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Unterhaltungsgewalt - ein gravierendes
Gesundheitsrisiko fiir unsere Kinder

Liebe Kollegen, liebe Eltern, Lehrer und Erzieher

Wir freuen uns sehr, dass wir von der Amerikanischen Akademie
der Kinderdrzte die Erlaubnis bekommen haben, ihre Stellung-
nahme zu den Auswirkungen von Mediengewalt in deutscher
Ubersetzung als Broschiire herauszugeben. Als Eltern, Erzieher
und Arzte ist es unser vordringliches Anliegen, unsere Kinder
vor schédlichen Einfliissen zu schiitzen und sie zu miindigen,
friedfertigen und kooperativen Mitmenschen zu erziehen. Die
Uberflutung mit Gewaltdarstellungen in Fernsehen, Videospie-
len und Werbung stellt eine ernsthafte Bedrohung fiir das Ge-
miit von Kindern und Jugendlichen dar. Die Forschungsergeb-
nisse hierzu sind weltweit eindeutig und belegen den direkten
Zusammenhang zwischen Konsum von gewaltverherrlichenden
Filmen oder Training von Gewalt in Videospielen mit dem ge-
walttitigem Verhalten von Kindern und Jugendlichen - bis hin
zu den Schulmassakern von Erfurt, Littleton u. a.

Laut der WHO-Studie zur Gesundheit Jugendlicher sassen
im Jahre 2002 in der Schweiz an Wochentagen 16% (Wochen-
ende 40%) der 15jahrigen rund 4 Stunden vor dem Fernseher.
Und taglich 3 Stunden vor dem Computer verbringen 14% der
ménnlichen 15jdhrigen unter der Woche (Wochenende 34,5%)".
Dies ist eine betrachtliche Zeit, wenn man bedenkt, dass vielen
Jugendlichen tiber Internet und Videospiele der ungehinderte
Zugang zu allen moglichen Arten von Gewalt und Perversion
offensteht. Der Appell der Berner Psychiatrieprofessoren gegen
Gewalt in den Medien aus dem Jahre 1994 weist ebenso wie der



Bundesrat in seiner Antwort auf die Anfrage Dunant «Brutale
Computerspiele» vom November 2004 deutlich auf die obenge-
nannten Gefahren hin (siehe Anhang).

Wir hoffen, dass die vorliegende Broschiire dazu beitragt, die
Diskussion unter Arzten, Lehrern und Eltern zu fordern und der
Verharmlosung von Gewalt entgegenzuwirken. Wenn wir nicht
auf dhnliche Verhaltnisse wie in den USA zusteuern wollen, ist
es dringend vonnoéten, gemeinsam auf der Grundlage der heute
unzweifelhaft gesicherten wissenschaftlichen Erkenntnis, dass
Ausiibung, Training und Konsum von Gewalt gesundheitsscha-
digend ist, konsequent gewaltférdernden Einfliissen entgegen-
zutreten. Es bestehen international geniigend bewidhrte Konzep-
te, wie gewaltlose Konfliktlosung erlernt und gefordert werden
kann (siehe Literaturliste auf S.27).

Unsere Kinder sind die Hoffnung fiir eine friedliche Welt von
morgen. Dazu brauchen sie eine gesunde Wertegrundlage, Vor-
bilder und die sichere Anleitung durch uns Erwachsene.

Zirich, im Dezember 2004

SRRV U

Dr. med. Raimund Klesse Prof. Dr. med. H. P. Wagner
Prisident Hippokratische Vorstandsmitglied
Gesellschaft Schweiz Kinderarzt

! Schweizerische Arztezeitung, 2004; 85: Nr. 27, S. 1420



Mediengewalt

Stellungnahme der
Amerikanische Akademie der Kinderarzte

Ubersetzung: Renate Hinsel

Abstract: Die amerikanische Akademie der Kinderirzte stellt
fest, dass Mediengewalt - sei es im Fernsehen, in Kinofilmen, in
der Musik oder in Videospielen - ein signifikantes Risiko fiir die
Gesundheit von Kindern und Jugendlichen darstellt.

Umfangreiche Forschungsergebnisse belegen, dass Medien-
gewalt zu aggressivem Verhalten beitragen kann ebenso wie zu
Desensibilisierung (Abstumpfung) gegeniiber Gewalt, zu Alp-
traumen und zu Angst vor Verletzungen durch andere. Es wird
empfohlen, dass Kinderirzte das Ausmass des Medienkonsums
bei ihren Patienten erheben und bei damit in Zusammenhang
stehenden Gesundheitsrisiken intervenieren.

Kinderarzte und andere Beteiligte an der Gesundheitsfiirsor-
ge fiir Kinder konnen zu einer sichereren Medienumwelt fiir
Kinder beitragen, indem sie zum Lesen ermutigen, zu einem
tiberlegteren und bewussteren Mediengebrauch von Eltern und
Kindern, zu einer verantwortlicheren Darstellung von Gewalt
in den Medien durch die Medienproduzenten und durch effekti-
vere Medien-Ratings.



Inhalt
Einleitung -1
Medienkonsum - 2
Wirkungen -5

Die Amerikanische Akademie der Kinderarzte

gibt folgende Empfehlungen - 10

Komitee fiir 6ffentliche Erziehung, 2000-2002 - 14
Literatur — 15

Leseprobe aus «Da spiel ich nicht mit!» - 20

Stellungsnahme des Bundesrateszur Anfrage

«Brutale Computerspiele» — 28

Appell von Berner Psychiatrieprofessoren

gegen Gewalt in den Medien vom 20. Mai 1994 - 31

Buchempfehlungen - 34



Einleitung

Anlisslich eines Kongresses zur offentlichen Gesundheit im Juli
2000 verdffentlichte die Akademie der Kinderdrzte (AAP) ge-
meinsam mit der Amerikanischen Medizinischen Gesellschaft,
der Amerikanischen Akademie der Kinder- und Jugendpsy-
chiatrie und der Amerikanischen Psychologischen Gesellschaft
die «Gemeinsame Erklarung iiber den Einfluss von Unterhal-
tungsgewalt auf Kinder». Eine solche gemeinsame Erkldrung
der grossen Fachvereinigungen ist beispiellos. Zwar haben die
School-Shootings vor kurzem dazu gefiihrt, dass Politiker und
Offentlichkeit ihr Augenmerk auf den Einfluss von Medienge-
walt richteten, die medizinische Gemeinschaft hat sich jedoch
schon seit den 50er Jahren mit diesem Thema befasst.” Auf der
Grundlage einer immer umfangreicheren und in der Aussage
fast einstimmigen Ansammlung von Forschungsergebnissen, die
Mediengewalt mit gesteigerter Aggressivitit von jungen Leuten
in Zusammenhang bringen, gab der Gesundheitsminister bereits
1972 einen Sonderbericht iiber die Wirkungen von Medienge-
walt auf die 6ffentliche Gesundheit heraus.? Zehn Jahre spiter
verdffentlichte das Nationale Institut fiir Geistige Gesundheit
(National Institute for Mental Health) einen umfangreichen
Forschungsiiberblick zu Mediengewalt und ihren Wirkungen,
in dem es Sorgen beziiglich der seelischen Gesundheit unserer
Kinder dargelegte.’ Das gleiche tat ein Bericht der Amerikani-
schen Psychologischen Gesellschaft im Jahre 1993.*
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Medienkonsum

Amerikanische Kinder im Alter von 2 bis 18 Jahren verbringen
taglich durchschnittlich 6 Stunden und 32 Minuten mit dem
Konsum von Medien (Fernsehen, kommerzielle oder selbst auf-
genommene Videos, Kinofilme, Videospiele, Druckerzeugnisse,
Musikaufnahmen, Computer und Internet).® Das ist mehr Zeit
als sie auf irgendeine andere Aktivitit ausser Schlafen verwen-
den. Wenn man den gleichzeitigen Gebrauch mehrerer Medi-
en einrechnet, dann erhoht sich der Konsum auf 8 Stunden pro
Tag.® Ein grosser Teil dieses Medienkonsums beinhaltet Gewalt-
akte, die von jungen Leuten angeschaut oder (im Fall von Video-
spielen) sogar «virtuell» begangen werden. Man schitzt, dass ein
durchschnittlicher junger Mensch, wenn er oder sie 18 Jahre alt
ist, 200 000 Gewaltakte nur schon im Fernsehen gesehen hat.”

