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Vorwort

Als wir vom Schweizerischen Friedensrat und von der VPOD Bildungs-
politik von Mega Buster horten — der Entwaffnungsaktion von Kindern,
Jugendlichen und Erwachsenen und von ganzen Schulklassen durch die
Kiinstlergruppe Interpixel —, da war fiir uns sofort klar, dass wir dazu
beitragen wollen, diese Aktion einem breiteren Publikum bekannt zu
machen. Dass nun ein so breit angelegter Themenreader entstanden ist,
freut uns sehr.

Mit Mega Buster hat Interpixel nicht nur eine Diskussion zum The-
ma Kriegsspielzeug ausgelost, sondern auch aufgezeigt, wie sich dessen
Charakter grundlegend verdndert hat. Nicht mehr romantische India-
ner- und Cowboy-Spiele sind heute an der Tagesordnung: Die Kunst-
aktion hat eigentliche Waffenarsenale zum Vorschein gebracht, die auf
Anhieb oft nicht von tatsdchlichen unterschieden werden konnen — was
mit der verharmlosenden Bezeichnung «Imitationswaffen» nur unzu-
reichend auf den Begriff gebracht wird. Und selbst diese werden von
gewissen Computerspielen noch iibertroffen, die zusétzlich realistisch
anmutende Kampf- und Kriegsschauplatze fiir Gewalt-, Folter- und T6-
tungsorgien bereitstellen.

Es gab frither auch schon Auseinandersetzungen um Kriegsspiel-
zeug. Sie hatten im Wesentlichen zum Thema, dass es sinnvollere und
konstruktivere Spielsachen giabe. Mit guten Griinden konnte bis vor ei-
niger Zeit vorgebracht werden, dass zwischen Spiel und Wirklichkeit ein
grundlegender Unterschied bestehe. Doch die elektronische Revolution
wirbelt unser Leben durcheinander, stellt Gewissheiten und Gewohn-
heiten in Frage und schafft neue Realitdten. Die neueren Entwicklun-
gen beim Kriegsspielzeug, insbesondere bei den Computerspielen, las-
sen die Grenzen zwischen Fiktion und Realitdt zunehmend verwischen.

Dadurch sind die Einzelnen und die Gesellschaft gefordert, einen
neuen Umgang mit dem «Kriegsgebiet Kinderzimmer» zu entwickeln.
Die vorliegende Publikation mit ihren vielfiltigen Beitragen legt keine
definitiven Losungen und Rezepte vor - sie leistet vielmehr einen Bei-
trag zu dieser Diskussion.

Ruedi Tobler und Peter Weishaupt
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Einfuhrung
Kriegsgebiet Kinder-
zimmer

Philippe Sablonier und Eva-Maria Wiirth

Die Asthetisierung von Gewalt und Krieg als Konsumware hat heute
ein noch nie da gewesenes Mass erreicht. Das mediale Angebot von Ge-
walt und deren Spektakularisierung in Computerspielen, Filmen, Nach-
richten und so weiter ist iiberwaltigend und allgegenwartig. Schon klei-
ne Kinder spielen mit Nachbildungen von Waffen, die von echten kaum
mehr unterscheidbar sind, und erteilen in realistisch anmutenden virtu-
ellen Welten Hinrichtungsbefehle, foltern, vergewaltigen und morden.

Die Quantitdt und vor allem die Qualitdt von Gewalt- und Kriegs-
spielzeug haben sich in den vergangenen Jahren stark verdndert: Simu-
lationen und Nachbildungen von Kriegs- und Kampfinfrastruktur aller
Art generieren Milliardenumsétze, Computer- und Videospiele zeigen
Kampfszenen so realitdtsgetreu, dass sie damit beworben werden, selbst
militdrischen Ausbildungszwecken zu dienen.

Um diese Entwicklung zu thematisieren, lancierten wir 2006 in
Luzern das mehrteilige Kunstprojekt Mega Buster. Inspiriert wurden
wir von einem historischen Gemalde, das die Entwaffnung einer ganzen
Armee zeigt, dem Bourbaki Panorama.

