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قهرمان ابتر

»بازی را بکش« ســـوژه جالبی دارد و به ماجرای فســـاد در فوتبال نگاه 

متفاوتی می‌اندازد. خیلی زود هم با یک شروع کوبنده سراغ اصل ماجرا 

می‌رود. ما هم مانند موسی، شخصیت اصلی فیلم نمی‌دانیم چه اتفاقی 

فتاده اســـت. نه جلوتر از قهرمـــان فیلم حرکت می‌کنیم نه از او عقب 
ُ
ا

می‌مانیم. بلکه با او همراه می‌شـــویم تا پرده از راز‌هایی که در داستان 

فیلـــم وجود دارد برداریم. در پـــرده اول فیلمنامه همه چیز خوب پیش 

فتاده 
ُ
می‌رود. موسی متوجه می‌شود یک جای کار گیر دارد و اتفاقی که ا

و او را دچار مصیبت کرده، طبیعی نیست. تماشاگر کنجکاو می‌شود و 

او را همراهی می‌کند. در حین همین جســـت‌وجو ما با شخصیت‌های 

 از نگاه 
ً
مختلف فیلم و جایگاهشـــان در داســـتان آشنا می‌شویم. مثلا

مونا به بازی کردن موسی با دخترش و اصرار‌هایش برای اینکه موسی و 

برادرش در این موضوع دخالت نکنند متوجه می‌شـــویم او رازی در دل 

دارد که آن را از ما و موسی پنهان می‌کند. دقت در طراحی داستان باعث 

می‌شـــود تا پرده اول فیلم »بازی را بکش« یکی از بهترین پرده اول‌های 

 که به واسطه بازی خوب و به اندازه 
ً
جشنواره امسال باشـــد. خصوصا

 سمپاتیک از کار درآمده و تماشاگر 
ً
محســـن کیایی، قهرمان فیلم کاملا

را با خود همراه می‌کند. 

 اما مشـــکل »بازی را بکش« درست از جایی آغاز می‌شود که موسی 

فت می‌کند. حالا و 
ُ
متوجه ماجرا می‌شـــود. داستان فیلم از همین جا ا

بعد از مکشـــوف شـــدن راز اصلی فیلم ما منتظر واکنش قهرمان فیلم 

نســـبت به این اتفاق هستیم. به دلیل به حاشیه رفتن داستان و چیدمان 

نامناسب موقعیت‌ها، کنش‌های موسی هم برای ما غیرقابل باور می‌شود. 

نویسندگان فیلمنامه که در نیمه‌اول فیلم کاشت‌های خوبی در فیلمنامه 

داشتند از این کاشت‌ها درست استفاده نمی‌کنند و بدون ظرافت گره‌های 

داســـتانی را باز می‌کنند تا تمام داشـــته‌های خود را از دست بدهند. از 

همه بدتر به حاشـــیه رفتن شخصیت امین رضوانی است که ناگهان در 

نیمه راه فراموش می‌شـــود تا یکی از مهم‌ترین محور‌های داستان ضربه 

سختی بخورد. پایان فیلم هم علی‌رغم تلخی که دارد به دلیل ضعف‌های 

فیلمنامه، احساسی در تماشاگر تولید نمی‌کند و ناکام باقی می‌ماند. 

»بازی را بکش« فیلم گرمی اســـت. قهرمان دارد و تا جایی هم موفق 

می‌شـــود قهرمانش را دوست‌داشتنی از کار دربیاورد. اما جذابیت این 

قهرمان تا به پایان ادامه پیدا نمی‌کند تا ظرفیت‌های بی‌شـــمار فیلم از 

دست برود. حســـرت ما هنگام تماشای فیلم زمانی بیشتر می‌شود که 

اجرای کارگردان را از داســـتان می‌بینیم. اجرایی که ریتم خوبی دارد و 

اجازه نمی‌دهد هیچ یک از اجزای داستان برای تماشاگر نامفهوم باشد. 

این اجرا اما خرج فیلمنامه ضعیفی شـــده که نمی‌تواند هم پای اجرای 

خوب کارگردان پیش بیاید. ضعف در فیلمنامه باعث شـــده کارگردان 

نتواند به هدف نهایی خود که نمایش فساد سیستماتیک در فوتبال ایران 

میدوار‌کننده‌ای 
ُ
است، برسد. در نهایت بازی را بکش فیلم متوسط اما ا

است که تماشاگر را مشتاق تماشای کار‌های محمدابراهیم عزیزی نگه 

می‌دارد. اگر عزیزی برای فیلم بعدی خود فیلمنامه بهتری انتخاب کند 

 می‌تواند یکی از کارگردان‌های موفق سینمای ایران باشد. 
ً
یقینا

لطفاً »بیانیه« نسازید! 