Eine landesweite Studie tiber Fernsehgewalt bewertete anné-
hernd 10000 Stunden Fernsehsendungen zwischen 1995 und
1997 und kam zum Ergebnis, dass 61% der Programme zwi-
schenmenschliche Gewalt thematisierten, in den meisten Fil-
len in einer unterhaltenden oder sogar glorifizierenden Art und
Weise.*'® Die hochste Gewaltrate wurde in Kindersendungen
gefunden. Von allen Spielfilmen, die zwischen 1937 und 1999 in
den Vereinigten Staaten produziert wurden, zeigten alle (100%)
Gewalt, und der Anteil der Darstellungen von Gewalt, die mit
der Absicht zu verletzen ausgeiibt wird, hat im Laufe der Jahre
zugenommen.''

Mehr als 80% der Gewaltdarstellungen in Musikvideos wer-
den von attraktiven Protagonisten begangen und richten sich
tiberproportional hiufig gegen Frauen und Farbige.'* Gerade die
amerikanischen Medien haben die Tendenz, Helden darzustel-



len, die Gewalt als ein gerechtfertigtes Mittel einsetzen, um Kon-
flikte zu l6sen und andere zu besiegen.'?

Solchen Medien ldngere Zeit ausgesetzt zu sein, fithrt zu ei-
ner vermehrten Akzeptanz von Gewalt als einem angemessenen
Mittel, Probleme zu 16sen und seine Ziele zu erreichen.'*'* Sol-
che Fernsehprogramme, Kinofilme und Musikvideos haben zur
Folge, dass man es als normal ansieht, Waffen zu tragen, und dass
man Waffen als eine Quelle persénlicher Macht verherrlicht.*
Kinder im 4. bis 8. Schuljahr bevorzugen Videospiele, bei denen
man fiir Gewalt gegen andere mit Punkten belohnt wird.'” Von
den 33 bei Jugendlichen beliebtesten Spielen haben 21% Gewalt
gegen Frauen zum Inhalt.'® Die populirste Musik-CD, die im
Jahr 2000 die Hitlisten anfiihrte und TV-Preise fiir Musik ge-
wann, enthélt Lieder iiber Vergewaltigung und Mord, plastisch
geschildert und mit Soundeffekten versehen.'”

Weil Kinder den Medien in einem solch grossen Ausmass aus-
gesetzt sind, haben diese mehr Gelegenheit und deshalb einen
starkeren Zugrift auf sie als Eltern oder Lehrer, um die Einstel-
lungen und Handlungen der jungen Leute zu formen. Sie erset-
zen diese als Erzieher, Rollenmodelle und primére Informations-
quellen tiber die Welt und wie man sich in ihr bewegt.*

Nach den tragischen School-Shootings an der Columbine
Highschool im Jahre 1999 beauftragte Prasident Clinton die
Staatliche Handelskommission (Federal Trade Commission,
FTC), mit der Untersuchung der Frage, ob die Film-, Musik- und
Videospielindustrie fiir gewalttdtiges Material wirbt und dieses
vermarktet. Bei der Untersuchung von Dokumenten, die die Me-
dienindustrie selbst bereitstellte, stellte die FTC fest, dass obwohl
die industrieeigenen Beurteilungssysteme das Filmmaterial als
nur fiir Erwachsene angemessen einstuften, diese Medienindu-
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strien eine «ausgesprochen aufdringliche und aggressive Wer-
bung fiir gewalttitige Filme, Musik und elektronische Spiele bei
Kindern betreiben».*'

Viele Eltern empfinden, dass die Bewertungssysteme der
Unterhaltungsmedienindustrie schwierig zu benutzen sind.
68% der Eltern der 16 bis 17 Jahre alten Jugendlichen benutzen
die Einstufungsskala fiirs Fernsehen gar nicht,”* und nur 10%
beachten die Einstufung von Computer- oder Videospielen,
die ihre Jugendlichen leihen oder kaufen wollen.** Viele Eltern
finden das Einstufungssystem sehr unzuverldssig, weil zuwenig
einschrankend, und finden - gemdss objektiver elterlicher Ein-
schitzung - mindestens 50% der Fernsehprogramme, die fiir
14Jdhrige eingestuft sind, unangemessen fiir ihre Teenager.**

Die Einstufungen werden von Institutionen vorgenommen, die
von der Medienindustrie finanziert werden oder von den Produ-
zenten und Kiinstlern selbst. Sie beziehen sich auf das Kindesal-
ter, das setzt voraus, dass alle Eltern mit den Beurteilenden einig
wiren, welche Inhalte fiir bestimmte Altersstufen angemessen
wiren. Weiter machen die verschiedenen Einstufungsskalen fiir
die verschiedenen Medien - Fernsehen, Kinofilme, Musik und
Videospiele - alle diese Beurteilungen verwirrend, weil sie nicht
aufeinander bezogen und deshalb nicht vergleichbar sind.

Die Amerikanische Akademie der Kinderarzte bietet eine In-
formationsbroschiire an, die Kinderérzte ihren Patienten - El-
tern und Kindern - weitergeben konnen, um ihnen zu helfen,
die verschiedenen Systeme richtig zu benutzen und so die Aus-
wahl der Sendungen besser anleiten zu konnen.>



Wirkungen

Die Forschung hat Zusammenhénge zwischen der Mediengewalt
und einer Vielzahl von physischen und seelischen Gesundheits-
problemen bei Kindern und Heranwachsenden festgestellt, dar-
unter aggressives Verhalten, Desensibilisierung gegeniiber Ge-
walt, Angst, Depressionen, Alptraumen und Schlafstéorungen.
Mehr als 3500 Forschungsarbeiten haben den Zusammenhang
zwischen Mediengewalt und gewalttitigem Verhalten unter-
sucht. Alle bis auf 18 Studien konnten einen positiven Zusam-
menhang nachweisen.>® Eine konstante und hohe Korrelation
zwischen Medienkonsum und dem Anstieg von Aggressivitt
konnte sowohl in breitangelegten epidemiologischen Untersu-
chungen von Gewalt in der amerikanischen Gesellschaft®” als

29-31 und

auch in Kulturvergleichsstudien,?® in experimentellen
«natiirlichen» Laboruntersuchungen®® und in Langsschnittstu-
dien gezeigt werden. Letztere wiesen nach, dass gewalttdtiges
Verhalten, das mit umfangreichem Medienkonsum korreliert,
Jahrzehnte lang fortdauert.**">®

Der Zusammenhang zwischen Mediengewalt und aggressi-

t,%¢ ist starker als der

vem Verhalten, in Meta- Analysen untersuch
Zusammenhang zwischen Kalziumzufuhr und Knochendichte,
starker als der zwischen der Aufnahme von Blei durch die Nah-
rung und niedrigerem IQ, zwischen der Nicht-Verwendung von
Kondomen und Aids-Infektion, zwischen Passivrauchen und
Lungenkrebs.’” Diese Zusammenhinge werden von Klinikern
akzeptiert, und die ganze Praventivmedizin baut darauf selbst-
verstdndlich auf.

