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گزارش

عطیه ضرابی

فا�زه نادری

ی خودمان  همه ما دلمان می خواهد یک روز
و توانایی هایمــان را محــک بزنیــم و ببینیــم 
چند مرده حاجیم؟! به  همین دلیل می رویم 
ســراغ مســابقه دادن! از حــق نگذریــم، مــا 
نوجوان هــا تا حدی هم عاشــق کل کل کردن 
هستیم و به قولی می خواهیم کلِ همدیگر را 
بخوابانیم. حالا این که کل مان کجاست را باید 
ی بپرسیم وگرنه ما که  از خواجه حافظ شــیراز

زیست شناس نیستیم! 
اما این را می دانیم که برنامه ها و مســابقات 
تلویزیونی با هدف خاصی ساخته می شوند و 
آنها که برای نوجوانان است پیشِ ما عزیزترند! 
برای همین ســراغ آنها رفته ایم و گفته ایم در 

آنها چه می گذرد. 

مسابقه محله 
حتمــا تو هــم یادت مانــده کــه جمعه ها، آن 

مجری با موهای کم پشــت و میکروفن هایی 
کــه انــگار باغ وحــش رویــش تشــکیل شــده 
بــود و از ســر هر کــدام یــک گاوی، گوزنــی، بره 
و گنجشــکی روییــده بــود، می آمد تــوی قاب 
تلویزیــون، مســابقه و شــیرین کاری  برگــزار 
می کــرد؛ جایزه های کادو پیچ شــده اش هم از 
بالای دوربین پرت می شد توی کادر و دلمان 
ضعف می رفت که یعنی داخل شان چیست؟ 
بعد هم بابا می زد اخبار و تا جمعه بعد منتظر 

می ماندیم. 

این نوستال�یک ترین خاطره من از مسابقات 
نوجوانانه  است! این بازی به ما یاد می داد که 
می توانیم با چیزهای دم دســتی و کوچک هم 
بازی کنیم و شــاد باشــیم و با یک و یک و یک، 
دو و دو و دو گفتن بزرگ شویم... راستی! من 
خیلی منتظر بودم آقای روشــن پ�وه به محله 

ما بیاید؛ به محله شما آمده بود؟ 

 مسابقه فاز 

گــر شــما ۱۰ میلیــون پــول نقــد و حمایــت  »ا
رســانه ای داشــتید چــه تغییــری در محیــط 
اطراف تان ایجاد می کردید؟« شاید این سؤال 
برای تو غیرمنتظره باشد و دست و پایت را گم 

کنــی و زیــر لــب بپرســی: ۱۰میلیــووون! امــا 
کــه در مســابقه »فــاز« شــرکت  نوجوانانــی 
کرده انــد؛ خــوب می دانند که چگونــه باید طی 
هفت مرحله به این سؤال پاسخ بدهند! این 
مســابقه ای است که گروه های چند نفره، طی 
هفــت مرحله )شــما بخوانید هفت خــان!( با 
هــدف ترغیــب طیــف ســنی نوجــوان بــرای 
مشــارکت در حــل مشــکات اجتماعــی و 
ی عمومــی بــر اعتمــاد جامعــه به  تاثیرگــذار
نوجوانان ساخته شده؛ یعنی این که در  جایی 
از این جهان چند نفر متوجه شدند که آینده را 
ما می سازیم و به فکرمان افتادند و جای شکر 

دارد!
ی برســد کــه جامعــه روی مــا  امیدواریــم روز
فرزنــدان ایران زمین حســاب کنــد! فاز یعنی: 

فرزند ایران زمین! 