تاریخ معاصر ایران به‌ویژه حوادث منتهی به سال‌های پیروزی انقلاب 

اسلامی و یا اتفاقات دهه شصت، سوژه‌های بکر و مناسبی برای تبدیل 

به آثار بلند سینمایی و یا سریال است؛ اتفاقاتی که متأسفانه با تغییرات 

نسلی، جوان‌تر‌ها کمتر از آن اطلاع دارند و بسیاری از این رخداد‌ها از 

متن کتاب‌ها و اسناد فراتر نرفته و نیاز به استفاده از این محتوا در فرم‌های 

مختلف ضروری است، اما متأسفانه بار‌ها با پدیده سوژه‌سوزی روبه‌رو 

بودیم و یک داستان مهم تاریخی با یک اثر ضعیف برای همیشه در آرشیو 

سینمای ایران بایگانی شده است. 

هر چند این حوزه آثار ارزشـــمندی هم دارد اما به هر حال کم نیستند 

مؤسسات و یا کارگردانانی که به دنبال نمایش اتفاقات انقلاب اسلامی بر 

پرده نقره‌ای ‌می‌روند، اما نه‌تنها سیمرغی شکار نمی‌کنند که افسوس‌های 

فراوانی هم برای اهالی سینما و مورخان به‌جا می‌گذارند. 

چهل و سومین جشنواره فیلم فجر شاهد حضور چندین فیلم با محتوای 

تاریخ انقلاب و دفاع مقدس است که هرکدام را باید جدا قضاوت کرد؛ 

یکی از این فیلم‌ها »بازی خونی« به کارگردانی حســـین میرزامحمدی 

است که در جشنواره چهل‌و‌یکم با فیلم »کت چرمی« حضور داشت. 

»بازی خونی« فیلمی درباره وقایع ســـال 1360 در آمل است که یکی 

از گروهک‌های مسلح مارکسیستی با نام اتحادیه کمونیست‌های ایران 

)سربداران( با رفتن به اعماق جنگل‌های آمل و تمرین مبارزات چریکی، 

تصمیم به قیام مسلحانه و تسخیر شهر می‌گیرند. 

ماجرای حماسه مردم آمل یکی از اتفاقات مهم در تاریخ انقلاب است 

که در تقویم نیز ثبت شـــده است؛ با این وجود فیلم »بازی خونی« یک 

روایت ضعیف از حوادث بهمن‌ماه سال 60 در این شهر است. 

اگر فیلم‌های تاریخی سینمای ایران را دنبال کرده باشید، متوجه خواهید 

شد که »بازی خونی« تلفیقی از چند اثر دیگر شده؛ در حقیقت نویسنده 

با الهام از شخصیت‌ها و اتفاقات فیلمی مانند »ماجرای نیمروز«، ساخته 

محمدحسین مهدویان درباره گروهک منافقین و فیلم »لباس شخصی« 

که اولین اثر سینمایی امیرعباس ربیعی و درباره حزب توده بود، فیلمنامه 

»بازی خونی« را نوشته است. 

 فیلم جدا از بازی‌های ضعیف و داستان کند و خسته‌کننده‌ای که دارد، 

 شخصیت خلیل که یک چریک 
ً
حتی کاراکتر‌ها نیز اقتباسی است؛ مثلا

انقلابی است یادآور همان کمال در ماجرای نیمروز البته با بازی ضعیف‌تر 

است؛ یا شخصیت احمد در فیلم »بازی خونی« همان نقش اول فیلم 

»لباس شخصی« با بازی مهدی نصرتی است. 

نویســـنده و کارگردان به جای آنکه بـــرای موفقیت اثر تلاش کند تا در 

فضاسازی و خلق شـــخصیت‌ها و یا حتی داستان‌های فرعی فیلم، از 

زیر ســـایه آثار موفق این ژانر خارج شود، در یک سیر قهقرایی همان‌ها 

را بازآفرینی کرده اما به مراتب ضعیف‌تر! 

