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وقتــی دوربین‌ها به جای هنــر و خلاقیت، 
روی ابتذال زوم می‌کنند و فرمول ســرگرمی به 
حرکت روی لبه‌ پرتگاه شوخی‌های هنجارشکن 
تقلیل می‌یابد، رســیدن بن‌بســت رسانه‌ای دور 
از انتظــار نیســت. دنیای پرزرق‌وبــرق نمایش 
خانگی سال‌هاست به حیاط‌خلوتی برای بازتولید 

چهره‌های تکراری و مســابقه بر ســر ســاختن 
ویدیوهای وایرال زرد تبدیل شــده است؛ جایی 
که هنر جای خود را به ابتذال کاسبکارانه داده تا 

مخاطب را به هر قیمتی نگه دارد. 
رئالیتی‌شوی »شــفرونی« جدیدترین زباله 
تولیدشــده طبق همین فرمول اشــتباه است؛ 
برنامه‌ای که به نام آشــپزی و نشــاط، خطوط 
قرمز اخلاق جامعه را نشــانه رفت و سرانجام با 

دیوار محکم قانون و ایســتادگی در برابر ابتذال 
مواجه شد. 

توقف نمایش واقع‌نما )رئالیتی‌شو( »شفرونی« 
پس از پخش تنها ســه قسمت از فصل جدیدش 
با دســتور قضائی‌، بار دیگر پرونده چالش‌برانگیز 
کیفیت و حدود اخلاقی تولیدات شــبکه نمایش 

خانگــی را گشــود. برنامه‌ای که بــا اجرای نیما 
شــعبان‌نژاد و کارگردانی رضا مهرانفر در پلتفرم 
فیلیمو تولید می‌شد و ساختاری متکی بر فرمول 
ســاده و تکراری رقابت آشپزی- طنز داشت، در 
نهایــت به علت اتهامات مرتبط با شــوخی‌های 
هنجارشکن و مغایرت با موازین قانونی و اخلاقی 
متوقف شــد. بررسی مسیر زیســت این برنامه 
نشان می‌دهد که سرنوشت تلخ آن نه یک اتفاق 

ناگهانی، بلکه نتیجه طبیعی فرآیندی اســت که 
در آن »ابتذال« جایگزین »خلاقیت« می‌شــود. 
»شفرونی« از همان ابتدای راه و فصل نخست خود 
که به غذاهای ملل اختصاص داشت، ساختار فرمی 
مشخصی را دنبال می‌کرد؛ دو چهره شناخته‌شده 

در دو آشــپزخانه مجزا بــه رقابت می‌پرداختند، 
مهمان مخفی چالش‌هایی طراحی می‌کرد و در 
نهایت همه دور یک میز گرد هم می‌آمدند. با این 
حال، حتی تغییر رویکرد برنامه در فصل دوم به 
سمت غذاهای محلی و استانی ایران نیز نتوانست 
ضعف بنیادین آن را بپوشاند. برنامه به جای تکیه 
بــر آموزش اصیل یا ارائه یک ســرگرمی جاندار 
و باکیفیت، مدام به ســمت شوخی‌های کلامی 
سطحی، چالش‌های فیزیکی بی‌مایه و رفتارهای 
حاشیه‌ای لغزید. »شفرونی« از نظر فنی و محتوایی 
فاقد جذابیت پایدار بود و بیشــتر به یک آگهی 
بازرگانی طولانی‌مدت با چاشنی شوخی‌های نخ‌نما 
شباهت داشت تا یک اثر سرگرم‌کننده هوشمندانه.

حضور مــداوم چهره‌های تکــراری و پرکار 
رئالیتی‌شوها که از این برنامه به آن برنامه می‌روند، 
حس یکنواختی و خستگی را به مخاطب تزریق 
می‌کرد. این مجموعه برخلاف نمونه‌های موفق‌تر 
این حوزه، هرگز نتوانســت ســرمایه اجتماعی، 
مخاطب وفادار یا جریان‌سازی مثبتی ایجاد کند. 
در غیاب ساختار دراماتیک قوی و ایده خلاقانه، 
سازندگان برنامه تصمیم گرفتند ضعف‌های اساسی 

کار خود را با حرکت روی خطوط قرمز اخلاقی، 
شــوخی‌های دوپهلو، رفتارهای جنجالی و ایجاد 
لحظات وایرال در شــبکه‌های اجتماعی جبران 
کنند. هشــدارهای رســانه‌ای درباره سقوط این 
فرمت بــه وادی ابتذال از همان ابتدا مطرح بود، 
اما اصرار بر این رویکرد حاشیه‌ســاز، برنامه را به 

بن‌بست کشاند.
توقیف سریع این اثر براساس مواد قانونی مرتبط 
با جرائم رایانه‌ای و عفت عمومی، نشان‌دهنده تغییر 
فضای نظارتی و پایان عصر تساهل در برابر عبور 
از خطوط قرمز اخلاقی اســت. برخلاف دوره‌های 
گذشــته، مراجع نظارتی و قضائی پیام روشنی به 
تولیدکنندگان صادر کرده‌اند مبنی بر اینکه داشتن 
مجــوز اولیه یا پخش در فضای مجازی به معنای 
مصونیت در برابر هنجارشکنی نیست. »شفرونی« 
نمونه‌ای دقیق از برنامه‌هایی است که سعی داشتند 
کمبود ســاختار، بی‌مایگی محتوایی و نداشــتن 
پشتوانه اجتماعی را پشت شوخی‌های جنسی و 
جنجال‌های زرد پنهان کنند؛ برنامه‌ای که نشان 
داد تکیه بر حاشیه به جای کیفیت، فرجامی جز 

شکست و توقیف نخواهد داشت.

