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» رونمایی از آهنگ »علمدار

ــنـــگ مــنــاســبــتــی عــلــیــرضــا  « نــــام آهـ »عـــلـــمـــدار
ســــاوه شــمــشــکــی اســـت کـــه هــمــزمــان بـــا آغـــاز 
محرم۱۴۰۰شمسی و ۱۴۴۳قمری رونمایی شده 

است.
نـــوای عــلــمــدار برگرفته از یــک نــوحــه قدیمی و 
مشهور اســت و سعی آهنگساز و خواننده بر 
ــوده کــه سبک و سیاق اصلی نوحه را در  ایــن ب

آهنگ به درستی حفظ کنند.
ــزارش جــام جــم، علیرضا ســـاوه شمشکی  بــه گـ
به تاریخچه نوحه علمدار در منطقه شمشک 
اســتــان تــهــران اشـــاره کــرد و گــفــت: ســال هــا در 
منطقه شمشک، هــمــزمــان بــا ایـــام ســوگــواری 
تــاســوعــا و عـــاشـــورای حسینی، نــوحــه علمدار 
ــرا مــی کــردم و مــورد  را در حسینیه شمشک اج
ــزاداران حسینی واقـــع مــی شــد که  ــ استقبال عـ
همین موضوع زمینه ای برای ساخت و تلفیق 

این نوحه پرطرفدار با آهنگ شد.
او افـــزود: انگیزه اصلی در تسریع ساخت این 
آهنگ و ارائه آن برای محرم امسال، درگذشت 
ــان تــعــزیــه شمشک  ــزرگ یــکــی از هــنــرمــنــدان و ب
در آستانه محرم بــود و سابقه طولانی زنده یاد 
ــرای مــراســم  ــ حــمــیــدرضــا کــیــاشــمــشــکــی در اجـ
تعزیه دلیلی شد تا این آهنگ مناسبتی را برای 
ــن هنرمند  مـــحـــرم۱۴۰۰ آمـــاده کـــرده و بــه روح ای

فقید و دوستداران اهل بیت تقدیم کنیم.
آهنگ مناسبتی علمدار از طریق سایت های 

معتبر موسیقی، قابل دسترس همگان است.

ادبیات و هنر

دنگ

 ، فیلم ســینمایی »فاتحان اروند« بــه کارگردانی فرهاد فــداکار با موضوع غواصان کرمانی ســاخته می شــود.به گزارش مهر
پروانه ساخت این فیلم سینمایی به تهیه کنندگی سیدابراهیم عامریان به تازگی صادر شد.به زودی پیش تولید فاتحان 
اروند با انتخاب عوامل و بازیگران در استان کرمان آغاز می شود.این فیلم سینمایی با موضوع دفاع مقدس به بخشی از 

دلاوری ها و رشادت های غواصان کرمانی به فرماندهی شهید حاج احمد امینی در دوران جنگ تحمیلی می پردازد.

انتشــارات عهد مانا در آســتانه ماه محرم، رمانی از نســیبه اســتکی را با عنوان »گره خورده ام به نام تو« منتشــر 
کرد. به گزارش فارس، این رمان داســتان زندگی دو دختر با فاصله ای ۹۰ساله اســت. عامل پیوند این دو فقط 
وابستگی های خونی نیست. یک قالیچه که گره هایش با اشک و عشــق زده شده اند، نماینده است تا پیامی 

را در دل تاریخ جابه جا کند.این کتاب در ۲۲۴صفحه رقعی و با قیمت ۴۵هزار تومان منتشر شده است.