فارغ از اشکالاتی که می‌توان به لحاظ فنی بر فیلم وارد کرد، اشتباهات 

تاریخی هم در فیلمنامه و همچنین طراحی صحنه کم نبود؛ شاید اولین 

ایراد را بتوان به عنوان اول که نوشته می‌شود وارد کرد؛ توضیحی بیانیه‌وار 

و یکجانبه درباره گروهک سربداران! اگر می‌خواهیم قساوت این گروه‌ها 

و دور بودن آن‌ها از تمایل ملت ایران به مذهب و امام خمینی)ره( را به 

تصویر بکشیم، باید در روند فیلم مخاطب به این ادراک برسد؛ در ثانی 

گروه‌هایی همچون کومله، دموکرات و یا کمونیست‌ها در دوران دولت 

موقت هم دست به اسلحه برده و ناآرامی ایجاد می‌کردند و گره زدن قیام 

مسلحانه همه گروه‌ها به عزل بنی صدر تحریف تاریخ است که متأسفانه 

در توضیحی که ابتدای فیلم نوشته می‌شود به این نکته دقت نشده بود. 

فیلمنامه با همان بیانیه ابتدایی ادامه می‌یابد و بیانیه‌خوانی و دیالوگ‌های 

شـــعاری ضعفی است که در آن موج می‌زند تا جایی که مخاطب حتی 

با صحنه‌های جنگ خیابانی هم حس نمی‌گیرد و منتظر اســـت هرچه 

سریع‌تر فیلم به پایان برسد. 

به‌نظر می‌رسد تیم کارگردانی از یک مورخ متبحر یا افراد آشنا به اتفاقات 

حادثه آمل بی‌بهره بودند و پژوهش کافی صورت نگرفته بود؛ حتی استفاده 

از نماد داس و چکش که سمبل مرسوم کمونیست‌هاست در فیلم اشتباه 

بود؛ چراکه نماد گروهک سربداران ستاره سرخ بوده و با همین نماد خود 

را از سایر گروه‌ها جدا می‌کردند. 

