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Schadliche Computerspiele,
Spielfilme und
Theaterstiicke usw.

Auszug aus dem 633. offiziellen Kontaktgespréach
vom 25. Oktober 2015

Billy  Du hast mir einmal gesagt, dass ihr langjéhrige
Studien betrieben habt in bezug auf irdische Filme und
Computerspiele, um zu erforschen, welche gewalt- und
zwangsmassige Wirkungen sich aus Kriegs-, Anti-
kriegs-, Schreckens-, Horror-, Kriminal- und Verbre-
chens- sowie Folter-, Mord- und Totschlagfilmen fir
den Menschen ergeben. Kannst du mir heute sagen,
welche Resultate ihr diesbeziglich erlangt habt?

Ptaah Unsere Forschungen in dieser Sache beruhen
auf Langzeitstudien, die noch nicht beendet sind, denn
daflr besteht eine Laufzeit von 30 Jahren. Begonnen
haben wir damit im Juni 1987, folglich das Ganze erst
im Jahr 2017 beendet und ein endgiiltiges Resultat ge-
geben sein wird. Hierzu sind sowohl das Alter und Ge-
schlecht, die Personlichkeitsstruktur, Problemlésungs-
kompetenz sowie die Fahigkeit zur Gedanken- und
Gefuhlsregulierung zu beachten, wie auch das soziale
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Umfeld, wie Elternhaus, Erziehungskonzept, Freund-
schaften, Bekanntschaften und Gesellschaftsstand
etc. Weiter mussen auch situative Faktoren einbe-
zogen werden, wie z.B. Arbeit, Bewusstseinsstand,
Langeweile, Lebensfihrung, Lebensgestaltung und
Lebenseinstellung usw. Erst unter Beriicksichtigung
all dieser zusammenhangenden Faktoren lassen sich
genaue Erkenntnisse und Resultate der Studien er-
mitteln. Nur unter diesen und diversen weiteren not-
wendigen Voraussetzungen lassen sich genaue Er-
kenntnisse und Resultate ausarbeiten. Doch was sich
bisher als laufendes Resultat der Forschung ergeben
hat, ist wirklich erschreckend, denn es entspricht
exakt dem Gegenteil von dem, was die irdischen Psy-
chologen usw. behaupten. Aus dem Ganzen unserer
sehr genauen erdweiten und bisher durchgefiihrten
Studien an Erdenmenschen geht ohne jeden Zweifel
und absolut klar hervor, dass durch solche Computer-
spiele und Filme, wie aber auch durch Theaterauf-
flihrungen im gleichen Rahmen, das Gros jener Erden-
menschen sehr nachteilig beeinflusst wird, die solche
Filme und Theaterstiicke anschauen oder Computer-
spiele betreiben. Die Erdenmenschen werden in ihrer
normalen Bewusstseinstatigkeit, wie auch in ihrer Ge-
danken-Geflhls-Psychewelt und in den daraus resul-
tierenden Charakterveranderungen, Emotionen und
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Verhaltensweisen sehr stark negativ und gar aus-
artend beeintréchtigt, folgedem sie zwangsmassig in
der entsprechenden Weise, was die Computerspiele,
Filme und Theaterstiicke in bezug auf Folter, Gewalt,
Hass, Hinterlist, Horror, Krieg, Mord, Revolution,
Schrecken, Sektierismus, Totschlag und Zwang be-
trifft, zu handeln beginnen und den Sinn zur effecti-
ven Realitat verlieren. Gesamthaft I6st alles auch
untergriindig, jedoch auch bis zum akuten Ausbruch,
psychopathische und paranoide Regungen hervor, die
einerseits zu leichten bis sehr schweren Personlich-
keitsstorungen fiihren und anderseits kaum oder
Uberhaupt nicht kontrolliert werden kénnen. Gewalt-
computerspiele, Gewaltfilme, Gewaltspiele, Gewalt in
den Medien oder in aktueller Realitat verursachen in
vielen Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen un-
weigerlich Aggressivitat, Gewalt und Zwang. Also sind
es nicht nur Kinder und Jugendliche, sondern auch Er-
wachsene, die durch das virtuelle Erfahren und Mit-
erleben von Gewalt und Zwang in den morderisch-
gewaltverbreitenden Medien aller Art selbst aggressiv
zu Gewalt und Zwang greifen, gleichermassen wie
dann, wenn sie in akut-realer Art und Weise und also
in Wirklichkeit selbst Aggressivitat, Gewalt und Zwang
erleben und erfahren, oder wenn sie etwas in dieser
Weise auch nur mitansehen missen. Zwar ist es nicht
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so, dass jedes Kind, jeder jugendliche oder erwachsene
Mensch, das resp. der viel Gewalt sieht oder eine
Menge gewalttatiger Spiele spielt, zu einem ausgear-
teten Gewalttater wird, denn es spielen noch andere
Faktoren eine Rolle, die dazu fiihren, dass aggressi-
