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К.С. Шаров
Да, я допускаю, что человек может пойти

играть, но лишь тогда, когда между собою

и смертью он видит только свое последнее экю.

Ж.+Ж. Руссо

Человечество в третьем тысячеле�
тии столкнулось с новым феноме�
ном — видеоиграми. Мы пережи�
ли появление кинематографа, те�
левидения, Интернета, хотя всякий
раз находились пророки, предве�
щавшие конец света с приходом
в нашу жизнь нового изобретения.
Та же ситуация и теперь: находят�
ся те, кто усматривает в распрост�
ранении по миру компьютерных
игр апокалиптические признаки.
Другие, наоборот, не склонны при�
давать новому феномену особого
значения.

Люди говорят о “зависимости”
от видеоигр и Интернета с тех пор,
как они вошли в наши дома. Как
программист и интернет�пользова�
тель я вполне понимаю искус на�
звать склонность к играм “зависи�
мостью”, но как ученый я долгое
время был весьма скептичен. Хотя
мы привыкли использовать тер�
мин “пристрастие” в разговорной
речи, чтобы описать то, с чем про�
водим много времени, я не уве�
рен, что это — надлежащий спо�
соб a priori представить ситуацию
с видеоиграми. Говорить о зависи�
мости с медицинской точки зрения
или в психологическом отношении
можно, лишь опираясь на воспро�
изводимые опытные данные, а не
на голословные рассуждения и на�
ше — возможно, даже вполне по�

нятное и оправданное — негатив�
ное отношение к видеоиграм. Пси�
хическая зависимость (и боль�
шинство психических отклонений
вообще) определена тем, на�
сколько она разрушает жизнь че�
ловека, а не тем, насколько часто
некий предмет используется ин�
дивидом. Мы каждый день поль�
зуемся зубной щеткой, утюгом
или косметикой, но никому в го�
лову не придет говорить о нали�
чии некоей “зависимости”. Кроме
того, чтобы классифицировать
зависимость как клинически зна�
чимую, нужно предположить на�
личие порожденных ею дисфунк�
ций во многих сферах жизни че�
ловека.

Поскольку время человека
всегда ограничено, мы всегда
чем�то жертвуем, чтобы высвобо�
дить время на то, что нам нравит�
ся. Поэтому, если вы любите иг�
рать в футбол и бросаете на неко�
торое время свою семью, чтобы
сыграть матч с друзьями, нет ни�
каких причин говорить о патологи�
ческой склонности или зависимос�
ти. Фактически, в данном случае
вы ведете себя как вполне нор�
мальный человек. Но если при
этом ваша семья и дружеские от�
ношения страдают, или вы плохо
учитесь, или ваша карьера пошла
под гору, тогда можно предполо�



жить, что игра заставила вас быть
неадекватным.

Цель нашего исследования —
выявить пути и механизмы влия�
ния виртуальных миров, сущест�
вующих в видеоиграх, на реаль�
ную жизнь игроков (геймеров).

По предварительным оценкам,
в России сегодня более половины
детей в той или иной степени ув�
лекаются видеоиграми, которые
широко доступны и присутствуют
практически в каждом российском
доме. Около 25% детей, которые
играют в видеоигры, демонстриру�
ют признаки психологической ад�
дикции — склонности, подобной
зависимости от карточных и иных
азартных игр [16].

“Я бы никому не посоветовал
эту игру”, — таково было мнение
одного из опрошенных геймеров,
которому исполнилось18 лет. Он
говорил о “World of Warcraft” (“Мир
искусства войны”), печально изве�
стном монстре игровой индустрии,
и вот почему: на эту игру у него
в среднем уходит 12 часов в сут�
ки, иногда больше.

У многих геймеров нет ни лич�
ной жизни, ни времени на учебу.
Они отдают все играм, подобным
“World of Warcraft” и, что неудиви�
тельно, ничего не получают вза�
мен. Интернет�форумы, наподобие
“Reddit” или “Olganon”, переполне�
ны страшными историями поте�
рянных жизней — в некоторых
случаях, потерянных в буквальном
смысле. В 2005 году один южноко�
рейский парень умер после 50�ча�
совой сессии игры. В 2012 году
геймер�тайванец был обнаружен
мертвым на стуле, причем его ру�
ки так и остались протянутыми
к компьютеру [7].

Но если проблема действи�
тельно так серьезна и электронно�
игровая аддикция существует, по�
чему склонность к видеоиграм за�
служивает всего лишь небольшой
сноски в последнем DSM
(Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders), главном амери�
канском руководстве для диагнос�

тирования и лечения психических
заболеваний [9]? Почему в мире
психологов и психиатров до сих
пор ничего не говорится о том, что
видеоигровая патологическая
склонность способна перевернуть
всю жизнь человека и поставить
ее с ног на голову? Почему ее не
исследуют на профессиональном
уровне?

Возможно, человечество про�
являет известную долю инертнос�
ти по отношению к изучению сво�
их болезней — глобальных и ло�
кальных. По крайней мере теперь,
во второй декаде XXI века начали
задавать правильные вопросы,
а именно, как видеоигра становит�
ся наркотиком?

