
دوشنبه 28 آذر 241401
 شماره  8668

جنایـــــــــــات واقعی به تقلید از آدم های مجازی
کشورهای مختلف چه قوانینی برای جلوگیری از تأثیر سوء بازی های رایانه ای خشن دارند؟

تاریخچهبازیهایرایانهای
حسین یاوری نیا: سال1949 میلادی از رالف 
بایر که دانشجوی جوانی بود خواستند یک 
برنامه تلویزیونی جذاب و استثنایی بسازد. 
او تلاش کرد برنامه اش به ســبک بازی های ویدئویی امروزی 
تولید شود، اما شرکت های ژاپنی نینتندو)Nintendo ( وسگا 
)sega(توانستند نسل نو بازی های ویدئویی را عرضه و دوران 
طلایی این صنعت را آغاز کنند. شرکت Nintendo توانست با 
عرضه کنسول پرفروش nes و شرکت sega با عرضه کنسول 
پر فروش sg1000 باعث شــدند قدرت نفوذ بازار کنسول 
از آمریکا به ژاپن کشیده شــود. در سال1952 میلادی راسل 
داگلاس، دانشجوی دانشگاه کمبریج، تز خود را درباره تأثیر 
متقابل انسان و رایانه نوشت و نخستین بازی گرافیکی رایانه ای 
را به همراه 2همکلاســی دیگرش طراحی کرد. نخستین بازی 
واقع گرایانه در سال1961 میلادی به نام جنگ ستارگان نوشته 
شد، ولی هنوز چیزی به نام کنسول وجود نداشت تا رالف بایر که 
به طور موازی با راسل داگلاس ایده اولیه خود را دنبال می کرد، با 
همکاری شرکتی تجاری نخستین کنسول بازی را به بازار آورد. 
بعد از آن 7 نسل از کنسول های بازی به بازار آمد تا نسل قدرتمند 
کنسول های امروزی مثل پلی استیشن و ایکس باکس وارد بازار 

جهانی شود و به دست ما برسد.

دریچه

قوانین سختگیرانه
کشور آلمان ســالانه حدود ۵ میلیارد دلار از تولید بازی های 
رایانه ای درآمد کسب می کند، اما در سطح بین المللی به عنوان 
یک کشور با نظام سانسور بســیار دقیق برای بازی دیجیتال 
شناخته می شود. این کشــور دارای قوانین سختگیرانه برای 
طبقه بندی و فروش بازی های دیجیتال در قالب رسانه ای است 
که بر پایه »قانون حفاظت از کودکان و نوجوانان آلمان« صادر 
و اجرا می شــوند. در آلمان دولت از برچسب رتبه بندی سنی 
برای تنظیم عرضه بازی دیجیتــال به طور عمومی به کودکان 
و نوجوانان اســتفاده می کند و خرده فروشان موظف به رعایت 
محدودیت های تعیین شــده توســط این رتبه بندی هستند. 
مثلًا بازی مورد تأیید برای کودکان ۱۲ ســاله و بالاتر نباید به 
کودک ۱۰ ساله عرضه شود. هرگونه نقض این مقررات مطابق 
با بند ۵ ماده ۲۸ قانون حفاظت از کــودکان و نوجوانان آلمان 
قانون شکنی بوده و متخلف با پرداخت ۵۰هزار یورو، جریمه و 

مجازات می شود.
در ســال ۲۰۰۹، مقامات ونزوئلا لایحه ای را برای ممنوعیت 
بازی های ویدئویی و استفاده از اسباب بازی های خشن پیشنهاد 
دادند که با وجود اختلاف نظرها، از سال بعد از آن به اجرا درآمد. 
این قانون به طور خاص و واضح اعلام می کند: مردم نمی توانند 
اسباب بازی های خشن یا بازی های ویدئویی خشن را که مروج 
و محرک خشونت هستند، وارد، تولید، فروش، اجاره و یا توزیع 
کنند. قانونگذاران این کشور معتقدند بازی های ویدئویی خشن 
باعث افزایش نرخ جرم و جنایت در کشــور می شــود و برای 
نقض کننده لایحه مصوب، جزای ۵سال حبس و جریمه های 

سنگین نقدی تعیین کردند.

