و همســر بازیگرش کی اســتون )گویینت پالترو(  و ... و تا دوست دختر خودش 
ریچل )اودسا آزیون( که حتی وقتی گلوله خورده، او را در بیمارستان رها می‌کند تا به مسافرت 

ژاپنش برسد.
این مارتی آمریکایی معظم! به همه کلک می‌زند تا به آنچه در رؤیا دارد، برسد. متکبر است 
و خود را برترین پینگ پنگ باز دنیا می‌داند و بقیه را به شدت تحقیر می‌کند. اگر فارست گامپ 
را یک نوع تحقق رؤیای آمریکایی می‌دانســتند، مارتی ماوزر هم همان اســت با این تفاوت که 
بیش از 30 سال از او فاصله گرفته و از آن معصومیت نمایشی فارست گامپ به هیولای بدقلقی 

تبدیل شده است! 
ما بد هستیم ولی دشمنان ما بدترند!

در این مدت خیلی از پرده‌ها برافتاده و بســیاری از رازهای نهان آشکار گردیده تا جایی که 
دیگر آمریکا هم خودش را مثبت و قهرمان و به اصطلاح آدم خوب نشان نمی‌دهد. دیگر کار به 
جایی رسیده که نمی‌تواند ادعای خوب و مثبت بودن بکند و از همین روی فرمول جدیدی به 

میان آورده که »من بد هستم ولی مخالفان و دشمنان من بدتر هستند«! 
سری فیلم‌های »بازی‌های گرسنگی« Hunger games، فیلم »جوکر« و حتی در »اوپنهایمر« 
همین فرمول مطرح اســت. دیگر آمریکا خودش را مدینه فاضله و قهرمان اســطوره‌ای قلمداد 
نمی‌کند. بلکه مدعی اســت در میان دنیایی مملو از بدمن‌ها و خشــونت‌های افسارگســیخته، 
قانون‌مندتر و خوش معامله‌گرتر است و مثلا می‌تواند در یک جهان شیرتوشیر به هرحال عوائدی 

هم نصیب نوکران و همراهانش بکند. 
مارتی ماوزر )که کاراکترش از زندگی و شــخصیت پینگ پنگ باز معروف »مارتی رایزمن« 
گرفته شــده( را نمی‌توان اساسا عشــق پینگ پنگ به حســاب آورد، او در فروشگاه عمویش 
فروشندگی کفش می‌کند، مانند گروه‌های »چیر لیدینگ« در وقت آنتراکت بازی‌های بسکتبال، 
همراه دوستش به میدان رفته و تماشاگران را سرگرم می‌نماید، در کلوب‌های شبانه قمار بولینگ 
و پینگ پنگ انجام می‌دهد، برای تامین هزینه رفتنش به مســابقات، ماموریت بردن سگ یک 
آدم ناشــناس به دامپزشکی را برعهده می‌گیرد، سوژه نمایش تبلیغاتی یک خرپول دیگر یعنی 

همان میلتون راکول می‌شود و .... 
در کاراکتر مارتی حداقل تا صحنه‌های آخر فیلم، حتی ردی هم از آن قهرمان یا ضد قهرمان 
کول و بی‌خیال آمریکایی هم به چشــم نمی‌آید، چراکه او حاضر نیست کوچک‌ترین مایه‌ای از 
خودش برای دیگران بگذارد و برعکس، اخلاقیات هم که دیگر زیر صفر است، او همه توان و مایه 
دیگران حتی نزدیکترین افرادش را برای خود و موقعیت خودش مصادره می‌کند. حتی در این 
مســیر همه شخصیت و انسانیت و حیثیت خود را قربانی نموده، مثلا در جایی به تحقیر شدن 
توســط میلتون راکول تن در داده فقط برای آنکه بتواند با کمک او به مسابقات ژاپن رسیده و 

خودش را در چشم جهانیان اثبات نماید.  
تحول ناچسب در انتهای فیلم

از همین روی صحنه‌های انتهایی فیلم، با ســایر بخش هایش متفاوت بلکه متضاد و حتی 
ناچســب به نظر می‌رسد. شاید بتوان گفت باخت نمایشی مارتی به پینگ پنگ باز ژاپنی یعنی 
اندو، نهایت تحقیر شدنش در انظار جهانی و حتی نزد هموطنان نظامی‌اش در خود ژاپن نشان 
داده می‌شود و از همین جا احتمالا آن تحول شبه غیرتی در وجودش گل کرده و فوران نموده 
تا پشت پایی به همه موقعیت‌های درخشان مالی آینده خود بزند، حتی تهدید راکول را نادیده 
گرفتــه و همه جوانب نابود کننده اقدامش را بپذیرد، یعنی برای اولین بار پا به میدان قهرمانی 

می‌گذارد، با علم به اینکه در آن هیچ قهرمانی وجود ندارد.
همــان میدانی که می‌بایســت بازنده می‌شــد ولی پیــروز گردید، در واقــع همه پل‌های 
موفقیتی که تا آن روز برایشان، تمام آدم‌های پیرامون خود را زیر پا گذارده بود، خراب نمود و 
علی‌رغم همه بدهکاری‌ها و خصومت‌های پیش روی، به آمریکا و نزد ریچل بازگشــت اما نه با 
 هواپیمای اختصاصی راکول بلکه با هواپیمای نظامی که ســربازان آمریکایی را از ژاپن به وطن 

می‌برد.
ورودی صحنه‌ای که مارتی در فرودگاه در کنار دیگر سربازان از هواپیمای نظامی پیاده شده 
)گویا از یک نبرد پیروزمندانه آمده( با دویدن دختر بچه‌ای به طرف پدر سربازش باز می‌شود که 
پس از مدتها از ماموریت در ژاپن بازگشته است. در اینجا مارتی هم به سوی ریچل بازگشته و 

او و فرزند تازه به دنیا آمده خودش را در آغوش کشیده و گریه می‌کند.  
در واقع در این صحنه پایانی، فیلمســاز یعنی جاش ســفدی که در فیلم‌هایش )مشترکا با 
برادرش بنی( معمولا انجامی تلخ برای قهرمانانش رقم می‌زد، این بار علی‌رغم همه نامردمی‌های 