Uber das Symbol Spielzeugwaffe einen dffentlichen Diskurs zu Ge-
walt und Gesellschaft er6ffnend, «entwaffneten» wir in acht Deutsch-
schweizer Kantonen rund tausend Kinder, Jugendliche und Erwachsene
sowie tiber fiinfzig Schulklassen aller Bildungs- und Altersstufen. Wir
suchten mit ihnen das Gespréch und tiberzeugten sie, uns ihre Waffen
im Tausch gegen ein Zertifikat abzugeben und sich aktiv am Projekt zu
beteiligen. Das eingesammelte «Kriegsgut» préasentierten wir im Kunst-
panorama Luzern — heute Kunsthalle Luzern — im Rahmen einer Einzel-
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ausstellung in einer Installation und verschrotteten es anschliessend mit
einem Bulldozer 6ffentlich.

Mit unserer Aktion stachen wir in ein gesellschaftliches Wespen-
nest: Die Debatte iiber den privaten Waffenbesitz und das damit ver-
bundene Sinnbild von Freiheit um die Dimension von Gewalt- und
Kriegsspielzeug im Kinderzimmer erweiternd, drangen wir in eine Pri-
vatsphire vor, die als unantastbar gilt. Im Dialog mit Kindern, Jugend-
lichen, Erwachsenen und Fachleuten aus verschiedensten Bereichen
haben wir festgestellt, dass es zum Kriegsgebiet Kinderzimmer sehr
viele offene Fragen, aber keine disziplineniibergreifende Diskussion
gibt. In der Folge haben wir uns dazu entschlossen, dieses Buch her-
auszugeben: eine interdisziplinére Intervention zu Gewalt, Gesellschaft
und Entwaffnung.

Zum Inhalt und Aufbau dieses Buches

Dieses Buch ist zweierlei: ein Reader mit Diskussionsbeitrdgen zu der
im Projekt aufgegriffenen Thematik und eine Dokumentation tiber die
Entwaffnungsaktion selbst. Im ersten Teil haben wir ausgewiesene Fach-
leute aus verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen eingeladen —aus
Ethik, Recht, Medizin, Psychologie, Pddagogik, Soziologie und Medien-
wissenschaft —, verschiedenste Aspekte des Themas zu beleuchten und
ihre Sicht der Dinge darzutun. In ihren Beitrdgen liefern sie ein reiches
Argumentarium zu einer fundierten Diskussion, basierend auf den
neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen.

Im zweiten Teil wird die Kunstaktion beschrieben und diskutiert. Ein
Interview gibt Auskunft iiber die Entwaffnungsaktion und drei Texte
verorten diese im historischen und im kunsthistorischen Kontext.

Die ins Buch eingestreuten Zitate sind Aussagen von Kindern und
Jugendlichen, die in Gesprdchen mit uns wahrend der Entwaffnungs-
aktion gedussert und aufgezeichnet wurden. Ebenso entstammen die
Bilder diesem Projekt. Sie zeigen einige Einblicke in Begegnungen und
Stationen der Kunstaktion.

Zu den einzelnen Beitrdgen der Autorinnen und Autoren

Ist die Tradition des Gruselns und der gespielten Gewalt ein sinnvol-
les Element unserer Kultur oder sollte sie verboten werden? Mit den
psychologischen und sozialen Wirkungen von gespieltem Krieg setzt
sich der Psychologe und Pddagoge Bernhard Hauser auseinander. Er
ist Dozent und Forscher an der Pddagogischen Hochschule St. Gallen,
Studiengang Kindergarten und Primarstufe. Er fithrt aus, inwiefern
gespielte und echte Aggression voneinander unterscheidbar sind und
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dass neuere Entwicklungen das frithere Konzept der «balancierten Ag-
gressivitdt» infrage stellen, das besagt, dass gespielter Krieg nicht zu
mehr Aggression fiihrt als andere Spiele. Besonders ins Wanken gekom-
men ist dieses Konzept seit den Erkenntnissen, dass der Konsum gewalt-
haltiger Bildschirmspiele negative Wirkungen auf die psychische Ent-
wicklung und die soziale Einstellung von Kindern und Jugendlichen mit
sich bringt. Hauser zeigt auf, warum sowohl die autoritédre als auch die
antiautoritdre Erziehung ungiinstige Folgen nach sich ziehen und warum
fir eine friedlich(er)e Gesellschaft der Erwerb aggressionskontrollie-
render Verhaltensweisen unabdingbar ist. Wichtige Eckpfeiler fiir die
Zukunft sieht er in der Erziehung zur friedlichen Konfliktfahigkeit und
zur Zivilcourage. Aus den Forschungsresultaten leitet er einen umfas-
senden Massnahmenkatalog ab, der die Basis fiir eine wirksame Gewalt-
pravention in Elternhaus und Schule bildet, an dem sich Erziehende,
Lehrpersonen und andere Interessierte orientieren konnen.