جهانحرفه اي ها

گیمرهای حرفه ای
در فهرست بلندبالای گیمرهای حرفه ای جهان، تعدادی از 

آنها شاخص تر هستند:

یکی از حرفــه ای ترین گیمر های جهان 
کــه اهــل کاناداســت، بــا نــام مســتعار 
اســکارلت، رتبــه اول را در لیســت 
پولدار ترین گیمرهای زن جهــان دارد. 
برخــاف ســایر افــراد حاضــر در ایــن 
لیســت، اســکارلت با بــازی Starcraft II مســابقه می دهد و 

شخصیت تخصصی او نیز Zerg است.

دومـــیـن عــــضــــو فــــهـرسـت حـرفـه  ای ترین
 )Peter Dager( گیمر های جهان، پیتر دگر 
Peter� یــا ppd تاســ که با نــام مســتعار
pandam شــناخته می شــود و عنــوان 
بزرگ تریــن گیمــر جهــان را هــم به خــود 
اختصــاص داده اســت. پیتــر تاکنــون در 33تورنمنــت مختلــف 

شرکت کرده است.

ســومین گیمر در فهرســت پولدار ترین 
 گیمرهــای جهــان، کورتیــس لینــگ 
)Kurtis Ling( نــام دارد کــه بــا نــام 
Aui_2000 نیــز شــناخته  مســتعار 
در  تاکنــون  کورتیــس  می شــود. 
47تورنمنت مختلف شرکت کرده است و یک گیمر کانادایی 
حرفه ای در رشته DotA2محسوب می شود. او با 22سال سن، 

در فهرست جوان ترین گیمرهای حرفه ای جهان جا می گیرد.

کلینتون لومیــس )Clinton Loomis( با 
نام مستعار Fear نیز شناخته می شود. او 
جزو قوی ترین گیمر های جهان به حساب 
می آید و تاکنــون در 44تورنمنت مختلف 
شرکت داشــته اســت. جا دارد بگوییم او 
به همراه سمیل حســن از اعضای تیم EG محسوب می شود که 

به شکل تخصصی در رشته دوتا 2 فعالیت می کنند.

در 19فوریه 1997وقتی جوانی تحت تأثیر بازی  رایانه ای »دو« با یک اسلحه شاتگان 

وارد مدرسه خود شد و 2نفر را با اسلحه کشت و 2 نفر دیگر را مجروح کرد، جهان گزارش
برای نخستین بار از شــدت تأثیرگذاری بازی های رایانه ای در بروز خشونت، در 

شوک فرو رفت، اما این رویداد آخرین جنایتی نبود که به دلیل تأثیرگذاری بازی های رایانه ای خشن 
رخ داد و بارها جهان این شوک را تجربه کرد. در پی این اتفاقات تلخ، بعضی از کشورهای جهان برای 

تولید و فروش بازی های رایانه ای ترویج دهنده خشونت قوانین محدودکننده ای تدوین کردند.

از قتل عام تا زورگیری و سرقت
پس از ماجرای ســال ۱۹۹7، دومین جنایتی 
که در بررسی دلایل وقوع آن، پای بازی های 
رایانه ای خشن به میان آمد ماجرای کشتار 
دبیرســتان کلمباین بود. در این اتفاق که 
در ۲۰آوریــل ۱۹۹۹رخ داد، ۲ جوان وارد 

یکی از دبیرستان های ایالت کلرادوی ایالات 
متحده شدند و پس از قتل ۱3نفر و زخمی کردن 

۲4دانش آموز خودکشی کردند. در تحقیقاتی که برای 
یافتن ریشه های بروز این جنایت انجام شــد، علاقه شدید و 
افراطی ۲ جوان به بازی خشن »دو« مورد توجه پژوهشگران 
قرار گرفت. یکی از نوجوانان عامل کشتار، بازی اي بر پایه این 
بازی اختراع کرده و برای اجرای آن در دنیای واقعی، مرتکب 
قتل و جنایت شــده بود. در 7جولای ۲۰۰3بازی جی تی ای 
بازار بازی های رایانه ای بســیاری از کشورهای جهان را قبضه 
کرده بود و ارتکاب یک نوجوان به ســرقت خــودرو و به قتل 
رساندن پلیس به شــیوه بازیکنان جی تی ای، زنگ هشدار را 
برای اعلام خشونت آمیز بودن این بازی به صدا درآورد. یکه تازی 
بازی»ســرقت بزرگ از شــهر« یا همان جی تــی ای در بازار 
بازی های رایانه ای خشن تا سال ۲۰۰۸ادامه داشت و در ۲6ژوئن 
این سال، 3نوجوان ساکن شهر نیویورک تحت تأثیر قواعد بازی 
در پارک نیوهاید به زورگیری و ضرب و شتم یک مرد پرداختند 