مارتی، پایانی قهرمانانه و روشن برایش قرار داد. 
و این همان حرکت روی ریل فصل جوایز 2026 اســت که تا حالا فیلم »مارتی معظم« را 
نامزد دریافت 268 عنوان برتر )از جمله نامزدی 9 جایزه اسکار( و برنده 36 جایزه نموده است. 
در اینجا شاهد نمایشی برای یک آمریکایی و یا آمریکای آرمانی هستیم که قهرمانانه همراه 
ســربازان آمریکایی)البته نیروهایی که بعد از بمباران اتمی و تسلیم ژاپن، در واقع آن کشور را 
اشــغال کردند( بازگشته و به سوی خانواده و فرزند می رود و طرفه آنکه پیش نیازش همه آن 
شــارلاتان بازی‌ها و دروغگویی‌ها و فریب کاری‌هایی اســت که در طول فیلم دیده شد و برخی 

از آنها ذکر گردید. 

توجیه کننده کارنامه سیاه ایالات متحده
اگرچه این شــیوه در تمامی تاریخ ایالات متحده آمریکا جریان داشته )از ماجرای قتل عام 
سرخپوســتان تا برده گرفتن سیاهپوســتان تا دخالت های نظامی و کودتاها و اشغال‌ها و قتل 
عام‌ها و نسل کشی‌ها و حمایت از دیکتاتورها و ... در زیر لوای اشاعه دموکراسی و حقوق بشر و 
....( ولی امروزه گویا همه پرده‌های فریب و دروغ برافتاده و بیش از هر زمان دیگر فریبکاری‌ها و 
دروغگویی‌ها از سوی سران این کشور به خصوص امثال ترامپ، حتی فراتر از مردم آمریکا و نزد 
سیاستمداران آن، واضح و آشکار شده چنانچه اغلب آگاهان و ناظران سیاسی، سخنرانی سالانه 

ترامپ در مقابل اعضای کنگره را دروغ آشکار خواندند. 
اما فیلم »مارتی اعظم« در واقع توجیه کننده تمامی آن شارلاتان بازی‌ها و شامورتی‌گری‌ها 
و ... است، جاش سفدی، دوربینش )و البته تماشاگر( را در سمت مارتی و در مقابل سایرین قرار 
داده، از همین رو حتی در شــرورانه‌ترین اعمال او، مخاطب، طرف مارتی را می‌گیرد، چون در 

سمت او قرار دارد! و نگران فرارکردن و گیر نیفتادن و و جان به در بردنش است. 
در لحظات تعیین کننده فیلم، فرمول معمول هالیوودی همچنان جاری است، اندو ژاپنی از 
شــرق، رقیب سرسخت مارتی است و در فینال بازی‌های پینگ پنگ او را مغلوب کرده )اگرچه 
مارتی براین باور اســت که راکت اندو اســتاندارد بازی‌ها نبوده( و در دیدار نمایشــی در توکیو 
هم مارتی باید به او ببازد اما طبق فرمول هالیوودی، در دیدار آخر که بازی شــرافتمندانه لقب 
گرفته و در لحظات پایانیش، این مارتی اســت که برنده بازی می‌شــود! آن هم در ژاپن بعد از 
جنگ و پس از بمباران اتمی که در اشــغال آمریکایی‌هاست و گروهی از تماشاگران را سربازان 
اشغالگر تشکیل می‌دهند و پیروزی اندو ژاپنی می‌توانست به نوعی جبران تحقیر ژاپنی‌ها توسط 

آمریکایی‌ها محسوب گردد. 
اما فیلمســاز بنا بر تم فصل جوایز به این برد منطقی رضایت نداده و شرق عصیانگر بازهم 
در مقابل آمریکای ترامپی مغلوب می‌شــود! وقتی همه آن داســتان شامورتی بازی‌ها و پشت 
هــم اندازی‌هــای مارتی ماوزر برای اثبات قهرمانی گویی دیزالو می‌شــود به حضور ســربازان 
آمریکایــی در ژاپن و بازگشــت مارتی همــراه آنها که انگار که یکی از آنان اســت، واقعیتی را 
به رخ کشــیده از یک جنــگ مداوم آمریکایی‌ها برای تحمیل قهرمانی و هژمونی جعلی‌شــان 
به دنیا، خصوصا برای کشــورهای متخاصم شــرقی و به ویژه ایران امروز که در این هفته‌های 
 اخیر شــاهد همان لشکر کشی هوایی و دریایی و زمینی برای نمایش آن برتری تحمیلی اتفاق 

افتاده است!

این دیگر خود ترامپ است!
سعید مستغاثی

بخش پنجم

نگاهی به فیلم »مارتی معظم«

صفحه ۱۲
شنبه 10 مرداد ۱۴۰۵
17 صفر ۱۴۴۸ - شماره 24200

اکبر عبــدی؛ نامی که همه نســل‌ها در ایران از وی 
خاطره دارند. برخی او را مــرد هزار چهره لقب داده‌اند و 

