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Военная  тренировка в убийстве на компьютерах наших детей
Интервью с американским офицером Дэйвом А. Гроссманом,

 армейским психологом и ученым

· 
Актуальные вопросы: несколько недель назад американской армией США были запущены в обращение видеоигры   в Лос-Анджелесе на «Вечере выставки электроники», в этих играх дети с 13 лет  должны учиться убивать. Несколько недель назад  в Германии в Эрфурте произошел известный случай. Вы  - бывалый  армейский психолог и  с давних пор боретесь против видеоигр с насильственным содержанием. Можете ли Вы рассказать нам что-либо о принципе действия видеоигр с насильственным содержанием? 


Дэйв Гроссманн:  Обратимся к случаю в Эрфурте. Мальчик  часто играл в Counter Strike. Counter Strike  - это совсем определенный способ убить кого-то. Чем ближе приблизишься к человеку, тем легче его можно поразить (убить). Такой тактикой  в этой игре кто-то кого-то убивает. Это прививается через тренировку в игре, и это точно то, что сделал  юноша в Эрфурте.
Этот молодой человек не  тренировался много в тире. Он входил, правда, в объединение защитников, но он никогда не проводил много времени в тире. Что он все же делал, он наглядно представлял себе и тренировался в специальном способе убийства. Он заключается в том, чтобы подойти прямо к человеку, нацелить пистолет прямо в лицо и в упор выстрелить. В полицейских отчетах из Эрфурта сообщается, что некоторые жертвы были настолько обезображены, что невозможно было определить их  личность. Теперь Вы видите, что юноша в этом был натренирован.                                                                                                                

По этому можно распознать военную тренировку (борьба с близкой дистанции). Мы должны понимать следующее: эти игры, классифицированные как Р13 (т.е. с 13лет в сопровождении взрослых), используются американской армией для тренировки виртуально убивать людей. Это для подростков, которые думают идти на военную службу. Но сейчас мы переживаем, что эти игры – уже намного более реалистичные, насильственные и уничтожающие без разбора позволяются и детям, через что они обучаемы таким способностям!  Вы должны себе представить,  какое жесткое сердце и жестокую душу должен иметь убийца, чтобы все снова убивать человека в упор в лицо.


Актуальные вопросы: Это невероятно.

Дэйв Гроссманн: Да, это действительно невообразимо, все снова и снова это делать. Даже нацисты и люди мафии не могли и не могут выстрелить человеку в лицо. Они поворачивают человека и стреляют в затылок,  чтобы не видеть его. Убийца в видеоигре должен видеть лицо своей жертвы, когда он ее убивает. И этот юноша из Эрфурта шел от одного человека к другому и убивал. Единственная возможность вообще стать на это способным, если человек тренировался и стал бесчувственным к страданиям. Он делал это уже сто тысяч раз. Их головы разлетаются на куски, они умирают, стонут, вздрагивают, кровоточат, а игрок за это вознаграждается!                  

Мы берем учебный материал для военной тренировки, делаем его еще более жестоким, опустошающим, разрушающим и вредным, чем материал, используемый военными, и вручаем его без разбора нашим детям. Мы едва обеспокоены тем, что такие видеоигры используются для обучения Солдатов,  так как это ведь нам «просто показывает», что собой представляет армия. Наверное, мы должны быть и этим обеспечены.  Однако,  нас должно намного больше обеспокоить,  что видеоигры, которые куда более опустошительны, разрушающие и вредные, предоставляются нашим детям без разбора и каких-либо законных  инструкций или мер предосторожности.                                                                                                         
И существует, конечно же, целая индустрия, которая за этим скрывается. Оружие продавать детям запрещено, однако, когда детям предоставляется военная программа тренировки, которая обучает пользоваться оружием, там компьютерная индустрия игр ушла решительно далеко.   


Актуальные вопросы: Нас также поразил другой аспект. Вы сказали, что это все поражает детей, которые сами по себе агрессивными не являются. Если они проходят такого рода тренинг, у них развивается определенный способ реагировать (рефлекс). Они становятся как машины. Это ужасная ситуация. Мы сначала думали, что случай в Литтлтоне  - было чем-то специальным в Вашей стране, но теперь это происходит  и у нас в Европе: В Германии, Англии, Франции. Случаи накапливаются.