و تلاشی ناموفق برای سرقت خودروی یک زن داشتند.

زنگ های هشدار به صدا درمی آیند
در ۱3ســپتامبر ۲۰۰6جوانی تحت تأثیر بــازی آرپی جی 
ماجرای کشــتار دبیرســتان کلمباین را تکرار کرد و در 
مونترال پس از قتل ۱۹نفر دســت به  خودکشــی 
زد.در سال ۲۰۰7پدر و مادر یک نوجوان که بر اثر 
زیاده روی در بازی های خشن رفتار خشونت آمیزی 
پیدا کرده بود، برای اصلاح و تعدیل رفتار پسرشان، 
بازی هیلو 3 را که یکی از بازی های محبوبش بود، از 
او گرفتند، اما فرزندشان برای نشان دادن عصبانیت خود از 
تصمیم والدینش با اسلحه پدرش که به اسلحه شخصیت های 
بازی شــباهت زیادی داشت مادرش را کشــت و پدرش را 
مجروح و فلج کرد. او با بازی محبوبــش از خانه فرار کرد، اما 

دستگیر و به ۲3ســال حبس محکوم شد.سوء قصد 
نوجوان ۱4ساله نروژی به جان والدینش، به قتل 

رسیدن و مجروح شدن ۲دانش آموز استرالیایی 
توسط همکلاســی خردسالشــان، قتل عام 
۲۰کودک و 6بزرگسال توســط دانش آموز 
مدرسه ســندی هوک آمریکا و گرفتن جان 

77نفر در نروژ توســط یک جوان عاشق بازی 
کال آو دیوتی جنایت هــای دیگری بود که برای 

اجرای بازی های رایانه ای خشونت بار در دنیای واقعی 
به وقوع پیوست و در زمان های متناوب اثرات بازی های خشن 

بر گیمرهای نوجوان را مشخص کرد.

نظام رده بندی سنی
در پی این اتفاقات تلخ قانونگذاران کشــورهای مختلف 
برای پیشــگیری از تکرار آنها به تدوین نظام رده بندی 
ســنی روی آوردند. در این نظام که براســاس فرهنگ 
و هنجارهــای هر جامعــه تدوین و با توجــه به 4مولفه 
)روش هــای رده بنــدی(، )هنجارهــای اجتماعــی(، 
)روش های تربیتــی( و )ارزش های دینــی( آن جامعه 
وضع می شــوند برای بازی های رایانه ای رده بندی سنی 
تعریف می شــوند. بازی های رایانه ای تولیدی یا وارداتی 
هر کشور براساس این نظام رده بندی سنی مجوز عرضه 
دریافت می کنند و بعضی از کشــورها با رعایت نکردن 
این نظام با جریمه ها و تنبیهات قانونی روبه رو می شوند. 
نمونه این جریمه های قانونی در کشور نیوزیلند 
دیده می شود که برای تبلیغ یا خرده فروشی 
تعدادی از بازی های خشــن جریمه نقدی 
۱4۰۰ دلاری و برای بعضی از بازی ها جریمه 
عظیم 3۸۰۰۰ دلاری را تعیین کرده است. در 
برزیل هم خرید و فروش نسخه هایی از بازی های 
خشــن غیرقانونی اعلام شــد و برای قانون شکنان 
تنبیهات و جزای نقدی درنظر گرفته شــد. در بعضی از 
کشــورها مانند آلمان و ونزوئلا برای زیر پا گذاشــتن و 
بی توجهی به این نظام رده بندی جریمه ها و مجازات هایی 

ثابت درنظر گرفته شده است.