بعضی دیگر هم »چارلی چاپلین ایران«. 
یکــی از دلایل محبوبیــت این بازیگر بــه رغم کم 
کاری ســال‌های اخیرش به‌خاطر بیماری، مردمی بودن 
و همچنین نقش‌آفرینی‌های متعــدد و متنوع بود. اکبر 
عبدی از ایفای نقش پســر بچه‌ای که هر روز مدرسه‌اش 
دیر می‌شــد تا رزمنده‌ای در خط مقدم جبهه و روحانی و 
حتی جنس مخالــف )زن( را به بهترین وجه بازی کرد و 
در تاریخ سینما و تلویزیون ایران تثبیت نمود. همین تنوع 
و گوناگونی در نقش‌ها هم باعث شــد تا طیف متنوعی از 
افراد و شخصیت‌ها و اقشار و طبقات برای او پیام تسلیت 
صادر کردند یا ســوگوار و غمناک از درگذشتش شدند یا 
در بزرگداشتش گفتند و نوشتند؛ از مردم کوچه و بازار و 
خواص و هنرمندان و منتقدان گرفته تا بزرگان علم و دین 
و سیاســتمداران و... حتی چند سال قبل، اکبر عبدی در 
یک برنامه ماجرای محبت رهبر شهید انقلاب حضرت امام 
خامنه‌ای را این‌گونه روایت کرده بود: »شاید باورتون نشه؛ 
کسی که ما اصلا فکرشو نمی‌کردیم وقتشو داشته باشه یا 
توی این ۹۰ میلیون یه آدمی تو ذهنش باشه... آقا دو بار 
از طریق دوســتانی که می‌رن پهلوشون و میان، حال منو 
پرسیده بود. مثلا گفته بود برید خبردار بشید، شنیدم مثلا 
بیمارســتان بوده، برید خبردار بشید حال جسمیش چه 
جوریــه... یه وقت کمک مالی لازم نداره؟ به دوا درمونش 
درســت توجه میشه؟ ایشــون)اکبر عبدی( سرمایه این 

مملکته... و ابراز لطف کرده بود....«
غمی ابدی‌، پشت خنده‌های عبدی

این روزها که هنر ایران در ســوگ کوچ اکبر عبدی 
نشسته و همه از خنده‌های ماندگار او می‌گویند، در خلوت 
خانــه و دل او روایتی پاک، مظلومانــه و بی‌صدا جریان 
دارد؛ روایتی از برادری که سال‌ها پشت درخشش نام این 
هنرمند بزرگ، آرام و صبور ماند تا امروز بار دیگر در یادها 

زنده شود.
شــهید اصغر عبــدی، برادر کوچک‌تــر اکبر عبدی 
 و از رزمنــدگان غیور تیپ ۵۵ هوابرد شــیراز بود؛ جوانی 
۱۸ ســاله که قدم در مســیر دفاع مقدس گذاشت. او در 
ســال ۱۳۶۳ در منطقه فکه بر اثر اصابت ترکش به نخاع 
و مصدومیت شدید شیمیایی مجروح شد. شدت جراحات 
چنان بود که ابتدا گمان بردند به شــهادت رسیده، اما با 
علائم حیاتی دوباره به زندگی برگشــت تا ۱۷ سال تمام، 
رنــج و درد طاقت‌فرســای جانبازی را بر دوش بکشــد. 
 سرانجام در اسفند ۱۳۸۰، این وجود پر از عشق و صفا در 
۳۷ سالگی به یاران شهیدش پیوست و دو فرزندش را به 

یادگار گذاشت.
خود اکبر عبدی با آن زلالی و صمیمیت بی‌نظیرش 
درباره روزهای شــهادت برادرش می‌گفت: »وقتی برادرم 
به شــهادت رســید، خودم او را غســل دادم و دو روز در 
خانه نگهداری کردم تا فامیل از شهرستان برسند... وقتی 
خاکش می‌کردند با خــودم می‌گفتم حالا باید مرا خاک 
کنند. بعد از شهادت اصغر چهار سال کار نکردم، قندم بالا 

 )Assassin’s Creed: Mirage( »بازی »اساســینز کرید میراژ
توسط شــرکت یوبیســافت )وابسته به شــرکت‌های زرسالار 
آمریکایی( ساخته شده است. این اثر در گیشه به موفقیت مالی 
دســت یافت و توانست در سال ۲۰۲۴ حدود ۲۵۰ میلیون دلار 
فروش داشته باشد. البته میانگین نمرات بازی حدود ۷ است که 
نشان می‌دهد از نظر هنری و جذابیت فنی، با یک بازی متوسط 

رو به بالا مواجه هستیم.
سلســله‌بازی‌های »اساسینز کرید« از مشهورترین عناوین 
صنعــت بازی‌های ویدیوئی در جهان به‌شــمار می‌روند. در این 
مجموعه، گیمر در قالب عضــوی از »فرقه قاتلان«، تمدن‌های 
گوناگون بشری را تجربه می‌کند. در ۱۴ نسخه‌ای که تاکنون از 
این مجموعه منتشر شده، بازیکن از مصر باستان تا دوران مدرن 
را زیست می‌کند. البته یوبیسافت مدعی نیست که تاریخ را عیناً 
و آن‌گونه که بوده روایت کرده است؛ بلکه این شرکت بسترهای 
متنوع تاریخی را دستمایه‌ای برای انتقال محتوا و پیام‌های مورد 

نظر خود قرار می‌دهد.
در ایــن مقاله به نقد و بررســی تحلیلی نســخه‌ »میراژ« 
خواهیم پرداخت. »میراژ« به معنای سراب است و به کابوس‌های 
سراب‌گونه‌ شــخصیت اصلی اشاره دارد. در این نسخه، گیمر با 
حضور در دوران تمدن اسلامی در عصر خلافت عباسی، با روایتی 

خاص و قابل‌توجه از اسلام و مسلمین مواجه می‌شود.
از نظر فنی، ژانرهای گیم‌پلی این بازی شــامل مبارزه‌ای، 
اکشن-ماجراجویی، سکوبازی )پلتفرمر(، آموزشی و مخفی‌کاری 
است. همچنین از منظر سینمایی، اثر در ژانرهای تاریخی، اکشن، 

ماوراییِ تاریک و درام سیاسی طبقه‌بندی می‌شود.
حکومت عباسی و وابستگی به انجمن باستانیان

همان‌طور که می‌دانیم، دشــمن اصلی اساسین‌ها گروهی 
به نام »انجمن باستانیان« )Order of the Ancients( هستند. در 
بازی »اساسینز کرید میراژ«، اگرچه فضای کلی جامعه، معماری، 
زبان و نمادهای بصری براساس تمدن اسلامی آن دوران طراحی 
شده‌اند، اما پشت صحنه قدرت در اختیار همین انجمن شیطانی 