Игровая зависимость была бы
лишь уделом психологов, если бы
не вырывалась наружу в виде не�
скрываемой агрессии, подчас до�
ходящей до преступлений. Наиг�
равшиеся в компьютерные игры
взрослые и дети бьют друг друга
ножами, совершают поджоги, на�
леты на церкви и синагоги, забра�
сывают родственников “коктейля�
ми Молотова”, окапываются в за�
рослях и сутками сидят в болотах,
ведут прицельную стрельбу по
участникам дорожного движения
из снайперских винтовок и авто�
матов. На суде выясняется, что
все эти зверские преступления
они совершили как продолжение
сюжетных линий видеоигр [13].
Жестокость транслируется из ми�
ра игры в реальность. Так, один 91
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геймер потратил полгода на то,
чтобы вычислить другого игрока,
виртуальный герой которого убил
во время игры виртуального пер�
сонажа первого геймера. Найдя
этого человека, геймер ворвался
к нему в дом и убил выстрелом
в грудь. На суде он утверждал, что
мстит за убитого героя игры,
с личностью которого геймер
отождествил собственное “я”.

Многие геймеры не осознают
бесповоротности содеянного в ре�
альной жизни, поскольку в вирту�
альном мире игры всегда сущест�
вует возможность “отката”. Чело�
век сохраняет игру на некотором
месте и потом, если его персона�
жа убьют, просто “перезагружает”
ее с сохраненного момента, бро�
сая своего персонажа в вечное ко�
лесо Сансары с непрекращающи�
мися перерождениями. Для реаль�
ного мира это одна из самых
диких особенностей виртуальных
игровых миров, но без нее видео�
игра — уже не игра! Там всегда
есть возможность “переиграть”
уровень заново, даже если персо�
наж, с которым играет геймер,
мертв. В жизни все наоборот —
после убийства или самоубийства
человек не оживает по первому
щелчку мышкой.

При расследовании серии под�
ростковых самоубийств в 2001 го�
ду какие только причины не рас�

сматривало следствие! И хотя
в этом деле до сих пор не постав�
лена окончательная точка, есть
очень веские причины полагать,
что шесть учеников 8–9 классов,
покончивших с собой, сделали это
под влиянием MMORPG�игры1

“Последняя фантазия” [12].
О масс�медиа как факторе,

пробуждающем жестокость и аг�
рессию, говорили многие и до�
вольно давно. Например, С.Г. Ка�
ра�Мурза хорошо разобрал это яв�
ление на примере телевидения [2].
Привносят ли видеоигры нечто но�
вое в криминальную статистику?
По�видимому, они более опасны
для образования социальных деви�
аций, чем фильмы. Ведь человек
участвует в них активно, он спосо�
бен принимать решения, влиять на
ход событий, изменять игровой
мир, в то время как при просмотре
TV�программы или фильма зри�
тель пассивен и всего лишь “по�
глощает” заложенный в программу
или фильм агрессивный посыл ав�
торов. “Интерактивная игра” стано�
вится гораздо более опасным фе�
номеном, поскольку она способна
порождать психологические и со�
циальные девиации. Впоследствии
наличие таких девиаций может ус�
корять образование патологичес�
кой зависимости от видеоигр и да�
же создавать новые психические
зависимости, например, зависи�
мость от жестокости, садизм.

Зависимость от видеоигр име�
ет некоторые сходные черты
с другими видами аддикций: упо�
треблением алкоголя, табака, нар�
котиков, токсических веществ. На�
пример, электронная игромания
во многом схожа с употреблением
наркотиков тем, что оказывает не�
гативное физиологическое воз�
действие на организм геймера.
Специалисты Американской ассо�
циации психологов утверждают,
что лудомания (синоним игрома�
нии) приносит свои плоды быст�
рее, чем любая другая аддикция2.
В среднем, требуется не более не�
скольких месяцев для ее форми�92
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вая ролевая игра.
2 Тем не менее эти
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тере физиологичес�
кой зависимости, ее
причинах, возникно�
вении и протекании.
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рования. Чем дольше длится про�
цесс игры, тем играющий меньше
реагирует на внешние раздражи�
тели.

Чтобы лучше разобраться
в том, каким образом формирует�
ся зависимость от видеоигр, рас�
смотрим виртуальные миры и за�
коны, по которым живут и дейст�
вуют в них виртуальные герои.

Многие современные трехмер�
ные видеоигры поражают своей
картинкой, качество которой при�
ближается к художественному
фильму. Это уже не игры конца
1990�х — начала 2000�х, где пер�
сонажи были мультяшными, их
движения — угловатыми, а пейза�
жи представляли собой простей�
шие геометрические фигуры с на�
тянутыми на них примитивными
текстурами. Изображение в серии
игр “Crysis” (“Кризис”) или
“Battlefield 4” (“Поле боя 4”) способ�
но потрясти человека, не привык�
шего к подобным видеодвижкам3,
своей реалистичностью, правдиво�
стью. Однако, попав в виртуаль�
ный мир, мы оказываемся в кра�
сивой, но крайне враждебной че�
ловеческой психике реальности.