Den juristischen Fragen um Kriegsspiel und Kriegsspielzeug im
Recht geht der Rechtswissenschaftler Michael Marugg nach, der fiir Pro
Juventute Schweiz eine Petition zur Forderung der Medienkompetenz
bei Jugendlichen koordinierte. Er macht eine Auslegeordnung, die vom
humanitidren Volkerrecht iiber die UNO-Kinderrechtskonvention bis
zum Artikel 135 des Schweizerischen Strafgesetzbuches reicht, der die
Wiirde des Menschen schiitzt und die Darstellung grausamer Gewalt-
tatigkeiten gegen Menschen und Tiere unter Strafe stellt. Ins Kinderzim-
mer dringt das Recht allerdings nur sehr beschréankt ein. So darf Spiel-
zeug zwar die Gesundheit und die Sicherheit von Kindern und Dritten
nicht gefdhrden, aber Computer- und Videospiele gelten nach schweize-
rischem Landesrecht nicht als Spielzeug und sind von dieser Regelung
ausgenommen. Marugg sieht beim Kinder- und Jugendmedienschutz
dringenden Handlungsbedarf. Selbstregulierungen der einschlédgigen
Branchen findet er zwar wichtig, diese miissten aber im Rechtssystem
verankert werden. Und er fordert die gesetzliche Beriicksichtigung des
Rechts des Kindes auf eine gewaltfreie Erziehung.

Warum sich die wissenschaftliche Ethik kaum zur moralischen
Dimension des Kriegsgebiets Kinderzimmer dussert, beleuchtet der
Sozialethiker und Geschéftsleiter der Schweizerischen Nationalen
Ethikkommission fiir Humanmedizin, Jean-Daniel Strub. In seinem Bei-
trag Das Schweigen der Ethik zur Gewalt im Spiel zeigt er auf, dass
die Ethik nicht schweigt, weil sie nichts zu sagen hitte, sondern weil
das moralische Urteil eindeutig ist und extreme Formen von Gewalt,
Rassismus und Sexismus ablehnt, die in manchen Spielen zum Spiel-
erfolg beitragen. Vom Ansatz ausgehend, dass die Auseinandersetzung
mit dem «Kriegsgebiet Kinderzimmer» aus ethischer Sicht die gesamt-
gesellschaftliche Dimension einschliessen muss und dass die gewaltfreie
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Konfliktaustragung eine immer wieder neu zu festigende, gesellschaft- )
liche Errungenschaft ist, fragt er sich, wie viel Gewalt zumutbar ist und
inwieweit der Schutz von Kindern und Jugendlichen allenfalls auch Ein-
schrankungen fiir Erwachsene zur Folge haben darf. Das negative Urteil
gegeniiber gewaltbeladenen Computer- und Videospielen sieht er nicht
in der Gewalt an und fiir sich begriindet, sondern in deren Quantitit
und Qualitdt. Die ethische Aufmerksamkeit lenkt er auf die Wirkungs-
frage, inwiefern Gewalt im Spiel die Grenze zwischen der gespielten,
virtuellen Gewalt und der realen Gewalt verwischt beziehungsweise in-
wiefern virtuelle Gewalt reale Gewaltpotenziale auf Seiten der Spielen-
den fordert. Dabei bringt er das Vorsorgeprinzip in die Diskussion ein,
nach dem trotz fehlenden gesicherten Wissens vorsorgliche Schutzmass-
nahmen umgesetzt werden konnten, beispielsweise so lange, bis die
Unbedenklichkeit gewalthaltiger Bildschirmspiele nachgewiesen oder
widerlegt ist. Er wirft die tugendethische Frage auf, wie sehr wir uns als
Gesellschaft vom Ideal der gewaltfreien Konfliktbewéltigung leiten las-
sen wollen und welche Art Gesellschaft wir sein wollen. Strub pladiert
dafiir, in unseren moralischen Wertungen konsequent zu sein.