قرار دارد.
در ابتدای بازی و در سکانسی بسیار مهم مشاهده می‌کنیم 
که »متوکل«، خلیفه‌ عباسی، در واقع مهره دست‌نشانده‌ انجمن 
باستانیان است. او توسط »باسم« )شخصیت اصلی بازی( کشته 
می‌شود و گیمر از به قتل رساندن این خلیفه‌ ضعیف و وابسته، 

احساس رضایت پیدا می‌کند.
اگرچه در این بازی تمدن اســامی با برخی مظاهرش به 
تصویر کشیده شده و بازی‌ساز کوشیده از بعضی عناصر شاخص 
تمدنی آن دوران یاد کند، اما وابســتگی سیاسی خلفا و تأکید 
چندین‌باره‌ »روشن« )استاد باســم( بر دست‌نشاندگی خلفای 
عباســی در برابر انجمن، سیستم سیاسی آن دوران را در چشم 

مخاطب کاملًا سیاه و تاریک بازنمایی می‌کند.
می‌دانیم که در واقعیت تاریخی نیز خلفای عباسی عناصری 
وابســته به جریان‌های قدرتمنــد آن زمان بودنــد و جنایات 
بی‌شماری مرتکب شدند؛ اما این مسئله از دو جهت حائز اهمیت 

است:
۱. بازی »اساسینز کرید میراژ« به عنوان تنها بازی پرخرج 
و بزرگ )AAA( که به تمدن اســامی پرداخته، با ارائه‌ بازنمایی 
تاریک از سیاست‌مداران مسلمان، باعث تعمیم این ویژگی‌های 

ناپسند به تمام حاکمان و ساختار حکمرانی مسلمانان می‌شود.
۲. در بازی اثری از نقش دلالان و دسیســه‌کاران تاریخی 
نیســت و جای آنها را فرقه‌ای باســتانی گرفته است. بنابراین، 
بازنمایی خلفای عباسی در بازی کاملًا در راستای مخفی کردن 
برخی حقایق تاریخی و البته تقویت پروژه »اسلام‌هراســی« در 

جهان صورت می‌گیرد.
خدای اسلامی یا خدای پاگانیستی؟

در دیالوگ‌هــای متعددی، هنگام یاد کــردن از پروردگار، 
شــخصیت‌ها عبارت »الله)جل‌جلاله(« را به زبــان می‌آورند تا 
فضای اسلامی درون بازی پررنگ‌تر شود. شخصیت اصلی بازی 

نیز بارها نام خدای یگانه مسلمانان را تکرار می‌کند.
اما نکته تأمل‌برانگیز این اســت که در دیالوگی مهم، باسم 
ماجرایی از دوران کودکی خود را نقل می‌کند؛ او می‌گوید زمانی 
که همراه دوســتش به کتابخانه می‌رفتنــد، درباره »جنیان« و 
»خدایان« مطالعه می‌کرده اســت! چگونه ممکن است کودکی 
مسلمان در کتابخانه‌ای اسلامی در یک شهر مسلمان‌نشین به 
دنبال شناخت خدایان متعددی باشد؟ کسی که درباره جنیان 
مطالعه می‌کند، طبیعتاً در حال مطالعه کتب موجود در پارادایم 
فکری اسلامی است؛ اما سازندگان اثر مبحث »جن« و »خدایان« 

چند روایت از یک کمدین مردمی

عبدی ابدی

رفت؛ انگار به ته رسیده بودم. هنوز هم وقتی برف می‌آید 
می‌گویم اصغرمان سردش می‌شود و تنهاست، کاش پیش 

او بودم...«
او عاشــقانه برادر شهیدش را دوست داشت و تا آخر 
عمر افتخار سرپرستی و نوکری یادگارهای او را با افتخار 
بر دوش کشــید. امروز که اکبر عبــدی به دیدار برادرش 
شتافته، یادآوری نام شــهید اصغر عبدی ادای احترامی 
است به خانواده‌هایی که در سکوت و بی‌ادعایی، سهم خود 
را از ایثار و دفاع از ایران ادا کردند. روح هر دو برادر شاد و 

یادشان تا ابد گرامی باد.

یک نسخه منحصر به‌فرد
آیت‌الله حسن عاملی، نماینده ولی فقیه و امام جمعه 
اردبیل هم به درگذشــت اکبر عبدی واکنش نشان داد و 
پیام تســلیتی برای درگذشت این هنرمند همشهری‌اش 

منتشر کرد. 
در این پیام، نکات قابل تأملی مطرح شــده است. در 
پیام آیــت‌الله عاملی برای درگذشــت عبدی می‌خوانیم: 
»ملاحت نقش، جذابیت سلوک، دوری از تکلف و تصنع در 
نقش‌ها و قدرت تصرف در واقعیت نقش‌ها و حسن استفاده 
از هنر طنز و پل ساختن آن برای ورود به زندگی انسان‌ها و 

خلق تبسم در لب‌ها و سرور در دل‌ها و برق در چشم‌ها از 
ممیزه‌های بزرگ او بود. طبعاً او نسخه منحصر به فرد بود و 
دیگر تکرار نخواهد شد او به حق یک سرمایه بزرگ هنری 
بود و می‌توانســت کاروانی از دل‌ها را با خود همراه کند. 
این عزیز حکایتی از استعداد بزرگ خطه اردبیل و خاک 
فضیلت‌پرور دیار شاه اسماعیل صفوی است او با خاطرات 
بســیار شــیرین در یاد هر ایرانی هنردوست زنده خواهد 
ماند. ابراز ارادت او به ســاحت منیع رهبر شــهید نشان 
 از بصیرت بلند و تجلی عشــق او به عزت و اقتدار کشور 

بود.«

فراتر از شهرت
در حاشــیه مراســم وداع و تشــییع زنده یاد اکبر 
عبدی، مسعود ده نمکی-کارگردان سینما و تلویزیون-که 
بیشترین سابقه همکاری مشترک را در سال‌های اخیر با 
این هنرمند فقید داشته است، در گفت‌وگویی تصویری به 