ons-, gewalt- und zwangsmassige Ausartungen erfol-
gen. Tatsache ist jedoch, dass jeder einzelne Mensch
durch Aggressions-, Gewalt- und Zwangsdarstellungen
oder direkte gleichartige Erfahrungen und Erlebnisse
getroffen und in seinem inneren Wesen gezeichnet
wird. Je nachdem, wie sich dann im inneren Wesen alles
formt und wie es verarbeitet wird, ergeben sich dar-
aus aggressive Formen, die nach aussen mehr oder
weniger umgesetzt werden, folglich in keiner Art und
Weise davon gesprochen werden kann, dass keine
innere und aussere aggressive Vorgange erfolgen
wirden. Kinder, Jugendliche und Erwachsene, die tber
Gewaltspiele, tber die Medien oder akut-direkt standi-
gen visuellen, indirekten oder akut-direkten Erlebnissen
und Erfahrungen von Aggression, Gewalt und Zwang
ausgesetzt sind, sind dusserst anfallig und bilden in
ihrem inneren Wesen eine aggressive Einstellung, die
sie nach aussen durch aggressive Verhaltensweisen
zum Ausdruck bringen. Die Formen des Verhaltens sind
dabei tausendfaltig und reichen von einer Abweisung
oder Abwehr bis hin zur Verachtung in bezug auf
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einen Menschen, wie aber auch zu unfreundlichen
Worten, ungerechten Beschimpfungen, Verurteilungen
und Handlungsweisen. Das Ganze reicht gar bis hin zu
aggressiven falschen Beschuldigungen und tatlichen
Angriffen, wie aber auch zur aggressiven nackten Ge-
walt, bei der Blut fliessen kann. Gesamthaft sind die
Formen der Gewalt, die aus dem Ganzen der Aggres-
sions-, Gewalt- und Zwangsbeobachtung hervor-
gehen, derart vielfiltig, dass sie in ihrer Anzahl nicht
beschrieben werden kénnen, weil sie je nach dem inne-
ren und dusseren Wesen sowie dessen Charakter und
Bewusstseinskraft bestimmt werden. Tatsache ist je-
doch, dass kein einziger Mensch durch Erfahrungen
und Erlebnisse in bezug auf irgendwelche Aggression,
Gewalt und Zwang in seinem inneren Wesen, wie auch
in seinem Charakter, in seinem Bewusstsein sowie in
seiner Gedanken-Gefiihls-Psychewelt unbehelligt bleibt,
sondern arg betroffen wird und dies zumindest in mil-
den Formen der Aggression und Gewalt und des Zwan-
ges gegeniiber Mitmenschen und allgemein der Umwelt
zum Ausdruck bringt. Das ist absolut unvermeidbar
und widerspricht allen anderslautenden Behauptungen
und Darstellungen irdischer Psychologen und Psychia-
ter. Die Ursachen der psychologischen Prozesse, die
bei aggressiv-, gewalt- und zwangsmassigen minimalen
bis ausartend-katastrophalen Aufwallungen beteiligt
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sind, sind dabei in keiner Weise geheimnisvoll, denn
sowohl Kinder, Jugendliche und Erwachsene erlernen
Aggression, Gewalt und Zwang einerseits durch Be-
obachtung und anderseits durch das Erfahren und
Miterleben. Dabei ist es nicht von Bedeutung, ob das
Beobachten, Erfahren und Miterleben in kiinstlich visu-
eller Form resp. durch Filme, Computerspiele oder
Fernsehen oder in direkt-akut-realitatsbezogener Art
und Weise erfolgt, denn in jedem Fall sind das Beob-
achten, Sehen, Erfahren und Erleben die Faktoren,
durch die das innere Wesen beeinflusst und geformt
wird. Und der Mensch, sei er ein Kind, Jugendlicher oder
Erwachsener, lernt sehr schnell durch das Beobachten
und Wahrnehmen, wobei ihm alle Massenmedien aller
Art sehr attraktive und vielfaltige Moglichkeiten bieten,
durch die er Aggression, Gewalt und Zwang beobach-
ten kann. Und zu diesen Moglichkeiten gehdren nicht
nur all die aggressivitatsférdernden Massenmedien wie
Fernsehen, Filme, Journale, Zeitschriften und Kino,
sondern auch Radio, Computerspiele und Theaterauf-
fuhrungen. Und eines der schlimmsten Medien ist die
Sportart Fussball - auch wenn es von Fussballbegeister-
ten nicht wahrgehabt werden will -, denn in diesem
kindischen Spiel herrscht Gewalt ebenso vor wie in
diversen Motor- und anderen Sportarten. Und das
Fussballspiel selbst ist gezeichnet von Gewalt, wie das
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auch bei den haufig randalierenden und zerstoérerisch
wirkenden Fussballfanatikern und bei den Hooligans
der Fall ist. Wird in Kinder-, Jugendlichen- und Erwach-
senenspielen nun Gewalt ausgeubt und diese zudem
in irgendeiner Art und Weise noch belohnt, wie z.B.