انتشار یک رمان محرمیروایت سینمایی غواصان کرمانی

 بهترین بازی سال 99 از نگاه منتقدان جشنواره ویگما جمعه گذشته معرفی شد

یک« تاق تار رمزگشایی از راز »ا
اگر یکی دو پیامد مثبت برای کرونا تصور کنیم، یکی از آنها طراحی و انتشار بازی هایی مانند »اتاق تاریک« است

 او به تاریکی خیره می نگریســت و فکر می کرد... صبح وقتی که تمام درها بســته بود، همه اهل خانه می خواســتند به اتاقش هجوم آورند اما حالا که تمام درها باز اســت، 
سعیده محبی

روزنامه نگار

لود و جذاب  کسی نمی خواست او را ببیند! حتی کلیدها را از پشــت، بر در گذاشته بودند! ماجرا چیست؟ماجرا از همین »اتاق تاریک« آغاز می شــود و با اتفاقاتی عجیب، رمزآ
« که خیلی از عمر حضورش در بازار بازی ایران نمی گذرد، خط  همراهت می کند تا پرده از رازی بزرگ بردارد. اتاق تاریک؛ این ســاخته خوش ســاخت اســتودیو »لکســیپ گیمز
داســتانی اش آنقدر جذاب و پرکشــش از کار درآمده که نــه تنها کاربران ایرانی را دوســتدارش کــرده که داوران دومین جشــنواره منتقــدان بازی های ویدئویی ایــران یا همان 
ین بازی ســال 1399 انتخابش کنند. این جشــنواره جمعه گذشــته بــا حضور طراحان و منتقدان بازی، اهالی رســانه و کارشناســان  »ویگما« را هم قانــع کرد که به عنوان بهتر
حوزه بازی بــه صــورت آن لاین برگزار شــد. »جشــنواره منتقــدان بازی هــای ویدئویــی« یــا ویگما )VIGMA( ترکیبــی از جشــنواره و کنفرانس تخصصــی با رویکــردی متفاوت اســت که قصــد دارد مدل 
ثــار را برعهده خواهند داشــت. از همین رو منتقدان  اســتاندارد جهانی یک جشــنواره بازی را پیاده ســازی کرده و در نتیجه صرفا منتقدان و خبرنگاران حرفه ای از رســانه های تخصصــی بازی داوری آ
قدیمی و باســابقه حوزه بازی هــای ویدئویی با همفکــری و همکاری بــا یکدیگر این رویــداد را برگــزار می کنند و حالا »اتــاق تاریک« پــس از حضور دو ســاله اش در بازار بــازی ایران انتخابــش به عنوان 

بهترین بازی سال را جشن گرفته است.

تلاش برای کشف راز و رمزها
ــازی مــاجــراجــویــانــه در سبک اشـــاره و  ــاق تــاریــک یــک بـ اتـ
ــا مــحــیــط هــایــی جـــذاب و پــویــاتــر از ساخته های  کلیک ب
« مثل »بــال هــای تاریک«  قبل استودیو »لکسیپ گیمز
است که از خط داستانی پیچیده ای پیروی می کند. شما 
به عنوان کــاربــر در محیطی نامعلوم چشم بــاز می کنید 
ــاد نــمــی آوریــد. بــا پــیــشــروی در  در حــالــی کــه هیچ چیز بــه ی
بــازی و بــررســی محیط ها، دست نوشته هایی از افــرادی 
مــرمــوز می یابید کــه خبر از اتفاقات گذشته ایــن محیط 
می دهند. به گفته سامان کاظمی، سرپرست استودیو 

، اتــاق تــاریــک نکات و ویــژگــی هــای مخفی  لکسیپ گیمز
ــرای رســیــدن بــه آنــهــا و کشف  بــســیــاری دارد و بــازیــکــن بـ
حقایق بازی نیاز به بررسی دقیق محیط و دست نوشته ها 
دارد. در اتــاق تاریک شما بــرای حل معماها باید به درک 

درستی از پاسخ برسید.

