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همه چیز از جنگ شروع شد
صنع��ت بازیهای کامپیوتری در دهه ه��ای 60 و 70 میلادی یعنی حدود 
نیم قرن قبل متولد ش��د، اما در این دهه گس��ترده نش��د. در سال 1961، 
یک گروه جوان با نامهای مارتین گریتس، وین ویتانن و استیو راشل عضو 
باشگاه تکنولوژی مدل ریلرود )Tech Model Railroad( بودند تصمیم 
گرفتند برنامه ای بنویسند که یک داستان را روایت کند. ساخت یک بازی 
ایده راش��ل بود. این پروژه یک س��ال بعد به پایان رسید که جنگ فضایی 
نام گرفت. بازی از یک گوی و سوزن تشکیل شده بود که دو کاربر تا نابود 

کردن یکدیگر با هم دیگر می جنگیدند.
گروه راشل، بازی جنگ فضایی )Spacewar( را بصورت یک برنامه برای 
کامپیوترهای PDP عرضه نمودند و به زودی در دنیا معروف شد و شرکت 

Atari نیز کامپیوتری برای این بازی ساخت و به این عرصه وارد شد.
اما به موازات جنگ فضایی در سالهای دهه هشتاد میلادی اولین کنسول های بازی 
وارد بازار شد که قیمتی حدود 100 دلار داشتند که با تلویزیون های مخصوص 
خود کار می کرد. به عبارتی بازی کردن توسط دستگاه های دیجیتالی در همان 
ابتدای تولدش پرهزینه بود و س��الهای بعد تمام تلاش برای کاهش هزینه این 
بازی ها صورت گرفت. به عبارتی از همان ابتدا سعی بر این بود که این بازی ها 

وارد خانه های مردم شود. 
شرکت سگا متعلق به یکی از سرمایه داران یهودی اولین بار دستگاه های 
خانگی ساخت که افراد به طور شخصی می توانستند بازی الکترونیکی را 
تجربه کنند. این شرکت با صاحب یهودی اش اولین دستگاه های خانگی را 
در حالی تولید کرد که همین شرکت یکی از پایه گذاران بازی های آنلاین 
توس��ط کاربران خانگی محسوب می شود. گسترش دسترسي به اینترنت 
نیز موجب شده تا بازي هاي آنلاین و سرویس هاي ارائه دهنده بازي هاي 

آنلاین روز به روز جذاب تر شده و بر تعداد کاربران آنها افزوده شود.
بچه غول ها از کجا آمدند؟

این بازي ها که در ابتدا بسیار ساده و ابتدایي بودند، امروزه به یک صنعت 
مجزا تبدیل ش��ده اند و تکامل آنها مدیون تکامل رایانه ها و ش��بکه هاي 
رایان��ه اي اس��ت.  اولین نمونه هاي بازي هاي ویدیوی��ي و رایانه اي مثل 
Spacewar بازي هایي بودند که حداکثر توس��ط یک یا دو نفر قابل اجرا 
بودند و محیط کاربري بس��یار س��اده و جریان بازي کاملا ابتدایي داشتند 
ول��ی چیزی که این بازی ها کم داش��تند جذابیتی بود که بعد از چند بار 
بازی توسط یک کاربر از بین می رفت و  نیاز به یک بازی دیگری پیدا می 
شد ولی ظاهراً در بازی های آنلاین به خاطر عدم محدودیت مرحله ها این 

جذابیت از بین نمی رود. 
در ابتداي دهه 60 کامپیوترها براي اولین بار براي به اشتراك گذاري برخي 
اطلاعات به کار گرفته شدند. با این کار، کاربران متعددي مي توانستند در 

آن واحد از یک کامپیوتر و امکانات آن استفاده کنند.
در همین ایام بود که سیستم هاي ترمینال هاي رایانه اي هم ابداع شدند و 
این بدان معنا بود که کاربران براي استفاده از یک کامپیوتر نیازي به حضور 
در همان اتاقي که رایانه در آن نصب شده بود، نداشتند و مي توانستند از 

