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»ایلان ماسک این روز‌ها همه‌جا هست، نه؟ همه درباره‌اش حرف می‌زنند. نه‌تنها 

 جهان را کنترل می‌کند، بلکه 
ً
رئیس یک شـــرکت بزرگ تکنولوژی است که تقریبا

خودش را هم شومن می‌داند. بعد از نوشتن فصل سوم، با خودم گفتم: خب، بعضی 

 یک‌جورهایی شبیه ایلان ماسک هستند.« این‌ها صحبت‌های هوانگ 
ً
از ‌VIPها واقعا

دونگ هیوک است. کارگردان اسکویید گیم، اثری که فصل اولش یک ابتکار بود. 

ابتکاری نمادین که سعی داشت، جامعه تحت سرمایه‌داری را در یک بسته کوچک 

نشان دهد. فصل سوم اسکویید گیم ساخته می‌شود. مسئله‌اش نسبت به دو فصل 

قبل‌تر تغییر کرده؟ بله. آیا داستان درباره یک بازی‌ است؟ آیا مسئله اسکویید گیم 

فقط یک بازی ا‌ست؟ فصل سوم می‌گوید خیر. موضع اسکویید گیم قرار گرفتن در 

شنیع‌ترین مرتبه انسانیت و رفتن به سمت اوج مرتبه آدمیزادی‌ است. چقدر در نمایش 

این موضوع موفق است؟ باید درباره‌اش حرف زد. چقدر موافق سرمایه‌داری یا ضد 

آن است؟ درباره آن هم باید حرف زد. خب، از کجا شروع کنیم؟ 

   اقدام واکنشی بازی مرکبی
»بازی مرکب« حاصل وضع موجود است. این یعنی بی‌خیالِ لازمانی و لامکانی. در 

فصل اول، کره و جامعه کره‌ای مسئله است؛ اما در فصل دوم و سوم وجه بین‌المللی 

پیدا می‌کند. بازیکن‌ها کره‌ای می‌شـــوند؛ اما تماشاگران بازی بین‌المللی. حالا 

کارگردان نقدش خریدار پیدا کرده و ناســـزایی که می‌خواهد به سرمایه‌داری بدهد 

جهانی‌تر شده. چرا؟ چون کارگردان »بازی مرکب« را گسترده‌تر از جزیره می‌داند و 

می‌خواهد قصه را تعمیم‌پذیرتر کند. این اتفاق از دو جهت قابل‌بررسی است. اول 

 »بازی مرکب« 
ً
آنکه چرا کارگردان به دنبال تعمیم‌پذیری‌ است و دوم اینکه چرا اصلا

خریدار پیدا می‌کند؟ 

»بازی مرکب« به شکل عریانی ناسزا می‌گوید، به چه کسانی؟ از سرمایه‌دار گرفته 

تا هر کسی که در این وضعیت زیست می‌کند. از فقرایی که بازی را پذیرفته‌اند تا 

سرمایه‌دار‌های نقاب به چشمی که در وی‌آی‌پی نشسته‌اند و بازی را تماشا می‌کنند. 

صراحت و این خشونت آشکار که حتی وجوه دگرآزارانه و خود آزادانه پیدا می‌کند 

پس از مدتی نرمالایز می‌شود و به‌عنوان وجه ثابت سریال بدل می‌شود. کارگردان 

از این صراحت استفاده می‌کند تا انزجار مخاطب را نسبت به شرایط پیش ببرد. 

این اتفاق دو پیامد به همراه دارد، مخاطب هم به دلیل خشـــونت آشکار و تولید 

هیجان با اثر همراه می‌شود و هم به دلیل خشونتی که علیه شخصیت‌های منفی 

)سرمایه‌دار‌ها و فقرای موافق ادامه بازی( اعمال می‌شود. خشم علیه سرمایه‌داری 

موضوع جدیدی نیست؛ اما اینکه با این حجم از خشونت و باصراحت انگشت را 

به‌طرف سرمایه‌داری بگیری که هویتش را نمی‌دانی فقط می‌دانی که وقتی با هم 

صحبت می‌کنند کره‌ای حرف نمی‌زنند و انگلیسی‌زبان هستند نشان می‌دهد که 

تو به دنبال تعمیم‌پذیر کردن اثرت به تمام جهان هستی و می‌خواهی ناسزاگویی 

و این خشم را در عرصه بین‌المللی نمایش بدهی. هوانگ دونگ هیوک در فصل 

اول آن‌قدر جسورانه به سمت تعمیم‌پذیر کردنش نرفت؛ اما وقتی با منطق بازار 

مواجه شد و شرایط را مناسب دید هم لحنش را بر ضدسرمایه‌داری شدیدتر کرد 

و هم قصه را عمومیت داد. آمدن ترامپ هم مزید بر علت شـــد و حالا فحاشی 

مستقیم در برابر سرمایه‌دار موضوعیتش جدی‌تر می‌شود. 

 »بازی مرکب«، حاصل وضعیت حاکمیت ترامپ‌ها بر جهان است، یعنی 
ً
اصلا

وقتی یک طرف بازی آدم‌هایی مثل او و ایلان ماسک قرار می‌گیرند، طرف دیگر بازی 

هم زبانش را با همان‌ها تنظیم می‌کند؛ اما نکته اینجاست که واکنش هوانگ دونگ 

هیوک همان قدری که متأثر از شرایط کنونی جهان است و ناسزاگویی به سرمایه‌دار، 

مدل نقد شرق آسیایی را نیز در دستورکار قرار داده. نقدی که جدای از مورد حمله 

قراردادن دیگری، خود را هم در اتهام قرار می‌دهد و خود را به‌مثابه حامی طبقه فقیر 

درگیر می‌کند. او انسان را محکوم شرایط می‌داند و او در چنین موقعیتی طبقه کارگر 

را هم مقصر می‌شمارد. اگر در »بازی مرکب« طبقه سرمایه‌دار جانی و لذت‌طلب 

و دگرآزار است، در طبقه فقیر هم اغلب آدم‌ها، منفعت‌طلب، طمع‌کار و خودآزار 

هستند. سرمایه‌دار‌ها به جان هم نمی‌افتند؛ اما فقرا چرا. دموکراسی بینشان چیزی 

شبیه به شوخی‌ است و قرار نیست هیچ‌کس از این بازی منتفع شود جز آن کسی که 

از الطاف گرداننده بهره‌مند می‌شود. )ارجاع به پایان فصل سوم و تقسیم‌شدن جایزه 

میان بازماندگانِ 456 و نوزاد(

   چگونه نقد رادیکالمان یکی به نعل، یکی به میخ 

باشد؟ 
با همه این‌ها همین که ســـریالی بتواند حتی به شیوه محکوم‌کردن دو طرف دعوا، 