 ایده ای که به ثمر نشست
سامان کاظمی می گوید، ایده اتاق تاریک از اوایل زمستان 
۹7 در ذهنش شکل گرفت و به مرور تکمیل و تکمیل تر 
شد و از تیر مــاه ۹8 هم رونــد تولید آن آغــاز شــد؛ ایــده ای 
که برای خود او به شخصه جذاب و دوست داشتنی بود: 
مدت زیــادی برای تکمیل آن زمان صرف کــردم. قبلا برای 
بــازی بــال هــای تــاریــک یــک داســتــان چندین صفحه ای و 
کامل طراحی کرده بودم اما اتاق تاریک داستان متفاوت 
و مرموز تری داشت که به نظرم پخته تر از نوشته های قبلی 
بود. داستان دقیقا به شکلی پیاده شد که می خواستم. 
هــدف اصلی من ایــن بــود که داســتــان کلی و به خصوص 
پایان بندی برای بازیکنان به شکلی باشدکه جمع بندی 
هــر فــرد بــا دیــگــری مــتــفــاوت شــود و پــس از پــایــان بــازی، 

بازیکن به فکر فرو رود.

 یک سر و گردن بالاتر از قبلی ها
ــازی اواخـــر ســال ۹8 یعنی همان روزهــایــی کــه همه ما  ب
بــا ویــروســی ناشناخته بــه اســم کــرونــا در حــال آشنایی 
بودیم، منتشر شد و از همان ابتدا معلوم شد که بازی 
آن قـــدر خوش ساخت طــراحــی شــده کــه کــاربــر جــذب آن 
ــده شــدن  شـــود و الــبــتــه کــه کــرونــا هــم کــمــک کـــرد بــه دیـ
بیشترش. چنانچه سرپرست استودیو لکسیپ گیمز 
می گوید: شیوع کرونا و خانه نشینی بسیاری از بازیکنان 
ــازی در فروشگاه های معتبر موبایلی هم  باعث شــد ب
به خوبی دیــده شــود. امــا شاید یکی از مهم ترین نکات 
ــازی بــود  ــاق تــاریــک کیفیت بــصــری بـ ــده شـــدن اتـ در دیـ
کــه می توانست هــر بازیکنی را وســوســه کند تــا حداقل 
بــازی را نصب کند. طراحی محیط های بــازی به نظرم یک 
سر و گــردن بــالا تر از پــروژه هــای قبلی ما بــود و می توان 
 گفت تا حــدودی در این بخش قابل قیاس با بازی های 

بین المللی بودیم.
به اعتقاد کاظمی، اتــاق تاریک جزو پروژه هایی است که 
با گذشت یک ســال از انتشار آن هنوز مخاطبان فعال 
زیــادی دارد و به نظرش تا به امــروز بهترین تولید آنها در 

سبک اشاره کلیک بوده است.

 غافلگیری ویگما
اتــاق تاریک در جشنواره ویگما در پنج بخش کاندیدای 
دریافت جایزه شد تا در نهایت جایزه مهم بهترین بازی 
سال را از آن خود کرد. اتفاقی که برای تیم سازنده بازی هم 
کاملا غافلگیرانه بود؛ این که در پنج بخش کاندیدا شدیم 
بــرای ما بسیار ارزشمند بــود و راستش انتظار داشتم در 
بخش داستان این جایزه را کسب کنیم چون برای داستان 
ــا بـــرای عــنــوان بهترین  بـــازی خیلی زمـــان گــذاشــتــه شــد ام
ــن جــایــزه بخش زیـــادی از  ــال غافلگیر شــدیــم! ای بـــازی س
خستگی های این چند سال گذشته را از ما گرفت و البته 
مسؤولیت ما را بــرای تولید بــازی هــای بهتر از اتــاق تاریک 

بیشتر کرد.
انتخاب اتــاق تاریک به عنوان بــازی ســال ۱۳۹۹ به اعتقاد 
آن در همه بخش ها  کاظمی نتیجه نقاط قوت یکپارچه 
بود؛ از فنی و داستان گرفته تا صداگذاری، طراحی و... و البته 
درکــنــار همه اینها داســتــان خــوب بـــازی. کاظمی می گوید: 
ــروژه یکی از نقاط برتری آن  به نظرم داستان محوربودن پ
در قیاس با سایر تولیدات خوب کشورمان اســت. از نظر 
من داســتــان نکته بسیار مهمی در بــازی ســازی اســت که 
متاسفانه خیلی مواقع نادیده گرفته می شود و قطعا این 

نکته در انتخاب اتــاق تاریک به عنوان بــازی ســال بی تاثیر 
نبوده است.