یک اتاق دیگر از یک رایانه استفاده کنند.
مجموعه این امکانات و پیشرفت ها در عرصه فناوري باعث شد تا بازي هایي 
طراحي شوند که بر روي تعدادي از کامپیوترها میزباني شوند. کاربران براي 
اجراي این بازي ها و استفاده از امکانات آنها مي توانستند از سیستم هاي 
دیگري در س��اختمان هاي دیگر اس��تفاده کنند و در نهایت به یک رایانه 
مرکزي متصل شوند. در دهه 70 پیشرفت هاي بیشتري در عرصه طراحي 
و خلق بازي هاي ویدیویي آنلاین رخ داد و فناوري شبکه اي تازه اي براي 
رایانه ها موسوم به فناوري مبتني بر بسته یا Packet Switching ابداع 
ش��د که انتقال دیتا در ش��بکه هاي رایانه اي را در قالب بسته هاي حاوي 
اطلاعات امکان پذیر مي کرد. با دستیابي به این فناوري جدید هم طراحي 
شبکه هاي LAN ممکن شد. این شبکه ها در سال هاي 1973 تا 1975 
 Xerox PARC میلادي گس��ترش چشمگیري یافتند و منطقه فناوري

به محلي براي تحقیق و پژوهش در مورد این شبکه ها مبدل شده بود.
 Wide Area از س��وي دیگ��ر و پس از مدتي ش��بکه هاي موس��وم ب��ه
Networks نیز پا گرفتند که نتیجه این موفقیت شکل گیري شبکه آرپانت 
بود که پدربزرگ اینترنت کنوني محس��وب مي شود. ایجاد آرپانت از سال 

1969 آغاز شد و در نهایت منجر به شکل گیري اینترنت و بنیانگذاري آن 
در اول ژانویه سال 1983 شد. مجموعه این تحولات باعث ایجاد بازي هاي 
شبکه اي نیز شد. در قالب این شبکه ها بازي هاي مختلفي خلق شدند و 
سیستم هاي مختلف متصل به شبکه هاي LAN یا اینترنت مي توانستند 

بازي هاي متنوعي را در دسترس کاربران قرار دهند.
صنعتی برای سرگرمی یا اعتیاد؟

در اوایل دهه 70 میلادي سیس��تم نویني ابداع ش��د که تاثیر ش��گرفي بر 
بازي هاي ش��بکه اي و آنلاین داش��ت. سیس��تم رایانه اي PLATO که 
توس��ط دانش��گاه ایلینویز و ش��رکت کنترل دیتا ابداع شد، به دانشجویان 
در نق��اط مختل��ف اجازه مي داد تا به دروس مورد نظر خود به طور آنلاین 
دسترس��ي داشته باش��ند. به بیان دیگر این یک سیس��تم آموزش آنلاین 
بود که به دانش��جویان در زمینه یادگیري دروسش��ان کمک مي کرد. ولی 
همیشه حضور در شبکه های مجازی چه برای یادگیری یا بازی مفید نبوده 
اس��ت. روانشناسان می گویند اعتیاد به بازیهای آنلاین یک اختلال جدی 
در عملکرد افراد محسوب می شود که می تواند تاثیرات مخربی در روابط 
اجتماعی آنها بگذارد. مرکز مش��اوره دانشکده پزشکی دانشگاه هاروارد هر 
روز با تلفن تعداد بس��یاری از معتادان بازیهای آنلاین روبه رو اس��ت که به 
دلیل ناکامی در این بازی یا هیجانات منفی دستخوش استرس، افسردگی 
یا خشم شده اند. دکتر مارزا هخت اورزاك روانشناس بالینی مرکز مطالعه 
معتادان کامپیوتری در بیمارستان مک لین در بلمونت می گوید، بازیهای 
آنلاین می تواند به سرعت افراد را مجذوب خود کند به ویژه که اکنون با 
استفاده از شبکه ارتباطی گسترده در بهره گیری از لپ تاپ ها در مکان های 
مختل��ف به راحتی می توان این بازیها را در همه جا از کافه و قطار گرفته 