Дэйв Гроссманн: Да, понимаете, это что-то совершенно новое, и важно это увидеть.  В Германии, Австрии во время Первой мировой войны,  в период между войнами и во время Второй мировой сотни тысяч молодых немецких мужчин бегали с оружием: личное огнестрельное оружие, Маузеры, Лугеры, Вальтеры, сотни тысяч владели оружием, но ни один из них не совершил такое убийство, как мы видели в Эрфурте. В целом там должна содержаться  какая-то новая примесь. Оружие – лишь один фактор в уравнении. Мы же знаем, что если дети захотят приблизиться к оружию, то они это сделают! Если криминальный преступник захочет достать наркотиков,  он их получит, что совсем не значит, будто наркотики должны быть легальными. Мы просто знаем, что если  кто-то что-то непременно желает, он это получит. Правда заключается в том, что необходимы три вещи для того, чтобы совершить убийство: оружие, необходимые способности и воля (желание) кого-то убить. Видеоигры обеспечивают двумя из них.

Актуальные вопросы: Значит это ошибочная аргументация, когда говорят,  что необходимы более строгие законы о хранении оружия. Швейцария является хорошим примером этому. У нас есть милицейская армия, но таких инцидентов у нас не случалось.

Дэйв Гроссманн:  Чтобы в дальнейшем быть в безопасности, Швейцария может здесь сделать кое-что очень важное, а именно то, что кто-то назвал контролем «дистанционного управления».  Это не значит, что с запретом на оружие не было бы влияния. Но то, что происходит в телевидении и этих видеоиграх намного важнее, чем считают. Оружие всегда существовало. Основным орудием убийства в Литтлтоне (Колорадо) в школе Сolombine был 12 калибровый пистолет. В школе Сolombine это оружие убило очень многих, но это оружие существует больше ста лет. Миллионы этого оружия производились и продавались, но сейчас впервые молодые люди делают подобные вещи. Основным орудием убийства в Джонсборо, Арканзас, был 30калибровый карабин, оружие Второй мировой войны, которое существует уже полстолетия. Юноша из Эрфурта использовал пистолет 9мм. Это оружие существует уже более века. Сотни тысяч немецких молодых мужчин носили с собой это оружие в Первой и Второй мировой войнах. И только сейчас мы впервые переживаем, как дети используют это оружие для таких массовых убийств. Значит, есть новый фактор в нашем уравнении. Американское объединение врачей, Американская академия педиатров,  Американская академия детской и молодежной психиатрии – все они однозначно высказались, что есть новый фактор в уравнении, а именно, насилие в СМИ и, в частности, насильственные видеоигры. Эти видеоигры интерактивны и, поэтому, особенно опасны.

Актуальные вопросы: Есть ли у Вас в США еще люди, которые против компьютерных игр?

Дэйв Гроссманн:  Всё больше людей заявляют, что они против. В данный момент у нас здесь настоящая борьба. Мы добились принятия законов, чтобы ограничить пользование видеоиграми. Индустрия видеоигр сделала за прошлый год оборот в размере 20 млрд. $. Они сделали больше денег, чем Голливуд. Это невероятно влиятельная индустрия, зловеще сильная и зловеще богатая. 

Теперь эта индустрия защищается зубами и когтями, целой армией лоббистов против каждой попытки  возложить на них ограничения. Несколько законов все же были изданы: один в Индианаполисе, согласно приговору Апелляционного суда это было признано противоречащим Конституции. Потом был издан закон в Сент-Луисе, где Апелляционным судом это было признано, как полностью соответствующее Конституции. Итак, Вы видите, что мы эту настоящую борьбу должны довести до конца, чтобы это дело через правовую систему протащить наверх. Я думаю, что это никогда еще не было конституционным правом ребенка, в местном зале для компьютерных игр простреливать людям головы. Итак, Вы видите, в данный момент это наша борьба.

Они (индустрия компьютерных игр) могут еще некоторое время отсрочивать, пока они могут прятаться за Первой Поправкой (первая дополнительная статья к американской Конституции). Первая Поправка американской Конституции – это право свободы печати и слова. И индустрия компьютерных игр просто говорит, что видеоигры представляют свободное слово. Конечно же, это абсолютный абсурд, но им удается несколько судей в этом убедить. Так что это борьба, которую мы сейчас ведем, но люди постепенно начинают понимать, что происходит; мы делаем определенный прогресс.

Актуальные вопросы: А что касается родителей?  С родителями Вы также много разговариваете об этом? Видите ли, дело в том, что позиция родителей – продукт этой невероятной кампании дезинформации.