لگدی به سرمایه‌دار بیندازد باز هم برد کرده. خب، برای اینکه دلیل دستاورد بودن 

چنین موقعیتی روشن شود، یک مثالی از 5 سال قبل بزنیم. ترامپ رئیس‌جمهور بود 

و فیلم سینمایی »انگل«، یکی از ساخته‌های کره‌جنوبی در اسکار برنده شد. ترامپ 

کادمی اسکار چقدر بد بود! آن را نگاه کردید؟ برنده نهایی فیلمی  گفت: »امسال آ

از کره‌جنوبی است! این به چه معناست؟ ما به اندازه کافی در تجارت با کره‌جنوبی 

مشکل داریم. اما آن‌ها جایزه بهترین فیلم سال را به آن می‌دهند؟!« همه می‌دانند که 

مشکل ترامپ کره‌ای بودن فیلم نبود. مشکل اینجا بود که فیلم سازندگان و برخی از 

خبرنگار‌ها می‌گفتند که انگل ادعا‌های ضدسرمایه‌داری دارد )درصورتی‌که به‌وضوح، 

ضدسرمایه‌داری نبود( حالا از آن اتفاق گذشته و دوباره فحش دادن به ترامپ نقل 

محافل سینمایی شده است. هر تصویر نمادینی از وهن سرمایه و سرمایه‌دار )هر چقدر 

هم که ناقص باشد( علیه اوست و در برابر او قرار می‌گیرد. فحش‌ها در برابر ترامپ و 

رفقای فعلی و سابقش )یعنی کسانی مثل ترامپ( شدت می‌گیرد، درست مثل کاری 

که دنیرو روی آنتن cnn انجام داد. »بازی مرکب« را هم چنین چیزی می‌توان تلقی 

کرد. یک بازی تند و تیزِ که ساختارِ سرمایه‌داری را هدف گرفته و ماسک حیوانات بر 

چهره ترام‌ها و ایلان ماسک‌های بازی می‌زند و در ما نفرتی از سرمایه‌داری به وجود 

می‌آورند. در آن هم در حق فقرای حاضر در بازی سرمایه‌دار‌ها کم نمی‌گذارد و در 

این بازی آن‌ها را به جان هم می‌اندازد و در سه فصل و در نزدیک‌ترین حالت ممکن 

و خون‌ریزی جنون‌آمیز آن‌ها از هم را نشـــان می‌دهد. حتی کار را در اینجا متوقف 

نمی‌کند و وقتی بازی تمام شـــده هم این موجودات به جان هم می‌افتند و سربازان 

بازی هستند که جلوی خونریزی بیشتر را می‌گیرند. در این میان عده‌ای هم وجود 

دارند که تنها امید‌های بشریت در بازی هستند و از خوی انسانی‌تری برخوردارند. 

بازیکن 456، شخصیت زن فرار کرده از جزیره، مادر نوزاد داستان، پیرزنی که همراه 

با فرزندش به بازی آمده و البته گرداننده بازی. این‌ها تنها افرادی هستند که درجاتی 

از انسان بودن را در میانه جمع وحوش دارند. از این جمع یکی خودکشی می‌کند، 

یکی برای نجات جان فرزندش می‌میرد، گرداننده‌ای که باقی می‌ماند و بازیکن 456 

هم که برای نوزاد داستان جان‌فشانی می‌کند.  همین چند کاراکتر به‌عنوان نمایندگان 

محدود انســـانیت در بازی، دچار جنون کشتار نمی‌شوند و خون‌ریزی نمی‌کنند. 

آن‌ها )البته به جز گرداننده( تنها شخصیت‌هایی هستند که به دنبال کنش جمعی 

بودند و به سمت آگاهی جمعی رفتند. بااین‌حال جمعیت فقرای بازی در برابرشان 

 هوانگ دونگ 
ِ

قرار گرفتند و همه چیز شکست خورد. نگاه یکی به نعل یکی به میخ

 همین‌جا خودش را نمایش می‌دهد. در تمامی کنش‌های جمعی‌ای که 
ً
هیوک دقیقا

فقرا علیه سرمایه‌داران انجام می‌دهند شکست می‌خورند. از انقلاب بین فصول 2 

و 3 گرفته تا اتحاد برای تمام‌کردن بازی. دلیلش چیست؟ فقیر به آگاهی نرسیده و 

منافع فردی‌اش را بر جمع ترجیح می‌دهد، معدود آدم‌هایی هم در این بازی بویی از 

انسانیت برده‌اند، در نهایت محکوم به مرگ هستند و جانشان را از دست می‌دهند. 

بااین‌حال کارگردان داستان برای این جهان متعفن یک کورسویی پیدا می‌کند. 

   بیدارشدن انسانیت یا کنشی برای فصل چهارم

نوزاد داســـتان تنها نقطه روشن داستان است. او نماد انسانیت در قصه است. نماد 

 مثبت قصه برای زنده‌ماندنش تلاش 
ً
معصومیتی که همه شخصیت‌های نســـبتا

می‌کنند. او نمادی از هویت انســـانی ا‌ست. چندین جان فدا می‌شوند تا او بماند. 

این بخش از داستان در تمام سه فصل انسانی‌ترین وجه آن است. از طرفی می‌شود 

گفت، فیلمساز برای‌آنکه بتواند داستان را ادامه دهد مجبور بوده چنین کاری را انجام 

بدهد و از طرفی با این اقدام است که می‌شود با آن »بازی مرکب« را اثری انسانی 

دانســـت. اثری که حالا می‌تواند فصل چهارمی داشته باشد. فصلی که قرار است 

به آمریکا انتقال پیدا کند. نتفلیکس پایان این جزیره خونین کره‌ای را به آمریکا برده 

است تا شاید روایتی ضدسرمایه‌داری را بیخ گوش ترامپ دنبال کند و رد خون در 

نقطه آغاز سرمایه‌داری دنبال شود. 

ما آدمیم! 

»هنوزم به آدم‌ها ایمان داری؟« این سؤال را مرد نقاب‌دار از سونگ گی‌هون 

می‌پرسد. گی‌هون جوابی نمی‌دهد، نه چون پاسخی ندارد، بلکه چون گاهی 

بعضی جواب‌ها را باید زندگی کرد، نه به زبان آورد. و او همین کار را می‌کند. 

در آخرین لحظه‌ بازی، بااینکه هیچ‌کدام از سربازان سرخ‌پوش و تماشاگران 

ثروتمند نقاب‌زده را نمی‌بیند، با اطمینان از اینکه صدایش شنیده می‌شود، 

بلند می‌گوید: »ما اسب مسابقه نیستیم؛ ما آدمیم. آدم‌ها...« جمله‌اش را 

نیمه‌کاره ر‌ها می‌کند و خودش را از بالای ستون به پایین پرتاب می‌کند؛ اما 

این سقوط از جنس مرگ و نابودی نیست. سقوطی است از جنس پیروزی، 

پیروزی انسان بودن در جایی که انسانیت گم شده. 

