Жертвы  звёздных  войн

А. Моторный
Советы НЕ психолога
Почему заболел малыш?

Оглавление:

1Почему заболел малыш?


2Какое общество – такие и игры


2Свет, а может, тьма в конце ЭТОГО тоннеля?


3Господи, защити меня от психотронного вируса!


3И что говорит наука?


4Вот уже и до «виртуальных наркотиков» докатились!




За всю историю своего развития ничего подобного человечество ещё не знало. Однако, всё  по порядку.

Осунувшаяся от переживаний мама жалуется на частые приступы удушья у шестилетнего малыша. При осмотре обнаруживается, что зрачки глаз расширены. При повороте ребёнка к окну зрачки на свет не реагируют. Вместо естественной реакции глаз на размеры и цветовую яркость предметов, движение происходит только по двум взаимно - перпендикулярным осям. Лицо бледное, аппатичное. В дополнение ко всему вокруг головы виден темно-серый ореол.

Определить причину любого нарушения здоровья у детей намного проще, нежели у взрослых, т.к. дети почти всегда каким-то образом сами чувствуют эту причину. Для этого всего-навсего нужно начать разговор на любимые всем детям темы.  Что может интересовать шестилетнего мальчишку? Конечно же футбол, хоккей, велосипед, рыбная ловля, рисование зверюшек и конструирование машин.

Все мои вопросы повисают в воздухе, а сами темы вызывают у малыша недоумение такой "отсталостью" взрослых; тема о рисовании однозначно отвергается презрительным взглядом.
Временное затруднение неожиданно прерывает сам ребёнок, с гордостью и превосходством заявляя, что у него есть компьютер и программы с компьютерными играми, которые он включает с самого утра, когда мама уходит на работу. Ответ почти профессиональный. И не имеет значения тот факт, что "компьютером" ребёнок назвал приставку к телевизору для просмотра игровых программ-модулей. Важно совсем другое. 
Длительное сидение перед экраном, на котором электронный луч двигается по двум взаимно - перпендикулярным направлениям, заставляет зрительные центры управлять реакцией  глаз по жёсткой и неестественной для живого организма  программе. А если кто забыл, то напомним, что глаза являются зеркалом (без кавычек!) души. А зеркало, как известно, не только отражает, но и воспринимает окружающий мир  таким, каков он есть на самом деле. Но  при условии, что само зеркало является чистым, без пятен и деформаций. А электронный экран телевизора или дисплея нарушает нормальную работу зрительных центров  и тем самым искажает восприятие окружающего нас мира (и не только видимого) на духовном уровне. И ребёнок, не имея собственного духовного опыта миропонимания, превращается из существа духовного в биологическую модель, биоробота, т.е. в существо живое, но бездуховное, а стало быть - и бездушное. 

Ещё проще оказалось выяснить у ребёнка причину приступов удушья. Оказывается, что в одной из программ "идёт" война роботов с детьми и по "остроумному" замыслу автора-вдохновителя данной "игры" робот перегрызает горло ребёнку...
Какое общество – такие и игры

В одной из столичных фирм, торгующих компьютерными программами, ежедневно с утра выстраивается  длинная очередь подростков, желающих записаться на сеанс игры. Бывает, что запись ведётся на неделю вперед. Дети, чьи родители не в состоянии приобрести собственный компьютер, а таких большинство, проводят своё свободное время у экрана дисплея за определённую плату.

Заглядываю в игровой зал, где установлено около десятка настоящих компьютеров. Сразу же попадаю в атмосферу кромешного ада, точнее эта ядовитая атмосфера обрушивается на каждую клеточку моего мозга, парализуя его изнутри: шум, грохот, стрельба, взрывы, вспышки нейтронных ракет, рёв сверхзвуковых машин, раздирающие душу крики, предсмертные хрипы и конвульсии поражённых сверхновым оружием. Глаза ребят, сидящих у экранов,  от страшного психо-эмоционального и физического напряжения неестественно расширены. Движения резкие, импульсивные. По лицу струится пот...

Первым  желанием было быстрее покинуть этот вертеп, но профессиональный интерес исследователя берёт верх над эмоциями и я прошу что-нибудь "по возрасту" из серии т.н. "звёздных войн". Став обладателем дискеты и получив необходимую консультацию, спешу домой, чтобы устроить себе, согласно рекламе, эмоциональную "разгрузку" у компьютера между  напряжёнными инженерными расчётами.