ابعاد مختلف شخصیتی این کمدین پرداخت.
ده نمکی با اشاره به سابقه طولانی و کم‌نظیر همکاری‌اش 
با زنده یاد عبدی گفت: »ما طی ۲۰ سال، ۸ کار مشترک 
شامل ۶ اثر سینمایی و ۲ سریال با هم داشتیم؛ سابقه‌ای 
 که فکر می‌کنم یک رکورد در همکاری با ایشون محسوب
 میشه.« وی در ادامه با تأکید بر اینکه توانمندی‌های فنی 
و هنری اکبر عبدی بر همگان آشکار است، به ویژگی‌های 
اخلاقی او پشــت دوربین و خارج از دنیای شهرت اشاره 
کــرد و افزود:»غیر از وجوه هنری کــه همه از اون حرف 
می‌زنن، ابعاد شخصیتی، مردمداری و سفره‌داری ایشون 
کمتــر مورد توجه قرار گرفته. عبدی جلوی دوربین فقط 
بازیگــر نبود؛ در زندگی واقعی هم برای مشــکلات مردم 
وقت می‌گذاشت. حتی برای حل اختلاف‌های خانوادگی 
و آشتی‌دادن مردم پا پیش می‌گذاشت و از اون محبوبیت 
و اعتباری که داشــت، برای حل مسائل و مشکلات مردم 

استفاده می‌کرد. همه‌چیز برای او شهرت نبود.«
این سخنان بار دیگر نشان می‌دهد که چرا اکبر عبدی 
نــه تنها یک پدیده در بازیگری، بلکه هنرمندی محبوب، 

عمیقاً مردمی و ماندگار در یاد و دل ملت ایران بود.
عبدی به سلمان نرسید

مرحوم اکبر عبدی بنا بود در سریال »سلمان فارسی« 
نقش‌آفرینــی کند. اما اجــل مهلتش نــداد و به آخرین 
همکاری‌اش با داوود میرباقری نرســید. کارگردان سریال 
ســلمان در متنی به مناسبت درگذشــت عبدی نوشت: 
»با نهایت تأثر و تأســف، خیلی زود یکــی از دُر دانه‌های 
هنر ایران را از دست دادیم. اکبر عبدی عزیز، نه فقط یک 
دوست، یک همراه، نه فقط یک بازیگر؛ هنرمندی بود که 
با نبوغش نقش می‌آفرید، هنرمندی که برخلاف ظاهری 
بی‌پیرایه و مواجهه ساده‌اش با مخاطبان، بازیگری کار بلد، 
خلاق و متفکر بــود و هنر بازیگری برایش اهمیت زیادی 
داشــت. قول و قرارمان این بود، در پس سال‌ها همراهی، 
پنجمین همکاری مشــترکمان بعد از امــام علی‌)ع(، آدم 
برفی، معصومیت از دســت رفته و شــاهگوش، ســلمان 
فارســی باشــد و در فصل حجاز به این کاروان بپیوندد و 
دوباره همسفر شویم. میدانی برایش تدارک دیده بودم که 
تمام نبوغش را به نمایش بگذارد. نیمه پنهانی از خلاقیت و 
توانایی که هرگز کسی ندیده بود و نمی‌شناخت. شوربختانه 
نشد. سرعت کاروان سلمان به شتاب جهان هستی نرسید، 
اکبر عبدی، ابدی شــد و زخمی بر دل و جانم گذاشت و 
جای خالی‌اش در مقابل دید‌گانم و آینده سلمان به حسرتی 
بزرگ بدل گشــت. یقین دارم ســینما، تلویزیون و حتی 
بیشتر، هنر این مرز و بوم صدای رسای هنر را از دست داد، 
زایش و رویش چنین مرد شریفی، تکرار ناشدنی‌ست. این 
فقدان مصیبت‌بار را به خانواده مرحوم عبدی به ویژه همسر 
صبورشان، دوستان و هنرمندان تسلیت عرض می‌نمایم.«

را در کنار هم قرار می‌دهند تا: نخســت، شــرک و چندخدایی 
)پاگانیسم( را جذاب جلوه دهند؛ زیرا علاقه قهرمان داستان به 

خدایان متعدد، به گیمر نیز منتقل می‌شود.
دوم، وقتی باســم دائماً از لفظ »الله« اســتفاده می‌کند و 
هم‌زمان به چندخدایی گرایش دارد، گیمر به دلیل همذات‌پنداری 
با او، این دین ابراهیمی و توحیدی را با شرک قابل‌جمع می‌داند. 
بدین ترتیب، بازی‌ســاز در فضای تمدن اسلامی، شرک و نوعی 
»اسلام غیرتوحیدی« را رواج می‌دهد. جالب توجه است که باسم 
پس از کشــتن »فاضل« می‌گوید: »پس از مرگ تنها تاریکی را 
می‌بینیم« تا بدین ترتیب تفکر ماده‌گرایانه و نفی معاد را تثبیت 
کند! اساساً بازی‌ساز صرفاً ظواهر اسلامی را اخذ کرده و اعتقادات 

مدرن و الحادی را با آن ترکیب نموده است.
این سکانس‌ها در کنار سکانس‌های حاشیه‌ای دیگر )نظیر 
نقل قول کردن اساســین‌ها از مصر باستان و تعالیم آنها درباره 
خدایان(، فضای چندخدایی را برای گیمر مطلوب جلوه می‌دهد. 
اما در کنار این مسائل، اساساً فرقه اساسین‌ها در این اثر گروهی 

کاملًا التقاطی به حساب می‌آیند.
وقتی اساسینِ مسلمان »ذن« می‌کند!