تا پشت میز اداره پی گرفت.
طب��ق آماره��ای اعلام ش��ده از س��وی مجل��ه فوربس در می��ان بازیهای 
 The Sims،  Everquest، World of  بازیهای��ی چ��ون آنلای��ن 
Warcraft  محبوبیت بسیاری در میان بازیهای آنلاین دارند که بازیکنان 
را با رویاپردازی درباره نقش های مختلفی که در این بازی ایفا می کنند، 

مجذوب خود می کند. 
دکتر اورزاك می گوید هفته ای چندین بیمار تحت عنوان معتاد به بازیهای 
اینترنتی دارد: بسیاری از آنها معتاد به بازی در نقش های مختلف بازیهای 
آنلاین هس��تند. آن ها چنان به نقش های خود وابس��ته شده اند که تصور 

می کنند، درجهان واقعی هم این نقش ها ادامه دارد. 
بیمار می شویم

طبق این آمار گفته می شود در حدود شش و نیم میلیون نفر در سراسر 
جهان ماهیانه بطور متوس��ط 15 دلار برای حق اشتراك بازیهای آنلاین 
می پردازند. بس��یاری از این افراد برای مدتهای طولانی به بازی در یک 

جهان تخیلی می پردازند.
متخصصان اکنون در حال ارائه برنامه های کامل تری برای درمان معتادان 

بازیهای اینترنتی هستند.
در طول تابس��تان جاری مرکز خدمات مش��اوره اعتیاد اسمیت و جان در 
آمستردام برنامه ای برای درمان این بیماران با عنوان Detox معرفی کرد. 
در جولای سال گذشته این مرکز یک اردو برای این معتادان در جنگل های 
آلم��ان ترتی��ب داد تا آنها را دو هفته از اینترنت و بازیهای کامپیوتری دور 
نگه دارد. به اعتقاد وی در اکثر این بازیها فرد مجبور اس��ت روزانه تا حد 
امکان به صورت آنلاین پش��ت کامپیوتر بنشیند و برخی از عوارض اعتیاد 
به اینگونه بازیها به شکلی است که به راحتی میتوان این اعتیاد را با انواع 
دیگر اعتیاد قابل مقایسه یا حتی بدتر دانست. عوارض فکری، بی اشتهایی، 
دلهره، حس خشونت، دوری فرد از کانون خانواده، کم تحرکی و بیخوابی 
از جمله عوارض بیش��مار این گونه بازیها به ظاهر جذاب و زیبا گفته شده 
است... در نوامبر 2010 در جنوب فیلادلفیا، کندال اندرسون 16 ساله، پس 
از اینکه مادرش پلی استیشن اش را از او گرفت، او با وارد کردن 20 ضربه 
توس��ط یک چکشِ چنگی مادرش را در خواب به قتل رس��اند...و این یکی 
از خبرهای بی شماری است که منتشر شده. معلوم نیست چه کسی یا چه 
نهادی باید از غرق شدن ما در این دریای مواج اینترنت جلوگیری کند و یا 
حداقل نقشه راهی دستمان بدهد! »اعتیاد« پاسخ فیزیولوژیک بدن است 

به مصرف مکرر مواد اعتیادآور. حالا این مواد اعتیاد آور می تواند گش��ت و 
گذار در اینترنت و شبکه های اجتماعی باشد و می تواند بازی های آنلاینی 
باش��د که عجیب کش��ش و جذابیت دارند و حرص و طمع آدمی را برای 
ادامه دادن و رفتن به مرحله های پایان ناپذیر بر می انگیزند. این وابستگی 
از طرفی باعث تسکین و آرامش موقت و گاهی تحریک و نشاط گذرا برای 
فرد می گردد و از طرف دیگر بعد از اتمام این اثرات س��بب جس��ت وجوی 
فرد برای یافتن مجدد ماده و وابستگی مداوم به آن می شود. در این حالت 
فرد هم از لحاظ جسمی و هم از لحاظ روانی به ماده مخدر وابستگی پیدا 
می کند و مجبور است به تدریج مقدار مصرفی را افزایش دهد. اگر بگوییم 
دقیق��اً همین حالت ب��رای فرد در زمان انجام بازی ه��ای چند نفره اتفاق 