mit Geld oder Freispielen usw., dann besteht dabei die
Gefahr, dass die Spieler gegeniiber Aggression, Ge-
walt und Zwang noch offener und toleranter werden.
Gleichermassen gilt das fir Filme, und zwar besonders
dann, wenn sich die Betrachter, eben Kinder, Jugend-
liche und Erwachsene, mit dem Filmhelden identifizie-
ren — und das tun viele Filmbetrachtende in unter-
grindiger Weise, wobei sie es selbst nicht einmal
bewusst wahrnehmen. Tatsache ist, dass die Film-
beobachtenden Freude erleben, wenn der Filmheld die
Welt oder gute Menschen rettet, indem er den Bose-
wicht oder die Ausgearteten totet und dafiir belohnt
wird. Fir das Gros der Kinder, Jugendlichen und Er-
wachsenen werden die Anleitungen fiir das gewalt-
tatige Verhalten der Filmhelden zwar kaum bemerkbar,
doch graben sie sich in negativer Weise im Unter-
bewusstsein der Filmbetrachtenden ein und regen die
Aggressivitat an. In dieser Weise wird dem Filmhelden
eine machtig grosse Toleranz entgegengebracht -
auch wenn er vielfach tétend und mordend sein Hand-
werk verrichtet. Dass dabei in den Filmbeobachtenden
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Faktoren auftreten, die der Wirkung des Toétens und
Mordens entgegenwirken sollen, das entspricht nur
einer unbedarften Mar der irdischen Psychologen,
Psychiater und Besserwisser. Gegensatzlich zu dieser
ligenhaften und dummen Behauptung - der sich
diesbezuglich als Fachkrafte Meinenden - existiert die
Wirkung der aufkeimenden Aggression, Gewalt und
des Zwangs zumindest untergriindig und im Versteck-
ten im inneren Wesen. Menschen, wie eben Kinder,
Jugendliche und Erwachsene, die durch irgendwelche
Umsténde, wie Computerspiele, Fussball, Gewaltfilme,
Theaterstiicke usw. oder durch akut-reale Erfahrun-
gen und Erlebnisse usw., aggressive Tendenzen in sich
erschaffen oder erwecken, werden in der Regel oder
zumindest vielfach in irgendeiner milden oder schlim-
men Weise zu aggressiv-ausartenden Menschen. Ag-
gressivere Kinder, Jugendliche und Erwachsene ver-
mdgen sich nicht rundum zu kontrollieren, folglich sie
sich alle gegeniiber dem Einfluss der aggressionsaus-
[6senden Filme und Theaterstiicke usw., die sie sehen,
der Spiele, die sie spielen, nicht wehren kénnen, weil
sie jeder Abwehr gegeniber resistent sind. Dabei
werden alle oder zumindest viele ihrer sozialen Fahig-
keiten - wenn Uberhaupt solche vorhanden sind - da-
durch beeinflusst, was sie visuell oder akut-real ge-
sehen, erfahren und erlebt haben. Und das Uble dabei
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ist, dass all das, was visuell oder akut-aktuell erfahren
und erlebt wurde, langfristig im inneren Wesen und im
Gedachtnis eingebrannt ist und in der Regel nicht wie-
der oder nur durch langjahrige und intensive Thera-
pien aufgelost, reguliert und kontrolliert werden kann.