Obwohl Gewalt eine Konstante der menschlichen Geschichte ist,
haben menschliche Gesellschaften weder stets die gleiche Menge noch
stets die gleiche Qualitdt an Gewalt produziert. In modernen Gesell-
schaften ist Gewalt alltdglich prédsent — sei es als direkte oder iiber
die Medien vermittelte Erfahrung. Woher stammt diese Gewalt? Der
Soziologe und Sozialpsychologe Stephan Truninger und die Sozial-
wissenschaftlerin Anja Meyerrose, beide Dozierende an den Ziircher
Wirtschaftshochschulen HWZ und PHW, unterziehen das Schlacht-
feld Gesellschaft einer Analyse und untersuchen, wie und warum ge-
sellschaftliche Gewalt produziert wird. In eingehender Auseinanderset-
zung mit dem Gewaltbegriff zeigen sie, dass dieser wandelbar und stets
das Resultat gesellschaftlicher und politischer Auseinandersetzungen
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ist. Sie legen anschaulich dar, warum Gewalt erst einmal als die Gewalt
der anderen wahrgenommen wird und warum genauer besehen die Ge-
waltfreiheit der Mittelschichten eine Illusion ist. Um die von Menschen
ausgeiibte Gewalt zu verstehen, wenden sie den Blick auf die mensch-
liche Psyche und die heutigen gesellschaftlichen Zusammenhénge. Sie
beleuchten das staatliche Gewaltmonopol, das die Freiheit des Indivi-
duums sichert und gleichzeitig gesellschaftliche Ungleichheit und struk-
turelle Gewalt begiinstigt. Letztere produziert vor allem bei Angeho-
rigen der Mittelschichten unabléssig die Angst, dem gesellschaftlichen
und wirtschaftlichen Druck nicht gewachsen zu sein, und miindet in
eine allgemeine Angstlichkeit. Die psychologischen und sozialen Zu-
sammenhédnge zwischen aggressiven Trieben, Gewalt und Angst aufzei-
gend, begriinden sie, warum die Unterdriickung aggressiver Triebe nicht
zu weniger, sondern zu mehr Gewalt fithrt und warum es wichtig ist,
dass die Gesellschaft ihren Mitgliedern Freirdume bietet, in denen sie
diese Triebe ausleben konnen. Und sie zeigen auf, dass das Kriegsgebiet
Kinderzimmer und die Gewalt von Kindern nicht als isoliertes Phéno-
men, sondern als gesellschaftlich produzierte Gewalt verstanden wer-
den miissen, gegen die letztlich nur mit gesellschaftsverdndernder Pra-
xis angegangen werden kann.