می افتد، دروغ نگفته ایم.
یک خود درمانی ساده

در ایالات متحده اعتیاد به اینترنت و بازی در لیس��ت راهنماهای آماری و 
تشخیصی اختلالات روانی قرار نگرفته است. با  این همه در نسخه جدید این 
لیست، انجمن روانپزشکان آمریکا درخواست کرده اند که اختلالات ناشی از 
استفاده از اینترنت در لیست هشدار  دهنده ها برای مطالعات آینده قرار بگیرند.

فراتر از این موضوعات،  تعدادی از گروه ها در انتظار ننشس��ته و به درمان 
ای��ن اختلالات ناش��ی از اعتیاد به اینترنت و بازی اق��دام کرده اند. یکی از 
مشهورترین افراد فعال در زمینه درمان اعتیاد به اینترنت و بازی دکتر هان 
داگ هیون در کره جنوبی اس��ت که با استفاده از شیوه مشابه ترك الکل، 
به معتادان به اینترنت و بازی های رایانه ای با اس��تفاده از مشاوره و درمان 

“حقیقت مجازی” کمک می کند.
از نظر وی پنج نشانه اصلی وجود دارند که می توانند نشان دهنده اعتیاد افراد 
به اینترنت و بازی های اینترنتی باشند. در صورتی که افراد چنین نشانه های 
هشدار دهنده ای را در خود ببینند،  باید برای درمان این اعتیاد اقدام کنند:

1- الگوی معمول زندگی فرد مختل شده باشد: اگر فردی تمامی طول شب 
به بازی بپردازد و در طول روز بخوابد، این نشانه ای اخطار دهنده از اعتیاد 

به اینترنت و بازی به حساب می آید.
2- بیکار ش��دن: درصورتی که گرایش به اینترن��ت و یا بازی های رایانه ای 
منجر به از دست دادن کار یا ترك کردن مدرسه شود، فرد به یکی از این 

دو مورد اعتیاد دارد.
3- نیاز به مدت زمان بیشتر: درصورتی که کاربر اینترنت یا بازی رایانه ای به 
صورت مداوم مدت زمان تخصیص داده شده به بازی یا اینترنت را افزایش 

دهد، فرد به اینترنت یا بازی اعتیاد دارد.
4- وابستگی: تعدادی از کاربران زمانی که ارتباط خود را با اینترنت از دست 
بدهند و یا مجبور به ترك بازی شوند، حساس و مضطرب می شوند که این 

نیز نشانه ای از اعتیاد به اینترنت است.
5- وسوسه: گروهی از کاربران که در زمان دور بودن از جهان دیجیتال به 
صورت مداوم وسوس��ه می شوند که دوباره به اینترنت یا بازی وصل شوند 

نشانه قدرتمندی از اعتیاد را در خود دارند.
ساعت 25

هوای تازه
عَلی دین  الن��اسُ 
این  در  مُلُوکهِ��مْ. 
ج��ا ذک��ر دین به 
واس��طه این است 
که مذهب فوق هر 
چیز و مخفی تر از 
هر چیزی اس��ت. 
ه��رگاه اش��خاص 
تبعیت  مذهب  در 
را  مقتدر  اشخاص 
بنمایند در امورات 

عادی و ش��خصی و صنفی و نوعی به طری��ق اولی تبعیت خواهند 
ک��رد. مقصود این که هر زیردس��تی چه طبع��اً و چه قهراً به جهت 
احتیاجات خود صوره و س��یره یا بدواً صوره و بعد س��یره تبعیت از 
اشخاص مقتدر خواهد نمود. مراد از ملوك نه شخص اول صقعی یا 
ناحیه و یا مملکتی یا طایفه ای می باش��د بلکه مقصود مقتدر فوق 