Помню, как я был поражен од�
ним случаем. Лет десять тому на�
зад я стоял на остановке автобуса
с молодым человеком, моим свер�
стником. Внезапно из�за поворота
на большой скорости с визгом по�

крышек неожиданно вырулила
легковая машина. Я вздрогнул,
но с человеком, стоявшим рядом,
произошло нечто странное. Он
молниеносно изменился в лице,
побелел как полотно, инстинктив�
но бросился на землю и, сложив
руки в виде ружья, направил их на
машину, вызвавшую переполох.
После этого ему стало очень не�
удобно, и он был вынужден при�
знаться, что является заядлым
геймером. То, что он сделал, было
ему неподконтрольно, рефлектив�
но. Так проявилась патологичес�
кая зависимость от видеоигры.

Подавляющее большинство
видеоигр включает элементы ак�
тивного нападения/защиты, при�
менение огнестрельного, холодно�
го, гранатометного и иного ору�
жия, а также использование
силовых приемов борьбы. Как го�
ворят миллионы игроков по всему
земному шару, если в игре не на�
до никого убивать, она скучна.
Шутеры (“стрелялки”) дают воз�
можность геймерам выплескивать
эмоции, но делают их крайне уяз�
вимыми в преподносимых реаль�
ной жизнью ситуациях, когда эмо�
ции нужно контролировать, когда
нельзя просто взять автомат
и ткнуть им в лицо непонравивше�
муся человеку.

Похоже, мы сталкиваемся
с неким осознанным культивиро� 93
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жение “video engine”
(буквально “видео�
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ванием в игроке жестокости, со�
циопатии и антисоциальной аг�
рессии.

Жестокость, агрессия, выме�
щение накопившейся за день зло�
бы, возможность в буквальном
смысле разорвать виртуальных
врагов в клочья — вот этический
подтекст шутеров. Убийство, по�
ощрение убийства или лицезрение
убийства — главные составляю�
щие виртуального мира большин�
ства видеоигр современности.

Игры, принесшие их создате�
лям и дистрибьютерам мировую
известность, — знаменитые
“Doom” (“Дум”4), “Quake”
(“Квейк”5), “Duke Nukem” (“Дюк
Нюкем”), “Heretic” (“Еретик”),
“Unreal” (“Нереальное”) — уже
в 1990�е годы положили начало
волне шутерного ажиотажа, в со�
временности воплотившегося 
в таких гигантах игровой индуст�
рии, как “F.E.A.R.” (“С.Т.Р.А.Х.”),
“Half�Life” (“Полураспад”),
“S.T.A.L.K.E.R.” (“С.Т.А.Л.К.Е.Р.”),
“Battlefield” (“Поле боя”) и “Call of
Duty” (“Долг службы”).

Жестокость в виртуальных ми�
рах усиливается поощряемым чув�
ством отвращения/омерзения, вы�
зываемом в человеке сюжетом/ге�
роями/ситуацией/видеорядом.
Многие игры�слэшеры6 делают ге�
роя в виртуальном мире психопа�
том, маньяком�садистом.

Любые омерзительные и от�
талкивающие антиэстетические
мечтания могут теперь воплотить�
ся в видеоиграх. Вызывающие
у нормального человека мурашки
зрелища предстают жадному взо�
ру игроков, отыскивающих все но�
вые средства разогреть свою
нервную систему, уже привыкшую
к стрельбе и рубке ножами и ме�
чами направо�налево. Тема проли�
той крови часто присутствует
в виртуальных мирах. Отталкива�
ющих картин в играх становится
все больше и больше, они уже не
вызывают во многих прежнего на�
турального ужаса, но создают из�
вращенно�притягательное царство
эстетики безобразного.

В некоторых играх действие
сопровождается в прямом смысле
океанами крови, которая льется со
стен, течет от трупов, заляпывает
взор (или глаза) персонажа, хлю�
пает и чмокает под ногами. Гейме�
ра засасывает кровавый водово�
рот. В качестве примеров таких
игр можно назвать “F.E.A.R.”
(“С.Т.Р.А.Х.”), “Метро 2033”, “Blood”
(“Кровь”), “Condemned” (“Прокля�
тый”), “Killzone” (“Зона убийства”),
“Half�Life” (“Полураспад”), “The Last
of Us” (“Последние из нас”), “Call of
Duty” (“Долг службы”), “Dead
Island” (“Мертвый остров”), “Halo”
(“Гало”), “Left 4 Dead” (“Оставлен�
ный умирать”), “God of War” (“Бог94
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4 Смерть, кончина,
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войны”), “Darkness II” (“Тьма II”)
и другие.