فصل سوم »اسکویید گیم« به پایان رسید و بار دیگر بیننده را با دنیای سیاه 

سرمایه‌داری، لحظات نفس‌گیر و نمادینش غافلگیر کرد. سریالی که نه‌تنها 

خودش را از به تکرار افتادن و کاهش کیفیت نجات داد که همچنان توانایی 

شـــگفت‌زده کردن بیننده را دارد. نوشتن درباره چنین سریالی ساده نیست؛ 

نه به‌خاطر پیچیدگی بیـــش از حد آن، بلکه به این دلیل که انتخاب نقطه 

شـــروع دشوار است. می‌توان سراغ نشانه‌شناسی رفت و صحنه‌به‌صحنه را 

رمزگشایی کرد، از رنگ‌ها، لباس‌ها و اشیا معنا بیرون کشید؛ یا زاویه دوربین 

و تدوین را بررسی کرد. می‌شود شخصیت هر بازیکن را کندوکاو کرد و از 

دل هر شخصیت به تحلیل روان‌شناختی رسید. اما به نظرم هیچ‌کدام آن‌ها 

 یک سریال 
ً
حق مطلب را ادا نمی‌کنند. »اسکویید گیم« بیش از آنکه صرفا

باشد، آیینه‌ای است وام‌گرفته از جهان واقعی؛ آیینه‌ای که ما را وادار می‌کند 

به خودمان، جامعه‌مان و هر مفهومی که با آن‌ها سروکار داریم بیشتر توجه 

کنیم. در فصل ســـوم، سریال فقط دنبال اینکه به ما نشان بدهد چه کسی 

زنده می‌ماند نیست؛ بلکه تلاش می‌کند تا بیننده با معانی‌ای که این روز‌ها 

به‌شدت با زندگی‌اش گره خورده، همراه شود. از دموکراسی گرفته تا آزادی، 

مرگ و حتی زندگی. این بار با جهانی طرف هستیم که مرز بین زنده‌ماندن 

و انسان‌ماندن به‌شدت باریک شده و شاید همین مهم‌ترین چیزی باشد که 

»اسکویید گیم« در این فصل با صدایی بلند به آن اشاره می‌کند؛ اینکه گاهی 

بردن، یعنی ازدست‌دادن چیزی عمیق‌تر از جان؛ و برد در انسانیت است. 

فصل سوم »اسکویید گیم« نه فقط ادامه داستانی پرهیجان که تکه‌ای از واقعیت 

تلخ زمانه ماست. سریالی که در هر فصل بی‌رحمانه‌تر می‌پرسد: »در دنیایی 

که انسان بودن هزینه دارد، تو تا کجا حاضری آدم بمانی؟« در فصل سوم، 

بیش از هر زمان دیگری مرز میان خیر و شر محو شده است. دیگر خبری از 

بازیکنان بی‌خبر و درمانده فصل اول نیست. حالا همه با چشم باز وارد میدان 

می‌شـــوند. داوطلب و آگاه‌اند و حتی برای جذاب‌تر شدن بازی، خودشان 

دســـت به طراحی مرگ‌ها می‌زنند. در این فصل، دشمن اصلی دیگر فقط 

سیستم بی‌رحم سرمایه‌داری نیست؛ بازیکنانی هستند که برای زنده‌ماندن، 

برای دیده‌شدن، برای ماندن در قاب دوربین، آدم می‌کشند. درست همان 

لحظه‌ای که تصور می‌کنی اگر جای دو بازیکن با هم عوض می‌شد، شاید 

رفتاری انسانی‌تر، همراه با درک و مهربانی میانشان شکل می‌گرفت، سریال 

بی‌رحمانه پرده از واقعیت برمی‌دارد: جای‌شان عوض می‌شود، اما باز هم 

یکی از آن‌ها، همان که تا پیش از آن مشغول کشتن دیگری بود، خونش بر 

زمین می‌ریزد. گویی در این جهان، حتی وقتی نقش‌ها عوض می‌شوند باز 

هم چیزی تغییر نمی‌کند. باز هم کشته و کشته‌شدن ادامه دارد. 

اما فصل سوم فقط از ساختار قدرت حرف نمی‌زند؛ بلکه با موضوع عمیق‌تری 

 مقدس، این‌بار ابزاری‌ است 
ً
مانند »دموکراسی« شوخی می‌کند. این واژه‌ ظاهرا

 ابزار‌هایی است 
ً
در دست این نظام زورگو. رأی‌گیری و مشورت همه صرفا

برای اینکه بازیکنان فکر کنند حق انتخاب دارند. اما این حق انتخاب چون 

 مردم آزادند 
ً
در خدمت سرمایه‌داری است، پس هیچ فایده‌ای ندارد و صرفا

تا به نابودی رأی بدهند. حتی بازیکنی که تا دقایقی قبل می‌توانست کشته 

شده باشد، حالا رأی می‌دهد به ادامه بازی و این رأی‌دادن بیشتر و بیشتر او را 

مجنون و شیدا می‌کند؛ تا جایی که از او هیچ نمی‌ماند، جز جسمی بی‌جان. 

در فصل سوم، ما بیشتر از همیشه از نگاه میزبان‌ها و سرمایه‌داران به بازی نگاه 

می‌کنیم. اما نکته طلایی اینجاست: با اینکه به‌ظاهر بیشتر آن‌ها را می‌بینیم، 

 به ما اجازه نمی‌دهد با آن‌ها یکی شویم. هیچ‌گاه در نقطه‌ای 
ً
ســـریال عمدا

قرار نمی‌گیریم که از دیدن خون و مرگ لذت ببریم. برعکس، هر بار که فکر 

می‌کنیم به مرز عادت‌کردن نزدیک شده‌ایم، سریال ضربه‌ای دیگر می‌زند. 

خونی بیشتر و مرگی وحشیانه‌تر را به ما نشان می‌دهد. همین موضوع باعث 

شده تا دیدن این اثر، امری لذت‌بخش نباشد، بلکه در راستای بیدار کردن 

حس‌هایی باشد که درون هرکسی تا حدی به بی‌حسی رسیده است. 

این بیدارشدن حس‌ها و درگیرشدن با این سریال با کمک شخصیت اصلی، 

یعنی ســـونگ گی‌هون اتفاق می‌افتد. مسیری که برای شخصیت گی‌هون 

ساده و خطی نبوده در فصل اول، قربانی محض است. گیج، ناآگاه، تنها. 

فقط سعی می‌کند زنده بماند. در فصل دوم، آگاهانه بازمی‌گردد تا با سیستم 

بجنگد. اما چیزی که نمی‌داند این است که دشمن واقعی، نه فقط آن بالا، 

بلکه در دل همان بازیکنانی ا‌ســـت که قرار بود متحدش باشند. اتحادش 

می‌شـــکند، انقلابش از بین می‌رود، دوســـتانش را از دست می‌دهد، از 

صمیمی‌تریـــن متحدش ضربه می‌خورد و خودش تنها می‌ماند. اما فصل 

سوم، نشانگر پخته‌شدن این شخصیت است. گی‌هون به مرزی می‌رسد که 

برای نجات خودش دیگر نمی‌جنگد. بلکه برای حفظ معنای انسان بودن 

از جان خودش هم می‌گذرد. گی‌هون کاری بزرگ‌تر می‌کند؛ دیگر نه علیه 

سیستم، بلکه در برابر وسوسه تبدیل‌شدن به جزئی از سیستم می‌ایستد و با 

خودش مبارزه می‌کند. 

در پایان فصل سوم »اسکویید گیم«، اگر فکر کردید فقط یک تماشاگر بودید، 

سخت در اشتباهید. اگر تصور می‌کنید این نظام سرمایه‌داری تمام‌شدنی 

است، باز هم در اشتباه بزرگی به سر می‌برید. بااینکه شاید هیچ‌وقت در دنیای 

واقعی وارد چنین بازی مرگباری نشویم، اما حقیقت این است که همه ما، هر 

روز، در زندگی نقش‌های مختلفی داریم؛ گاهی ضربه می‌زنیم، گاهی ضربه 

می‌خوریم. با این تفاوت که قرار نیست با هر اشتباه یا تصمیمی، خونمان 

ریخته شود. اما اگر بعد از دیدن این سریال، حتی برای لحظه‌ای به خودتان، 

انتخاب‌هایتان و جامعه‌ای که در آن زندگی می‌کنید فکر کرده باشید، شما 

برنده‌اید؛ همان کسی هستید که انسانیت را برده. 