بــازیcult of the lamb )فرقــه بره( توســط 
 )Massive Monster( استودیوی مستقل مسیو مانستر 
ساخته شده است. این بازی با کسب نمرات بالای 
هشت و فروش بیش از هفت میلیون نسخه توانست 
به عنوان یکی از پراستقبال‌ترین بازی‌های جهان 

در سال‌های اخیر خود را معرفی کند.
بــازی cult of the lamb یکــی از صریح‌ترین 
بازی‌هــای ویدیوی در تبلیــغ فرقه‌های تاریک 
اســت. گیمر یک بره است و به عنوان رئیس یک 
فرقه شیطانی، باید دیگران را به فرقه‌ خود جذب 
کرده و در مســیر ظهور شیطان به او کمک کند. 
این مفاهیم به صراحت در بازی بیان شــده و از 
همــان ابتدا گیمر با مســیر تاریکی که در پیش 

دارد آشنا می‌شود.
ژانرهای بازی cult of the lamb در بخش گیم 
پلی شــامل روگ لایک، اســتراتژی )شبیه ساز 
ساخت و ساز و مدیریت( اکشن و آموزشی است.

ژانرهای سینمایی بازی cult of the lamb نیز شامل 
درام اجتماعی، ماورایی تاریک و کمدی است.

در ادامه به نقد و بررســی کامل این اثر مهم 
می‌پردازیم.

برگزیده‌ شیطان در فرم کودکانه!
بازی cult of the lamb با کشــته شــدن برّه 
)شخصیت اصلی داســتان که گیمر او را کنترل 
می‌کند( توســط چند خدای شــیطانی شــروع 
می‌شود. پس از اینکه بره کشته می‌شود، در زندگی 
پس از مرگ در محضر یک خدای شیطانی دیگر 
قرار می‌گیرد. این موجود ترسناک در زنجیر است 
و ما را زنده می‌کند تا ما نیز برای آزادی او تلاش 
کنیم. پس از اینکه گیمر دوباره زنده می‌شــود، 
فرقه‌ای در جهت‌پرســتش این خدای شــیطانی 
تأسیس می‌کند. این خدای شیطانی با نام »کسی 

که منتظر است« شناخته می‌شود؛ موجودی که در 
جهان دیگر منتظر است تا فردی به او کمک کرده 
و مقدمات ورودش به زمین را برای او مهیا کند.

از همیــن ابتــدا مفاهیم کابالیســتی اثر به 
شــکلی واضح و بی‌پرده مشخص می‌شود. ما به 
عنوان قهرمان بازی توســط یک خدای مشرکانه 
و شــیطانی زنده می‌شویم و در جهت تبلیغ دین 
او، دســت به ایجاد یک فرقــه می‌زنیم. اما دقت 
 cult of the lamb داشــته باشیم که تمام محتوای
با لحــن طنز و با فرمی کودکانــه و جذاب ارائه 
می‌شود. ســبک هنری کارتونی و صداگذاری با 
مــزه‌ اثر دقیقا برخلاف پیرنگ اصلی آن، کارهای 
ترسناکی که کاربر مرتکب می‌شود را به یک بازی 
کودکانه تقلیل می‌دهد. رده‌بندی سنی این بازی 
برای نوجوانان است و طبیعتا این سبک هنری در 
ترکیب با محتوای به شــدت تاریکی که در ادامه 
خواهیم دید، محصولی جذاب اما مسموم را برای 
مخاطب نوجوان به ارمغان می‌آورد. اســتفاده از 
شخصیت‌های حیوانی با چهره‌های تو دل برو در 

همین راستا است.
کشتار خدایان!

یکی از مهم‌ترین ابعاد فرم بازی‌های ویدیویی 
اهداف بازیکن در بازی اســت. هدف اصلی گیمر 
در بازی cult of the lamb کشــتن خدایان و آزاد 

ساختن خدای دربند است.
مضمــون خداکشــی یکــی از محبوب‌ترین 
مضامین غرب است؛ زیرا به واسطه‌ آن هم جهانی 
مشــرکانه و پر از خدایــان دروغین را به نمایش 
می‌گذارد و هم قهرمان را به عنوان یک شخصیت 
اومانیســت، مافوق خدایان معرفی می‌کند. بازی 
cult of the lamb نیز با توجه به اینکه تمام گیمر 

در طول بازی مشغول کشتن خدایان است، همان 

دو مبنای اصلی کابالیسم اساطیری یعنی پاگانیسم 
و اومانیسم را به خوبی به گیمر منتقل می‌کند.