По мнению ряда психологов,
одной из наиболее жестоких —
в смысле культивирования жесто�
кости, агрессии и извращений —
является серия игр для консоль�
ной приставки “God of War” (“Бог
войны”). В ней существует неписа�
ное правило: все будут изувечены,
изрублены, изуродованы. Любому
персонажу со временем обяза�
тельно оторвут ноги, выколют гла�
за или задушат собственными
кишками. Ненормированные дозы
жесточайшего насилия, исполнен�
ного с редким кинематографичес�
ким мастерством и извращенной
находчивостью, делают игру на�
стоящим виртуальным тренаже�
ром садизма. Геймер должен все�
го лишь тупо нажимать на три
кнопки на консоли, что делает иг�
ру технически доступной фактиче�
ски для ребенка трех�четырех лет.
Эти три кнопки порождают мир
бессмысленной жестокости
и омерзения, вызывающего у нор�
мального человека чувство про�
тивления. Характерно, что на эк�
ран выводится картинка не только
от лица главного героя, который
всех убивает и мучает, но и от ли�
ца его жертв: слышны стоны, по�
казывается кровь, заливающая
глаза жертве, озвучивается пред�
смертный стук сердца. Смерть
жертвы делается разработчиками
осязаемой, липкой, концентриро�
ванно посылаемой в сознание гей�
мера. От лица убийцы мы должны
иногда более тридцати раз уда�
рить ногой по голове умирающего
(это делается тридцатикратным
нажатием на одну кнопку), бук�
вально ощутив кожей его пред�
смертную агонию, а иной раз —
более пятидесяти раз ударить но�
жом по черепу павшего врага, что�
бы затем открыть трупу черепную
коробку и полюбоваться на мозг.
Попутно, в перерывах между убий�
ствами, главный герой игры участ�
вует в сексуальных оргиях. От ор�
гий, где геймер также должен мно�

го десятков раз, ломая игровой
манипулятор, нажать на одну
кнопку, действие мгновенно пере�
брасывает человека вновь к са�
дистским убийствам.

Серия “Manhunt” (“Охота на
людей”) является даже более 
изощренным симулятором манья�
ка. В виртуальном мире этой игры
устраивается шоу наподобие “Бе�
гущего человека” из одноименно�
го фильма с участием А. Шварце�
неггера. Наш герой — маньяк со
стажем, приговоренный судом
к смертной казни. Его вместо каз�
ни выпускают на свободу и дают
задание развлекать публику убий�
ствами людей�жертв, завезенных
на игровой полигон.

В маньячестве7 заключается
самый смак игры, ее смысл
и идея. Подойдет любое “однора�
зовое” или холодное оружие: оско�
лок стекла, полиэтиленовый па�
кет, веревка, дубинка или нож.
Главный герой выходит из тени
и подкрадывается к беззаботному
противнику. Когда он окажется до�
статочно близко, вокруг потенци�
альной жертвы появится белый
прицел, а наш убийца замахнется,
приготовившись к удару. Вы нажи�
маете кнопку атаки и ждете. Отпу�
стите сразу — будет экзекуция
первого уровня, так сказать,
без изысков. Если удерживать
кнопку более двух секунд, прицел
пожелтеет, — значит, можно орга�
низовать убийство с нанесением 95
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тяжких телесных повреждений.
Если подождете еще пару секунд,
наступит кровавая баня, расчле�
ненка, изуверства. Для каждого
оружия предусмотрено три вида
казней. Банальное убийство ос�
колком стекла скучно и неинтерес�
но: маньяк Кэш просто перерезает
жертве горло. На втором уровне
жестокости он изощренно вырисо�
вывает узоры на животе несчаст�
ного, наслаждаясь хлюпаньем 
терзаемых внутренностей. На
третьем он, кажется (за кровью,
брызжущей на камеру, трудно
разглядеть), хватает человека за
горло, выкалывает ему глаза и на�
чинает распиливать тело на мел�
кие части.

Геймер по эту сторону экрана
не просто лицезреет акты садиз�
ма, он — их режиссер, продюсер
и одновременно главный актер!
Представьте себе, что в одной иг�
ре объединили фильмы вроде “Хо�
стела” и “Пилы”, книги Кинга
и Бротигана и прочие контркуль�
турные атрибуты — и это будет
лишь малой частью того, что до�
ведется вам увидеть в “Manhunt”.
Скажем сразу, если вы впечатли�
тельный человек, обходите игры,
подобные этой, стороной.

В виртуальном мире “Manhunt 2”
вам придется побывать во многих
злачных местах и полюбоваться
на самые�самые отбросы челове�

ческого общества. В психушке бе�
зумцы швыряются собственными
экскрементами и поливают друг
друга своей протухшей мочой,
за что получают от санитаров по
голове. Стриптиз�бар забит одур�
маненными наркоманами и деше�
выми проститутками. В одном 
из подвалов маньяки в масках
свиней снимают фильмы с нату�
ральным расчленением человече�
ских тел. От мест и персонажей
“Manhunt 2”, в лучших случаях,
бросает в дрожь, а в худших — на�
чинает тошнить. Разработчики
специально собрали в одной игре
многие жуткие грехи и пороки че�
ловеческого общества и показали
их единым потоком.

Давайте теперь задумаемся:
какое впечатление может произве�
сти такая игра на человека, в нее
играющего, как на ребенка, так
и на взрослого? Как символы вир�
туального мира интериоризируют�
ся по эту сторону экрана в созна�
нии играющего? Как он трансфор�
мирует эти символы и смыслы
в реальной жизни? Скольких ма�
ньяков породят игры, подобные
“Manhunt”? И как это скажется на
возникновении возможной патоло�
гической зависимости играющего
от игры?