Несколько секунд на загрузку программы и передо мной звездолёт, готовый своим сверхмощным оружием сокрушить все препятствия на пути к иным планетам, куда я могу отправиться как будущий их хозяин. Машина ведёт себя безупречно. С первого же залпа поражает любую цель, остаётся лишь обугленная воронка.

Прекрасно! Почти как в Афганистане... 

"Хозяином" первой планеты становлюсь довольно быстро. Аппетит увеличивается. Поехали дальше!

Но что это?! Когда-то уже я это видел. 

Свет, а может, тьма в конце ЭТОГО тоннеля?

Смутная догадка начинает перерастать в уверенность.

Вспоминаются свидетельства из свято-отеческой литературы, других источников, факты о "клинической" смерти,  где приводится информация  о том, что в момент перехода из одной формы бытия в другую, более тонкую, человек, а точнее, его высшая духовная субстанция, совершающая этот переход, двигается по каналу (тоннелю, коридору), в конце которого виден свет. К этому-то внеземному, невещественному, духовному Свету и стремится наша душа. Всего-навсего краткий миг смены формы бытия, Величайшее Таинство возвращения к Творцу, Момент пересечения Границы Времени и Вечности, момент, к которому всеми мировыми религиями сознание и душа человека подготавливаются на протяжение всей земной жизни. 
На экране почти полная зрительная аналогия межвременного канала, не считая того, что по этому гиперпространственному коридору навстречу плывут какие-то зловещие шары-глаза. Становится не по себе, но вспомнив, что в моём распоряжении находится вся огневая мощь звездолёта, смело устремляюсь к выходу из тоннеля. Да пусть только эти инопланетяне сунутся - я им покажу "кузькину мать"!...

Не успела моя космическая машина и наполовину высунуться из этого межпланетного тоннеля, как мощный нейтронный взрыв превратил её, а заодно и меня, в облачко воспоминаний - приехали! 

И в тот же миг какой-то странный импульс пронзил мой материальный спинной мозг, а шишковидная железа ..., другими словами, я столкнулся с виртуальной реальностью, - совершенно новым и не известным ранее явлением, когда при помощи специальных электронных программ, формируются соответствующие зрительные и звуковые образы в самых глубоких (генетических) слоях нашего подсознания и при этом создаются иллюзорные, не существующие в реальном мире, картины и восприятия. Тело непривычно дрожало, выступила испарина, появилась слабость, начала подступать тошнота.

Господи, защити меня от психотронного вируса!

Профессиональная этика инженера требует для любого исследуемого события или явления  сделать научный вывод, но здесь сами собой  откуда-то изнутри начинают звучать слова молитвы к Ангелу-хранителю: "...в страшный же час смерти, неотступен буди ми, благий хранителю мой, прогоняя мрачные демоны, имущие устрашити притрепетную душу мою: защити мя от тех ловлений, егда имам приходити воздушные мытарства, да храним тобою, ..."
Слабость понемногу начала проходить, наступило привычное, во время чтения молитвы, спокойствие.  Похоже, что в данной ситуации вместо инженерного вывода потребовалась молитва о спасении души, ибо в своём порыве в момент явной опасности душа взывает о помощи к Высшим Духовным Сущностям с такой силой, которую невозможно остановить ни инженерной этикой, ни описать словами.  

Но вывод всё же постараемся сделать.

И что говорит наука?

Программы компьютерных игр, предназначенных, как правило, для детей, в большинстве своём, являются страшнейшим из всех известных для человека вирусом - психотронным, разъедающим или полностью уничтожающим  высшую духовную субстанцию ребёнка, - душу, - не вызывая при этом, до поры до времени, его физической смерти.

Воссоздание на экране аналогов тех процессов, которые протекают в самых глубоких слоях нашего подсознания, приводит к неестественной перестройке генетической программы человека. А это не только искажает восприятие всего окружающего, но и прерывает связь с Высшим, духовным миром. После этого человек, сам того не замечая,  превращается в  послушного, зависимого от чужой воли раба. 

Почему, в силу чего компьютерные игры, предназначенные для детей и виртуальные программы, направленные в первую очередь для применения их молодёжью, прерывают связь с Высшей Духовной Реальностью ? Постараемся объяснить это на простом примере.