پادشاه لخت است برادر! لخت مادرزاد! 

پیرامـون »بـازی ماهـی مرکب« بسـیار نوشـته‌اند و 

بسـیار نوشـته‌ایم و طبیعتـا نوشـتن چیـزی جدیـد، 

آن‌گونـه کـه سـبب شـود مخاطـب به فکر فـرو برود 

و زاویـه‌ای بدیـع و دسـت‌نیافته را نسـبت بـه ایـن 

سـریال معرکه پیدا کند، دشـوارتر از چیزی اسـت که به نظر می‌رسـد. 

بـا ایـن همـه می‌شـود چنـد نکتـه کوچـک پیرامـون ایـن سـریال پیـدا 

کـرد و در موردش حرف زد. 

قبلـش بایـد یـادآور شـد کـه ایـن مجموعـه، تنهـا درامـی دلهـره‌آور با 

صحنه‌هـای پرتنـش نیسـت؛ بلکـه بسـتری چندلایـه بـرای بررسـی 

مفاهیـم بنیادیـن انسان‌شناسـی معاصر چون قـدرت، هویت، اخلاق، 

و نابرابـری اجتماعـی اسـت. صدالبتـه کـه این فقط شـامل کره‌جنوبی 

نمی‌شـود؛ بلکـه ایـن نوع نگرش بـه بحران‌های زندگی انسـان معاصر 

را می‌شـود در هـر جامعـه‌ای بازسـازی کـرد. شـاید دلیـل اینکه دیوید 

فینچر روی آن دسـت گذاشـت و خواسـتار سـاختن نسـخه آمریکایی 

آن شـد همیـن فرصـت بی‌نظیـری باشـد که بـرای بازگشـودن لایه‌های 

پنهـان یـک جامعـه در اختیـارش قـرار می‌دهد. 

مثـل هـر کار نمایشـی برجسـته‌ای دیگـر، »بـازی ماهـی مرکـب« بـا 

اسـتفاده از نمادپردازی فرهنگی، سـاختار‌های کنترل‌کننده و تعاملات 

پیچیـده انسـانی، تماشـاگر را نه‌تنهـا سـرگرم، بلکـه بـه تأملـی عمیـق 

دربـاره مناسـبات اجتماعـی دعـوت می‌کند. 

   بازتعریف ارزش‌های انسانی

یکـی از محور‌هـای اساسـی روایت یا حتـی اصلی‌ترین آن بحث زنده 

مانـدن اسـت. هیچ‌کـدام از بازیکنـان رقابتـی کـه به آن وارد شـده‌اند، 

 بعد از 
ً
نمی‌داننـد کـه جـدال مـرگ و زندگـی پیـش از آنهاسـت. دقیقـا

بـازی خونین نخسـت اسـت که بازیگـران بازمانده، ترسـان و لرزان به 

محل اسـتراحت بازمی‌گردند و مشـغول بازخوانی اتفاقاتی می‌شـوند 

کـه شـاهدش بوده‌انـد از جملـه کشـته شـدن تعـداد زیـادی از نفـرات 

شـرکت‌کننده و زنـده مانـدن خودشـان و بعـد هم تماشـا کـردن مخزن 

هیجان‌انگیـز پـر از پول. 

اینجـا رقابـت سـازمان‌یافته میـان بازیکنانـی را می‌بینیم که از رقابت و 

سـازمان برگزار‌کننـده آن چیـزی نمی‌داننـد. فقط می‌دانند که می‌شـود 

از ایـن بـازی پـول درآورد و وقتـی می‌فهمنـد قصه چیسـت، به رقابت 

ادامـه می‌دهنـد؛ چـون در جامعـه جایی را بـرای بازگشـت ندارند. به 

عبـارت دیگـر آنچـه بـر سـر مـرگ و زندگـی در یـک جزیـره دورافتاده 

گاه رقـم می‌خـورد، بسـیار  و ناشـناس بیـن بازیگرانـی ناشـناس و نـاآ

شـبیه بـه زندگـی روزمـره ماسـت. ایـن رقابـت نه‌تنهـا شبیه‌سـاز دور 

تنـد منطـق اقتصـادی جوامـع سـرمایه‌داری بلکـه بیانگـر تأثیر فشـار 

سـاختاری بـر اخالق و روابط انسـانی ا‌سـت. بازیکنـان در موقعیتی 

قـرار می‌گیرنـد کـه بـرای حفـظ جـان ناچارنـد بقیـه را قربانـی کننـد. 

بعضی‌هـا بـا اکـراه و بعضی‌هـا بـا لـذت! به‌راحتـی می‌شـود ایـن 

اتفـاق و ایـن سـریال را از منظـر جامعه‌شناسـی یـا انسان‌شناسـی 

و بـا کلیدواژه‌هایـی چـون بازتعریـف اجبـاری ارزش‌هـای فـردی و 

اجتماعـی بررسـی کرد. 

   بازتعریف ارزش‌های شخصیتی و هویتی

همیشـه در سـریال‌های پلیسـی جنایـی یـا حتـی بعضـی سـریال‌های 

بـه ماجـرای زندان‌هـای جنگـی   آن‌هـا کـه 
ً
جنگـی، مخصوصـا

اختصـاص دارنـد می‌شـنویم کـه زندانیان یـا حتی قربانیـان به‌گونه‌ای 

شـخصیت‌زدایی می‌شـوند. آن‌هـا را بـا ضمایـر یـا شـماره خطـاب 

می‌کننـد انـگار کـه اسـم و رسـمی ندارنـد. در »بـازی ماهـی مرکب« 

خنثی‌سـازی هویـت فـردی نقش‌محـوری دارد. نام بازیکنان با شـماره 

یتـی، آن‌هـا را بـه واحد‌هـای  جایگزیـن می‌شـود و ایـن تقلیـل هو

قابل‌مدیریـت تبدیـل می‌کنـد. طعنـه‌ای آشـکارا بـه دنیـای لیبـرال کـه 

در آن انسـان‌ها چـه از منظـر اقتصـادی و چـه از منظر سیاسـی به‌جای 

برخـورداری از هویتـی فـردی به گونه‌های دیگری چـون مصرف‌کننده 

یـا کارگـر تولیـد یـا شـهروند درجـه چنـدم تقسـیم می‌شـوند. نوعـی 

شـهروند غیرخـودی کـه بایـد بر اسـاس معیاری غیر از اسـم و هویت 

شـخصی طبقه‌بنـدی شـوند. می‌شـود ایـن رفتـار را بـا سرخ‌پوسـت‌ها 

بـه یـاد آورد. بعـد از جنگ‌هـای بی‌شـمار بـر سـر چپـاول زمین‌هـا و 

ثروت آن‌ها، کودکان بازمانده از قبایل سالخی شـده به‌زور در مدارس 

مخصوصـی آمـوزش می‌دیدنـد کـه دیگـر سرخ‌پوسـت نباشـد؛ بلکه 

شـهروند تـازه مسیحی‌شـده‌ای باشـند کـه هویت شـخصی و تاریخی 

و فرهنگـی گذشـته خـود را بایـد بـه سـود نظـام فاتـح جدید از دسـت 

بدهنـد. بـا ایـن نگاه بیشـتر درک می‌کنیـد که هویت‌زدایـی نه‌تنها ابزار 

کنتـرل، بلکـه شـکلی از انـکار کرامت انسـانی ا‌سـت. 