Kinder werden von Medien beeinflusst: Sie lernen durch Be-

obachtung, Nachahmung und indem sie sich Verhaltensweisen

Ul
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zu eigen machen. Aggressive Einstellungen und Verhaltenswei-
sen werden erlernt, indem man beobachtete Verhaltensmodelle
nachahmt.***! Die Forschung hat erwiesen, dass der Gewalt aus-
gesetzt zu sein die Variable ist, die am stdrksten mit aggressivem
Verhalten korreliert.**** Weil Kinder unter acht Jahren nicht
zwischen Phantasie und Wirklichkeit unterscheiden konnen,
sind sie unvergleichlich verletzbarer in dem Sinn, dass sie Um-
stande, Einstellungen und Verhaltensweisen, die ihnen von den
Unterhaltungsmedien vorgestellt werden, als Realitdt ansehen
und fiir sich iibernehmen.**™**

Es ist nicht die Gewalt selbst, sondern der Kontext, in dem sie
vorgestellt wird, die den Unterschied zwischen den beiden Pro-
zessen bewirkt: Etwas tiber Gewalt zu lernen einerseits und ler-
nen, gewalttitig zu sein, andererseits. Ernsthafte Auseinander-
setzung mit Gewalt in Dramen wie «Macbeth» oder in Filmen
wie «Save Private Ryan» («Rettet den Gefreiten Ryan») zeigen
die Gewalt als das, was sie ist: Ein menschliches Verhalten, das
Leiden, Verlust und Trauer fiir Opfer und Téter bewirkt.

In einem solchen Kontext lernen die Zuschauer die Gefahren
und den Schaden, die von der Gewalt ausgehen, verstehen, in-
dem sie deren Folgen nachempfinden. Ungliicklicherweise wird
aber die meiste Unterhaltungsgewalt benutzt, um einen soforti-
gen viszeralen Nervenkitzel hervorzurufen, ohne die menschli-
chen Kosten darzustellen. Raffinierte Spezialeffekte mit zuneh-
mend plastischerer Darstellung der Gemetzel machen virtuelle
Gewalt immer echter und wirkungsvoller. Untersuchungen zei-
gen, dass je realistischer die Gewalt dargestellt wird, die Wahr-
scheinlichkeit um so grosser ist, dass sie zugelassen und gelernt
wird.>®*! Der Gewaltkitzel in sexuellen Zusammenhingen und
Gewalt in komischen Situationen sind besonders gefahrlich, weil



sie die Verletzung anderer Menschen mit positiven Gefithlen in
Verbindung bringen.>***

Aber die Medien bieten nicht nur Gelegenheit, gewalttitiges
Verhalten durch Beobachtung und Nachahmung zu lernen, sie
beférdern die Vorherrschaft der Gewalt in der Welt auch noch auf
eine andere Weise: Sie kultivieren in den Zuschauern das «mean
world syndrom», das Gefiihl, die Welt sei bose und bedrohlich,
die Wahrnehmung der Welt als gefihrlichen Ort.>>*® Die Angst
davor, Opfer einer Gewalttat zu werden, ist fiir junge Leute eine
starke Motivation, eine Waffe zu tragen, damit man angriffslustig
erscheint, damit «ich sie kriege, bevor sie mich kriegen».

Bei einigen Kindern fithrt der Konsum von Fernsehgewalt zu
Furcht, Depressionen sowie zum posttraumatischem Stresssyn-
drom®” oder zu Schlafstérungen und Alptriumen.®® Es gibt
Leute, die die Mediengewalt als eine Moglichkeit der Abfuhr
von Feindseligkeit im Rahmen einer ungefahrlichen virtuellen
Realitét verteidigen. Die Forschungjedoch, die dieser «Katharsis-
hypothese» auf den Grund ging, fand heraus, dass nach dem Er-
leben von Mediengewalt Kinder vermehrt offene Aggressivitdt
an den Tag legten, weil sie weniger Hemmungen hatten.*

Viele Studien haben gezeigt, dass der heimtiickischste und stark-
ste Effekt der Mediengewalt der ist, uns alle gegeniiber der wirkli-
chen Gewalt im Leben zu desensibilisieren.®®** Interaktive Medi-
en, wie z. B. Videospiele und Internet, sind so neu, dass wir noch
nicht genug Zeit hatten, ihren Einfluss auf die physische und gei-
stige Gesundheit der Kinder wirklich beurteilen zu konnen. Neue
Studien dieser schnell anwachsenden Flut immer raffinierterer
Medientypen weisen jedoch darauf hin, dass die Wirkung dieser
virtuellen Gewalt, die vom Kind selbst ausgeht, sogar tiefer geht
als die der passiv genutzten Medien wie des Fernsehens.®>"° Expe-

~
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rimentelle Studien konnten nachweisen, dass die Hilfsbereitschaft
und das positive Sozialverhalten junger Leute nach dem Spielen
von Videospielen messbar abnahm, wihrend aggressive Gedan-
ken und gewalttitige Reaktionen auf Provokationen zunahmen.®®
Das Spielen gewalttdtiger Videospiele ist nach wissenschaftlichen
Erkenntnissen verantwortlich fiir 13% bis 22% des Anstiegs von ge-
walttatigem Verhalten bei Jugendlichen. Zum Vergleich: Rauchen
trigt nur zu 14% zur Zunahme an Lungenkrebs bei.*®

Kinder lernen durch Beobachtung und durch das Ausprobie-
ren von «Verhaltens-Skripts». Wiederholtes Anschauen von ge-
walttatigen Verhaltens-Skripts kann zur Verstarkung des Gefiihls
der Feindseligkeit fithren und zu der Erwartung, dass andere sich
aggressiv benehmen werden, zur Unempfindlichkeit gegeniiber
dem Schmerz anderer Menschen. Es erhoht die Wahrscheinlich-
keit, dass man mit anderen unter Verwendung von Gewalt inter-
agiert und auf sie reagiert. Aktive Teilnahme erhoht wirksames
Lernen. Videospiele bieten eine ideale Umgebung zum Erlernen
von Gewalt. Sie versetzen den Spieler in die Rolle des Angreifers
und belohnen ihn fiir erfolgreiches Gewaltverhalten.

Im Unterschied zum blossen Anschauen einer gewalttatigen
Interaktion erlauben die Videospiele dem Spieler, ein komplettes
gewalttitiges Verhaltens-Skript immer wieder zu erproben - von
der Provokation iiber die Entscheidung, Gewalt anzuwenden, bis
hin zur «Losung» des Konflikts mittels Gewalt. Dariiber hinaus
hat man festgestellt, dass Videospiele suchtbildend sind.®” Kinder
und Jugendliche wollen diese Spiele immer ldnger spielen, um
ihre Punktzahl zu verbessern und zu hoheren «levels» im Spiel
vorzudringen. Immer wieder zu iiben verbessert ihr Ergebnis.