قابل توجه اســت که در یکــی از پایان‌های 
داستان که به نظر می‌رسد پایان اصلی بازی است، 
حتی گیمر باید خدایی که به او کمک کرده را نیز 
بکشد و خودش جایگزین او شود! ترویج مضامین 
مشــرکانه و انســان- خدا انگار در بازی با شدت 

زیادی دنبال می‌شود.
چگونه فرقه شیطان‌پرستی را اداره کنیم؟

 cult of the lamb بخش مهمی از مکانیک‌های بازی 
با محوریت اداره‌ فرقه اســت.‌ گفتیم که گیمر به 
عنــوان رئیس فرقه باید اعضای جدیدی را جذب 
و مدیریت کند. بازی‌ساز با ایجاد چند مکانیک به 
خوبی توانســته تجربه‌ یک مدیر فرقه را به گیمر 
منتقل کند. به این شــکل کــه از ابتدای جذب 
نیروهای جدید کاربر می‌تواند شکل عضو فرقه و 
حتی اســمش را نیز انتخاب کند. در ادامه باید به 
اعضای فرقه غذا بدهد، برایشان نقش تعریف کند 
و حتی با دستان خودش مدفوع آنان را جمع کند. 
بازیکن بایســتی به هر نحوی رضایت اعضا را نیز 
نگه داشــت وگرنه پیشرفت در بازی بسیار سخت 
یا ناممکن می‌شود. این روند جذب اعضا و مدیریت 
آنان باعث می‌شود گیمر به خوبی خودش را جای 
یک مدیر فرقه قرار داده و از هر ابزاری اســتفاده 
کند تا دین شیطان‌پرستانه‌ درون اثر را تبلیغ نماید. 
تجربه مدیریت این فرقه در بازی بسیار جذاب است.

یکی از مهم‌تریــن مکانیک‌های بازی مربوط 
به‌پرستش )Devotion( است.‌پرستش نوعی پول 
درون بازی است و هر چقدر میزان‌پرستش اعضا 
بالاتر برود، گیمر می‌تواند وسایل بهتری را بسازد 
و فرقه را رشــد دهد. بازی‌ســاز به خوبی فرآیند 
ایمان و ‌پرســتش شیطان را با مکانیک‌های بازی 

ترکیب کرده و ایمان بیشتر افراد به شیطان باعث 
رشد بیشتر گیمر می‌شود. این‌گونه محتوایی مثبت 
نســبت به رشد یک فرقه‌ شیطانی در دل و ذهن 

گیمر ایجاد می‌شود.
ایمان به شیطان

مبحث ایمان در بازی cult of the lamb بسیار 
قابل توجه است. همان‌طور که گفتیم رشد ایمان 
اعضای فرقه مساوی با رشد گیمر در بازی است. 
بنابرایــن گیمر تلاش می‌کند کــه به هر نحوی 
ایمان افراد به شیطان را بیشتر کند. نکته‌ جالب 
این اســت که گیمر در سفرهایی که به بیرون از 
فرقه دارد و باید در این ســفرها خدایان دیگر را 
بکشــد، گاهی به بتُی از خدایان دیگر برمی‌خورد 
و می‌تواند ایمان را از آن بت دزدیده و به خودش 
جذب کند! یعنــی بازی این‌گونه القا می‌کند که 
ایمــان کاملا امری قراردادی و عینی اســت که 
البته در جهان مشرکانه‌ اثر می‌تواند توسط افراد 

مختلف غارت شود.
یکی از مهم‌ترین مکانیک‌های کســب ایمان 
در بازی، انجام مراســم مختلف مذهبی اســت. 
به عنوان مثال مراســم روزانه‌‌پرستش شیطان با 
افکت‌های صوتی ترسناک، رنگ‌های تاریک و قرمز 
و کنش‌های عجیب برّه همراه اســت. پس از این 
مراسم گیمر ایمان اعضای فرقه را جذب کرده و 

قدرتمندتر می‌شود.
همچنین مراسم پیچیده‌تری نیز وجود دارد. 
مثلا بازیکــن می‌تواند با هر کدام از اعضای فرقه 
که دلش می‌خواهد ازدواج کند. این‌گونه بازی‌ساز 
علاوه‌بر ترویج مراســم شیطانی، همجنس‌بازی و 
مناسک غیراخلاقی را نیز برای گیمر جذاب جلوه 
می‌دهد. یا مثلا گیمر می‌تواند در این مراسمات، 
یکی از اعضای فرقه را انتخاب کرده و او را در راه 
خدای مشــرکانه‌اش به قتل برساند! پس از تکه 

تکه شدن آن فرد، گیمر ایمان دریافت می‌کند.
متاســفانه در این بازی بــه صراحت اعمال 
شیطانی در فرمی جذاب و کودکانه عرضه می‌شود 
تا گیمر در مقابل محتوای زننده‌اش گارد نداشته 

باشد و به راحتی آن را از طریق بازی، بپذیرد.