Welchen Einfluss hat medial vermittelte Gewalt auf die geistige
und psychische Entwicklung von Kindern und Jugendlichen? Neuere
Erkenntnisse aus der Hirnforschung belegen, dass das menschliche Ge-
hirn nicht nur in der Kindheit, sondern auch noch im Erwachsenenalter
iber den stdndigen Austausch mit seiner Umwelt geformt und struk-
turiert wird. Ob es sich gesund und differenziert oder eingeschrankt
beziehungsweise gestort entwickelt, hangt massgeblich von den Nut-
zungsbedingungen ab. In anderen Worten: die Art und Weise der Hirn-
nutzung pragt die Personlichkeit. Schon ldanger ist bekannt, dass me-
dial aufgenommene Informationen einen starken Einfluss haben. Mit
dem deutschen Kinder- und Jugendpsychiater, Traumaspezialisten
und Lehrtherapeuten Lutz-Ulrich Besser tauchen wir in die aktuel-
le Gehirnforschung ein. Er ist Griinder und Leiter des Fortbildungs-
instituts Zentrum fiir Psychotraumatologie und Traumatherapie in
Niedersachen und Referent auf internationalen Psychotherapie- und
Trauma-Kongressen. Ausgehend von einer allgemeinen Sicht auf die
Gesellschaft beleuchtet er in Brainwash die psychologischen und
neurobiologischen Auswirkungen des Medienkonsums. Er beschreibt
anschaulich, wie sich das Gehirn vom S&ugling bis zum Erwachse-
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nenalter entwickelt und wie die dusseren Sinneseindriicke zu inneren
Bildern werden, warum mediale Erfahrungen aus Film, Fernsehen und
Computerspielen fest im Gehirn verankert werden und die Personlich-
keit nachhaltig pragen. Er zeigt auf, wie medialer Gewaltkonsum zu au-
tomatisierten Handlungsmustern fithrt und warum zerstorerische Ge-
walt nicht vererbt ist, sondern erlernt wird. Sich auf seine langjéhrige
psychotherapeutische Erfahrung und auf die medizinischen Forschungs-
erkenntnisse stiitzend, mahnt er, die gesunde Entwicklung der Gehirne
von Kindern und Jugendlichen nicht zu gefahrden und ihnen statt Bildern
der Gewalt und Zerstorung Vorbilder von Menschlichkeit zu vermitteln.

Ebenfalls mit medialen Welten befasst sich die Sozialpddagogin
Elke Ostbomk-Fischer. Sie ist Dozentin an der Fachhochschule K6ln an
der Fakultét fiir angewandte Sozialwissenschaft und untersucht in ihrer
Arbeit soziale und psychologische Auswirkungen von Computerspielen.
In diesem Zusammenhang sind wir auf den von ihr in Deutschland
publizierten medienethischen Artikel Menschenbild und Medienbil-
dung aufmerksam geworden. Er weist auf die wirtschaftliche Bedeutung
der Unterhaltungsindustrie und deren Interessenverschriankungen mit
Militdr und Bildungsinstitutionen hin. Der Artikel — als einziger nicht
eigens fiir dieses Buch verfasst — zeigt, warum die Unterhaltungsindus-
trie das Foltern, Ersticken, Erdrosseln und Zerhacken von Menschen als
asthetisches Setting und damit als Kunst und Kulturgut zu etablieren
versucht und warum viele Ratgeber zur Forderung von Medienkompe-
tenz fiir Eltern und Lehrpersonen kritisch zu beurteilen sind. Die Auto-
rin entlarvt die Argumentationsstrategie von Marketingspezialisten der
Unterhaltungsindustrie und fordert ganzheitliche Medienbildung statt
technische Medienkompetenz. Sie liefert eine Checkliste zur Beurtei-
lung von Computerspielen, die erlaubt, den padagogischen Gehalt von
Gewaltspielen selber zu beurteilen und sinnvolle von verkaufsfordern-
den Ratschldgen zu unterscheiden.

Ostbomk-Fischers Artikel beigefiigt ist ein politischer Aufruf, an
dessen Lancierung sie mitgewirkt hat: der Kolner Aufruf gegen Com-
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putergewalt. Er fordert ein totales Verbot fiir die Herstellung und die
Verbreitung kriegsverherrlichender und gewaltférdernder Computer-
und Videospiele, und zwar sowohl fiir Kinder als auch fiir Erwachse-
ne. Im Jahr 2008 von rund dreissig deutschen Wissenschaftlerinnen und
Wissenschaftlern, Lehrerinnen und Lehrern sowie Biirgerinnen und
Biirgern aus dem Raum Koln initiiert und uns fiir dieses Buch von der
deutschen Soziologieprofessorin Maria Mies zur Verfiigung gestellt,
wird er in immer breiteren Kreisen diskutiert. Unterstiitzt wird er mitt-
lerweile von mehreren Tausend Personen, unter anderen von namhaften
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern, zum Beispiel vom Krimi-
nologen und Medienforscher Christian Pfeiffer und von den fithrenden
Hirnforschern Manfred Spitzer, Gerald Hiither und Joachim Bauer. Der
Initiativkreis vertritt die Ansicht, dass Krieg und seine mediale Aus-
schlachtung in Konsumprodukten nicht nur fiir Kinder, sondern genau-
so fiir Erwachsene schlecht sind. Der Aufruf versteht sich als Beitrag zur
offentlichen Diskussion mit Blick auf die Interessenverstrickungen von
Wirtschaft, Politik und Wissenschaft und prangert die Zusammenhénge
von Gewaltspielen, Krieg und Militar an. Der Initiativkreis und die Mit-
unterzeichnenden sehen die humanen und zum Frieden verpflichten-
den Grundlagen unserer Gesellschaft durch die Unterhaltungsindustrie
gefdhrdet und setzen sich dagegen ein, dass die Menschenrechte und
das Volkerrecht durch Gewaltspiele unterminiert werden, dass durch
unhinterfragten Gewaltkonsum neue Feindbilder geschaffen und Frem-
denfeindlichkeit verbreitet werden. Kurz: dass Krieg als Normalitit ak-
zeptiert wird.