   بازتعریف خاطره‌های کودکی

یکـی از هوشـمندانه‌ترین تمهیـدات سـریال »بـازی ماهـی مرکـب«، 

آشـنازدایی از بازی‌هـای محبـوب فولکلـور کـره‌ای و دادن معنایـی 

جدیـد بـه آنهاسـت. بازی‌هـای کودکانـه سـنتی ماننـد »دالگونـا«، 

»طناب‌کشـی« یـا »چراغ‌قرمـز، چراغ‌سـبز« کـه در متـن بازی‌هـا 

 ماننـد بازی‌هـای کودکانـه هـر فرهنـگ یا 
ً
بازآفرینـی می‌شـوند، دقیقـا

کشـور دیگـری حامـل نماد‌هایـی از حافظـه فرهنگی مشـترک‌اند. این 

بازی‌هـا کـه در کودکی موجب شـادی و همبسـتگی کـودکان بوده‌اند، 

اکنـون ابـزار رقابـت مرگ‌بـار بزرگ‌سـالان شـده‌اند. آیـا ایـن پدیـده را 

بایـد چرخـش معانـی فرهنگـی در مواجهـه بـا سـاختار‌های قـدرت 

ارزیابـی کـرد یـا خیانت‌کـردن بزرگسـالان بـه خاطره‌هـا، معانـی، 

انسـجام و دوسـتی کـودکان؟ 

   بازتعریف رابطه فرد با جامعه/نهاد قدرت

نقطـه مشـترک تمـام بازیگـران این بازی مرگبار، بدهی اسـت. بدهکار 

بـودن، ورشکست‌شـدن و زیـر سـنگین‌ترین فشـار‌های مالـی و 

اجتماعی و آبرویی قرارگرفتن در حقیقت محرک اصلی ورود بازیکنان 

بـه قربانگاهـی اسـت کـه از آن راه گریزی نیسـت. در فصل دوم شـاهد 

ایـن هسـتیم کـه تیرانداز‌هـا وقتی یکـی از بازیکنـان را می‌زنند از کلمه 

»حذف‌کـردن یک آشـغال« اسـتفاده می‌کننـد. در حقیقت این تعریف 

را می‌شـود بـه نـگاه جامعه بـه بازندگانش نیز تعمیم داد. شـخصیت‌ها 

نه‌تنهـا قربانـی سـاختار اقتصادی‌انـد، بلکـه در تنگنـای اخلاقـی قرار 

گرفته‌انـد کـه حاصـل وابسـتگی بـه نظـم مالـی‌ای ا‌سـت کـه اختیـار 

انسـان را سـلب می‌کنـد و آن‌هـا را بـه »آشـغال‌های دورانداختنـی« 

تقلیـل می‌دهـد. بدهی کمرشـکن اینجـا نه فقط پدیـده‌ای مالی، بلکه 

ابـزاری بـرای »اطاعـت سـاختاری« فرد از نهاد کنترل‌کننده اسـت. در 

بـازی لیبرالیسـم اقتصـادی، بازنده دورانداختنی اسـت. 

   بازتعریف انسان

درنهایـت مـا انسـان‌ها بـا آخرین تصمیـم، آخرین احسـاس و آخرین 

حرکتـی بـه یـاد می‌مانیـم کـه قبـل از مرگ از ما سـر می‌زند. دسـت‌کم 

در شـرایط بقـا، ایـن از مـا بـه یـادگار می‌مانـد. در مواجهـه بـا مـرگ 

نوسـانات اخلاقـی بازیکنـان مختلـف طیـف متنوعـی از فـداکاری 

تـا خشـونت بی‌رحمانـه را شـامل می‌شـود. انـگار در آن لحظـه آخـر 

هرکسـی ذات خـود را بـه نمایـش می‌گـذارد. بعضی‌هـا قهرمانانـه 

می‌میرنـد، بعضی‌هـا پـوچ و بی‌معنـا و بعضی‌هـا برای نمـردن دیگران 

را پیـش قربانـی خـود می‌کننـد. شـکنندگی اصـول اخلاقی در شـرایط 

بحرانـی نکتـه عجیبـی نیسـت. در طـول تاریخ ارزش‌های انسـانی در 

تقابـل بـا نیاز‌هـای اولیـه ماننـد امنیت و بقا، همیشـه سـنجیده شـده و 

بسـیاری از حماسـه‌های اخلاقـی در همیـن شـرایط رقـم خورده‌انـد. 

درمجمـوع، سـریال »بـازی ماهـی مرکـب« شـکاف‌های اجتماعـی، 

تضاد‌هـای فرهنگـی، و پیچیدگی‌هـای رفتـاری انسـان را به‌گونـه‌ای 

نمادیـن و هشـداردهنده بـه نمایـش می‌گـذارد. آن‌هـم انسـان به‌ظاهر 

برخوردار و سرشار از تکنولوژی کره‌ای را. این سریال بشر را عریان به 

نمایـش می‌گـذارد و یادمـان می‌اندازد که پادشـاه لباسـی بـر تن ندارد! 