دکترین‌های شیطانی
گفتیــم که یکــی از روش‌هایی کــه گیمر 
بــه خوبی می‌تواند در بازی رشــد کنــد، انجام 
مراسمات شیطانی اســت. اجرای این مراسمات 
نیاز به جمع‌آوری اســتخوان‌های دشمنان دارد. 
یعنــی مثلا گیمر باید برای اجرای یک مراســم 
قربانی برای خدای مشــرکانه، هفتاد دشــمن را 
بکشد و استخوان‌هایشان را جمع کند. این پیش 
نیاز در جهت هدفمند کردن کشــتارهای درون 
بازی و ترویج یک خشــونت فرقه‌ای در بازی قرار 

گرفته است.
اما مسئله‌ای که قابل توجه است بحث »سنگ 
فرمان« اســت. آموزش مناسکی همچون قربانی 
انســان روی ســنگ‌هایی با عنوان سنگ فرمان 
نوشته شده است و گیمر با جمع‌آوری این سنگ‌ها 
می‌تواند مراسمات جدیدی را اجرا کند. در ادبیات 
ادیان الهی، فرمانِ خدا یکی از تعابیر رایج است که 

محور مناسک دینی قرار می‌گیرد. 
متاسفانه در این بازی به جای خدای متعال، 
گیمر باید فرمان‌های خدای شیطانی را اجرا کند 
و هر چقدر بیشــتر فرمان‌های او را کشــف کند، 
بهتر رشد ‌می‌کند. بازی‌ساز با سنگ فرمان، وحی 
الهی را تبدیل به فرمانی شیطانی کرده و در کنار 
اینکه در جهان بازی هیچ اثری از خدای واقعی و 
بی‌نهایت نیست، باعث می‌شود ذهن گیمر نسبت 
به فرمان‌های خداوند سوگیری پیدا کند. درواقع 
بازی‌ساز دائما در حال تحریف ادبیات ادیان الهی 
به نفع شیطان اســت، از وحی و ایمان گرفته تا 
قدرت‌های ماورایی خاص را به شــیاطین نسبت 
داده و این موجــودات رذل را جایگزین خداوند 

متعال می‌کند.
تناسخ شیطانی

در بــازی cult of the lamb نیز مثل هر بازی 
دیگری کاربر ممکن اســت در روند بازی کشته 
شــود. در این بازی هر وقت گیمر کشته می‌شود 
به جهان زیرین و محضر خدای شیطانی می‌رسد 
و او هم گیمر را زنده می‌کند. بازی‌ساز به راحتی 
زندگی پس از مرگ را به سفر به جهان شیاطین 

تقلیل داده و البته نشــان می‌دهد که قدرت در 
تمام هســتی در گرو شیاطین است! هر باری که 
گیمر بمیرد، باید فرآیند زنده شدنش توسط خدای 
مشرکانه را ببیند تا این مفهوم پاگانیستی به خوبی 

در ذهنش جا بگیرد.
منجی یا دجال؟

دیدیم کــه تمام بــازی cult of the lamb در 
راســتای ترویج شیطان‌پرستی و ادیان مشرکانه 
بوده و بدون تعارف و صریح نیز حرفش را منتقل 
می‌کند. جالب توجه اســت که خدایِ دینی که 
در بازی هســت و گیمر وظیفــه‌ تبلیغ آن دین 
را بر عهده ‌دارد، با عنوان کســی که منتظر است 
شناخته می‌شود. موجودی ترسناک که در غل و 
زنجیر بوده و منتظر است که ظهور کند و جهان 
را به تصــرف خودش دربیاورد. این شــخصیت 
تصویری معوج از منجی مسیحی است که طبق 
اعتقاد مسیحیان در جهانی دیگر منتظر است تا در 
دوران آخرالزمان ظهور کند. متاسفانه بازی‌ساز به 
جای مسیح، موجودی شیطانی را قرار داده است 
تا عظمت منجی‌گرایی ادیان الهی را در چشــم 

مخاطب بشکند.
همچنین در پایان بازی وقتی گیمر او را آزاد 
می‌کند، این خدای شــیطانی به او دو پیشــنهاد 
می‌دهــد؛ گیمر می‌تواند خــودش و فرقه‌اش را 
فدای این موجود کرده و نابود شود، یا او را بکشد 

و خودش تبدیل به خدای جدید شود! در پایان نوع 
اول مضمونی شیطان‌گرا و مشرکانه تبلیغ شده و 
در پایان دوم، مضمونی اومانیستی تبلیغ می‌شود. 
یعنی بازی‌ســاز از طریق این پایان‌بندی به گیمر 
القا می‌کند که تمام ایمان‌هایی که در بازی جمع 
کرده باعث شده در این لحظه بتواند حتی خدایی 
که خودش می‌پرستیده را بکشد و جای او را بگیرد!