در بازی »اساســینز کرید میراژ«، باسم از طریق زنی به نام 
»روشن« )که نامی ایرانی دارد( به عضویت اساسین‌ها درمی‌آید. 
مرکز اساســین‌ها نیز در قلعه الموت قرار دارد. اما بازی‌ساز هیچ 
نامی از »ایران« به میان نمی‌آورد و چینش بازی به‌گونه‌ای است 

که گويا الموت در خاک عراق قرار گرفته است!
فرقه‌ اساســین‌ها طبق روال معمــول این مجموعه، کاملًا 
جذاب و ســمپاتیک تصویر می‌شود و گیمر پس از پیوستن به 
این گروه احســاس قدرت می‌کند. مراحل ورود و عضویت باسم 
نیز دقیقاً مشابه فرقه‌های مخفی، شامل مناسک خاص و عجیبی 
است که با ایجاد فضایی رازآلود مخاطب را جذب می‌کند. ترویج 
عضویت در تشــکل‌ها و فرقه‌های مخفــی، از عناصر محتوایی 
تکرار شــونده در سری »اساســینز کرید« است که در راستای 

سفیدشویی این جریان‌های هولناک شکل گرفته است.
اساسین‌ها به اعضای خود هویت می‌بخشند. نکته جالب این 
است که اعضای حاضر در قلعه الموت همگی افرادی ایرانی/عرب 
با اســامی نظیر »احمد«، »نادر« و »فولاد« و به ظاهر مسلمان 
هستند؛ اما فرقه اساسین‌ها اساساً هیچ سنخیتی با اسلام ندارد 

جز همین اسامی و الفاظ ظاهر!
فارغ از پوشــش زنان که با پوشش اسلامی در تضاد است، 
در بعد عملی، باسم برای موفقیت باید افراد متعددی را به قتل 
برساند. او در طول بازی در حال کشتار مسلمانان عراق است و 
اساساً گیمر هم هیچ حس همذات‌پنداری یا سمپاتی با مسلمانان 
بومی پیدا نمی‌کند. همچنین هنگامی که باســم می‌خواهد به 
آرامش برسد، به جای نماز خواندن یا قرائت دعاهای اسلامی به 
عنوان یک عرب، به حالت »ذن« می‌نشیند و مدیتیشن می‌کند! 
ستیزه‌گری شرکت یوبیسافت با اسلام تا بدان‌جا پیش می‌رود که 
حتی برای تحریف ظاهر اسلام هم حاضر نیست نماز اسلامی را 
نشان دهد و مدیتیشن شرقی را جایگزین مناسک و آیین‌های 

توحیدی می‌کند.
مجموعاً اساســین‌ها در این بازی فرقه‌ای التقاطی هستند 
که پیشــینه فکری‌شان به مصر مشــرکانه می‌رسد؛ آنها گرچه 
ظواهر اســامی دارند، اما در عمل مدیتیشن می‌کنند و تعالیم 

اسلامی هیچ محوریتی برایشان ندارد. این همان الگوی »اسلام 
رحمانی« منهای شریعت است که از معنا تهی شده و در نگاهی 
گلوبالیســتی )جهان‌گرایانه( به ظواهر سطحی فرهنگی تقلیل 

یافته است.
ایجاد تنفر از تمدن و مراکز علمی اسلامی

بغداد به عنوان یکی از مراکز اصلی تمدن اســامی در آن 
دوران، مظهر دانش و حکمت بوده است. در دوران طلایی تمدن 
اسلامی، مراکز علمی مهمی در ایران، عراق و دیگر نقاط ممالك 
اسلامی شکل گرفت که در قله تولید علم زمانه خود قرار داشتند.

در بازی »اساســینز کرید میراژ« به این رشد عظیم علمی 
اشــاره می‌شود. گیمر در کتابخانه‌های عظیم بغداد قدم می‌زند 
و حتی در نشست‌های بزرگ علمی )نوعی همایش و سمپوزیوم 
دانشمندان( شــرکت می‌کند؛ در چند دیالوگ به طلایی بودن 
این عصر اشاره شده و حتی بیمارستانی مجهز در بازی به تصویر 
کشــیده می‌شود. اما بازی‌ســاز با زیرکی و از طریق دو تکنیک 
فرمی و محتوایی، حس منفی و بدبینی نسبت به این فضاهای 

اسلامی را به مخاطب منتقل می‌کند:
تکنیک اول: هدف‌گذاری در فرم گیم‌پلی

مــا در قالب یک اساســین و قاتل وارد ایــن مراکز علمی 
می‌شــویم و هدفی جز کشــتار نداریم. به همین دلیل، هنگام 
قدم زدن در این فضاهای فاخر، ذهن مخاطب براساس ساختار 
گیم‌پلی، درگیر به قتل رســاندن افراد یا شناسایی اهداف برای 
ترور است. در نهایت نیز رئیس همان مرکز علمی عظیم به دست 
بازیکن کشــته می‌شــود، چرا که عضو انجمن باستانیان است. 
بنابراین بازی‌ســاز با ایجاد تقابل و دشمنی میان گیمر و اهالی 
دانش در تمدن اسلامی، حس تنفر نسبت به آنان ایجاد می‌کند.

تکنیک دوم: تحریف واقعیت کارکرد مراکز علمی
در داستان بازی، هدف اصلی نابودی انجمن باستانیان است 
و گفتیم که یکی از ســران آن، رئیس مرکز علمی بغداد است. 
اما ماجرا زمانی عجیب‌تر می‌شــود که می‌بینیم این دانشمند 
)»فاضل«( و همکارانش با انجام آزمایش‌های دردناک و شکنجه 
بر روی انســان‌ها، به‌دنبال ارتباط با موجودات معنوی و ماورایی 
هستند! فاضل به عنوان یک دانشــمند مسلمان، خود اعتراف 
می‌کند کــه تمام این مرکز علمی و فلســفه فکری‌اش بر پایه 
تاریکی بنا شده است. او پروژه عظیم خود را »روح« نامیده و از 
طریق آزمایش‌های غیرانسانی به دنبال سفر به ماورای ماده است. 
وی در سخنرانی‌هایش در حضور دانشمندان، درباره »ایسوها« 
ســخن گفته و با استناد به برخی متون، آنها را موجوداتی برتر 
معرفی می‌کند. بازی‌ساز نشــان می‌دهد که حتی دانشمندان 
بزرگ اسلامی نیز به شــرک گرایش داشته‌اند و بدین ترتیب، 