میزان هزینه‌ای که برای ساخت فیلم »بازی خونی« خرج شده مشخص 

نیست، اما به‌طور معمول آثار تاریخی نسبت به سایر ژانر‌ها هزینه بیشتری 

دارد؛ حال ســـؤال اینجاست فیلمی که هم ضعف در فیلم‌نامه دارد، هم 

ضعف در بازیگری و هم اشـــتباهات تاریخی، آیا ارزش صرف چنین 

بودجه‌ای آن هم از بیت‌‌المال را داشت؟ 

موسی؛ از ایده تا اجرا

پروژه‌ موســـی، از همان نخستین لحظات، ســـفری بزرگ به دنیای 

طراحی و خلق بود. همه چیز از خواندن فیلمنامه و شکل‌گیری اولین 

کانسپت‌ها آغاز شد. وقتی فیلمنامه را خواندم، جهان عظیمی که باید 

ســـاخته می‌شد در ذهنم نقش بست؛ جهانی پر از جزئیات تاریخی، 

احساســـات انســـانی و صحنه‌‌هایی که هرکدام نیاز به تفکری عمیق 

و اجرایی دقیق داشـــتند. طراحی کانسپت‌‌ها یکی از مراحل کلیدی 

کار بود؛ طرح‌‌هایی که مســـیر بصری فیلم را مشـــخص می‌کردند و 

به عنوان نقشـــه‌ راه برای تمام مراحل بعدی به کار می‌رفتند. پیش از 

شـــروع فیلمبرداری، بخش مدلسازی نقشی اساسی ایفا کرد. تیم ما 

مدل‌‌هایـــی دقیق از دکورها، اکسســـوارها و حتی برخی صحنه‌‌های 

کلیدی را طراحی کرد تا همه چیز پیش از ســـاخت در مقیاس واقعی 

به طور کامل بررسی شـــود. این مرحله کمک می‌کرد تا چالش‌‌های 

احتمالی را پیش از مواجهه با آنها در صحنه فیلمبرداری شناســـایی 

کرده و از پیش برایشـــان راه‌‌حل پیدا کنیم. یکی از بخش‌های جذاب 

این پروژه، کارگاه‌های مختلفی بود که برای ســـاخت دکور و اکسسوار 

ایجاد شـــد. در این کارگاه‌ها، تیمی از هنرمندان و صنعتگران مشغول 

خلق مجسمه‌های عظیم‌‌‌الجثه، ستون‌‌های باشکوه قصرها و معابد، و 

ادوات نظامی مانند ارابه‌‌های جنگی بودند. هر یک از این عناصر، نه 

تنها باید از نظر تاریخی دقیق و باورپذیر می‌بود، بلکه می‌بایســـت با 

حال و هوای بصری فیلم نیز همخوانی داشـــته باشد. از طرفی، برای 

ســـاخت بسیاری از اکسسوارها و دکورها، از تکنیک‌های فتوگرامتری 

استفاده کردیم تا این اشیا به طور دقیق در دنیای دیجیتال بازسازی شوند 

و در هماهنگـــی کامل با جلوه‌های ویژه قرار گیرند. همکاری نزدیک 

با طراح لباس نیز بخش مهمی از این روند بود. دیدن کانســـپت‌های 

اولیه لباس‌ها و بررسی جزئیات طراحی آنها به ما کمک کرد تا دکور و 

اکسسوارها را در هماهنگی کامل با لباس‌ها قرار دهیم. این همکاری 

باعث شـــد که تمام عناصر بصری فیلم، از لباس‌ها گرفته تا فضاهای 

داخلی و خارجی، در خدمت روایت و احساس داستان باشند. پس از 

عبور از این مراحل ابتدایی، وارد فرایند طراحی و ساخت صحنه‌‌های 

فیلم شـــدیم. چالش اصلی در این بخش، هماهنگی بین دکورهای 

حقیقی و فضاهای مجازی بود. بسیاری از صحنه‌‌ها به صورت ترکیبی 

از دکورهای واقعی و دیجیتال ساخته شدند، به همین دلیل نیاز بود که 

دکورهای حقیقی با دقت تمام طراحی و اجرا شوند تا هنگام ترکیب با 

جلوه‌‌های ویژه، یکپارچگی بصری حفظ شـــود. برای مدیریت زمان، 

از تکنیک‌هایی مانند اســـتفاده از ســـن گردان بهره گرفتیم که امکان 

تعویض سریع دکورها و آماده‌سازی صحنه‌‌های بعدی را فراهم می‌کرد. 

ساخت و آماده‌سازی صحنه‌های لانگ‌شات نیز یکی از پرچالش‌ترین 

بخش‌های کار بود. در این صحنه‌ها که دوربین وســـعت عظیمی از 

فضـــا را ثبت می‌کند، باید به طور ویـــژه دقت می‌کردیم تا هیچ‌گونه 

ناسازگاری بین عناصر دیجیتال و حقیقی وجود نداشته باشد. طراحی 

نور در این بخش‌هـــا، یکی از پیچیده‌ترین فرایندها بود. طراح نور با 

همکاری نزدیک با تیم وی اف اکس و فیلمبردار، توانســـت فضایی را 

ایجاد کند که هم طبیعی باشـــد و هم حس داستان را به درستی منتقل 

کنـــد. یکی از بخش‌های کلیدی دیگر، همکاری با تیم وی اف اکس 

و مدیـــر ویرچوال بود. برای ترکیب دقیق دکورهای حقیقی و مجازی، 

لازم بـــود که از همان مراحل ابتدایـــی فیلمبرداری، ارتباطی نزدیک 

بین تیم‌های مختلف برقرار شـــود. استفاده از فناوری‌های پیشرفته در 

رندرینگ و کامپوزیت، نقش بسیار مهمی در تحقق این هدف داشت. 