شخص است. لهذا تعبیر به ملوك شده است.
بزرگ یک خانه و یا خانواده یا قریه یا بلوکی چه بزرگ دینی باشد چه 
دنیوی، هر چه می خواهد باشد، مشمول کلمه ملوك می باشند. ملت 
فاضله که روز به روز ترقی کرده و مداین فاضله را تشکیل خواهند داد 
آن ملتی اس��ت که تمام طبقات و درجات مقتدر آن صاحب صفات 
و اخلاق فاضله باش��ند از مذهب و اخلاق و صفات عادی ش��خصی و 
صنفی و نوعی نسبت به خود و غیره. کما این که تاریخ و مشهورات 
گواهی می دهد هر مملکت و ملتی که ش��خص اول و س��ایر طبقات 
مقتدره آن از وزرا و امرا و مامورین جزء و کل صاحب اخلاق و صفات 
حمیده ثابتی بودند روز به روز ترقی کرده دایره اقتدارات خود را توسعه 
دادند؛ و بالعکس هرگاه شخص اول یا طبقات دیگر از کارگزاران نوع 
فاس��د شدند قهراً ملت کم کم فاسد شده و اقتدار آنها نیز تدریجاً به 

کلی از میان خواهد رفت: اذِا فَسَدَ العْالمِْ فَسَد العْالمَْ.
داریوش گفت: ما گفته ایم در تمام مملکت هر کس دروغ بگوید او 
را بکش��ند، چه دروغ اسباب فساد و خرابی ملک و ملت است. البته 
مامورینی که مامور جلوگیری از دروغ بودند خود نیز باید اهل صدق 

و راستی باشند و الا:
ذات نایافته از هستی بخش / کی تواند که بود هستی بخش

ای نام گرفته پند، مده پند دیگران. عمرم به آخر رسید. ملت ایران 
را متذکر می سازم که اگر حال بر این منوال بماند و طبقات ارباب 
اقتدار به همین صفات و اخلاق حالیه که غالباً هس��تند من الباب 
الی المحراب باشند پیش بینی می کنم که نه از تاك نشان ماند و 

نه از تاك نشان.
در سفر مهاجرت، موقع جنگ عمومی در اسلامبول چند ماه توقف 
داشتم. در اوضاع آن مملکت و ارباب اقتدار آن غور و بررسی کردم، 
حتی طبقات مستخدمین و مامورین جزء از عدلیه و مالیه و نظمیه 
و ... تقریباً اوضاع آنها مثل اوضاع حالیه ما بود. در آن جا پیش بینی 
کردم و به طلعت پاشا که رئیس الوزرا بود در ملاقات تذکر دادم که 
این وضعیات شما قابل بقا و دوام نیست و چون طبقاتِ اربابِ اقتدار 
و مامورین شما غالباً پایبند مذهب و اخلاق و صفات حمیده نیستند 
منتظر انقراض قدرت خود باشید، و خصوص شهر اسلامبول، چون 
به هیچ وجه اخلاق و صفات حمیده س��ابقین ش��ما در او نمانده از 
برای شما گمان ندارم باقی بماند. چه، ماندن مدائن از برای شخصی، 
سلطانی و دولتی متفرع بر توافق اخلاق و صفات است؛ واقعاً نه صوره، 

تا همدیگر را واقعاً دوست دارند.
آیت الله سید حسن مدرس)ره(
20 بهمن 1308

مؤلف: احمد صادقیان
قیمت: 4500تومان

ش�اید بت�وان گف�ت ک�ه یگانه 
راه آرام�ش و آس�ودگی خاط�ر 
و س�عادت آدمی�ان، اف�زون بر 
نیازهای مادی، توجه به نیازهای 
روانی و معنوی اس�ت که اساس 
آنها ش�ناخت خداون�د و ارتباط 

شرکت انتشارات کیهان ناشر کتاب های حقوقی
 تقدیم می دارد

یاران و همراهان همیشگی تازه های کتاب
منتظر تماس پرمهرتان هستیم

33915175 - 33113085   
  9- 33110251 داخلی 2538

کلیه نهادها، سازمانها، اشخاص و علاقه مندان می توانند سفارش های خرید خود را در شهرستانها و مراکز استان با مراجعه به دفاتر 
نمایندگی و سرپرستی مؤسسه کیهان، و در تهران از طریق تماس با شماره تلفن 33110201