حقیقت توحیدی تاریخ اسلام تحریف می‌شود.
این افــراد در زیرزمین مرکز علمی بغــداد، آزمایش‌های 
ضدانسانی‌آمیخته با جادوی سیاه انجام می‌دهند. وقتی گیمر در 
مقام یکی از نمونه‌های آزمایشی وارد این بخش شده و در معرض 
جادو قرار می‌گیرد، عمق بی‌رحمی آنان را درک کرده و مصمم به 

قتل‌عام آن دانشمند و همکارانش می‌شود.
بازی‌ساز از طریق این دو تکنیک، مخاطب را نسبت به تمدن 
اسلامی و دستاوردهای علمی آن منزجر می‌کند. این فرافکنی 
تاریخی در حالی رخ می‌دهد که در آمریکای قرن بیســتم و بر 
اساس اسناد رسمی CIA )نظیر پروژه MKUltra(، انسان‌ها همانند 

موش آزمایشگاهی قربانی سازمان‌های امنیتی غرب می‌شدند تا 
غربی‌ها به »ابر-انسان« دست یابند. حال غربی‌ها همان جنایات 
سیســتماتیک خود را به دروغ به تاریخ و تمدن اسلامی نسبت 

می‌دهند.
لازم به ذکر اســت همان‌طور که اشاره شد، گیمر در طول 
بازی در حال قتل‌عام مسلمانان است و اسامی مهره‌های اصلی 
دشــمن نیز اکثراً از اسامی شیعی انتخاب شده‌اند )در بازی، نام 
دو تن از اهدافی که به قتل می‌رسند »زهرا« و »حسن« است(.

علی ابن محمد و مصادره شعارهای اسلامی
یکی از شــخصیت‌های مرموز و شاخص بازی، فردی به نام 
»علی ابن محمد« اســت. این شخصیت در واقعیت تاریخی به 
عنوان رهبر »قیام زنج« شناخته می‌شود که تفکراتی نزدیک به 
خوارج داشت. شعارهای خوارج به درستی در بازی منعکس شده 
و عبارت »لا حکم الا لله« )هیچ حکمی جز حکم خدا نیســت( 
دائماً از زبان علی ابن محمد و طرفدارانش تکرار می‌شــود. علی 
شخصیتی پیچیده دارد و بازی‌ساز نمی‌خواهد گیمر بیش از حد 
به او نزدیک شود. هدف قیام او در تاریخ، آزادی بردگان و مبارزه 

با عباسیان بود که پس از موفقیتی کوتاه سرکوب شد.
بازی‌ساز علی‌رغم پتانســیل بالای این قیام برای پردازش 
داستانی، علی ابن محمد را فردی جدا از اساسین‌ها معرفی کرده 
و همواره فاصله حسی او را با مخاطب حفظ می‌کند. کنش‌های 
وحشــیانه او )مانند شکنجه کردن دشــمنان تا سر حد مرگ 
یا بدرفتاری با باســم( مانع از ایجــاد علاقه قلبی مخاطب به او 
می‌شــود، اگرچه به‌‌دلیل کمک‌هایش در مبارزه با عباسیان، تا 

حدی کاراکتر جذابی به نظر می‌رسد.
نکته‌ اصلی این اســت که بازی‌ســاز با برجسته‌سازی یک 
شــخصیت افراطی و داعش‌صفت، شعارهای اصیل توحیدی و 
عدالت‌طلبانه مانند »الله اکبــر« و »لا اله الا الله« را از زبان او و 
یارانش جاری می‌سازد. گیمر به دلیل عدم همراهی کامل با این 

گروه، نسبت به این شعارها حس منفی پیدا می‌کند.
به نظر می‌رسد هدف ســازندگان از گنجاندن این جریان، 
تقلیل مفهوم توحید به گروه‌های تندرو و نسبت دادن شعارهای 
عدالت‌طلبانه به تفکرات تکفیری اســت. همچنین در این بازی 
هیچ نامی از شیعیان و ائمه‌اطهار)علیهم‌السلام( به میان نمی‌آید 

و بازی‌ساز جریان اصیل شیعی را کاملًا سانسور کرده است.
ماوراء تاریک و تحریف مفهوم »جن«

در تفکر اســامی، »جــن« به معنای موجــودی ناپیدا و 
ماورایی اســت که مانند انســان دارای اختیار بوده و می‌تواند 
مؤمن یا شیطانی باشد. اما در بازی »اساسینز کرید میراژ«، جن 
صرفاً موجودی شــیطانی، ترسناک و تاریک است که در رؤیاها 
و کابوس‌های باسم ظاهر می‌شــود. در این اثر، مفهوم اسلامی 
جن طبق کلیشه‌های سینمای غرب، به یک »شیطان ماورایی« 

تقلیل یافته و تحریف می‌شود.
علاوه بر این، در میراژ تنها اعضای فرقه‌ باستانیان به دنبال 
ارتباط با ماوراء و سفر به جهان‌های دیگر هستند- همان افرادی 
کــه بازیکن موظف به ترور آنهاســت. بنابراین امور معنوی یا با 
تحریف مفهوم جن به فضایی تاریک تبدیل می‌شوند، یا منحصر 
به انســان‌های تبهکار نشــان داده می‌شــوند. در نتیجه گیمر 
می‌آموزد که جهان ماوراء، محیطی مخوف است و تنها انسان‌های 

شرور به‌دنبال امور متافیزیکی می‌روند.