Interpersonelle Gewalt, ob beim Opfer oder beim Titer, ist
heute ein grosseres Gesundheitsrisiko fiir Kinder, Jugendliche



und junge Erwachsene als Infektionskrankheiten, Krebs oder
Geburtsfehler. Mord, Selbstmord und Traumata fithren die Liste
der Todesursachen bei Kindern an. Bei den 5 bis 14 Jahre alten
Heranwachsenden betrigt die Todesrate 22,8 pro 100000 und
114,4 pro 100 000 bei den 15- bis 21jdhrigen.®® Bei der stidtischen
Jugend ist interpersonelle Gewalt die wichtigste Ursache fiir Ver-
letzungen (33%), und das Vorkommen von Schusswunden hat in
den vergangenen 10 Jahren dramatisch zugenommen.*

Gewalt mittels Schusswaffen ist heute die verbreitetste Me-
thode des Totens von Kindern und Heranwachsenden.”®”! Jedes
Jahr werden 3500 Jugendliche ermordet,”” und mehr als 150 0oo
Jugendliche werden wegen Gewaltverbrechen eingesperrt.”?
Nichtweisse Kinder und Jugendliche, vor allem schwarze Jungen,
erleiden die Wirkungen von Gewalt in einem {iberproportional
hohen Masse sowohl als Angreifer als auch als Opfer.

Die Zahl der Morder im Alter von 15 bis 17 Jahren hat zwi-
schen 1984 und 1994 um 195% zugenommen. 94% dieser jugend-
lichen Mérder waren minnlich, und 59% waren Schwarze.”* Die
Mordrate bei jungen schwarzen Ménnern stieg im Laufe der
3 Jahrzehnte nach Einfithrung des Fernsehens in den Vereinig-
ten Staaten um 300%.””

Obwohl der Konsum von Mediengewalt natiirlich nicht der
einzige Faktor ist, der zu Aggression, anti-sozialen Einstellungen
und Gewalt unter Kindern und Heranwachsenden beitrégt, stellt
die Medinegewalt ein wichtiges Gesundheitsrisiko dar, gegen das
wir als Kinderirzte und als Mitglieder einer anthropologischen
Gesellschaft etwas unternehmen konnen.

O
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Die Amerikanische Akademie der Kinderarzte
gibt folgende Empfehlungen:

Kinderdrzte sollten ihre Aufmerksamkeit auf den tiberwalti-
genden Einfluss richten, den weite und immer weiter expandie-
rende Teile der Unterhaltungsindustrie auf die psychische und
geistige Gesundheit von Kindern und Jugendlichen ausiiben.
Kinderirzte sollten die Mediengeschichte eines Kindes in die
jahrlich stattfindenden Gesundheits-Checkups einbeziehen und
- wie bei Anschnallgurten und Fahrradhelmen - den Kindern
gesunde Alternativen vorschlagen, wie z. B. Sport, kreative Té-
tigkeiten, interaktives Spiel und Lesen. Wenn bei einem Kinde
tibermassiger Medienkonsum festgestellt wird, sollten Kinder-
arzte das betreffende Kind gezielt nach aggressivem Verhalten,
Angsten oder Schlafstérungen befragen und entsprechend in-
tervenieren.”” Kinderirzte sollten die Eltern ermutigen, sich an
die Medienerziehungsempfehlungen der Gesellschaft der Ame-
rikanischen Kinderirzte zu halten.”® Das schliesst eine tiberlegte
Medienwahl ein sowie die gemeinsame Mediennutzung von EI-
tern und Kindern und die Begrenzung der Bildschirmzeit (von
Fernsehen, Videos und Computer-Videospielen) auf maximal
1 bis 2 Stunden am Tag, das Benutzen des V-Chips (Vorrichtung
am Fernseher, mit der bestimmte Sendungen gesperrt werden
konnen), den Verzicht auf gewalttitige Videospiele, vor allem in
Familien, wo dies von kleineren Kindern beobachtet und nach-
geahmt werden kann, sowie dass Eltern die Schlafzimmer ihrer
Kinder medienfrei halten.

Kinderirzte und andere professionelle Gesundheitsfiirsorger
sollten sicherstellen, dass fiir Patienten ausschliesslich gewalt-
freie Medien in Wartezimmern und Krankenzimmern zur Ver-



fiigung stehen. Es sollten spezifische Richtlinien fiir Unterhal-
tungssendungen in allen Gesundheitseinrichtungen fiir Kinder
und Jugendliche erstellt werden. Filme, Videospiele und Druck-
erzeugnisse sollten vorher angeschaut und Fernsehsendungen
durch einen V-Chip gefiltert werden, bevor junge Patienten sie
zu sehen bekommen.

Auf lokaler Ebene sollten Kinderarzte die Eltern, Schulen und
Gemeinden ermutigen, die Kinder zum richtigen Gebrauch der
Medien zu erziehen. Dies ist ein Weg, sie vor den verderblichen
Gesundheitsschiden infolge Medienkonsums zu schiitzen.”®™®!
Medienerziehung bedeutet, die Kinder zu lehren, wie die Me-
dien arbeiten, wie Medien uns beeinflussen konnen, vor allem
die Art und Weise, wie wir die Wirklichkeit wahrnehmen und
Einstellungen entwickeln. Medienerziehung beinhaltet auch die
Aufgabe, beurteilen zu lernen, ob die Medienbotschaften ange-
messen sind und wie man Botschaften abweist, die ungesund
sind. Die Forschung hat gezeigt, dass Medienerziehung und der
tiberlegte Gebrauch von Medien gewalttatiges Verhalten bei Kin-
dern verringern kann.*?

Auf staatlicher Ebene sollten Kinderarzte mit anderen Gesund-
heitsorganisationen, Erziehern, der Regierung und Geldgebern
fir die Forschung zusammenarbeiten, damit das Thema Medien-
gewalt im offentlichen Gesundheitswesen auf der Tagesordnung
bleibt. Da fithrende Wissenschafter nun klargestellt haben, dass
der Zusammenhang zwischen Mediengewalt und aggressivem
Verhalten unabweisbar ist,** sollten die Institutionen des offent-
lichen Gesundheitswesens, Psychologen und Kommunikations-
forscher ihre zukiinftigen Bemiithungen darauf konzentrieren,
wirksame soziale, kiinstlerische und klinische Interventionen zu
erforschen, mit denen man die schadlichen Auswirkungen des Me-
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dienkonsums verringern kann. Kinderarzte sollten sich fiir kind-

gerechtere Medien einsetzen, nicht fiir Zensur. Kinderérzte sollten

mit Medienproduzenten zusammenarbeiten und diese unterstiit-
zen, indem sie ihnen ihr Wissen tiber kindliche Gesundheit und

Entwicklung zur Verfiigung stellen, um kinderfreundliche und

wahrheitsgetreue Medien zu entwickeln. Die Unterhaltungsindu-

strie sollte dringend angehalten werden, personliche Sorge fiir das

Wohlergehen von Kindern bei ihrem Geschift mit dem Erzeugen

und Verkaufen von Filmen, Fernsehen, Musik und Videospielen

zu tragen. Die Amerikanische Akademie der Kinderarzte gibt der

Unterhaltungsindustrie folgende Empfehlungen:

o Vermeidet die Verherrlichung des Waffentragens und die Nor-
malisierung von Gewalt als ein akzeptables Mittel der Kon-
fliktlosung.