Einen pragmatischen Ansatz verfolgen die Rechtsanwaltin Elisabeth
Baumgartner und die Volkerrechtlerin Carolin Wiirzner: In ihrem Bei-
trag Virtuelle Verletzungen der Genfer Konventionen schlagen sie vor,
das humanitédre Volkerrecht und die Grundregeln des Kriegsrechts auch
in Computer- und Videospielen zu beriicksichtigen. Die meisten han-
delsiiblichen Spiele blenden aus, dass der reale Krieg durch das Volker-
recht reguliert ist und nicht mit allen Mitteln gefiihrt werden darf. Da-
durch bewegen sich die Spielerinnen und Spieler in einer fiktiven Welt,
die den realen normativ-ethischen Rahmen verldsst. Dies kann proble-

.. es gt
auch grosse

Mt Gas;

21



matisch sein, weil bestimmte Spielhandlungen als akzeptierte Prakti-
ken hingenommen werden, die in der realen Welt nicht zugelassen sind.
Genauso, wie das humanitére Volkerrecht nicht den Krieg als solchen
hinterfragt, stellen die beiden Autorinnen Spiele mit Gewaltinhalten
nicht generell an den Pranger, sondern appellieren an die moralisch-ethi-
sche Verantwortung der Hersteller, das Volkerrecht in die Spielplots ein-
zubauen und fordern die Eltern auf, ihren Kindern beim Spielen ab und
wann tiber die Schulter zu schauen. Anhand zweier Fallbeispiele aus der
Realitdt und der Fiktion — einer Nato-Offensive und eines Computer-
spiels — diskutieren sie, warum Volkerrechtsverletzungen nicht immer
eindeutig sind. Baumgartner, Dozentin fiir Volkerstrafrecht an der Uni-
versitat Luzern, war mehrere Jahre fiir das Internationale Komitee vom
Roten Kreuz im Einsatz und arbeitete als Anwéltin im Biiro des Ankla-
gers des Sondergerichtshofes in Sierra Leone. Wiirzner ist in der Rechts-
abteilung des UNO-Hochkommissariats fiir Fliichtlinge (UNHCR) in
Buenos Aires titig. Beide Autorinnen sind Vorstandsmitglieder der
Schweizerischen Gesellschaft fiir Volkerstrafrecht (TRIAL), die zusam-
men mit Pro Juventute das Projekt Humanitdres Vilkerrecht und Video-
spiele durchfithrt und die Bekdmpfung der Straflosigkeit von Téatern,
Gehilfen oder Anstiftern von Volkermord, Kriegsverbrechen, Verbre-
chen gegen die Menschlichkeit und Folter zum Ziel hat.