جمع‌بندی و نتیجه‌گیری
بــازی cult of the lamb در تمام ابعاد ســعی 
دارد مبانی فکری کابالیســتی را به گیمر منتقل 
کند. قوانین بازی، اهداف و ســکانس‌های معدود 
ســینمایی بازی cult of the lamb با هدف ترویج 
پاگانیســم، اومانیسم، نگاهی مادی و مشرکانه به 
زندگــی پس از مرگ، تحریف واقعیت‌های دینی 
و ترویج شــیطان‌گرایی در اثر جا گرفته اســت. 
می‌تــوان گفت این بازی نمونــه‌ای کامل از یک 
سلوک شیطانی است که توانسته با فرم جذابش 

جهان‌گیر شود. 
دقت کنیم که گیم برای ما تجربه می‌ســازد 
و گیمر در طول بازی بارها حس خوبی نســبت 
به مناسک شــیطان‌گرایان پیدا می‌کند. به نظر 
می‌رسد اگر امروز آنتوان لاوی یا دوستش مایکل 
آکینو )موسسان کلیسای شیطان( زنده بودند به 
شــدت از ساخت چنین بازی پرفروشی در تبلیغ 

تفکرات تاریکشان خوشحال می‌شدند.

از »کسی حوصله دیدن صداوسیما را ندارد« 
تا تلاش برای نحوه پوشش تفاهم‌نامه و حساسیت 
بر زمان پخش گفت‌وگوی رئیس‌جمهور؛ تناقضی 
که درباره جایگاه واقعی رسانه ملی شکل گرفته 

است.
در ســال‌های اخیر، یکــی از پرتکرارترین 
گزاره‌ها درباره صداوســیما، کاهش مخاطب و 
فاصله گرفتــن مردم از تلویزیون بوده اســت؛ 
گزاره‌ای که حالا حتی از زبان برخی مســئولان 
رده‌بالا و چهره‌های سیاســی نیــز با صراحت 

بیشتری مطرح می‌شود. 
اما در ســوی دیگر ماجرا، حجم واکنش‌ها 
به برنامه‌های صداوســیما، تــاش برای تغییر 
مجری‌ها، اعتراض به نحوه پوشــش ســخنان 
مســئولان و حتی مناقشــه بر سر زمان پخش 
یــا توقف برنامه‌ها، پرســش دیگــری را پیش 
می‌کشــد: اگر این رســانه واقعــاً آن‌چنان که 
می‌گوینــد »دیــده نمی‌شــود« و »اثرگذاری 
 ندارد«، چرا چنین حساســیتی نســبت به آن 

وجود دارد؟
این تناقــض در هفته‌های اخیــر بار دیگر 
به شــکل پررنگی خود را نشــان داده اســت. 
رئیس‌جمهور در انتقادی خطاب به پیمان جبلی 
گفت که اصــاً تلویزیون نگاه نمی‌کند و دیدن 
برنامه‌های آن اعصابش را به هم می‌ریزد و سپس 
گفت که وقتی او چنین نگاهی پیدا کرده، مردم 
چه نگاهی به این رسانه دارند. چند روز بعد نیز 
حسن روحانی با انتقاد از عملکرد صداوسیما گفت 
حتی رئیس‌جمهور نیز میلی به تماشای این رسانه 
ندارد و به زعم خودش خواســتار تبدیل آن به 
»صدای ملی« شد. اما مسئله اینجاست که رفتار 

بســیاری از منتقدان صداوسیما نشان می‌دهد 
خودشان برای این نهاد اهمیتی دوچندان قائل‌اند.

نمونه روشن آن را می‌توان در مناقشات اخیر 
میان دولت و صداوســیما دید. معاون ارتباطات 
و اطلاع‌رســانی دفتر رئیس‌جمهور در واکنش 
به برنامه »به وقت ایران« صداوســیما، از نحوه 
مواجهه این برنامه بــا موضوع تفاهم‌نامه انتقاد 
کرد و گفت کار رســانه »روایت‌گری« است، نه 
»نســخه پیچیدن«. او حتی صداوسیما را متهم 
کرد که به بلندگوی یک فرد مخالف تفاهم‌نامه 

تبدیل شده است.
اگر یــک برنامه تلویزیونــی واقعاً مخاطب 
ندارد و بی‌اثر اســت، چرا یک مقام ارشد دولتی 
باید نسبت به نوع روایت آن درباره یک موضوع 
سیاسی واکنش نشان دهد؟ اگر مخاطب تلویزیون 
آن‌قدر اندک اســت که گفته می‌شود، پس چرا 
محتوای یک برنامه تلویزیونی می‌تواند به چنین 

مسئله‌ای در سطح دولت تبدیل شود؟
البته این مسئله تنها به دولت فعلی محدود 
نمی‌شــود. در ســال‌های گذشــته نیز برخی 
دولت‌هــا و جریان‌هــای سیاســی، گاه تلاش 
کرده‌اند صداوســیما را بــرای دیدگاه‌های خود 
انحصاری کنند. حسن روحانی که مدعی است 
کســی صداوسیما را نمی‌بیند اما بر سر انتخاب 
مجــری گفت‌وگوی تلویزیونی رئیس‌جمهور در 
سال ۱۳۹۳ حاشیه‌ســازی کرد؛ تا جایی که او 
می‌خواســت خودش مجری گفت‌وگو را تعیین 

کند.
در واقع، همان دولتــی که امروز رئیس آن 
می‌گوید کســی حوصله دیدن صداوســیما را 
ندارد، در دوران ریاست‌جمهوری نیز نشان داده 