باسم و سفر معنوی به سبک یونگ
در طول بازی، هرگاه باســم یکی از اهداف اصلی را به قتل 
می‌رساند، خود را در فضایی تاریک و انتزاعی می‌بیند که در آن 
موجــودی دلهره‌آور )جنی( به او نزدیک شــده و باعث ترس او 
می‌شود. در نهایت، باسم با حضور در معبدی مخفی در زیرزمین 

قلعه الموت، به نوعی بینش دست می‌یابد.
گفتنی است که »روشن« )استاد باسم( با ورود او به معبد 
مخالفت می‌کند، اما باسم در برابر استادش می‌ایستد تا محتوایی 
»اومانیستی« )انسان‌محور( شــکل گیرد؛ زیرا ترجیح قهرمان، 

خواسته شخصی خودش است نه توصیه استاد.
نکته‌ قابل‌توجه این اســت که زنی که حقیقت را به باسم 
گفته و معبد زیرزمینی را به او معرفی می‌کند، شخصیتی فاسد 
به نام »قبیحه« اســت! معنای این نام مشــخصاً نشان‌دهنده 
ماهیت اوســت؛ اما گیمر در مسیر سلوک شخصیت اصلی، باید 
به جای استادش )روشــن(، به حرف‌های قبیحه گوش سپارد. 
هدف این ســکانس، تروج نوعی »معنویت بی‌اخلاق« است تا 
مخاطب حتی چارچوب فکری اساسین‌ها را هم اصل قرار نداده 
و بداند انســان‌های فاسد نیز می‌توانند در نقش »پیر خردمند« 
او را هدایت کنند. با ورود باســم به معبد، او مجدداً با جن روبرو 
شده اما این بار او را به عنوان »سایه‌« )Shadow( خود می‌پذیرد. 
سپس با دختری به نام »نهال« که دوست قدیمی اوست مواجه 
شــده و متوجه می‌شود که او یک انســان بیرونی نیست، بلکه 
جنبه‌ای باطنی و درونی از خود اوست )نماد شخصیت »لوکی«(. 
در این بخش، مفاهیم روان‌شناسی تحلیلی کارل گوستاف یونگ 
شــکل می‌گیرد: اتحاد با ســایه: در فرآیند »فردانیت« یونگ، 
پذیرش ســایه اجتناب‌ناپذیر است؛ باســم نیز با پذیرش جنبه 
تاریک وجودش )جن( به آرامش می‌رسد. اتحاد با آنیما: باسم با 
جنبه مؤنث وجود خود )»نهال« یا آنیما( یکی می‌شود و فرآیند 
فردیت را کامل می‌کند. بدین ترتیب، یوبیسافت در اثری که در 
بستری اسلامی روایت می‌شود، مبانی سلوکی و معرفتی خود را 
از تفکرات سوبژکتیویستی یونگ قرض می‌گیرد و هیچ اشاره‌ای 

به معارف توحیدی و اسلامی ندارد.
ایسوها و تناسخ خدای نورس در باسم

در بازی »اساسینز کرید میراژ«، اشاره مستقیم و طولانی به 
نسخه‌های قبلی نمی‌شود و صرفاً در پایان بازی ارجاعاتی کوتاه 
به نسخه »والهالا« وجود دارد. بازی »اساسینز کرید والهالا« در 
فضای اساطیر نورس )اسکاندیناوی( ساخته شده بود و در آنجا 
مشخص می‌شــود که »لوکی« )از خدایان اساطیری( در قالب 
»باســم« تناسخ یافته است. لوکی جزو نژاد »ایسو« )Isu( است. 
ایســوها در جهان‌سازی سری اساســینز کرید، همان خدایان 
مشــرکانه و نژادی برتر و ماورایی هســتند که در هر تمدن به 
شــکلی تجلی یافته‌اند )خدایان مصری، یونانی، نورس و...(. این 
ایده، نوعی وحدت وجود مشرکانه و متأثر از باورهای کابالیستی 
و اساطیری است. محیط تکنولوژیک زیر قلعه الموت نیز معبدی 
ساخته دست ایسوهاســت. لوکی برای بقا و فرار از آخرالزمان، 
روح خود را در جســم باسم تناســخ داده است. حضور نهال در 
واقع ظهور لوکی در ناخودآگاه باســم است و با یکی‌شدن آنها، 
خاطرات لوکی در او زنده می‌شود )در این سری، هویت انسانی 
به خاطرات تقلیل یافته اســت(. این امر سکانس پایانی میراژ را 
توضیح می‌دهد: باسم که اکنون به هویت خداگونه و تناسخ‌یافته 
خود پی برده، می‌خواهد مســیر لوکی را برای انتقام ادامه دهد. 
بنابراین داستان، قهرمان به‌ظاهر مسلمان خود را در نهایت با یک 

خدای مشرکانه اسکاندیناوی پیوند می‌زند.
جمع‌بندی و نتیجه‌گیری

در بازی »اساســینز کریــد میراژ«، اگرچــه محیط و ظاهر 
شخصیت‌ها در بســتر تمدن اسلامی طراحی شده‌اند، اما قهرمان 
داســتان و اعضای فرقه اساســین‌ها هیچ باوری به اسلام ندارند. 
ســازندگان بازی علی‌رغم نمایش برخی پیشــرفت‌های ظاهری 
تمدن اسلامی، با ارائه‌ تصویری معوج و ترسناک از سیاست‌مداران 
و دانشمندان مسلمان، هدف اصلی گیمر را کشته شدن نخبگان آن 

تمدن قرار داده‌اند تا به پروژه اسلام‌هراسی دامن بزنند.
امور معنوی در بازی یا منحصر به رفتارهای شــرورانه است، 
یا با تحریف مفهوم جن، مضامین روان‌شــناختی یونگ و باورهای 
کابالیستی را به مخاطب القا می‌کند. در نهایت نیز بازی با پیوندزدن 
داستان به نژاد ایسوها، خدایان مشرکانه را ترویج می‌نماید. تا زمانی 
که متولیان فرهنگی و نهادهای مربوطه به جای معرفی شایسته و 
حرفه‌ای تاریخ پرشکوه ایران و تمدن اسلامی در قالب رسانه‌های 
نوین، به آثار کم‌کیفیت بســنده کنند، رسانه‌های غربی به راحتی 

واقعیت عظیم این تمدن را این‌گونه تحریف خواهند کرد.

 تحریف تاریخ و اسلام‌هراسی در قالب سرگرمی

مسیح عرفاننگاهی به بازی »اساسینز کرید میراژ«
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