 مسابقه کار و پله 
گــر تــو هــم مثل مــن تــه هرمــاه مگس هم  ا
یزی  در جیبــت پــر نمی زند و چشــمت بــه وار

پیچ خالی از عوامل  استودیو برنامه مثل یک دالان مار
بود.هــم تاریک هم گنگ.راهرویی پیچ در پیچ که بعد از 
چند ساعت متوجه شدیم پشت هر راهرو یک موقعیت 
و یــک بازی اتفاق می افتد. آنقدر رفتیم تا بالاخره محل 
ضبط را پیدا کردیم.یک اســتودیو با دیوار های مشکی و 

دستگاه های بزرگ بازی های رایانه ای.
گام  کهکشــانی بــه وســعت تاریــخ ارتباطــات  مــا در 
کهکشــان و چهــار دوره تاریــخ  برمی داشــتیم. چهــار 
ارتباطات. قهرمانان آینده که شــرکت کنندگان مسابقه 
هســتند دور هم جمع شــده اند تا همــراه فردی به نام 
مهنــدس عالمــی و به وســیله ماشــین زمانــی کــه پدر 
او طراحــی کــرده از ســال ۱۵۰۰ به گذشــته ســفر کنند تا 
کلمــه رمــز را بیابند، کلمه رمزی کــه روز به روز کمرنگ تر 
می شــود. انگیزه عالمــی ابتدا یافتن پدر گمشــده اش 
اســت اما به مرور مانند تمام قهرمان های دیگر جهان 
انگیــزه او از ســیرو ســفر و کشــف تاریــخ رشــد می کند و 
متعالی تــر می شــود. چــون و چــرای داســتان ســفر به 
گذشــته را از طراح این مســابقه پرقصه پرسیدیدم؛ دکتر 

محمدصادق باطنی این طور برایمان گفت:
اینجــا کارخانــه خیالســتان اســت. ســال۱۵۰۰. زمانی 
کــه خیلــی از چیزهایــی کــه باید بــه آینده می رســیدند، 
رســیده اند امــا فرهنــگ و اخاق و مفاهیــم مهم دیگر 

حلقه مفقوده این دوران هستند.
کــه  ی هایــی وجــود دارد  در خیالســتان ابــزار و فناور
مهندس و خانواده اش طراحی کرده اند و حالا باید برای 
یــک مأموریــت بزرگ با ماشــین 

زمان به گذشته بروند تا در هر مرحله یک کلمه رمز را پیدا 
کنند و به ســال۱۵۰۰ برســانند. این مســابقه داستانی 
ترین مسابقه به نسبت مسابقات دنیاست. قهرمانان 
وقتی وارد ماشــین زمان می شــوند به چهار کهکشان و 
چهار دوره مختلف ارتباطی سفر می کنند و هر کهکشان 
یک دوره ارتباطی ا ســت. نام اولین کهکشــان کارستان 
است که مهم ترین ابزار مردم آن دوران چاپار، ساز، دود، 

شعر و... بوده است.
شرکت کنندگان به کارستان می روند و بعد از انجام برخی 
بازی ها برمی گردند و بافاصله به کهکشان بعدی یعنی 
ادبستان می روند. ادبســتان دوره ارتباط بعدی ا ست، 
جایی کــه دســتگاه چاپ اختراع شــده و کتــاب ، روزنامه 
و... وجــود دارد. آنهــا چالش هــا را انجــام می دهنــد و با 
چنــد گوی بیــرون می آیند تا به کهکشــان بعدی بروند. 
کهکشان سوم دیدستان است. جایی که چالش هایش 
ارتبــاط صوتی ، تصویری و دیجیتالی اســت که شــامل 
رادیو و تلویزیون و تلفن می شود. کهکشان چهارم هم 

سروستان یک سفینه فضایی ایرانی است.
شــرکت کنندگان یــا همان قهرمانان آینده بعد ازســفر 
در زمــان وارد ایــن ســفینه می شــوند و به ســال۱۴۲۵