« Merzt die Anwendung von Gewalt in komischen oder sexu-
ellen Zusammenhingen und auch in jedem anderen Kontext
aus, der amiisant, erregend oder trivial ist.

o Zeigt keine Darstellungen von zwischenmenschlicher Gewalt
mehr, die die Gewalt als lohnenswert erscheinen lassen; ver-
bannt die hasserfiillte, rassistische, Hass gegen Frauen vermit-
telnde und menschenverachtende Sprache aus euren Produk-
ten, wenn ihr nicht gleichzeitig explizit aufzeigt, wie destruktiv
solche Worter und Handlungen sind.

o Wenn Gewaltanwendung dargestellt wird, sollte es sehr tiber-
legt geschehen. Sie sollte als ein Drama gezeigt werden, das die
Verletzung und den Verlust thematisiert, die von Opfern und
Tétern immer erlitten werden.

« Musiktexte sollten fiir Eltern leicht zugéinglich gemacht wer-
den, damit sie sie lesen konnen, bevor sie sich dafiir entschei-
den, die Aufnahme zu kaufen.



 Videospiele sollten keine menschlichen oder lebenden Ziele
verwenden oder den Spieler mit Punkten fiir das Toten beloh-
nen, denn das lehrt Kinder, Vergniigen und Erfolg mit ihrer
Fahigkeit, anderen Schmerz und Leid zuzufiigen, zu verkniip-
fen.

« Wenn gewalttitige Spiele gespielt werden, dann muss das in
einer Umgebung, die fiir bestimmte Altersgruppen verboten
ist, geschehen. Die Verbreitung von Videos und Videospielen
und das Vorfithren von Filmen sollte auf angemessene Alters-
gruppen beschrankt werden.

Wir, die Kinderdrzte, sollten dabei helfen, dass vereinfachte, auf
dem Inhalt beruhende Bewertungen entwickelt werden, die es
den Eltern erleichtern, ihre Kinder zu einer gesunden Medien-
wahl anzuleiten. Wir brauchen ein neues, kinder- und famili-
enfreundliches Bewertungssystem, das den Inhalt des Mediums
in verschiedenen Bereichen beschreibt (Gewalt, Sprache, Sex,
Nacktheit usw.), so dass die Eltern den Medienkonsum ihrer
Kinder ihren personlichen Werten anpassen konnen. Trotz der
Einsicht, dass es grosse Unterschiede zwischen Medien gibt, soll-
te ein einfaches, den Inhalt beschreibendes Bewertungssystem,
das sich auf alle Medien beziehen lésst, entworfen werden.

So wie es wichtig ist, dass die Eltern wissen, welche Bestandteile
die Nahrung hat, die sie ihren Kindern geben, sollten sie umfas-
send iiber den Inhalt der Medien informiert sein, die ihre Kinder
konsumieren. Kinderdrzte sollten daran denken und die Familien
ihrer Patienten daran erinnern, dass wenn wir solche Unterhal-
tungsmedien, die unseren Kindern schaden, nicht mehr kaufen
oder benutzen, diese Medien nicht mehr produziert werden.
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Leseprobe aus «Da spiel ich nicht mit!»

II. 4. Wildes «<Rumballern» und gezieltes Toten — Erfahrungen
eines Jugendlichen mit Killerspielen von Thomas Braumiiller
Als ich mit dem Spielen anfing, habe ich sehr schnell begonnen,
Nichte durchzumachen. Gleich nach der Schule wurde einge-
schaltet und Counter-Strike gezockt. Das ging von ca. halb drei
bis zum Spétnachmittag, dann schnell Hausaufgaben gemacht
und abends um neun Uhr war mein Cousin in den USA online,
dann spielte man noch bis kurz vor Mitter-nacht. Das herbeige-
sehnte Wochenende wurde natiirlich ebenfalls «voll» ausgeniitzt.
Bei dieser Spieldauer wiirde ich jedoch noch nicht von iibermé-
liger Spielsucht sprechen, da fast alle meine Freunde und viele
Gleichgesinnte einen dhnlichen Rhythmus hatten. Man traf sich
nachmittags oder am Wochenende, spielte zusammen im Inter-
net und spéter im Clan als Training oder Wettkampf. Zur eigent-
lichen Spielzeit am Computer kam noch das Surfen im Internet,
die Suche nach anderen Clans und das Chatten mit anderen
Spielern.

Ich wiirde die durchschnittliche Spielzeit von Montag bis Frei-
tag auf ca. 20 Stunden schit-zen. Ich kenne wenige, die mehr
«schaffen». Natiirlich variiert diese Spieldauer, oft wird nicht tig-
lich trainiert, 20 Stunden sind das Maximum. Um aber zu wissen,
wie viel einer wirklich spielt, muss man das Wochenende hinzu-
rechnen, an dem meistens noch einmal so lang gespielt wird wie
wihrend der ganzen Woche. Das heif3t also vierzig Stunden pro
Woche. Das Business 2.0-Magazin ging in seiner Ausgabe vom
Oktober 2002 von 1,7 Millionen Counter-Strike-Spielern aus, die
monatlich mehr als 2,4 Milliarden Minuten spielen. Ich glau-be



aber, dass das noch zu niedrig geschitzt ist.

Egoshooter-Spieler sehen sich in der Zeit, in der sie nicht spie-
len, gerne Actionfilme wie «Stirb Langsam» oder dhnliches an,
denn diese gleichen den Egoshooter-Spielen, die sich an den Ac-
tionfilmen orientieren. Der Unterschied ist lediglich, dass man
beim Fernsehen passiv ist.

Durch die einseitige oberflachliche Konversation {iber Internet
wird man abgestumpft. Es dndert sich die Sprechweise, man ge-
wohnt sich an den brutalen Spielerjargon. Bei den heu-te verbrei-
teten Spielen mit Kopthorer und Mikrofon (Headset), also echter
Konversation wih-rend eines Spiels, ist es besonders schlimm, da
Meldungen meist so aussehen: «Da kommt der Feind, blast ihm
die Riibe weg, ich verpass ihm einen Kopfschuss!». Aus alledem
entwi-ckelt sich Aggressivitdt im Alltag, die ich an mir selbst be-
obachtet habe und die auch noch da ist, wenn nicht gespielt wird.
Ich habe auch von anderen gehort, dass sie den Wunsch hat-ten,
jemandem den Kopf wegzublasen> als Losung fiir ein Problem,
genau wie im Spiel. Es wird zwar oft im Scherz gesagt, zeigt aber
meines Erachtens den Anfang einer Wesensver-dnderung. Man
reagiert immer emotionaler, es uckt einen im Finger>, der beim
Spiel ja am Abzug sitzt. Es ist deshalb kein Wunder, dass sich der
Spieler emotional verdandert, denn er wird durch ein Spiel «trai-
niert», in dem Schwiche mit Verlieren gleichgesetzt wird. Er hort
keine netten Worte, Anerkennung gibt es nur fiir das Toten. Im
Spiel Counter-Strike ist der Spieler zum Beispiel Mitglied einer
Kampfeinheit und dementsprechend ist auch sein emoti-onales
und sprachliches Verhalten.