По Международному соглашению в области радиосвязи и радиовещания из всего огромного разнообразия радиочастот отведён канал с длинной волны 600 м. Этот радиоканал никто и никогда не имеет права занимать, т.е. вести на нём передачу. Исключением является бедствие. Только тот, кто терпит бедствие на море или в воздухе имеет право на очень короткое время передать на этой радиоволне международный сигнал бедствия- SOS.

Точно такой же канал связи с Высшим Духовным Миром существует, видимо,  в каждом из нас. И до тех пор, пока он будет чист и свободен от всевозможных посторонних вмешательств, нам не грозит никакая опасность, потому что в момент опасности, в момент бедствия наша высшая сущность, наше внутреннее "Я" даже помимо нашего сознания посылает по этому каналу сигнал о помощи. И незамедлительно её получает. Но в большинстве случаев и большинство из нас даже не подозревают об этом. 

Обратимся к мнению участников экспериментов и специалистов в этой новой для большинства из нас области.

"... я в страхе сорвал видеоочки и наушники. И увидел усмешку на лицах окружающих меня людей. Как бы издалека доносился до меня голос руководителя,-

Всё как в жизни, не правда ли?

Я медленно приходил в себя, вспоминая, что нахожусь в лаборатории некоего НИИ.

- Что это было?-  в голове ещё гудело.

- Мир, который воспринимается как настоящий, но в действительности не существует. Реальность - но мнимая, воображаемая. Виртуальная, как принято её называть. Простейшие её прототипы всем хорошо известны - это всевозможные видеоигры для детских телеприставок..."

"Длительное пребывание в мире кибер-грёз  становится губительным для человеческой психики. Сознание, привыкшее к действиям с электронной потусторонностью, нередко с огромным трудом возвращается к будничной жизни, и можно ли утверждать, что воспринятое в компьютерном "там" никогда не будет перенесено в реальное "здесь"? А системы VR (виртуальной реальности) совершенствуются с пугающей быстротой. 
 Вот уже и до «виртуальных наркотиков» докатились!

"Я считаю - говорит директор Института сознания российской АН, всемирно известный специалист по полям, излучаемым человеческим мозгом,  что в наиболее технологичном своём воплощении виртуальная реальность есть ничто иное, как сильнейший наркотик, поскольку конечным объектом этих систем является человеческий мозг".

Дополнить вышеизложенное можно было бы десятками убедительнейших фактов, из личных наблюдений  автора во время заграничных командировок. Но, как утверждает пословица, лучше один раз увидеть, чем сто раз услышать. Чтобы убедиться и понять всё это, достаточно увидеть только глаза тех специалистов, которые занимаются разработкой и отладкой VR-программ и тех детей, которые эти программы "проиграли" на себе ! 

А родители, в погоне за очередным "престижным" призраком "европейского стандарта", покупают завалявшийся на западных свалках  электронный хлам, расплачиваясь за него невероятно дорогой ценой - душевным равновесием и духовным здоровьем своих детей.

Действительно, такого за всю историю своего развития человечество ещё не знало!

Не будем навязывать своего мнения  родителям по поводу просмотра их детьми компьютерных игр.  Пусть каждый из них проанализирует приведённые факты и прежде, чем приобрести своему ребёнку дорогостоящую "игрушку", хорошенько поразмыслит над возможными последствиями.
С горечью приходится констатировать, что появившаяся  пару лет тому назад в одном популярном журнале статья с циничным  названием "Отстающие в школах для дураков", может оказаться зловещей реальностью.

Надежда остаётся только на людское благоразумие. 
P.S. Эта статья была написана  9.01.1997 г. В то время «убийственные» ( и в прямом, и в переносном смысле)  компьютерные игры только лишь начинали овладевать «массами» и воспринимались тогда многими  примерно так, как сказано выше. Сейчас (в  2007 г) они уже настолько глубоко внедрились в сознание некоторых детей (и не только детей), что стали для них  будничной реальностью, которую дети (и не только дети, но и взрослые), «играя», спокойно переносят в нашу  повседневную жизнь. При этом  они не задумываются о том, что в этом случае последствия  таких «игр» являются уже вполне реальными, а не виртуальными. И именно в этом заключается страшная правда сегодняшнего дня. 
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