ضیافتی پرهیاهو با فرجامی تلخ اما پوچ

سریال اسکوییدگیم در فصل اول همچون شهربازی مهیج یا ماده‌ای 

مخدر ظاهر شد که با بهره‌گیری از غافلگیری‌های ساختگی و عنصر 

کلیف‌هنگر در پایان هر قسمت، توانست مخاطبان را به تماشای تمام 

اپیزود‌ها در مدت زمانی کوتاه ترغیب کند. این مهم، با وجود تمام 

کاستی‌ها در فصل نخست، به شکلی صحیح به انجام رسید؛ اما تمامی 

 پوششی پرزرق‌وبرق و توخالی بود که هیجانی 
ً
این‌ها در نهایت صرفا

تصنعی و کاذب را به مخاطب منتقل می‌کرد. فصل سوم، آخرین 

ایستگاه این شهربازی مهیج و پرهیاهو بود که با تمام کم‌وکاستی‌هایش 

یتی کامل  به انتهای خود رسید. مهم‌ترین نقصان فصل سوم بی‌هو

کاراکتر‌ها بود. برخلاف فصل اول که کاراکتر‌ها قوس شخصیتی 

روشن و واضحی داشتند و انگیزه‌هایشان تا حدودی قابل‌فهم‌تر بود، 

 ابزار‌هایی هستند برای پیشبرد بی‌جان 
ً
در این فصل اغلب آنان صرفا

و سطحی داستان. فصل دوم و سوم سرشار از خرده‌پیرنگ‌های فرعی، 

پراکنده و بی‌اثر بود که هدفی جز کش دادن و پر کردن زمان سریال 

نداشتند. خط سیر روایی نگهبان زن سرخ‌پوش از کم‌رمق‌ترین و 

زایدترین پاره‌های این فصل بود؛ انگیزه‌های خشونت‌بار او بی‌معناست 

و باتوجه‌به آن پافشاری‌های مبهم او برای نجات مرد بازیکن هرگز در 

قالب یک کنش انسانی حقیقی تبیین نمی‌شود؛ در مجموع هم هیچ 

حلقه اتصال معینی با خط اصلی داستان ندارد. ماجرای تعقیب کاپیتان 

 بی‌ثمر و فاقد 
ً
گاه برای یافتن جزیره، کاملا کشتی و جست‌وجوی کارآ

گاه هیچ منطقی ندارد؛  نتیجه منطقی به پایان می‌رسد. بازگشت کارآ

او که به‌مانند قبل مدت مدیدی در پی کشف جزیره بود، در انتها تنها 

فریاد »چرا؟« سر می‌دهد و بدون هیچ توضیحی ناپدید می‌شود. کل 

خط داستانی او به هیچ جا نمی‌رسد. تنها دستاورد این مسیر طولانی، 

نجات کودکی بود که باتوجه‌به حجم زمانی که صرف این روایت 

شد، دستاوردی اندک و نابسنده به نظر می‌رسد. تراکم دیالوگ‌های 

بی‌ربط و کش‌دار در طول بازی‌ها، ضرباهنگ روایت داستان را کند 

و ملال‌آور کرده‌اند. وی‌آی‌پی‌ها نیز، مانند فصل نخست کماکان 

بی‌هدف، مضحک و کارتونی ظاهر می‌شوند و هیچ تأثیر ملموسی در 

روایت ندارند. یکی از ناامیدکننده‌ترین عناصر فصل سوم پایان‌بندی 

آن است. نه‌تنها گی‌هون )بازیکن ۴۵۶( قوس شخصیتی‌اش را به 

سرانجام درستی نمی‌رساند و حضورش زورکی احساس می‌شود، 

بلکه حتی انگیزه‌ها و دلایل تصمیم‌هایش هم شفاف توضیح داده 

نمی‌شود. گویی نویسندگان تکلیفشان با او را نمی‌دانستند؛ او که در 

دو یا سه اپیزود سرگردان بود، بی‌آن‌که در روایت اثری واقعی بگذارد 

تولد ناگهانی یک نوزاد محرک انگیزه‌های او می‌گردد. او که در دو فصل 

گذشته تروما، انگیزه و آمادگی لازم برای مقابله با سازمان مخوف و 

جنایت‌کار را پیدا کرده بود و حتی پس از برنده‌شدن 45.6 میلیارد وون، 

دیدار با دخترش در آمریکا را فدای نبردی یک‌تنه با فساد ریشه‌دوانده 

در ساختار آن سازمان کرده بود، ناگهان بدون هیچ اقدام مؤثری از 

 برای شوک‌آفرینی 
ً
قصه کنار گذاشته می‌شود. مرگ ناگهانی او صرفا

به تصویر کشیده می‌شود، درحالی‌که او می‌توانست با ایفا کردن نقش 

پررنگ‌تری افشاگر راز‌های سیستم پنهان بازی‌ها و نقطه عطفی برای 

تغییر و تحولات باشد. واردآوردن آن کودک به روایت و جلوه‌دادن او 

 بی‌منطق و مغایر با ذات و بنیان 
ً
به‌عنوان »بازیکن« امری است کاملا

 کل ارکان و شالوده آن را خدشه‌دار می‌کند. اکنون 
ً
قوانین سریال که عملا

در چند قسمت پایانی تمامی توجه و تمرکز داستان به آن کودک معطوف 

 سریال هیچ‌گاه ارتباطی به موضوع 
ً
شده است، درحالی‌که اساسا

کودکان نداشت؛ لیکن فصل سوم چنان 

یا همه ماجرا‌ها  پیش می‌رود که گو

خرده‌قصه  می‌چرخد.  آن  حول 

ضرورت  گونه  هر  فاقد  کودک 

 به‌گونه‌ای 
ً
داستانی بوده و صرفا

نابجا و تصادفی به خط روایت 

افزوده شده است تا مصالح قصه 

را که در اواسط کار کم آمده را جبران 

کند. سه فصل از سریال گذشت، 

اما هنوز پرسش‌های بنیادین بی‌پاسخ 

مانده‌اند: چرا این‌همه انسان باید قربانی 

این بازی هولناک شوند؟ تماشاگران واقعی 

 محدود به عده قلیلی از وی‌آی‌پی‌ها 
ً
)که قطعا

نمی‌شود( چه کسانی‌اند؟ منابع مالی و پشتیبانی 

این تشکیلات و سازوکار مرگ‌آور از کجا تأمین 

می‌شود؟ آیا دولت از این وقایع بی‌خبر است؟ چگونه 

نهاد‌های امنیتی، این‌چنین از ناپدیدشدن گسترده شهروندان 

غافل مانده‌اند؟ به‌جای پرداختن به این مسائل مهم، داستان 

 به خشونت سطحی و تعلیق تصنعی متوسل می‌شود. 
ً
صرفا

فصل سوم »بازی ماهی مرکب« می‌توانست باتکیه‌بر ظرفیت‌های 

بالقوه‌اش، پایان‌بندی بهتر و به‌یادماندنی‌تری داشته باشد؛ اما به‌جای 

آن، مجموعه‌ای از داستانک‌های فرعی بی‌ربط، حوادث ناگهانی، 

شخصیت‌پردازی ناپخته و روایتی بدون استحکام و عمق ارائه شد. 

به نظر می‌رسد این فصل تنها در پی بستن عجولانه پرونده‌ای ناتمام 

بود و حاصل آن فرجامی بود سرد، تهی و فراموش‌پذیر. 

ما اسب مسابقه نیستیم، انسانیم

زمانـی کـه بـرای اولین‌بـار نسـخه‌ای قدیمی‌تـر از کتـاب »داسـتان« 

مک‌کـی را می‌خوانـدم، در حاشیه‌نویسـی کتـاب نوشـته بـودم چـرا 

هالیـوود تـا ایـن انـدازه فقـط خودش را قبـول دارد؟ به فاصله چند سـال 

کوتـاه از ایـن نقـد نـه چنـدان غلـط، در یکـی از بسـتر‌های قدرتمنـد 

سـینمای هالیـوود، فیلـم درخشـانی سـاخته شـد کـه زبـان انگلیسـی 

نداشـت امـا اقبالـی جهانـی پیـدا کـرده بـود. اقبالـی کـه با مدد سـتاره 

سـعد تبلیغات هالیوودی، سـینمای کره را چندین سـال به پیش رانده. 

در نقـد ایـن فصـل از بـازی آنچـه بیـش از هرچیـز ذهن بیننـده را درگیر 

می‌کنـد، پایان‌بنـدی آن اسـت. فصـل نهایـی بـازی مرکـب درحالی به 

پایان رسـید که در جدال میان انسـانیت )وابسـته به منابع مالی قدرت 

بی‌رحم سـرمایه‌داری( و برده‌داری مدرن، ذات پاک انسـانیت با نمادی 

از نـوزاد متولدشـده، بـه پیروزی می‌رسـد. 

»مـا اسـب مسـابقه نیسـتیم، مـا انسـانیم.« اگـر ایـن جملـه را آخرین 

دیالـوگ از قهرمـان داسـتان -شـماره 456- در نظـر بگیریم، با حذف 

سـکانس‌های بعـد از آن نـه تنها خللـی در پایان‌بندی ایجاد نمی‌شـود 

بلکـه هـدف داسـتان تأمیـن شـده و در دراماتیک‌تریـن حالـت ممکن 

ماجرا به پایان می‌رسـد. این همان دسـتاویزی اسـت که کارگردان در 

گاهـی از تکراری بـودن فضای کلی داسـتان،  فصـل پایانـی بـه دلیـل آ

بـرای پیشـبرد ماجرایـی کـه در فصـول قبلـی هـم شـاهد آن بوده‌ایـم، 

بـه آن چنـگ می‌زنـد تـا رونـد پیگیری مخاطـب را از دسـت ندهد. 