Als langjdhriger Spieler von Egoshootern beobachtete ich bei
mir selbst und anderen Spielern eine Art Zuriickgezogenheit
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und Vereinsamung: Ich habe auflerhalb der Spielergemein-schaft
kaum andere soziale Kontakte gekniipft. Diese Vereinsamung
und Abschottung ist so dhnlich wie bei Drogensiichtigen. Man
lebt nur noch in seinem «Clan> oder in seiner «virtuellen Welt,
die er am Tag ofter sieht als seine Familie. Er akzeptiert nur noch
die Meinung von Gleichgesinnten. Emotional wird diese <Fami-
lie> wichtiger als die real existierende.

Es war im Frithjahr 1997 als ich mit Half-Life anfing. Da es erst
ab 18 Jahren erhiltlich war, kaufte meine Mutter es fiir meinen
Bruder. Seitdem habe ich so ziemlich alle bekannten E-goshoo-
ter und Strategiespiele gespielt. Auch mehrere Freunde habe ich
auf den «Ge-schmack» gebracht. Langeweile kam nie auf, denn
die Spieleindustrie sorgte fiir Nachschub und dass das stunden-
lange Computerspielen schlecht fiir meine Psyche sei, das horte
man ja von niemandem. Auch meine Eltern fragten nie nach und
machten sich lediglich manch-mal Sorgen, wenn ich das ganze
Wochenende durchgespielt hatte. Aber da kiimmerte es mich
schon gar nicht mehr. Ich spielte entweder alleine oder bei ei-
nem Freund, dessen Eltern hatten zwei Computer im Keller, und
so konnten wir stundenlang iiber Netzwerk spielen. Mit einem
anderen Freund griindete ich einen Counter-Strike-Clan und
war unter dem Na-men «Crazy Gunman» bei unzihligen Onli-
nespielen dabei. Ich gehorte zur ersten Generation der Counter-
Strike-Spieler. Das Ganze ging so sieben Jahre lang. Weder die
Augenringe am Wochenende noch die Gereiztheit, Aggressivi-
tat und das abgestumpfte Mitleidsempfinden, was mich auch im
Alltag bestimmte, lieflen mich Verdacht schépfen. Was andere
als pervers empfanden, war fiir uns einfach nur «lustig», so z.B.
das Toten von Zivilisten am Computer und die Todesschreie der



Gegner. Was haben wir gelacht, wenn ein Zivilist im Spiel Half-
Life unter den Schldgen mit einer virtuellen Brechstange blutend
zu Boden ging. Jeder Spieler hat tiber so etwas gelacht.

Noch nicht einmal das Ereignis von Erfurt hat mich aufgeriit-
telt. Ich fragte mich nicht, ob viel-leicht etwas mit mir falsch lauft.
Es kommt ein Punkt, da hort man auf niemanden mehr, nicht auf
Eltern, Lehrer oder Freunde. Die meisten meiner Freunde waren
ja der gleichen Mei-nung, weil sie entweder spielten oder keine
Probleme darin sahen. Der Steinhduser war halt ein «Durchge-
knallter», der mit uns, also den Counter-Strike-Spielern nichts
zu tun hatte. Spie-len fordert schliellich den sozialen Umgang,
das Teamwork. Das waren die Zauberworte. Mehr musste und
wollte man nicht horen.

Ein Elternbrief, den die Schulleitung Ende des Schuljahres
2002 verschickte, brachte bei mir die Wende. Da ich volljahrig
bin, lese ich die Elternbriefe als erstes selbst durch. Bei diesem
Elternbrief stief? ich auf einen beigehefteten Diskussionsbeitrag
eines Schulberaters zu den Ereignissen von Erfurt. Zunachst war
ich unglaubig, doch nach mehrmaligem Durchlesen konnte ich
mich der mehr als einleuchtenden Argumentation in diesem
Rundbrief nicht verschlieflen, dass gewalthaltige Computerspie-
le bei Kindern und Jugendlichen zu einer syste-matischen seeli-
schen Abstumpfung fithren. Es war einfach nicht von der Hand
zu weisen, dass das stimmte.

Es dauerte aber noch lange, bis ich mich von meinen Gewalts-
pielen trennen konnte. Es fiel mir schwer, mir einzugestehen,
dass ich eine Unmenge an Zeit verschwendet hatte. Fiir was? Fiir
das virtuelle Toéten von anderen. Das war sicherlich das Schwer-
ste, das zuzugeben. Ich wiinschte, dass es frither eine solche
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Aufklarung gegeben hitte und nicht erst nach Erfurt. Vielleicht
hitte ich dann erst gar nicht mit virtuellem Toten angefangen
oder meine Eltern hitten es mir ausgeredet. Meine Eltern konn-
ten sich, nachdem sie von meiner Spielsucht erfuhren, nur da-
tiir entschuldigen, die Sache «unterschétzt» zu haben. Sie hatten
schlichtweg keine «Kenntnis» von der Materie gehabt. Aber wel-
che Kenntnis braucht es? Reicht nicht der Blick auf den Compu-
terbildschirm um zu sehen, was da vor sich geht? Ma-chen nicht
die schrecklichen Gerdusche, die aus den Lautsprechern kom-
men einen normalen Menschen stutzig?

Doch wer selbst einmal drin ist, der stellt solche Fragen schon
nicht mehr, da zéhlt nur das Spiel. Durch einen Zufall wurde
mir der Ausstieg ermoglicht, ich wurde zum ersten Mal mit ei-
ner nachvollziehbaren Gegenargumentation zur Mediengewalt
(besagter Erfurt-Erklarung) konfrontiert. Diese Erklarung hit-
te nicht nur an meiner Schule, sondern an allen Schulen an die
Elternbriefe geheftet und deren Inhalt verbreitet werden sollen,
weit mehr als es getan wurde. Wie schwierig es ist, jemanden
aus diesem Teufelskreis zu holen, habe ich selbst erfahren. Selbst
mit fundierten Beweisen ist es sehr schwer, deshalb wire mehr
Pravention durch zeitige Aufklarung — besonders der Eltern und
Lehrer - wichtig.

Selbstverstiandlich wissen die Eltern nicht, wie sie mit Thren
Kindern in diesem Punkt umge-hen sollen. So horte ich oft von
Freunden, dass die Mutter ins Zimmer kommt und fragt: «Was
machst denn du da??? Was ist denn das Schreckliches???» Solche
Fragen fithren bei den Jugendlichen - insbesondere wenn die El-
tern das Spiel verbieten wollen - zu der Reaktion: «Die haben ja
eh keine Ahnung!» Und wenn man es nicht daheim spielen darf,



dann geht man halt zu einem Freund oder noch besser auf eine
sog. <LAN-Session>, wo sich viele «Gleichgesinnte> treffen, die
alle die besten sein wollen. Da kann man sich dann auch gleich
richtig betrinken und die Sau rauslassen, man ist ja weit weg von
daheim.