این همکاری‌‌ها نه تنها باعث شد که جلوه‌های ویژه به طور طبیعی در 

صحنه‌ها جای بگیرند، بلکه کیفیت بصری فیلم را به سطحی بی‌نظیر 

ارتقا داد. در پست پروداکشن، یکی از مسئولیت‌‌های بزرگ ما نظارت 

بر ترکیب نهایی تصاویر بود. تصحیح رنگ، تنظیم نور و ترکیب تصاویر 

حقیقی و دیجیتال بـــه گونه‌ای که یکپارچگی بصری کاملی به وجود 

بیاید، از جمله وظایفی بود که در این مرحله با دقت انجام شد. همچنین 

در این مرحله، بسیاری از جزئیات بصری که در هنگام فیلمبرداری به 

صورت کامل اجرا نشده بودند، به کمک جلوه‌‌های ویژه به فیلم اضافه 

شدند. این پروژه برای من نه فقط یک تجربه سینمایی، بلکه یک فرایند 

هنری بود کـــه در آن هنر، فناوری، و همکاری تیمی در کنار هم قرار 

گرفتند. »موســـی« از لحاظ بصری تجربه‌ای نو را برای تماشاگران به 

ارمغـــان می‌آورد. این تجربه برای من یادآور این بود که هنر ســـینما، 

تلفیقی است از تلاش جمعی، نوآوری، و عشق به جزئیات. تیم‌های 

متخصص و کارگاه‌های متعددی در مراحل مختلف ساخت همراه ما 

بودند و از همان ابتدا، طراحی و ساخت صحنه‌ها با توجه به جزئیاتی 

دقیق و قابل توجه نیاز به مدلسازی دیجیتال قبل از شروع فیلمبرداری، 

جهت تصمیم‌گیری‌های اولیه داشـــت. این مدل‌‌ها به ما کمک کردند 

تا پیش از ســـاخت دکورهای حقیقی، نمای کلی صحنه‌‌ها و تناسبات 

فضایی را بررسی و اصلاح کنیم. در کنار این، کارگاه‌‌های مختلفی برای 

ساخت دکورها و اکسسوارهای عظیم و کوچک ایجاد شد. ستون‌‌های 

باشکوه قصرها و معابد، ارابه‌‌های جنگی و مجسمه‌های عظیم از جمله 

پروژه‌های ویژه این کارگاه‌ها بودند. تیم‌های متخصص با اســـتفاده از 

مواد متنوع و تکنیک‌های ســـاخت، این المان‌ها را به شکلی طراحی 

کردند که هم از لحاظ بصری خیره‌کننده باشـــند و هم دوام کافی برای 

اســـتفاده در صحنه‌های فیلمبرداری را داشته باشند. همچنین، بخش 

دیگری از این تیم‌ها، مســـئول ساخت اکسسوارهای کوچک‌تر بودند 

که باید با دقتی هنرمندانه جزئیات تاریخی و احساســـی صحنه‌ها را 

تقویت می‌کردند. در فرایند طراحی و ساخت، دیدن کانسپت‌های اولیه 

لباس‌هـــا و در نظر گرفتن رنگ‌ها و بافت‌ها، به ما این امکان را می‌داد 

که دکورها و اکسسوارها به گونه‌ای طراحی شوند که هماهنگی بصری 

کاملی با شخصیت‌ها و فضای کلی فیلم داشته باشند. این هماهنگی، 

حس یکپارچگی و انســـجامی را ایجاد کرد که به فیلم عمق و واقعیت 

بیشتری می‌بخشید. یکی از ابزارهای مهم در این پروژه، فتوگرامتری از 

اکسسوارهای ساخته شده بود. این تکنیک به ما کمک کرد تا تصاویر 

دقیق ســـه بعدی با کیفیت از اشـــیا و دکورهای واقعی تهیه کنیم و در 

فضای دیجیتال از آنها استفاده کنیم. این فرایند، به ویژه در صحنه‌هایی 

که نیاز به ترکیب دکورهای واقعی و مجازی داشـــتیم، نقش مهمی ایفا 

کرد. اما یکی از چالش‌های برجســـته پروژه، هماهنگی بین طراحی 

صحنه‌های حقیقی و مجازی به صورت همزمان بود. در بســـیاری از 

مواقع، صحنه‌ها باید به صورت زنده در حین فیلمبرداری ســـاخته و 

تغییر داده می‌شـــدند. برای مدیریت این فرایند پیچیده، از سن گردان 

و تکنیک‌های مشابه استفاده کردیم تا زمان تعویض دکورها به حداقل 

برســـد. تیم‌های پشـــتیبانی دکور و مدیران صحنه نیز نقش مهمی در 

این هماهنگی داشـــتند و با برنامه‌ریزی دقیق، اطمینان حاصل کردیم 

کـــه هیچ‌گونه تأخیری در روند فیلمبرداری به وجود نیاید. ولی به هر 

حال مشکلاتی داشتیم یکی از ارکان اصلی موفقیت پروژه »موسی«، 

هماهنگی دقیق بین تیم‌های مختلف بود. این هماهنگی به خصوص در 

تعامل با مدیر فیلمبرداری، نورپرداز، مدیر ویرچوال و مدیر ویافاکس 

اهمیت ویژ‌ه‌ای داشـــت. هر یک از این بخش‌ها نقشـــی اساسی در 

خلق جهان بصری فیلم ایفا کردند و برای دســـتیابی به یکپارچگی و 

انســـجام، همکاری نزدیکی میان آنها لازم بود. مدیر فیلمبرداری از 

همان ابتدا نقشـــی کلیدی در تعیین زبان بصری فیلم داشت. نگاه او 

به قاب‌بندی‌‌ها، انتخاب لنزها و حرکت دوربین، به طور مســـتقیم بر 

طراحی صحنه‌ها و حتی نورپردازی تأثیر می‌گذاشت. جلسات مداوم 

ما برای هماهنگی در طراحی صحنه‌های حقیقی و مجازی به گونه‌‌ای 

پیش رفت که همواره در خدمت قاب‌بندی دقیق دوربین باشـــد. این 

همکاری، به خصوص در صحنه‌های لانگشـــات و ترکیب تصاویر 

حقیقی و دیجیتال، چالشی جذاب و خلاقانه بود. 