)دفتر مرکزی فروش( یا فروشگاههای ذیل پیگیری فرمایند:
                            1 - فروشگاه انقلاب، خیابان انقلاب، روبروی دانشگاه تهران، تلفن: 66469475

                            2 - فروشگاه مطهری، ابتدای خیابان استاد شهید مطهری، تلفن: 88945349

ارسال رایگان در تهران با یک تماس: 20- 88557016

تازه ترین آثار انتشارات زمزم هدایت و پژوهشکده تحقیقات اسلامی
0251-7730735 -09122532887

ب�ه کوش�ش: دکت�ر محمدعلی 
محس�ن  اصفهان�ی،  رضای�ی 

ملاکاظمی
قیمت: 4000 تومان

کلیاتی از تفسیر علمی معجزه، راز 
اعجاز قرآن، قرآن و کیهان شناسی، 
آغاز جهان، گسترش جهان، نیروی 
جاذبه، حرکت خورش�ید و زمین، 
قرآن و علوم ریاضی، اعجاز عددی، 

نظ�م ریاضی، ق�رآن و علوم زیست شناس�ی، حی�ات در زمین، نظریه 
داروین، قرآن و علوم پزش�کی، بهداش�ت جس�می، بهداشت جنسی، 
قرآن و درمان بیماری های روحی و جس�می، اسرار خلقت انسان و... از 

مطالب کتاب است.

قیمت: 2700تومان
 چاپ اول، تابستان91

ب�ه کوش�ش: پژوهش�کده 
تحقیقات اسلامی

مبارکه حجرات در  س�وره 

فقیه�ی  نفیس�ه  مؤل�ف: 

مقدس

قیمت: 4000 تومان

این کتاب که با هدف تبیین 

به کوشش: پژوهشکده تحقیقات اسلامی
قیمت: 13/000تومان

کتاب حاضر در جهت نشر و گسترش فرهنگ و معارف قرآن تدوین و 
تنظیم شده و آیاتی از این کتاب الهی به ترتیب سوره ها انتخاب گشته و 
درباره هر یک شرح مختصری ارائه شده است. در این کتاب تلاش شده 
آیاتی انتخاب شود که فراگیری آنها از جهت مباحث اخلاقی، اعتقادی 
و اجتماعی برای عموم مخاطبان اولویت بیش�تری داش�ته باشد و در 
شرح این آیات از تفاسیر متعدد به ویژه المیزان، نمونه و مجمع البیان 

استفاده شده است. 

به کوشش: پژوهشکده تحقیقات اسلامی
قیمت: 15/000تومان

کتاب حاضر، تدوین مجموعه معارف و آموزه هایی است که شریعت مقدس 
اسلام درباره انسان مطلوب در حوزه های اعتقادی و اخلاقی- رفتاری ارائه 
کرده اس�ت و هر فرد مکتبی و متدین باید به آنها معتقد و پایبند باش�د. 
خداشناسی، دین شناسی، جهان شناسی، انسان شناسی، راهنماشناسی، 
معادشناسی، اخلاق و رفتار فردی، اخلاق و رفتار خانوادگی، اخلاق و رفتار 

اجتماعی و اخلاق و رفتار سازمانی از سر فصل های کتاب است.

مؤلف: ابوالقاسم بخشیان
قیمت: 5500  تومان

دوران جوان�ی ازنظ�ر علمی یک 
دوره اس�رارآمیز در زندگی بشر 
امروز جهان  است، دانش�مندان 
با پیشرفت های قابل ملاحظه ای 
ک�ه در شناس�ایی روح جوان�ان 
نموده اند خ�ود اعتراف دارند که 

با او اس�ت. در این کتاب می خوانید: نقش اعتقادات در بهداشت روان، 
تأثی�ر توکل در آرامش روانی، بهداش�ت روانی در خانواده، نقش روابط 

اجتماعی در بهداشت روان و...