بود که حتی انتخاب مجری یک برنامه تلویزیونی 
برایش چقدر مهم اســت. اگر رســانه ملی فاقد 
مخاطب و اثرگذاری بود، اهمیت انتخاب مجری 
 بــرای گفت‌وگوی رئیس‌جمهــور چه توجیهی 

داشت؟
ماجرای رضا رشــیدپور نیز همین تناقض را 
تکرار می‌کند. رشــیدپور پــس از دوره‌ای که از 
تلویزیون دور افتاده بود، در ســال‌های ابتدائی 
دولت روحانی به صداوســیما بازگشت. او بعدها 
در گفت‌وگویی درباره بازگشتش به تلویزیون، از 
جمله مشهور خودش یاد کرد که گفته بود »اگر 
کلاهم هم بیفتد جام‌جم نمی‌آیم« اما در دولت 
روحانــی و با اعمال نظر و فشــارهای دولتی به 

همان جام‌جم رفت. 
اگر تلویزیــون فاقد اثرگذاری اســت، چرا 
بازگشت یک مجری دورافتاده تلویزیونی تا این 

حد برای دولت اهمیت پیدا می‌کند.
همین منطــق را می‌توان در ماجرای عادل 
فردوسی‌پور و برنامه »نود« نیز دید. پس از کنار 
رفتن فردوسی‌پور از تلویزیون، با موضوع بازگشت 
او بارها حاشیه‌سازی کردند. حتی برخی خواستار 
آن شدند که تنها به تلویزیون بازگردد تا فوتبال 
گزارش کند. مگر صداوسیما بی‌مخاطب و بی‌اثر 
نیست؟ پس این همه تلاش برای رسیدن یک فرد 

به یک رسانه بی‌مخاطب برای چیست؟
ماجرای »ربنا«ی محمدرضا شــجریان نیز 
نمونه قدیمی‌تری اســت. سال‌هاســت پخش 
نشــدن این اثر از صداوسیما را به یک جنجال 

تبدیل کرده‌اند. 
در جریان انتخابات ریاســت‌جمهوری سال 
۱۳۹۶ حتی حسن روحانی در مناظره انتخاباتی 

درباره چرایی پخش نشدن »ربنا« پرسش مطرح 
کرد. در همان مقطع، مســئولان صداوسیما نیز 

درباره دلایل عدم پخش آن توضیح دادند.
در چنین شرایطی باز هم باید گفت که اگر 
صداوسیما رســانه‌ای »بی‌مخاطب« و »بی‌اثر« 
اســت، چرا پخش یا عدم پخش یک قطعه دعا 
از صدای یک خواننده باید به موضوعی سیاسی 
و انتخاباتی برای برخی تبدیل شــود؟ این همه 
تلاش برای پخش یک قطعه دعا در یک رسانه 

بی‌مخاطب؟
برنامه »ثریا« در سال‌های دولت روحانی بارها 
با حاشیه و فشار رسانه‌ای مواجه شد تا چندمرتبه 
توقف یا محدود شــود. حتی در همین دولت و 
در ایام جنگ رمضان نیز راضی به پخش برنامه 
»ثریا« نشدند تا پخش این برنامه بار دیگر متوقف 
شــود. به راستی سال‌ها تلاش برای عدم پخش 
یک برنامه از صداوسیما برای چیست درحالی‌که 
صداوسیما به زعم آنها مخاطب و اثرگذاری ندارد؟
اما آنچــه انتقادات اخیر به صداوســیما را 
چالــش برانگیزتــر می‌کند، بحــث اتمام دوره 
مدیریت فعلی صداوسیما است. اظهارات برخی 
مســئولان و عملکردشــان در این ایام که خود 
دارای تناقض‌های جدی است. اما این اظهارات 
شبهه‌ای مبنی بر انتقاد از صداوسیما در جهت 
تغییر ریل‌گذاری مدیریتی این نهاد طی روزهای 

آینده ایجاد می‌کند.
در موازات انتقــادات، همزمان بحث درباره 
کارنامه مدیریت پیمان جبلی و آینده ریاســت 
صداوســیما نیز پــروژه رســانه‌های زنجیره‌ای 
شده است. همان جریاناتی که به طور منسجم 
به صداوســیما هجــوم می‌آورند، بــه صورت 

موازی چهره‌هایــی را به عنوان گزینه مدیریت 
صداوسیما مطرح می‌کنند. هرچند که خود این 
واکنش دارای تناقض است، کسانی که معتقدند 
صداوسیما مخاطب ندارد برای مدیر جدید این 
سازمان لیست‌های بلند بالا معرفی می‌کنند. اما 
چه شده و چرا برخی مسئولین حتی رده بالا به 
دنبال تغییر ریل‌گذاری مدیریتی این ســازمان 
هســتند و همه‌جانبه برای رســیدن برخی از 
چهره‌های نزدیک به خود در مدیریت ســازمان 