Zu den Kunstbeitragen

Am Anfang von Mega Buster — und damit kommen wir zum zweiten
Teil des Buches — stand Interpixels Entwaffnungstour quer durch die
Schweiz. Wir suchten Kinder- und Schulzimmer auf, besuchten Schiit-
zenfeste und Waffenfreaks, waren auf der Strasse und in privaten Waf-
fenkellern unterwegs. Zu unserer Entwaffnung im Alltag und zu unserer
Motivation, gesellschaftlichen Problemfeldern mit Kunst zu begegnen,
befragt uns die Kunstjournalistin Brita Polzer. Sie ist Redaktorin des
Kunstbulletins, das vom Schweizerischen Kunstverein herausgegeben
wird, und zeichnet verantwortlich fiir langjahrige thematische Diskus-
sionsprojekte mit speziellem Fokus auf den Briickenschlag zwischen
Kunst, Politik und Offentlichkeit. Im Interview geben wir Auskunft zum
gesellschaftlichen und theoretischen Hintergrund des Projektes und
warum uns ein 125-jdhriges Gemalde, das eine militdrische Entwaffnung
zeigt, in seinen Bann gezogen hat. Wir erzdhlen von unseren Recher-
chen bei Waffen- und Spielzeughéndlern, von unseren Schulbesuchen
und Erfahrungen mit Volksschiitzen. Wir geben Einblick in verbor-
gene Waffenschrianke, spezielle Hobbys und in unsere Gesprache mit
Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen. Wir berichten tiber Gewalt
und Angste von Kindern, iiber ihre Erfahrungen mit Waffen, iiber Feind-
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bilder, Computer- und Videospiele. Polzer spricht mit uns tiber die Aus-
stellung und die 6ffentliche Verschrottungsaktion, iiber kiinstlerische
Strategien und Produktionsbedingungen, iiber Highlights und Folgen
der Entwaffnungsaktion.

Die zwei Textbeitrage von Dorothee Messmer und Barnaby Drabble
stellen eine kunsttheoretische Reflexion zur Arbeitsweise Interpixels
an. Sie befassen sich mit der Kunstaktion Mega Buster beziehungsweise
setzen sie in den kunstgeschichtlichen Zusammenhang. Sie beschéftigen
sich nicht mit der von Interpixel aufgegriffenen Thematik des Kriegsge-
biets Kinderzimmer, sondern mit der kiinstlerischen Produktionsweise
und ihren gesellschaftlichen Bedingungen.

Dorothee Messmer ist Kunsthistorikerin und Préisidentin des Ver-
bandes der Museen der Schweiz. In ihrem Beitrag fragt sie, was passiert,
wenn Kunst das Museum verlésst. Sie wirft einen Blick auf die Entwaff-
nende Kunst Interpixels und erldutert den Charakter von Mega Buster
aus kunstkritischer Sicht. Sie fithrt aus, dass die Infragestellung der tra-
ditionellen Rolle der Kiinstlerin beziehungsweise des Kiinstlers zu einer
grundlegenden Veranderung der Rahmenbedingungen von Kunst fithrt
und dass sich die Frage aufdringt, wo das Kunstwerk entstehe und wer
es letztlich ausfiihre.

Der aus dem schottischen Edinburgh stammende Kunstwissenschaft-
ler und Publizist Barnaby Drabble beleuchtet in seinem Beitrag Irgend-
wo zwischen Museum und Strasse den kunsthistorischen Kontext, in
dem die Arbeit Interpixels steht. Stellvertretend greift er vier kiinstleri-
sche Positionen heraus: jene der franzosischen politisch-kiinstlerischen
Gruppe Die Situationistische Internationale, die in den 1960er-Jahren
die Abschaffung der Kunst und der Arbeit forderte, jene des deutschen
Kiinstlers Joseph Beuys, der den Begriff der Sozialen Plastik pragte,
jene der New Yorker Kiinstlergruppe Group Material mit ihrem Ent-
wurf einer Gegenkultur und jene der Osterreichischen Kiinstlergruppe
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owWenn ich

WochenKlausur, die sich sozialer Problemfelder annimmt. Drabble zeigt
auf, dass der kulturelle Wandel eine vorherrschende Triebkraft in der
zweiten Hilfte des 20.Jahrhunderts war, bei dem Kiinstlerinnen und
Kiinstler eine wichtige Rolle gespielt haben, indem sie neue Formen
entwickelt, neue Themen behandelt und neue Interessentenkreise an-
gesprochen haben: die Demokratisierung der Kreativitit, die neue Hal-
tung zum Gleichgewicht zwischen Arbeit und Leben, die Bedeutung
der Zusammenarbeit in Netzwerken und die positive Wirkung von Sub-
kulturen auf die Gesellschaft.