Ich drgere mich heute, dass manche Menschen die Dreistig-
keit besitzen, eine negative Be-einflussung durch gewalthaltige
PC-Spiele in Frage zu stellen. Vielleicht spielen sie entweder
selbst, oder sie haben gespielt und sind deshalb geblendet, oder
sie haben schlichtweg kei-ne Ahnung von der Sache. Ich finde
es sehr wichtig, den Eltern klar zu machen, dass auch ihr Kind
von Gewaltspielen beeinflusst wird, wenn es welche besitzt. Aus-
reden der Jugendli-chen wie: «Ich werde doch nicht von so was
beeinflusst!» oder dhnliche sollten die Eltern nicht glauben. Aber
es kommt darauf an, wie man mit ihnen redet. Die Jugendlichen
diirfen sich nicht angegriffen fiihlen, man muss ihnen einen or-
dentlichen Ausgleich ermdglichen. Wahrscheinlich wiirden viele
Jugendliche lieber am Samstag mit ihren Eltern etwas unter-neh-
men, aber die Eltern haben keine Zeit dafiir und deshalb setzt
sich der Jugendliche an den Computer oder vor den Fernseher.

Was ich jetzt sage, mag vielleicht nichts Neues sein, aber es ist
der einfachste Nachweis fiir die These der negativen Beeinflus-
sung inklusive Senkung der Hemmschwelle, wenn man einen
Jugendlichen spielen 1af3t. Beobachten Sie ihn am Abend, wenn
er eine ganze Nacht «durchzockt», wie es im Spielerjargon heifit.
Ich habe es selbst ein paar Mal gemacht und erschrecke, wenn
ich im Nachhinein daran denke, wie aggressiv ich nach stunden-
langem Spielen wurde. Die Miidigkeit und ein paar andere Fak-
toren lassen die Realitét in einer Art und Weise verschwimmen,



wie es sich ein Auflenstehender sicherlich nie vorstellen und
nachvollziehen kann. Und wir diirfen auch den Frustfaktor nicht
vergessen. Er ist es, der die Aggressionen hervorruft, so habe ich
es jedenfalls an mir selbst und anderen beobachtet. Insbeson-
dere wenn ein Jugendlicher versucht, Probleme und Schwichen
zu kompensieren, indem er besonders gut spielt. Dann sind die
besten Voraussetzungen gegeben. Es lauft dann ungefihr nach
diesem Schema ab: «Der Jugendliche spielt und steigert sich
selbstver-standlich extrem in das Spiel hinein, denn er muss ja
siegen, wenn nicht woanders, dann in diesem Spiel. Wer auch
immer am anderen Ende der Leitung ist, ihn einfach besiegen.
Ist der andere besser, so entsteht ein tiefer Frust, der zu einer
weiteren Hineinsteigern und zu Aggressionen fiithrt. Der Spie-
ler versucht immer energischer zu punkten, um zu gewinnen
und am Ende werden das Spiel oder die Eingabegerite verflucht:
«Es muss doch moglich sein, den anderen frither zu toten als er
mich!» Darin liegt die eigentliche Perversion dieser Spiele, das
Leben eines Menschen bedeutet nichts mehr.

Und was blieb mir am Ende? Es blieb die Gewissheit, Jahre
des Lebens verschwendet zu haben an etwas, das nie real exi-
stierte und mir auch nichts von dem wiedergegeben hat, was ich
ihm gab. Es bleibt die Erkenntnis, das eigene Gefithlsvermdgen
so weit reduziert zu haben, dass einen nichts mehr ekeln oder
schockieren kann und man nicht mehr richtig in der Lage ist, fur
jemanden oder etwas Mitleid zu empfinden.

Wenn ich jetzt zuriickblicke, war das ein viel zu hoher Preis,
den ich da gezahlt habe und es bleibt die Frage, warum ich ei-
gentlich nicht mehr aus dieser Zeit gemacht habe.
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Stellungsnahme des Bundesrates
zur Anfrage «Brutale Computerspiele»

Eingereicht von Nationalrat Jean Henri Dunant am 6.10.2004

Eingereichter Text

Im Gegensatz zur mit Recht polizeilich verfolgten Kinderpor-
nographie sind ebenso perverse Brutalo-Computerspiele tiberall
erhiltlich und kein Thema. Zwar ist tiber den Jugendschutz ge-
regelt, dass je nach Bedenklichkeitsstufe die Spiele nur an tiber
12- bzw. 16- oder 18jahrige abgegeben werden. Gerade dies ani-
miert jedoch besonders dazu, sich méglichst brutale Spiele zu
verschaffen.

Alle Bedenken gegeniiber Brutalo-Videogames werden bisher
bagatellisiert. Das virtuelle Herumhetzen von Menschen, das
virtuelle Verletzten, Quilen, Erschiessen und Abschlachten sei
eine Form der Unterhaltung, die ja niemandem real schade. Im
tibrigen seien gleiche Szenen im Internet frei zuginglich. Stu-
dien haben inzwischen belegt, dass der Konsum solcher Pro-
dukte gerade bei Jugendlichen zu einer gestdrten Einschitzung
der realen Welt fithrt und gegeniiber menschlichem Leiden ab-
stumpft. In der Folge hauft sich aggressives Verhalten, wahrend
die Beziehungsfahigkeit zuriickgeht. Wie beurteilt der Bundesrat
die Situation? Plant er, gegen die Verbreitung perverser Brutalo-
Computerspiele vorzugehen?

Antwort des Bundesrates vom 17.11.2004

Der Bundesrat teilt die Auffassung, dass der Konsum von bru-
talen Gewaltdarstellungen - seien dies reale Bild- oder Filmauf-
nahmen oder kiinstlich hergestellte, virtuelle Computerspiele
— das Verhalten gerade auch Jugendlicher in einer fiir sie und die
Gesellschaft negativen Weise beeinflussen kann. Solche Gewalt-



darstellungen sind zudem allgemein geeignet, die Bereitschaft
zur Nachahmung zu erhdhen oder zumindest die Abstumpfung
gegeniiber Gewalttitigkeiten zu fordern.

Vor dem Hintergrund dieser Zusammenhénge ist am 1. Januar
1990 die sogenannte «Brutalo-Norm», Artikel 135 StGB (Gewalt-
darstellungen), in das schweizerische Strafgesetzbuch eingefiihrt
worden. Seither wird in der Schweiz mit Gefingnis oder Busse
bestraft, wer «Ton- oder Bildaufnahmen, Abbildungen, ande-
re Gegenstinde oder Vorfithrungen, die, ohne schutzwiirdigen
kulturellen oder wissenschaftlichen Wert zu haben, grausame
Gewalttitigkeiten gegen Menschen oder Tiere eindringlich dar-
stellen und dabei die elementare Wiirde des Menschen in schwe-
rer Weise verletzen, herstellt, einftihrt, lagert, in Verkehr bringt,
anpreist, ausstellt, anbietet, zeigt, {iberlisst oder zuginglich
macht.» (Artikel 135 Absatz 1 StGB) Unter den Anwendungsbe-
reich von Artikel 135 StGB fallen alle optischen oder akustisch
wahrnehmbaren Gewaltdarstellungen. Namentlich die «Bruta-
lo-Computerspiele» sollten nach dem Willen des Gesetzgebers
ausdriicklich mit erfasst werden. (vgl. AB 1989 N 722 f.)