صداوسیما تلاش می‌کنند؟
چرا انتخاب رئیس ســازمان، تغییر مدیران، 
بازگشت چهره‌ها، توقف برنامه‌ها و حتی انتخاب 
مجری یــک گفت‌وگوی رئیس‌جمهور می‌تواند 

محل اختلاف شود؟
با این حال، مجموعه اتفاقات اخیر یک تناقض 
قابل تأمل را پیش روی افکار عمومی گذاشــته 
اســت: از یک سو، برخی مسئولان و چهره‌های 
سیاســی می‌گویند صداوســیما مخاطب خود 
را از دســت داده و حتی خودشان آن را تماشا 
نمی‌کنند؛ از سوی دیگر، همان جریان‌ها نسبت 
به اینکه چه کســی در این رسانه صحبت کند، 
چه برنامه‌ای روی آنتن برود، یک توافق چگونه 
روایت شــود، چه چهره‌ای به تلویزیون بازگردد 
و ســخنان رئیس‌جمهور چگونه پخش شــود 

حساسیت گسترده نشان می‌دهند.
چرا رســانه‌ای که گفته می‌شود دیگر دیده 
نمی‌شود، تا این اندازه محل مناقشه است؟ اگر 
صداوسیما واقعاً هیچ مخاطب و اثرگذاری ندارد، 
اعتراض به یک برنامه، تغییر ساعت پخش، زمان 
پخش گفت‌وگوی رئیس‌جمهور یا نحوه پوشش 

یک تفاهم‌نامه و... چه اهمیتی دارد؟

نبردهای نظامی قبلا براســاس تعداد شــلیک توپ و بمب و موشــک و رژه‌تانک‌ها و جنگ‌افزارهای سنگین و 
تســلیحات مختلف سنجیده می‌شــد، اما کمتر کسی فکرش را می‌کرد که روزگاری برسد که بخشی از جنگ بین 
قدرت‌ها و تمدن‌ها در تاروپودِ سیلیکونیِ تراشه‌هایی کوچک‌تر از ناخن یک انسان بتپد! تمدن مدرن، از شریان‌های 
صنعتی تا نبض روزمره زندگی ما، به این مغزهای مایکروســکوپی وابسته شده است؛ غول‌های فلزی و خودروهایی 
که در بحران کرونا به آهن‌قراضه‌هایی معطل در پارکینگ‌ها تبدیل شــدند، فقط یک پیش‌درآمد تلخ بود تا بدانیم 

اگر شریان نیمه‌هادی‌ها قطع شود، جهان چگونه در جایش قفل خواهد شد.
مستند »جنگ تراشه‌ها: نبرد برای سلطه نیمه‌هادی‌ها« ساخته نیکولا وسکوواچی، دقیقاً انگشت روی همین »پاشنه 
آشیل« اقتصاد و امنیت جهانی می‌گذارد. دوربین فیلم با ریتمی نفس‌گیر و لحنی افشاگرانه، از تایوان و کوره‌های 
داغ شرکت TSMC تا قلب تصمیم‌گیری در سان‌فرانسیسکو، بروکسل و پکن را می‌پیماید تا نشان دهد چگونه یک 
قطعه ریز الکترونیکی، دو قدرت جهانی یعنی آمریکا و چین را در آســتانه یک تقابل سرنوشت‌ســاز قرار داده است. 
وســکوواچی با مصاحبه با چهره‌های کلیدی این صنعت- از بنیان‌گذار TSMC تا مدیران ارشد اینتل و ASML-یک 
پرتره تکان‌دهنده و ژئوپلیتیک از معرکه‌ای خلق می‌کند که در آن هر بحران سیاسی در تایوان می‌تواند به ریزش 
زلزله‌وار اقتصاد غرب منجر شود. این اثر فقط یک مستند درباره فناوری نیست؛ نمایشی حماسی و هشداردهنده از 

نبردی است که آینده قدرت، تورم و امنیت قرن حاضر را رقم می‌زند.
 Chip War: The Race for Semiconductor مستند »جنگ تراشه‌ها: نبرد برای سلطه نیمه‌هادی‌ها« با عنوان اصلی
Supremacy، محصول سال ۲۰۲۳ فرانسه به کارگردانی نیکولا وسکوواچی است که توسط شرکت »بابل داک« تولید 

شده و نسخه انگلیسی آن در سال ۲۰۲۴ از سوی پلتفرم »تایوان پلاس« منتشر شد. این اثر ۵۱ دقیقه‌ای، رقابت 
بر سر نیمه‌هادی‌ها را از یک مسئله صنعتی فراتر برده و آن را به یکی از محورهای اصلی رقابت ژئوپلیتیک آمریکا، 

چین، تایوان و اروپا تبدیل می‌کند.