Wie eingangs erwahnt, wurde die Kunstaktion Mega Buster thema-
tisch vom Bild eines historischen Ereignisses des Deutsch-Franzosischen
Krieges im Jahr 1871 inspiriert, als die Schweiz eine ganze Armee — die
franzosische Bourbaki-Armee — entwaffnete und im Land internierte.
Dieses Ereignis hielt der Schweizer Kunstmaler Edouard Castres auf ei-
nem riesigen, iiber tausend Quadratmeter grossen Rundgemalde fest:
dem Bourbaki Panorama, das bis heute erhalten und im gleichnamigen
Museum in Luzern ausgestellt ist. Donata Maria Krethlow-Benziger, His-
torikerin am Bourbaki Panorama, erldutert in ihrem Beitrag Friedensge-
biet Schweiz den geschichtlichen Hintergrund, der zur Entwaffnung und
Internierung fithrte. Sie stellt das Panoramabild als Kunstgattung und
Kronung der [lusionswelten im 19.Jahrhundert vor und schenkt dem
Schopfer des Gemaéldes ihre Aufmerksamkeit. Wiahrend die Panoramen
in den grossen Stddten Europas fast ausnahmslos Heilige, Herrscher und
Schlachten heroisierten und das Schlachtengetiimmel episch auswilz-
ten, setzte Castres auf die Darstellung der Schattenseiten des Krieges
und 6ffnete dem Publikum die Augen fiir die Not politisch bedrohter
Fliichtlinge. Entgegen dem Zeitgeist handelt es sich beim Bourbaki
Panorama nicht um eine Verherrlichung des Militérs, sondern um eine
eindriickliche Anklage des Kriegs.

Epilog

Gewiss, eine gewaltfreie Gesellschaft ist eine kaum erreichbare Uto-
pie. Doch gerade diese Utopie ist es, die genauso fasziniert und betrof-
fen macht wie Gewalt und Krieg. Hierbei stellt sich die Frage, was zu
tun ist, damit sie wahrscheinlicher wird, damit die Gesellschaft, in der
wir leben, eine dialogische Konfliktkultur pflegen kann, sich ihrer Ag-
gressionspotenziale bewusst ist und diese sinnvoll ausleben kann, ohne
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dass dabei die Position der Schwicheren ausgeniitzt wird. Der gesell-
schaftliche Fokus soll sich nach unserer Auffassung nicht auf die Extre-
me und auf Gewaltexzesse konzentrieren, sondern muss hinriicken zu
den Fragen, wie wir im Alltag miteinander umgehen, welche humani-
tdren Prinzipien wir vertreten wollen, welche Inhalte wir produzieren
und konsumieren, welche Aussagen wir mit Konsumgiitern und Spielen
transportieren wollen. Und es geht darum, zu priifen, ob und wie sich
unsere Gesellschaft in einem medialen Riickkoppelungseffekt subtil
verdndert und wohin wir sie steuern wollen.

Es geht also darum, eine gesellschaftliche Diskussion iiber ethische
Haltungen und Verantwortung, iiber die Gestaltung des sozialen Rau-
mes und des Zusammenlebens zu fithren. Diese Diskussion kann nur
fruchtbar sein, wenn Gewalt und Aggression, die Faszination fiir den
Konsum von Gewaltinhalten, fiir Waffen und Kriegsspielzeug — wozu
wir auch Unterhaltungsmedien mit gewalthaltigen Inhalten zdhlen —
und insbesondere Gewalt an und von Kindern und Jugendlichen nicht
als isoliertes Phdnomen, sondern im gesamtgesellschaftlichen Zu-
sammenhang begriffen werden. Entsprechend miissen Massnahmen
zur Pravention, Intervention und Repression vor diesem Hintergrund
bedacht werden.

. Inaie
unfte

asse komme.
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Gewalt und Krieg werden zunehmend asthetisiert
und als Konsumware vermarktet. Schon kleine
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