Постоянный лейтмотив вирту�
альных миров видеоигр, без кото�
рого жестокость не была бы такой96
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ужасающей, — многочисленные
извращения. Походив по миру
“Fallout”, можно научиться канни�
бализму, трансвестизму, садизму
и некрофилии. Стоит отойти чуть
в сторону — и вот мы свидетели
лотереи, которую солдаты Легио�
на устраивают в деревне. Победи�
тель лотереи отпускается на сво�
боду, но перед этим он должен на�
дышаться гарью от сожженных тел
его товарищей. Заглянув в другой
уголок этого мира, находим секту
вампиров, высасывающих из мла�
денцев кровь. Еще чуть дальше —
каннибалы, изготовляющие шаш�
лык из человечины. А повсюду
еще и разгуливают головорезы,
отлавливающие прохожих, изго�
тавливающие из них “кровавые
стейки” и продающие их затем му�
тантам.

Необходимая составляющая
виртуального мира видеоигр, так
или иначе порождающая зависи�
мость от них у людей определен�
ного психотипа — ужасы. Страх
разогревает нервы игрокам, когда
другие средства отступают. Чтобы
усилить эффект воздействия на
психику геймера, разработчики
советуют играть в них ночью
в полной темноте и включать при
этом наушники на полную гром�
кость. В этих играх протагонист
игрока выступает уже не палачом
или суперменом, а затравленной

жертвой, удирающей без оглядки
от многочисленных и разнообраз�
ных монстров и уродов, внезапно
появляющихся из темноты под
жуткие звуки. У поклонников ужа�
стиков свой список: “F.E.A.R.”, “Cry
of Fear” (“Крик страха”), “Dead
Space” (“Мертвое пространство”),
“Silent Hill” (“Молчаливый холм”),
“SCP Containment Breach” (“Нару�
шение режима содержания”), “Ам�
незия”, “Resident Evil” (“Резидент�
ное зло”), “Scare” (“Страх”) и тому
подобные хорроры. Обычно адеп�
тов таких игр прельщает именно
панический ужас (реальный или
самовнушенный), провоцирующий
выбросы адреналина в кровь.

Ужасы часто вступают в некий
симбиоз со слэшерством, и полу�
чаются игры вроде “Clive Barker’s
Jericho” (“Иерихон Клайва Барке�
ра”) или “Dead Space” (“Мертвое
пространство”). Заваленные по�
трохами и кишками коридоры,
подвешенные на крюках и посто�
янно кровоточащие туши плоти
с плотными корсетами из гвоздей
и кровавыми бандажами, на кото�
рых жутко смотреть — это, ска�
жем так, стандартная зарисовка
для вселенной Иерихона Клайва
Баркера. “Dead Space” тоже не от�
стает: кровавая каша�размазня по
стенам, обезображенные трупы,
методично отделяющиеся конеч�
ности неуклюжих инопланетных 97
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существ, хлещущая струйка крас�
ной жидкости из отрезанных ку�
сочков некроморфов8. Так глав�
ный герой инженер Айзек Кларк
развлекается, собственными рука�
ми расчленяя повсюду мельтеша�
щих монстров. “Наградой” этим
“шедеврам” стал ярлык “Mature” от
ESRB (The Entertainment Software
Rating Board9) и благословение на
американский рынок видеоигр.
Вероятно, цензоры из США не ус�
мотрели в этих леденящих душу
играх ничего страшного для
взрослых, совершеннолетних гей�
меров.

Жестокость в играх крайне
бессмысленна, алогична, противо�
естественна. На войне человек не�
редко сталкивается с насилием.
Иногда оно бывает оправдано, на�
пример, в освободительной войне.
Не так в видеоиграх — здесь мы
видим насилие ради издеватель�
ства, жестокость ради потехи.

Стоит вспомнить игру
“Prototype” (“Прототип”). Сначала,
для затравки, игрок кидает маши�
ны в прохожих, размазывая их по
мостовой. Затем давит на танке
безмозглых мутантов. Далее под
хруст костей герой отращивает ког�
ти, как у Росомахи, и начинает пре�
вращать каждого встречного в бес�
форменную мясную массу. Части
рук и ног кинематографично летят
по сторонам, обмякшая половина

тела падает оземь — такие кадры
в “Prototype” встречаются на каж�
дом шагу. В игре “Postal” (“Постал”)
вы играете в некоего Чувака, един�
ственная задача которого — ходить
по улицам и истреблять безоруж�
ных людей. Стрелять нужно во
всех — стариков, женщин, детей,
собак, кошек, страусов, а после
для зарабатывания дополнитель�
ных очков необходимо заставить
героя помочиться на горы остав�
ленных им после себя трупов.

С жестокостью в виртуальных
мирах игр соседствуют половые
извращения. Вспоминая нашумев�
шую в свое время работу русского
психолога П.Б. Ганнушкина [1]
о связи жестокости, ряда половых
извращений и католического экс�
таза, это весьма симптоматично.
Психические отклонения часто
идут рука об руку, и одна психиче�
ская зависимость нередко порож�
дает или усиливает другую.