اعجازها و شگفتی های 
علمی قرآن

انسان مطلوب

تابشی از قرآن

زندگی در صلح

اهتمام اسلام بر زندگی صلح مدار نگارش یافته می کوشد 

گوشه ای از محورهای اهتمام دین خاتم را بر اصلاح مجامع 

بشری براس�اس صلح و دوری از ناهمگونی ها و تشتت و 

ن�زاع تبیین نم�وده و راهبردهای قرآنی را در گس�ترش 

فرهنگ عدالت و صلح در جوامع ارائه نماید. مبانی صلح 

در ق�رآن، اص�ول راهبردهای صلح گرایی ، بهینه س�ازی 

روابط خارجی و...

پرواز 
در فضای جوانی

اخلاق آسمانی
درسنامه

 سوره مبارکه حجرات

بردارنده آداب اجتماعی، فردی و اخلاقی است که توجه 
و عمل کردن به آیات نورانی آن موجبات سعادت دنیوی 
و اخ�روی انس�ان را فراه�م آورده، او را به قله های رفیع 
انس�انیت و تقوا رهنمون می س�ازد. این کتاب در دوازده 
درس تنظیم ش�ده اس�ت. پیروی از خدا و رس�ول خدا، 
آداب حضور در پیشگاه پیامبر، تحقیق در اخبار، برادری 

اسلامی، تقوا ارزش برتر و...

از دیدگاه قرآن

قرآن و بهداشت روان
تفسیر موضوعی
 ویژه جوانان3

حقایق ناش�ناخته در روان شناس�ی جوان بسیار اس�ت. واقعیت های 
جوانی، صفای جوانی، عوامل موفقیت جوان، آسیب شناس�ی جوان و 

جوانی، جوان، شادی و شادابی و...

رفتیم 
چرا برخی هم نسلان ما 
به بازی های آنلاین
 معتاد شده اند؟

کافی است یک سرچ ساده در اینترنت انجام دهید و عبارت »بازی آنلاین« را تایپ و دکمه اینتر را فشار دهید. 29 میلیون  و 800هزار 
رکورد ثبت ش��ده اس��ت! آن هم با حروف فارسی! این یعنی در کشورمان ارائه دهنده های بازی های آنلاین و مصرف کننده این بازی ها کم 
نیستند و در واقع روز به روز بیشتر هم می شوند. گوشی های تلفن همراه و فرصت های زیادی که در روز صرف بازی با آنها می شود را هم 
اضافه کنید. می دانید که اعتیاد فقط »شیشه و الکل« نیست؟ می دانید که جمعیت نوجوان ما به شدت از فضا های باز و بازی های فیزیکی 
گریزان هستند؟ می دانید که در کشور لیگ بازی بازها )گیمرها( داریم و افرادی از همین نسل خودمان شغل شان)!؟( بازی آنلاین است؟ حتما 

این را هم می دانید که داستان بازی های آنلاین تنها یک سرگرمی نیست، یک برنامه است!                              تحریریه نسل سوم

بعد؟مرحله 

مردی در یک دهکده زندگی می کرد. او بزرگ ترین ورزشکار دوران 
خود بود. هیچ قهرمانی از نظر نیروی جسمی به پای او نمی رسید. 
کس��ی نمی توانس��ت، چون او دو گاو نر را ک��ه در جهات مختلف 
حرکت می کردند، با نیروی بازوان خود به هم نزدیک کند. او حتی 

سنگین ترین وزنه ها را هم بلند می کرد.
روزی اهال��ی دهکده متوجه عصبانیت بیش از اندازه قهرمان خود 
شدند. بس��یار تعجب کردند. مرد غریبه ای که شاهد ماجرا بود، از 

یک بومی پرسید که چرا آن ورزشکار مشهور، خشمگین است؟
مرد بومی پاس��خ داد: »ظاهرا از حرفی رنجیده و خش��مگین شده 

است.«
غریبه گفت: »واقعا عجیب اس��ت. چطور این مرد قوی هیکل که 
س��نگین ترین وزنه ها را بلند می کند، قادر به تحمل بار یک حرف 

ناخوشایند نیست؟«