فیلم از بحران کمبود تراشه در دوران همه‌گیری کرونا آغاز می‌کند؛ بحرانی که نشان داد وابستگی اقتصاد جهانی 
به تعداد محدودی از تولیدکنندگان تا چه اندازه می‌تواند زنجیره‌های تأمین را آسیب‌پذیر کند. مستند برآورد می‌کند 
که کمبود نیمه‌هادی در سال ۲۰۲۱ مانع تولید حدود ۱۰ میلیون خودرو در جهان شد؛ نمونه‌ای که از نگاه فیلم نشان 
می‌دهد تراشه‌ها چگونه از یک قطعه کوچک الکترونیکی به عاملی مؤثر بر تولید، تورم و اقتصاد جهانی تبدیل شده‌اند.
در مرکز این زنجیره، تایوان و شــرکت TSMC قرار دارند. مســتند با اشــاره به تمرکز بالای تولید تراشه در این 
جزیره، وابستگی اقتصاد جهانی به ثبات تایوان را برجسته می‌کند؛ به‌گونه‌ای که هرگونه بحران سیاسی یا نظامی در 
این منطقه می‌تواند پیامدهایی فراتر از شرق آسیا داشته باشد. نسخه رسمی »تایوان پلاس« سهم تایوان از تولید 

تراشه‌های جهان را ۶۳ درصد اعلام می‌کند.
فیلم در ادامه، این وابستگی فناورانه را به رقابت فزاینده آمریکا و چین پیوند می‌دهد. تلاش چین برای تقویت 
ظرفیت داخلی تولید نیمه‌هادی‌ها در کنار سیاســت آمریکا برای کاهش وابستگی به تولید آسیایی، بخشی از نبرد 

گسترده‌تری است که در آن فناوری، اقتصاد و امنیت ملی درهم تنیده شده‌اند.
یکی از محورهای این رقابت، سیاست آمریکا برای بازگرداندن بخشی از ظرفیت تولید تراشه به خاک این کشور 
اســت. مســتند به قانون CHIPS and Science Act و برنامه‌های آمریکا برای تقویت تولید داخلی اشاره می‌کند و در 
کنار آن، تلاش اروپا برای افزایش اســتقلال صنعتی خود را نیز بررســی می‌کند. در همین چارچوب، فیلم از تایوان 

و شانگهای تا بروکسل و سان‌فرانسیسکو را دنبال می‌کند و با بازیگران مختلف صنعت نیمه‌هادی گفت‌وگو دارد.
»جنگ تراشه‌ها« در بخش‌هایی از روایت خود به اروپا و شرکت ASML نیز می‌پردازد؛ شرکتی که جایگاهی کلیدی 
در زنجیره جهانی تجهیزات ســاخت تراشه دارد. به این ترتیب، روایت فیلم صرفاً به تقابل واشنگتن و پکن محدود 
نمی‌شود و شبکه‌ای از وابستگی‌های متقابل میان تایوان، آمریکا، چین و اروپا را ترسیم می‌کند. پیتر ونینک، مدیرعامل 

وقت ASML، نیز از جمله چهره‌هایی است که در این مستند درباره موقعیت اروپا در این رقابت صحبت می‌کند.
نیکولا وسکوواچی، کارگردان فیلم، روزنامه‌نگار تحقیقی است و مستند نیز بر گفت‌وگو با چهره‌های مؤثر صنعت 
نیمه‌هادی بنا شده است. از جمله موریس چانگ، بنیان‌گذار TSMC، و پت گلسینگر، مدیرعامل وقت اینتل، در فیلم 

درباره ابعاد مختلف این رقابت سخن می‌گویند.
 ،ARTE France ایــن مســتند‌، ابتــدا در فرانســه و مــارس ۲۰۲۳ منتشــر شــد و شــبکه‌هایی همچــون 
 RTBF، Radio-Canada، RTS و VRT نیز در انتشــار آن مشــارکت داشتند. »جنگ تراشه‌ها« همچنین در جشنواره 

Life After Oil International Film Festival 2024 به عنوان فیلم منتخب حضور داشته است.

نسخه انگلیسی مستند که »تایوان پلاس« در اکتبر ۲۰۲۴ منتشر کرد نیز با استقبال قابل توجهی مواجه شده. 
»جنگ تراشــه‌ها« در نهایت این پرســش را پیش می‌کشد که در جهانی که بخش بزرگی از تولید نیمه‌هادی‌های 
پیشــرفته در تعداد محدودی از کشورها متمرکز شــده، اگر یکی از حلقه‌های اصلی این زنجیره دچار بحران شود، 
چه بر سر اقتصاد و امنیت جهانی خواهد آمد؟ مستند از همین مسیر، صنعت تراشه را به یکی از میدان‌های اصلی 

رقابت قدرت‌های بزرگ در قرن بیست‌ویکم تبدیل می‌کند.

انتقادات و منازعات همه‌جانبه پیرامون سازمان صدا و سیما برای چیست؟

وسیما را کسی نمی‌بیند«   »صدا
پس چرا این‌همه درباره‌اش تصمیم می‌گیرید؟

نگاهی به مستند »جنگ تراشه‌ها«

 نبــردی که آینده فناوری و قدرت جهانی را 
هدف گرفته است 

آرش فهیم

پختن زباله در آشپزخانه 
کاسبان ابتذال!

مهدی امیدی

محمد محمدی افران

 )cult of the lamb( »نقد و تحلیل بازی »فرقه بره

چگونه شیطان‌پرستی را ترویج می‌کنند؟
مسیح عرفان