Dariiber hinaus sind nun seit dem 1. April 2002 auch der Er-
werb, die Beschaffung tiber elektronische Mittel sowie der Besitz
von solchen Gewaltdarstellungen strafbar. (Artikel 135, Absatz
1bis StGB) Dasselbe gilt auch fiir alle sexuellen Darstellungen,
die Gewalttitigkeiten zum Inhalt haben. Diese Kategorie von
Gewaltdarstellungen fillt unter die stratbare sogenannte harte
Pornographie. (vgl. Artikel 197 Ziffern 3 und 3bis StGB) In der
Botschaft zu diesen Anderungen des Strafgesetzbuches hatte der
Bundesrat betont, es sei gerechtfertigt, den Besitz von virtuel-
len Darstellungen in gleicher Weise fiir strafbar zu erklaren wie
denjenigen von Darstellungen, die reales Geschehen zum Inhalt



haben. (vgl. BBI 2000 S. 2983)

Die Durchsetzung von Artikel 135 und 197 StGB, beides Of-
fizialdelikte, obliegt den Kantonen. Die kantonalen Strafverfol-
gungsbehorden miissen somit von Amtes wegen téitig werden,
wenn sie Kenntnis erlangen, dass «Brutalo-Computerspiele»
hergestellt, angeboten oder verbreitet beziehungsweise erwor-
ben oder besessen werden. Artikel 36, Absatz 4 des Zollgesetzes
(SR 631.0) sorgt zudem dafiir, dass solche im Rahmen der Zoll-
abfertigung entdeckten Produkte bereits an der Grenze vorlaufig
beschlagnahmt und der zustindigen Staatsanwaltschaft iiber-
mittelt werden konnen. Seit Anfang 2003 unterstiitzt zudem die
nationale Koordinationsstelle Internet-Kriminalitit (KOBIK)
Bund und Kantone bei der Bekdmpfung strafbarer Handlungen,
die mit Hilfe des Internets begangen werden, wozu auch das An-
bieten und Verbreiten von brutalen Computerspielen zu zéhlen
sind.

Aus all diesen Griinden ist der Bundesrat tiberzeugt, dass auf
Stufe Bund insbesondere die rechtlichen Mittel vorhanden sind,
um gegen die Verbreitung von brutalen Computerspielen vorzu-
gehen. Daneben bleibt es den Kantonen und Gemeinden unbe-
nommen, mit anderen als mit strafrechtlichen Mitteln gegen die
Verbreitung solcher Produkte vorzugehen. Denkbar sind z. B.
gewerbepolizeiliche Massnahmen oder Informationskampagnen
im Bereich Schule und Elternhaus.



Appell von Berner Psychiatrieprofessoren
gegen Gewalt in den Medien vom 20. Mai 1994

Tag fiir Tag werden wir durch Nachrichten und Bilder erschreckt,
die besagen, dass Menschen - vielfach junge - immer mehr Ge-
walt anwenden, brutale Gewalt, um sich eine unmittelbare Be-
friedigung zu verschaffen: Geld, Sex, Rache oder blinde Lust an
Zerstorung. Unkontrollierbare Impulse erleben kein Nachden-
ken, kein Zogern, keine Selbstpriifung. Sie handeln unter dem
Einfluss von unbewussten Bildern und Schlagworten.

Mit grosser Sorge verfolgen wir als psychiatrische Fachleute
und Lehrer diese Entwicklung, die sich ja auch in zahlreichen
hilflosen Protesten aufgeschreckter Biirger spiegelt. Nicht nur
vom Schicksal einzelner aus dem Gleichgewicht geratener Men-
schen, die wir zu behandeln haben, sind wir betroffen, sondern
auch vom seelischen Wohl der ganzen Gemeinschatft.

Und hier stellt sich nun immer brennender die Frage, welchen
Anteil an dieser Entwicklung die Flut von Bildern der Gewalt
hat, die durch die Medien pausenlos auf uns niederprasselt. Ob-
wohl direkte Zusammenhinge nicht leicht nachzuweisen sind
und von interessierter Seite auch immer wieder geleugnet wer-
den, gibt es doch wissenschaftliche Beweise genug, die die nega-
tive Wirkung solcher Bilder belegen. Verharmlosungen aller Art
tiberzeugen uns deshalb als Fachleute in keiner Weise.

Auch unzihlige Einzelerfahrungen mit kranken, verangstig-
ten oder aggressiven Menschen bestitigen, was der gesunde
Menschenverstand ldngst weiss und die moderne Reklametech-
nik massiv ausnutzt: Affektbeladene Bilder besitzen eine enorme
suggestive Kraft. Sie bahnen unterschwellig das Verhalten. Ge-
walt- und Horrorbilder, die zum Vergniigen konsumiert und mit



Lustgefithlen gekoppelt werden, wecken keineswegs nur Angst
und Abscheu, sondern kdnnen zu unbewussten Vor- und Leit-
bildern werden. Besonders gefihrlich ist die pornographische
Verkoppelung von Gewalt mit Lust und Sexualitit, die heute in
Videos und Fernsehen immer mehr tiberhand nimmt. Niemand
ist gefeit gegen die Aktivierung von zerstorerischen Triebkriften,
die letztlich in jedem Menschen schlummern.

Wer stindig mit Gewalt konfrontiert wird, sei es iiber die Me-
dien oder gar in direkten, z. B. kriegerischen Aktionen, findet see-
lisch oft den Weg in einen friedlichen Alltag nicht mehr zuriick.
Unter besonderen Umstidnden koénnen gespeicherte Horrorbilder
plotzlich wieder aktionswirksam werden. Alles, was sie bahnt, er-
hoht deshalb die Wahrscheinlichkeit von Gewalttaten. Auch Bilder
von Gewalt und Missbrauch, die unter dem Motto der «objektiven
Information» angeblich nur zur Abschreckung dargestellt werden,
stumpfen ab und machen Gewaltanwendung zur Banalitit.

Was tun? Gesetzlich wieder viel strenger verbieten, strafen und
zensurieren? Oder geniigt es, breiter zu informieren und zu ver-
suchen, das Verantwortungsgefiihl jedes einzelnen aufzuriitteln?

Obwohl wir kein Patentrezept anzubieten haben, wollen und
konnen wir nicht langer schweigen. Wir appellieren eindringlich
an alle, die es angeht — Politiker, Behorden, Eltern und Erzieher,
vor allem aber an Medienschaffende, Produzenten und Konsu-
menten jedes Alters —, die folgenden Feststellungen zur Kenntnis
zu nehmen:

1. Bilder aller Art haben eine enorme suggestive Kraft. Sie wek-
ken untergriindige Wiinsche und Triebe.
2. Gewalt- und Horrorbilder kdnnen zu unbewussten Vor- und

Leitbildern werden. Sie bahnen den Weg zur Anwendung von

Gewalt.



3. Jedermann kann unter besonderen Bedingungen gewalttitig
werden. Besonders gefihrdet sind unreife und seelisch ver-
letzte Menschen.

4. Darstellungen, die Gewalt mit Sexualitit oder andern Lust-
gefiihlen koppeln, reizen auf und beseitigen natiirliche Hem-
mungen. Sie zerstoren die Fahigkeit zu Zartlichkeit, Liebe und
menschlicher Anteilnahme.

5. Wer Darstellungen der Gewalt zum Vergniigen oder aus Ge-
winnsucht zeigt, verkauft, produziert oder konsumiert, der
handelt verantwortungslos und verwerflich.

Prof. Dr. med. Wolfgang Boker
Prof. Dr. med. Luc Ciompi
Prof. Dr. med. Willi Felder
Prof. Dr. med. Edgar Heim
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