Дэйв Гроссманн:  Каждая возможность информирования людей о том, что тут происходит, систематически преодолевается. Поэтому это очень долгая и тяжелая борьба.  Самая важная составная часть этой борьбы – разъяснительная работа. Наверное, самое важное исследование, которое когда-либо было сделано по этой теме, было опубликовано в конце прошлого года. Его провел университет в Стэнфорде. Медики исследовали две начальные школы.  Они пошли в эти школы и убедили и информировали одну начальную школу о существенном в воздействии насильственных изображений в СМИ. Районный врач сказал учителям, что насилие в СМИ и видеоигры вредны. Основной чертой было, что  большинство детей действительно добровольно оставляли видеоигры после того, как учителя  нач. школы сказали детям: «Насилие в видеоиграх вам вредит». И, как результат, насилие в этих школах уменьшилось на 40%. Ссылку на исследование в Стэнфорде можно найти на первой стр. моей домашней страницы (www.killology.com).

Этим летом Индиана-университет  опубликует информацию о технологии, которая способна отображать активность мозга (сканировать мозг). Изображения показывают, что происходит с детьми, которые в больших количествах потребляют видеоигры. Принципиальное, что эти видеоигры причиняют мозгу, то, что это отключает мозг, ограничивает и уменьшает деятельность мозга, невероятно вредит мозгу ребенка. Раньше можно было сказать: «Посмотрите, здесь рентгеновский снимок легких курящего, а здесь снимок легких некурящего». Вы смотрели на оба снимка рядом, и результат был удивительным.

А сейчас у нас есть изображение мозга того, кто играет в видеоигры и того, кто не играет. Результат просто ошеломляющий: можно ясно видеть, что изображение мозга здорового ребенка совсем яркое там, где происходит деятельность мозга.  У другого ребенка, который проводит много времени, играя в насильственные видеоигры и за просмотром насильственных сцен по телевизору, деятельность мозга парализована. Передний мозг, человеческий мозг, рациональный мозг там, где работает мышление, выключен, и только лимбическая система, аффективная часть мозга еще работает. Итак, мы выключаем «познавательный мозг» этих детей, и  используем видеоигры, чтобы сделать из них тотально аффективные создания. Когда они в этих видеоиграх убивают, они убивают действительно без сознательного соображения. Они играют в эту игру, действуют и убивают без сознательного мышления.

Актуальные вопросы:  Это решающий пункт. Всегда утверждалось, что эти дети из расшатанных семей, что, однако, не соответствует правде.

Дэйв Гроссманн:  Индустрия видеоигр сделала несколько исследований мошенническим путем. Вспомните, как мы победили табачную индустрию. У них были лоббисты и «домашние» ученые, которые для них проводили вспомогательные исследования. Сначала, когда я был в Швеции, пришли они в одном датском исследовании к тому, что дети могут совершенно отличить реальность от фантазии. Это вообще ложь!  Я имею в виду это вспомогательное исследование. Знаете ли Вы, как они это делают? Мы называем это эффектом «Я - нет».  В самом деле, спрашивают у ребенка, ребенка(!): «Считаешь ли ты, что табак для тебя вреден?» И ребенок отвечает: «нет». Затем спрашивают: «Считаешь ли ты, что это вредно для твоего друга?», и он отвечает: «Да». Итак, если детей спрашивают: «Ты считаешь, что то, что ты делаешь, тебе вредит?», они никогда не ответят положительно! Это дети! Это ведь только дети! А они опрашивают детей, имеют ли видеоигры на них воздействие!

Есть, правда, более новые исследования в Японии, которые подтверждают, что для детей видеоигры реальнее, чем действительность. Если спросить ребенка, что он делал в третий день последнего месяца, он абсолютно не помнит, если же спросить, что происходит «на третьем уровне» в его любимой игре, он расскажет Вам все в мельчайших подробностях. Эти игры реальнее, чем действительность. Я приведу Вам пример. Фильмы более реальны, чем действительность. Какой у Вас любимый фильм? Вспомните подробности фильма. Вспомните, что Вы делали, перед тем, как смотрели фильм? Или что Вы делали днем раньше? Нет. Фильм знаете Вы в деталях, а вспомнить, что происходило в тот день или  на день раньше Вы не можете. Фильм реальнее реальности! Мы называем это эффектом гипердействительности. И видеоигры реальней, чем действительность. Они оставляют более глубокие впечатления, чем реальность.

1. 20 апреля 1999 в Литтлтоне  в школе Colombine 17ти и 18ти летний школьники  убили 14 учеников (включая самих себя) и одного учителя, а двадцати трем нанесли физические повреждения.
2. 24 марта 1998 в Джонсборо в школе 11ти и 13тилетний школьники дали ложную пожарную тревогу и застрелили 4 одноклассника и одного учителя; 10 были ранены.
Дэйв А. Гроссманн
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