درواقـع آنچـه در انتهـای داسـتان می‌توانیم آن را واقعیـت کنایی بنامیم 

با جملۀ ما اسـب مسـابقه نیسـتیم و خودکشـی قهرمان تلاش می‌کند 

ایـن حقیقـت را زنـده کنـد کـه دسـتیابی بـه عمیق‌تریـن تجربیـات 

زندگـی همـواره بـا پرداخـت سـنگین‌ترین بهـای ممکـن یعنـی جـان 

آدمـی به‌دسـت می‌آیـد و اینجاسـت کـه زندگـی و بازی هـردو به پایان 

می‌رسـد. جـی هـون، سـه گزینـه دارد. او می‌توانـد دکمه را فشـار دهد 

و نـوزاد را بکشـد کـه او را بـه دو برنـده‌ بـازی ماهی مرکب با پشـیمانی 

شدیدتر از بازماندگان تبدیل می‌کند یا اینکه کاری نکند و با بی‌عملی 

خـود، هـم خـودش و هـم نـوزاد را محکـوم کنـد و یا می‌توانـد دکمه را 

فشـار دهـد و بـه ایـن ترتیب بـه زندگی خود پایان دهد و بـه نوزاد اجازه 

دهـد زنـده بمانـد و برنـده شـود. او گزینه‌ سـوم را انتخـاب می‌کند. در 

لحظـات پایانـی، جـی هـون سـخنرانی پرشـوری برای فرانـت من - و 

افـراد مهـم حاضـر در صحنـه - ایـراد می‌کنـد. او بـه آن‌هـا یـادآوری 

می‌کنـد که بازیکنان »اسـب« نیسـتند، بلکه انسـان هسـتند. 

کارگردان فیلم با شـکل دادن به یک پایان کنایی که نیازمند دربرگیری 

عمیق‌تریـن مفاهیـم اندیشـه در کنـار بالاترین حد مهارت و اسـتادی 

اسـت، هرچنـد هیـچ‌گاه نتوانسـته نـگاه بدبینانـه خـود بـه زندگـی را 

در لابـه‌لای سـطور داسـتان پنهـان کنـد، می‌خواهـد پایانـی تلـخ اما 

رضایت‌بخـش و قانع‌کننـده بـه مخاطب عرضه کنـد؛ اما این واقعیت 

را نمی‌تـوان انـکار کـرد که در شـیوه کارگردانـی موقعیت‌های هیجانی 

و ایجـاد بـار دراماتیـک، هوانگ نتوانسـته هدف دوم را به زیبایی هدف 

اول شـکل بدهد و پایانی سراسـر آشـفته و پراکنده را رقم ‌زده اسـت. 

سـطح آدرنالینـی کـه در میانـه بازی‌هـا ترشـح می‌شـود بـا آنچـه او 

تالش دارد بـه عنـوان پیامـی مانـدگار، بـرای مخاطبـان عبرت‌آمـوز 

شـود، قابـل مقایسـه نیسـت و بـه گمـان مـن آن چیـزی کـه در ذهـن 

مخاطـب باقـی می‌مانـد، تنش‌هـا و مـدل مسـابقات و جذابیت‌های 

بصـری فیلم اسـت. 

 چنـد سـکانس پایانـی داسـتان حتـی زمانی که به ظاهـر و به صورتی 

مصنوعـی مهمانـان را هـم از آنچـه پیـش آمده )خودکشـی قهرمان( 

متأثـر کـرده، بسـیار قابـل پیش‌بینـی اسـت و درواقـع فقـدان عنصـر 

غافلگیـری و ضربـه نهایـی یقـه مخاطـب را می‌گیـرد و از پرتـگاه 

یکنواختـی پاییـن می‌انـدازد. ماجـرا زمانـی حادتـر می‌شـود کـه 

سـکانس‌های بعـد از آن، از پیـدا شـدن جزیـره توسـط پلیس جوان تا 

نشـان دادن سرنوشـت سایر شـخصیت‌هایی که عناصر فرعی پیرنگ 

را شـکل می‌دهنـد، مخاطـب را بیـش از پیـش سـرخورده می‌کنـد و 

سـؤال سـاده‌ای می‌پرسـد: »خب که چـی؟« اگر بخواهیـم قضاوتی 

منطقی‌تـر درمـورد پایان‌بنـدی بـازی مرکـب بـر اسـاس دسـته‌بندی 

اصلی مرسـوم داشـته باشـیم، از میان پایان احساسـی، گره‌گشـایی و 

نتیجـه درونـی و بیرونـی، سـومی را انتخـاب می‌کنیم که شـاهد مثال 

آن نه فقط فداشـدن روح مقاوم و ظلم‌سـتیز قهرمان در راسـتای تحقق 

ایـده ناظـر »ایـن بـازی تنهـا یک سـرگرمی نیسـت« بلکه تحول 

اندک ضدقهرمان، در سـکانس سـپردن جعبه مربوط به بازیکن 

456 و مـدل رفتـاری او بـا دختـر جـی هون اسـت. کارگردان 

هوانـگ توضیـح می‌دهـد نوزادی که در فیلم متولد می‌شـود 

نمایانگر کشف دوباره »انسانیت و وجدان« بازیکن ۴۵۶ 

اسـت. او می‌گویـد: »درنهایـت بـه ایـن بـاور رسـیدم که 

مهـم نیسـت دنیـا چقـدر ناامیـد و تاریک به نظر برسـد. 

شـاید اگـر بتوانیـم حتی کورسـویی از امیـد را در درون 

خـود بیابیم، هنوز شانسـی داریـم.« او ادامه می‌دهد: 