Тема виртуальной любви, бе�
зусловно, привносит свой вклад
в создание геймерской зависимос�
ти. Любовь представлена в до�
ступной и пошлой форме, препод�
несена как нечто грязное, но при�
тягательное.

Игрок может выбирать ориен�
тацию и партнеров своего героя.
Быть геями, лесбиянками, бисек�
суалами, трансвеститами, зоофи�
лами, ксенофилами, сторонника�
ми групповухи в виртуальном ми�
ре не просто интересно,
но и престижно, за что разработ�
чики поощряют геймера10. Проми�
скуитетное поведение становится
стереотипным для героя�протаго�
ниста, который меняет партнеров,
как только увидит кого�то более
физически привлекательного. На�
пример, в канадской игре “Mass
Effect” (“Эффект массы”) главный
герой командор Шепард может за�
крутить сразу несколько романов,
в “Mass Effect 2” найти новый лю�
бовный интерес, а в “Mass Effect 3”
столкнуть друг с другом бывших
партнеров из прошлых игр серии
и понаблюдать за их разборками.98
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8 Примечательно,
что у инопланетных
существ в этой игре
кровь того же цвета,
что и у людей. Бе�
зусловно, потоки зе�
леной жижи не ока�
зывали бы столь же
сильного эффекта
на психику челове�
ка, как потоки вир�
туальной крови, по�
хожей на кровь лю�
дей.
9 Рейтинговое агент�
ство по развлека�
тельным програм�
мам (англ.).
10 Единственно, чего
я не припомню в иг�
рах, — это педофи�
лия, и то я до конца
не уверен, что сей�
час такая игра уже
не появилась и не
продается легаль�
ным образом где�
нибудь в Голландии.
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Более того, попутно не грех сме�
нить ориентацию, ведь доступно
все: начиная от гетеросексуальных
отношений до страсти к инопла�
нетным рептилиям и амфибиям,
от педерастии среди гуманоидов
до волнующей возможности “объ�
ять вечность”, то есть иметь теле�
сно�ментальное сношение сразу
с тысячами азари.

В “Skyrim” (“Скайрим”11) можно
устраивать виртуальные свадьбы,
а через минуту их аннулировать,
отпуская партнеров на все четыре
стороны; так за одну игру можно
“развлечься” много десятков раз.
В “Dragon Age” можно стравить
всех своих напарников, вступая
с каждым в виртуальные половые
отношения. В “God of War” (“Бог
войны”) протагонист Кратос ни�
когда не опускается до любовных
актов, если его зазывает меньше
двух�трех партнерш. Благо, обыч�
но искать долго не приходится —
за каждым пятым поворотом иг�
рок находит веселую компанию
обнаженных лесбиянок, которые
тут же начинают звать его присо�
единиться к их оргии. В среде 
потаскух Кратос чувствует себя
на высоте. Он ловит греческих 
гетер на ходу, в буквальном
смысле хватает под мышки.
Прежде чем расправиться 
с Афродитой, герой�убийца 
устраивает с ней оргию.

Торговля своим телом, для ге�
роев и женского, и мужского пола,
изображается в играх как наибо�
лее простой и быстрый способ до�
биться желанной цели. А потом
нужно успеть незаметно “испа�
риться”, пока случайный партнер
не заговорил о более длительных
отношениях. Лидирует здесь, бе�
зусловно, Геральт, он же Ведьмак
из серии “Witcher” (“Ведьмак”). Уп�
равляя им, геймер становится на�
стоящим профессиональным жи�
голо, забирающимся в альковы
каждого замка и добывающим
у жен с помощью постели то, что
он не может получить у их мужей
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честным путем. По сути, его глав�
ным оружием к концу игры стано�
вится не магия и заклинания,
а любовная мощь и неотрази�
мость для женского общества.

Если в играх до 2007 года лю�
бовные сцены не изображались
как таковые, будучи замаскиро�
ванными или вынесенными за
пределы экрана, то теперь разра�
ботчики представляют взорам гей�
меров самые откровенные аними�
рованные ролики, какие только
можно вообразить, не оставляя
уже места никакой фантазии.

Игра 1990�х годов: Дюк Ню�
кем, герой одноименной игры, за�
валив всех врагов, в конце стучит�
ся в заветную дверь, которую от�
крывает блондинка с пустым
взором и сногсшибательными
формами, дверь закрывается,

и Дюк, по�видимому, получает
свою награду, но об этом геймер
может только догадываться. Игра
2010�х годов: геймер полностью
контролирует весь половой про�
цесс, нажимая на джойстик или
клавиатуру компьютера. Он также
может менять ракурс и увеличе�
ние камеры, чтобы было видно
все, как на ладони. Никакой тай�
ны, торжество порнографии!..