می رســند؛ جایی که جنس ارتباطاتش اینترنت و شــبکه 
اجتماعــی اســت. آنها در دیدســتان هــم چالش هایی 
کل آنهــا در هــر  را انجــام می دهنــد و برمی گردنــد. در 
کهکشــان یــک یــا دو چالــش را تجربــه می کننــد و در 
مجموع شش چالش که دستاوردشان از آن چالش ها 
گوی هایی اســت کــه بیرون می آورنــد. این گوی ها روی 
هــم چنــد کار می کننــد: اول این کــه هر دو گــوی به آنها 
یک حرف از یک کلمه رمز می دهد و دوم این که هرکدام 
۵ثانیــه زمــان برای آنهــا می خرد که بــا آن می توانند در 
ماشــین زمــان به عنــوان دســتمزد ورقــه طــا جمع 
کنند. می پرسیم درنهایت مأموریت مهندس عالمی 
چیست؟ آقای باطنی لبخند می زند و می گوید: آن را 

دیگر لو نمی دهیم!
دکتر باطنی توضی� می دهد ما اپلیکیشنی 
طراحــی کرده ایم که مخاطــب  می تواند 
اتفاقات داخل مسابقه را از طریق ar در 
خانه های خود تجربه کند. آنها می توانند 
به صــورت آنایــن با چندصد هــزار نفر دیگر 

رقابت کنند.

از دغدغــه ســازندگان ایــن بــازی پرکشــش و دراماتیک 
ح داد:  پرســیدیم. دکتــر باطنــی باحوصله برایمان شــر
وقتــی مــا آدم هــا در زمان حــال زندگــی می کنیم خیلی 
اوقــات احســاس می کنیــم در بدترین زمــان و بدترین 
دوران تاریخ قرار گرفته ایم و مگر می شــود بدتر از این؟ 
و آینــده پیــش روی مــان را ســیاه می بینیم. مــا در این 
مســابقه یک آینده روشــن و یک آینده ســیاه را توامان 
پیــش روی خودمــان گذاشــته ایم. یــک آینــده نزدیــک 
روشــن و یــک آینــده تاریــک دور. آینــده روشــن نزدیک 
گر درست حواسمان باشد، می تواند  نقطه ای است که ا
جلــوی تاریــک شــدن آن آینــده دور را هــم بگیــرد. مــا 
دغدغه مان این است که از دل این بهانه های ارتباطاتی 

یال های هیجانی و پرکشــش که نه تنها   کهکشــان مســابقه ای شــبیه قصه های ماجراجویی، فیلم های ســینمایی یا حتی ســر
می تواننــد حواس مــان را از تلخی زندگی پرت کنند و ســرحال مان بیاورند، بلکه با ســیر داســتانی غنی وجذابــی که دارد آموزنده 
هــم هســت. یــک گیم شــو از جنس معنا و اســرار که بخاطر فضای مبتنــی بر واقعیت افــزوده)arوvr( احتمالا مخاطب خاص و 

پروپاقرصش همین خود ما نوجوان ها خواهیم بود. کمی صبر کنید! کهکشان ایز لودینگ.

کهکشان راه ارتباطی
چرا مسابقه متفاوت کهکشان، برای نوجوان ها گزینه جذابی است؟

گوی هایی اســت کــه بیرون می آورنــد. این گوی ها روی یــک مأموریــت بزرگ با ماشــین 
هــم چنــد کار می کننــد: اول این کــه هر دو گــوی به آنها 
یک حرف از یک کلمه رمز می دهد و دوم این که هرکدام 
۵ثانیــه زمــان برای آنهــا می خرد که بــا آن می توانند در 
ماشــین زمــان به عنــوان دســتمزد ورقــه طــا جمع 
کنند. می پرسیم درنهایت مأموریت مهندس عالمی 
چیست؟ آقای باطنی لبخند می زند و می گوید: آن را 

دیگر لو نمی دهیم!
دکتر باطنی توضی� می دهد ما اپلیکیشنی 
طراحــی کرده ایم که مخاطــب  می تواند 

خانه های خود تجربه کند. آنها می توانند 
به صــورت آنایــن با چندصد هــزار نفر دیگر 

رقابت کنند.

مروری بر چند مسابقه نوجوانانه

از شروع تا پایان 