»امیـدوارم بـه جـای اینکـه دنبـال چیـزی از دیگران 

یـا در آن‌هـا باشـیم، بتوانیـم در مـورد ارزش‌هـای 

خودمـان و اینکـه آیـا بـه خودمـان ایمـان داریـم 

یـا نـه، تأمـل کنیـم تـا بتوانیـم بـر خوبی‌هـای 

درونمـان تکیـه کنیـم. این نکته‌ای اسـت که 

امیـدوارم بیننـدگان پـس از تماشـای فصل 

سـوم بـه آن پـی ببرند.« 

درنهایـت ما به عنوان مخاطب، هنرمند 

داسـتان‌گو را با آغوشـی باز می‌پذیریم 

و بـه او می‌گوییـم وقتی سـاعت‌هایی 

از زندگـی‌ام را بـه تـو می‌دهم انتظار 

دارم بتوانـی تـا نهایـت مرز‌هـای 

تجربـه پیـش بـروی. هدفـی که در 

فصل یک محقق و در دو فصل بعد 

 تکرار شـد، اما هوانگ تلاش 
ً
صرفـا

کـرد در دل بـازی دوم پیام مسـتحکم 

و آشـکارتری را بیـان کنـد. هوانـگ 

می‌گویـد: »پیامـی که می‌خواسـتم منتقل 

 منافع شـخصی فوری 
ً
کنـم ایـن بود که اگر صرفا

خـود را دنبـال کنیـم و از خویشـتن‌داری، فـداکاری یا 

تحمـل هـر هزینه‌ای خـودداری کنیم و اگـر از عقل‌مان 

اسـتفاده نکنیـم، آینده‌ای نخواهیم داشـت.«

گردن سرمایه‌داری را تبر نمی‌زند 

فصل سوم سریال بیش از حد جدی گرفته شده. »اسکویید گیم« یا همان 

بازی مرکب هم به پایان رســـید، اما این داستان همچنان ادامه دارد و ما 

م بازی مرکب 
ُ
می‌توانیم چندسال بعد بر سر خوب بودن یا بد بودن فصل nا

همچنان به بحث و تبادل نظر بپردازیم و صرفا به ریویونویسی و نقدهایی که 

ساختار روایی و بصری اثر را نشانه می‌روند بها دهیم، ولی موضع نگارنده 

در مواجهه با پدیده اسکویید گیم از این جنس نیست، بلکه قرار است در 

حد وســـع خود به روندهایی که پدیده‌هایی همچون این سریال کره‌ای را 

به وجود می‌آورند، بپردازد. ظهور سریال کره‌ای در بستر سرویس پخش 

استریم نتفلیکس را می‌توان در پروژه تکمیل پازل آمریکایی شدن فرهنگ 

کشورهای خاور دور قرار داد. موج نو سینمای کره و اشکال سطحی‌تر آن 

که در قالب ســـریال‌ و موسیقی کره‌ای تجلی پیدا می‌کند مبین این نکته 

است که این کشور برای مقابله با همسایه شمالی‌ خود احتیاج مبرمی به 

جلب حمایت »عموسام« دارد و به همین دلیل هم باید در سطوح مختلف 

نظیر فرهنگ و هنر گاردش را پایین بیاورد و بهای رفاه اجاره‌ای و کرایه‌ای 

مردمانش را به آمریکا بپردازد. بازی مرکب نیز با وجود تمام ادعاها، نه‌تنها 

ضد جریان سلطه فرهنگی نیست، بلکه در راستای منطق بازار آزاد و هم‌راستا 

با آن قدم برمی‌دارد. سریال در سطح مضمونی، به خام‌دستانه‌ترین شکل 

ممکـــن می‌خواهد این مفهوم را در ذهن مخاطب جا بیندازد که آدم‌های 

خوب در برابر کژی‌ها و بدی‌های ســـاختارهای مادی‌گرا می‌ایستند و با 

خونشان در برابر این سیستم‌های تمامیت‌خواه ایستادگی می‌کنند! نکته 

بامزه ماجرا اینجاست که در صورت قبول چنین ادعایی اکنون می‌بایست 

با حذف تمام عناصر آنتاگونیســـتی نقطه پایانی بر توقف بازی مرکب در 

انتهای فصل سوم گذاشته می‌شد تا همه‌چیز به خوبی و خوشی ختم به خیر 

شود، اما پرواضح است که این اتفاق نمی‌افتد و آدم‌خوب‌های داستان کیفر 

می‌بینند و قصه همچنان ادامه پیدا می‌کند. البته این همه ماوقع نیست و 

باید به سریال از زوایای دیگری هم پرداخت تا صورت‌بندی ما از وضعیت 

شکل کامل‌تری به خود بگیرد. 

شرکت‌کنندگان در بازی مرکب، براساس اصول برآمده از سنت لیبرالیسم، 

هویت ندارند و با عدد مورد خطاب قرار گرفته و به دیگران معرفی می‌شوند. 

»پول« در این میان نقشی محوری در تبدیل شدن افراد به موجوداتی شرور 

ایفا می‌کند و اکثریت آن‌ها را در قامت غلام حلقه به گوش این بت فناناپذیر 

دنیای مدرن به تصویر درمی‌آورد. درواقع خاصیت خداگونگی پول همچون 

یک واقعیت کتمان‌ناپذیر در جای‌جای اثر نفس می‌کشـــد و فیلمساز در 

این رابطه هیچ دروغی به مخاطبش نمی‌گوید. ذات سرمایه‌داری دگرستیز 

اســـت و در آن، ساختارها برای رسیدن به سود و منفعت خود، هر که را 

بتوانند قربانی می‌کنند. بازی مرکب سرگرم‌کننده، جذاب و نمونه خوبی 

برای اشاره عینی به ساختار تمامیت‌خواه بازار آزاد است و واقعیت دنیایی 

که ما در آن زندگی می‌کنیم را به‌خوبی نشانه‌گذاری می‌کند، اما آیا اثر در 

نقد لوازم و اقتضائات سرمایه‌داری هم با همین فرمان پیش می‌رود؟ خیر، 

چون امکانی برای تحقق این هدف وجود ندارد و ساختار سریال هم شرایط 

لازم و کافـــی را برای حمله به ذات این وضعیت به وجود نمی‌آورد، چون 

»نتفلیکس« به‌عنوان یکی از نمادهای جریان سرمایه‌داری متاخر وظیفه 

دارد با تاکید بر شـــیوه توزیع محصولات فرهنگی و طولانی کردن روند 

ساخت آن‌ها، بیننده را در چرخه پایان‌ناپذیری از ایده‌های زیبا قرار دهد 

تا به امید محقق شدن آرزوهایش در بعد نمادین -و نه واقعی و ابژکتیو- به 

نمایشگر خانگی‌اش خیره شود. بازی مرکب می‌تواند با همین فرمان ادامه 

یابد و براساس این کانسپت تا هزار فصل دیگر هم مخاطبانش را به امید 

پیروزی بر قطب یا قطب‌های منفی ماجرا، سر کار بگذارد. ولی بگذارید 

همین‌جا تکلیف را مشخص کنم که این مجموعه با وجود نقشه راه دقیقی 

که از تسلط سیاست‌های مالی و پولی بر روابط اجتماعی میان افراد ارائه 

می‌دهد، اما درنهایت تبدیل به ردیه‌ای بر این جریان نمی‌شـــود؛ درواقع 

دوربین جایگاه فیلمساز نسبت به سوژه را مشخص می‌کند و درنهایت نیت 

وی را در کسری از ثانیه لو می‌دهد. در قسمت اول از فصل سوم مشاهده 

می‌کنیم که زن جادوگر به »گی هون« -که اکنون در بند میزبانان مسابقه 

قـــرار دارد- زخم زبان می‌زند. جایگاه دوربین در این موقعیت به‌گونه‌ای 

اســـت که شماره 456 در شرایط ضعف و دیگری را در وضعیت تسلط و 

برتری نشان می‌دهد، درصورتی‌که جایگاه آن زن در قصه در مقایسه با گی 

هـــون به‌هیچ‌وجه نکته قابل عرضی ندارد که حال بخواهد با او به رقابت 

پرداخته و هماورد بطلبد. ضدیت گی هون و اندک همراهانش با سیستم 

تبدیل به یک کنش جمعی درگیرکننده نمی‌شود و شرکت‌کنندگان یکی پس 

از دیگری با فردمحوری خاصی که به آن مبتلا شدند از میان می‌روند. 

ادامه از صفحه۱۲ ادامه در صفحه۱۳ 

کبری سعید ا
خبرنگار 

معصومه بدوی
خبرنگار 

مریم فضائلی
خبرنگار گروه فرهنگ

 ایمان‌ عظیمی
خبرنگار گروه فرهنگ

محمدحسین سلطانی
خبرنگار

فصل سوم سریال مهم »بازی مرکب« 
جمع‌بندی کاملی از تصویر واقعی سرمایه‌داری حاکم بر دنیاست

خشونت بازی 
لیبرالیسم 

خشونت بازی 
لیبرالیسم 