 از بازار داخل تا انتشار در استیم
ــازار داخلی را نشانه  ــازار هــدف بــازی اتــاق تاریک از ابتدا ب ب
گرفته بــود و بعد از آن انتشار بین المللی بــود. اتفاقی که 
بعد از گذشت شــش مــاه از انتشار بــازی در ایـــران افتاد 
و اتــاق تاریک پس از تغییرات لازم و دوبله در فروشگاه 
بین المللی استیم هم منتشر شــد. مسیری که به گفته 
کاظمی برای تیم سازنده بازی مسیری سخت و پرچالش 
بـــود: بــا تــوجــه بــه تجربه کــم مــا در انــتــشــار بین المللی در 
شروع کار ایرادهای مهمی داشتیم که در به روزرسانی های 
بعدی آنها را برطرف کردیم. بــرای مثال در بخش دوبله و 
صــداگــذاری نسخه داخلی بــازی که به سرپرستی مصطفی 
طالبیان انجام شــد، جــزو بهترین ها بودیم امــا در بخش 
بین المللی می توانستیم بهتر باشیم. بــا وجــود این که 
داستان و طراحی محیط برای مخاطبان بین الملل جذاب 
بود و نمره قبولی هم به بازی داده شد اما ضعف ترجمه و 
صدا گذاری در نسخه های اولیه بازی جزو مواردی بود که به 
چشم می آمد. البته پس از یک ماه از انتشار بین المللی این 

 اتاق تاریک در 
یک سال گذشته 
مورد استقبال 
کاربران بازی های 
رایانه ای قرار گرفته 
و آمار نصب آن در 
بازارهای داخلی 
و خارجی به این 
ترتیب است: 
۲۰۰هزار نسخه در 
، ۲۰۰ هزار  کافه بازار
نسخه در مایکت، 
۲۰۰۰ نسخه در 
استیم

ین اصل در راه رسیدن به شهری قانونمند  الماسی:  مهم تر
یکسان بودن قوانین است

 جلســه بررســی فعالیــت ها،مســائل و مشــکلات پیرامــون پلیــس ســاختمانی با 
حضور مهندس حسن الماسی سرپرست شهرداری بومهن، علی اصغر اردستانی 
مسوول حراست، مســوول و جمعی از ماموران پلیس ســاختمانی این شهرداری 

 ، برگزار شــد.  به گــزارش روابــط عمومــی شــهرداری بومهــن، پیشــگیری از ســاخت و ســاز غیرمجاز
ســاماندهی و برخــورد قانونــی بــا افــراد ســودجو، بیــان مســائل و مشــکلات مامــوران پلیــس 
ســاختمانی و ارائــه راهکارهــای مناســب از مــوارد مطروحــه در ایــن جلســه بــود.  در ایــن جلســه 
سرپرســت شــهرداری بومهــن، از کلیه پرســنل شــاغل در ایــن واحــد تقاضا کــرد تا ضمــن افزایش 
نظارت و گشــت و کنترل در ســطح شــهر با هم افزایی و بهره گیری از ظرفیت های قانونی و تعامل با 
ســایر دســتگاه های مرتبط اعم از قضایــی و انتظامی ترتیبــی اتخاذ نماینــد تا عرصه را بــر متخلفان 
ساختمانی بیش از گذشــته محدود نموده و در این راستا از هیچ تلاشــی فروگذار ننمایند، چرا که 