نورپردازی نیـــز از اجزای حیاتی این پروژه بود. نور به عنوان یکی از 

ابزارهای اصلی در ایجاد عمق و حس، باید به دقت طراحی می‌شـــد. 

در اینجا، همکاری با طراح نور، برای ایجاد حالتی طبیعی و هماهنگ 

بـــا دکورهای حقیقی و مجازی، ضروری بود. به ویژه در صحنه‌هایی 

که نورپـــردازی باید به طور همزمان در فضای واقعی و مجازی اجرا 

می‌شـــد، نیاز به برنامه‌ریزی دقیق و هماهنگی مداوم وجود داشت. 

مدیر ویرچوال نیز نقشـــی حیاتی در این پـــروژه ایفا کرد. طراحی و 

اجرای فضاهای دیجیتال به گونه‌ای بود که همخوانی کامل با دکورهای 

حقیقی داشته باشـــد. یکی از چالش‌‌های ما، ایجاد محیط‌‌هایی بود 

که از لحاظ بافت، نور و رنگ به طور کامل با فضای واقعی هماهنگ 

باشند. در این راستا، جلسات مشترک و تست‌‌های مداوم برای بررسی 

این هماهنگی انجام شـــد. همچنین، مدیر ویافاکس با تیم خود در 

فرایند پست‌پروداکشن نقشی اساسی داشت. در این مرحله، تصاویر 

حقیقی و دیجیتال باید به گونه‌ای ترکیب می‌شـــدند که تماشاگر هیچ 

تفاوتی بین آنها حس نکند. برای دســـتیابی به این هدف، جلســـات 

تخصصی متعددی برگزار شـــد تا درباره جزئیاتی مانند کامپوزیت، 

تصحیح رنگ و افزودن افکت‌های دیجیتال تصمیم‌‌گیری شـــود. این 

همکاری نزدیک باعث شـــد که تمام عناصر فیلم در هماهنگی کامل 

با یکدیگر قرار گیرند. در نهایت، تمام این همکاری‌ها و هماهنگی‌ها 

در خدمت خلق یک تجربه بصری منحصربه فرد بودند. »موســـی« 

برای من یادآور این حقیقت اســـت که ســـینما، هنری جمعی است 

و نتیجه‌ای که امروز پیـــش روی مخاطب قرار می‌گیرد، حاصل هم 

افزایی بین هنر، فناوری و تلاش بی‌‌وقفه تیمی متعهد اســـت. از منظر 

هنری، »موسی« تلاشـــی بود برای خلق دنیایی که تماشاگر را درگیر 

خود کند. صحنه‌‌های لانگشـــات، ترکیب نور و سایه، رنگ‌‌های گرم 

و ســـرد و تضادهای بصری همه در خدمت روایت داستان بودند. این 

پروژه یادآور این حقیقت بود که ســـینما، تلفیقی از فناوری پیشرفته و 

حس هنری است. »موسی« برای من یک آغاز است؛ آغازی که نشان 

می‌دهد مرزهای خلاقیت و فناوری در سینما، تنها به اراده و جسارت 

ما در عبور از محدودیت‌ها وابســـته است. این تجربه به ما یادآوری 

کرد که اگرچه راه دشـــوار است، اما با هر قدمی که برداشته می‌شود، 

آیند‌های روشـــن‌‌تر در انتظارمان خواهد بود. ما می‌توانیم همزمان با 

جهان حرکت کنیم و حتی خودمان دســـتاوردهایی خلق کنیم که در 

مســـیر آینده سینما نقش‌‌آفرین باشـــند. این پایان یک پروژه نیست؛ 

بلکه نقطه شـــروعی است برای گشودن درهایی تازه به سوی سینمایی 

پیشرفته‌تر، خلاقانه‌تر و ماندگارتر.  
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