Здесь и стриптиз, и мужская
и женская нагота, и софткор,
и хардкор в подробной и мельчай�
шей детализации. Это даже не
эротика, это настоящая дешевая,
отталкивающая и вульгарная пор�
нография. Стереоскопия и поли�
фония порно, которую озвучивают
низкопробные уличные артисты,
со всеми классическими порно�
графическими видео� и аудиоат�
рибутами, становятся “знаком ка�
чества” современных игр, в кото�
рых все женские персонажи —
дешевые шлюхи, все мужчины —
одержимые похотью ловеласы,
и все абсолютно продажны и раз�
вратны до предела. Физическое
и психологическое унижение жен�
щины, садомазохизм, скотоподоб�
ное поведение, подглядывание,
грубость, насилие, необуздан�
ность, оргии и неистовые извра�
щения — вот некоторые составля�
ющие любовного измерения вир�
туальных миров. Не в последнюю
очередь они формируют у пред�
расположенных лиц зависимость
от видеоигр, особенно у людей,
испытывающих проблемы в лич�
ной жизни, а также у тех, кто не�
давно испытал любовные потрясе�
ния/измены/предательство. По�
хоть, разврат, блуд, перверсии —
так современные игры описывают
любовь. Эти игры могут представ�
лять механизм настолько глубоко�
го травмирования психики подро�
стков, что ряд из них способны
превратить в извращенцев и ма�
ньяков, а других приведут в пла�
чевное состояние невозможности
иметь когда�либо в будущем гар�
моничную семейную жизнь.100
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Любопытно, что в других играх
есть и иной подход к семье и бра�
ку, не менее разрушительный для
нормальной социализации челове�
ка. Например, в ряде игр можно
рожать и воспитывать младенцев,
виртуально их кормить, гулять
с ними, играть в различные дет�
ские игры. Одна молодая пара из
Южной Кореи оказалась на ска�
мье подсудимых за то, что их на�
стоящий ребенок погиб от голода,
в то время как муж с женой днями
и ночами напролет выхаживали
своего недавно “родившегося”
второго виртуального ребенка.

Последняя важная составляю�
щая виртуальных миров видео�
игр — религиозная. Хорошо изве�
стно, что человек, не идентифици�
ровавший себя с той или иной
религией, или равнодушный к ней,
может легко стать жертвой рели�
гиозных извращений, кровавых
культов, тоталитарных сект [14].
Видеоигры с успехом все это пре�
доставляют, и геймер становится
невольным реципиентом квазире�
лигиозного суррогата.

В виртуальных мирах мы
обычно встречаемся с оккультны�
ми языческими или квазиязычес�
кими практиками, в которых пред�
принимаются попытки насадить
некие ценности (а лучше ска�
зать — антиценности) изобретен�
ных или привнесенных в игры
культов. Там присутствует глумле�
ние над религиозными ценностями
и святынями: христианскими, му�
сульманскими, иудейскими. Есть
пародии на Голгофу, Мекку, Стену
плача. Достаточно вспомнить, как
в мире “Fallout 3” на крестах наем�
ники тренируют меткость стрель�
бы и силу удара ногами, а мест�
ный жрец приносит на алтаре по�
луразрушенной церкви жертвы
в виде младенцев, и предлагает
“причаститься” их кровью.
В “Assassin’s Creed 3” (“Кредо ас�
сасина 3”) протагонист должен за�
браться на самый верх церкви
и обязательно попрыгать на крес�
те, как петух. В “Fallout New

Vegas” бывшие церкви становятся
жилищами персонажей, жарящих
на углях человечину и оправляю�
щихся прямо в алтаре. Вместо
иконостаса мутанты и кентавры
вешают в церкви изувеченных,
но еще живых людей. Один из ча�
сто встречающихся лейтмоти�
вов — кощунственные изображе�
ния распятий.

Оккультизм, магия, шаманизм,
колдовство, чародейство, словом,
все состаляющие язычества, —
неизменные лейтмотивы доброй
половины выходящих ныне игр
(вспомним хотя бы пресловутую
“Последнюю фантазию” с зашиф�
рованным посланием о самоубий�
стве). Здесь геймер напрямую
сталкивается с виртуальными за�
клинаниями демонов, изготовле�
нием приворотных зелий, наведе�
нием порчи и всем демоническим
ассортиментом, который даже
приводить не хочется. Во многих
играх важным является повышен�
ная способность героя к магии.
Иногда он сам — главный колдун,
например, Ведьмак в одноимен�
ной игре или протагонист в “Скай�
риме” и “Обливионе”, заклинаю�
щий драконов и монстров выкри�
ками непонятных слов, от которых
у него мутнеет в глазах, а монитор
на мгновение становится темным.
Иногда по сценарию герой должен 101
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пройти обряды посвящения в ша�
маны, когда в него вселяются пол�
чища демонов, и он начинает ме�
таться по виртуальному миру, бу�
дучи одержимым.

Магия вуду тоже не обойдена
стороной. В дополнении к Фолла�
уту “Пойнт Лукаут” герой попада�
ет в туманные болота Мэриленда,
где ему предстоит поучаствовать
в деятельности церкви сатаны,
пройти тропой шаманов вуду
и склониться перед главным
злым духом в рабском поклоне,
а также пройти обряд дьявольско�
го “причастия” плодами запретно�
го дерева.

В играх, с первого взгляда да�
леких от магических миров, кол�
довство и общение с демонами за�
нимают важную часть повествова�
ния. В “Масс�Эффекте” герой
принимает участие в языческих
обрядах “представителей других
цивилизаций” (например, в “Масс�
Эффект 3” на Тессии), а при разго�
ворах о Боге пришельцы говорят
нечто вроде “да, и у нас есть похо�
жие легенды”. В “Dishonored” герой
попадает в потусторонний мир, где
с ним начинает общаться некий
невидимый дух. “Кто ты?” — спра�
шивает герой. “Я — тот, кто был,
есть и грядет” — ответ духа, почти
как в Апокалипсисе, когда Христос
подобными словами отвечает 
Иоанну Богослову. Только вот

в “Dishonored” это явно не Христос,
поскольку он дает герою “сверхна�
учные” предметы и “паранормаль�
ные” способности читать скрытые
письмена “древних богов” на “скры�
тых древних храмах”, которые
сравняли с землей церковники.

* * *

И все�таки есть ли патологи�
ческая зависимость от видеоигр,
которую можно объективным об�
разом диагностировать и, возмож�
но, впоследствии подвергнуть те�
рапии?

Некоторые американские пси�
хологи склонны утверждать, что
не существует вообще никакой
связи между подростковой жесто�
костью и жестокостью виртуаль�
ных миров видеоигр [5, 11]. Позво�
лим себе усомниться в оконча�
тельности и непогрешимости их
аргументов, поскольку есть мно�
жество иных исследований, кото�
рые, наоборот, утверждают нали�
чие прямой связи насилия в ре�
альности и виртуальных мирах [8,
см. также: 3, 4, 6, 15].

Остается не вполне понятным,
по какой причине в России подоб�
ные игры распространяются без
всякого контроля. Министерство
культуры РФ, с нашей точки зре�
ния, при наличии должной законо�
дательной базы могло бы в значи�102
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тельной степени повлиять на уро�
вень подростковой преступности,
поскольку та, вне сомнения, связа�
на с распространением и исполь�
зованием популяризирующих и на�
саждающих жестокость видеоигр.

Подчеркнем еще раз харак�
терную особенность виртуальных
миров, вызывающих наиболее се�
рьезную зависимость от видеоигр:
жестокость, половые извращения
и идеи языческих культов идут
в них рука об руку.

Во многих играх широко ис�
пользуются все три составляю�
щих. Так, агрессия, садизм, раз�
врат и язычество в ряде видеоигр
неразделимы: перед “занятиями
любовью” герою рекомендуется
выпивать увеличивающие поло�
вую силу зелья и снадобья, зажи�
гать кадильницы злым духам,
чтобы “насладиться новыми 
эротическими переживаниями
и непередаваемой силой экста�
зом”. После этого экстаза герою
предписано уничтожать все с уд�
военной, утроенной силой и жес�
токостью. В виртуальном мире
создается замкнутый круг, под�
держивающий и воспроизводя�
щий сам себя.

Основными психологическими
механизмами развития игровой
зависимости, а именно трансля�
ции поведения героя в виртуаль�
ном мире в реальное поведение

геймера, по�видимому, можно на�
звать следующие:

• крайняя реалистичность ви�
деоряда современных игр;

• эффект “присутствия”
и “подсматривания”;

• безнаказанность и вседозво�
ленность поступков героя;

• мнимое всесилие, “эффект
бога”;

• безответственность перед
собой и обществом;

• неконтролируемое насилие,
в том числе самоубийства;

• антиэстетика, притягатель�
ное чувство отвращения;

• социальные извращения;
• половая вседозволенность;
• половые извращения;
• поощрения греха, пороков;
• извращения на религиозной

почве, например сектантские
практики.

В реальной жизни, куда гей�
мер в результате интериоризации
переносит свои идеалы из цифро�
вого мира компьютера, наблюда�
ется то же самое. Сложившаяся
игромания ведет к социальным
девиациям, психическим расст�
ройствам и иногда даже приводит
к совершению правонарушений
и преступлений.

Игромания, равно как и алкого�
лизм, наркомания, токсикомания
и курение, требует лечения для 
ослабления и в конечном счете 103

ЧЕЛОВЕК 3/2015

К. Шаров
Под покровом

майи:

современные

компьютерные

игры

Кадр из игры 

“Amnesia” (“Потеря

памяти”). с алтарем

из свиней



уничтожения этой пагубной зависи�
мости. Подобная терапия уже осу�
ществляется некоторыми психоло�
гическими центрами, хотя психиа�
трия пока еще очень далека от
лечения игровой зависимости.
Термины “игромания”, “лудома�
ния”, “зависимость от игры” пока
еще не являются официальными
медицинскими диагнозами со
стандартизированными крите�
риями.

Человек в наши дни как никог�
да раньше стал человеком играю�
щим, homo ludens. Он играет мно�
го и долго, глубоко погружаясь под
покрывало майи, в иллюзорный
виртуальный мир. Однако пути на
поверхность он пока не знает.
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