Der Erdenmensch ist heute der o6ffentlichen Medien-
gewalt und den vielen Medien der Zeitvertreibung je
langer, je mehr und immer starker ausgesetzt. Und
wie unsere weitumfassenden Studien zeigen, erfahren
sehr viele derjenigen Kinder, Jugendlichen und Erwach-
senen, die sehr stark der akut-realen Gewalt sowie der
film-, informations-, nachrichten-, spiel- und theater-
massigen Mediengewalt ausgesetzt sind, auch in ihrer
realen Umwelt besonders viel Gewalt und Zwang. Alle
Gewalt- und Zwangsquellen zusammen vermitteln dem
Erdenmenschen jeden Alters die lllusion, dass die
Welt rundum sehr feindlich sei und dass in ihr nur durch
Kampf, Mord und Totschlag und einzig mit Krieg und
Zerstorung gelebt werden kénne. Und allein diese irr-
wirre sowie welt- und wirklichkeitsfremde Meinung er-
schafft im Erdenmenschen Abwehr, Hass und Kampf-
bereitschaft gegen alles und jedes, wie auch gegen
jeden Mitmenschen, der nicht gleichen Sinnes, gleichen
Standes, gleichen Glaubens, gleicher Rasse und Haut-
farbe ist. Also resultiert daraus, dass Aggression
gegen alle andersartigen Mitmenschen entsteht und
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ihnen nur mit Gewalt und Zwang begegnet werden
kann. Und es herrscht dabei der Wahn vor, dass den
anderen Menschen nur begegnet werden kann, wenn
gegenuber ihnen mit Gewalt Respekt verschafft wird.
Werden die Menschen aber frustriert, gestresst und
verdrgert, und waren oder sind sie gar noch Gewalt
und Zwang ausgesetzt, dann ist es nicht mehr ver-
wunderlich, wenn sie zu gewalttatigen und zwangs-
massigen Verhaltensweisen tendieren. Mediengewalt
stimuliert Aggression, Gewalt und Zwang; unseren
Forschungen und Studien gemass ist davon mehr als
das Gros aller Erdenmenschen betroffen. Nattirlich wirkt
das Ganze nicht auf jeden und auch nicht auf jeden
Menschen gleich, und nicht jeder, der betroffen ist,
artet tatsachlich auch aus, doch kann dabei in bezug
auf den Erdenmenschen nur von einer Minoritat aus-
gegangen werden. Die erdenmenschliche Situation
sieht aber sehr schlecht aus, wenn es um die gewalt-
tatigen Verhaltensweisen und um die Mediengewalt
geht. Gewalt und Zwang garantieren finanzielle Erfolge,
wobei die Mediengewalt ein perfekter Garant dafir ist,
denn durch sie werden Ausgeartete, Fanatiker, Spieler
und Sportler aller Lager angezogen, wie auch Zu-
schauer und Randalierer, folglich die Gewalt und der
Zwang aller Informations- und Zeitvertreibungsmedien
als billige Methode eingesetzt werden kénnen, indem
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sie alles attraktiv machen. Und Tatsache ist dabei, dass
keine kontrollierende Massnahmen und kein Widerstand
dagegen ergriffen werden. Effectiv wird dagegen
ebenso nur dumm und sinnlos sowie nutzlos geredet,
wie in bezug auf die gesamtirdische Politik, die es
nicht fertigbringt, weder einen weltweiten Frieden
noch eine Welteinigkeit und wirkliche Freiheit und
Harmonie zu schaffen. Besonderes Interesse finden
Gewalt und Zwang in den offentlichen Medien, wie
Fernsehen, Journale, Radio und Zeitungen, weil die
Medien fiktive Gewalt und Zwang in einem Ausmass
bieten, wie sie in der Wirklichkeit nicht vorkommen. An-
derseits bieten sie reale Gewalt- und Zwangsanschau-
ungen von Geschehnissen dar, die das gedanken-
gefuhlsméssig Tragbare aller Unmenschlichkeit weit
Ubertreffen. Die konzentrierte Mediengewalt schafft
es tatsachlich, dass sie den schlechten Einfluss auf die
Einstellungen oder die Verhaltensweisen der Film- und
Theaterzuschauer, der Fussball- und sonstigen Sport-
fanatiker usw. sowie der Computerspieler derart hoch-
steigern kann, dass jede Kontrolle dariiber verloren-
geht. Durch die durch die Medienwirtschaft aller Art
geforderte Gewalt und den Zwang treten beim Erden-
menschen stetig mehr Konzentrationsstérungen und
nachlassende Leistungen aller Art in Erscheinung, wie
aber auch die zunehmend sich steigernden aggressiven
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Verhaltensweisen und die hohere Gewaltbereitschaft.
Die Begriffe <Gewalt> und <Zwang» sind nicht nur auf
korperliche Gewalt und auf physischen Zwang be-
schrankt, denn beides findet auch Anwendung in be-
zug auf die Gedanken-Gefiihls-Psychewelt, wobei der
Mensch in Depressionen und in einen rettungslosen
Zustand der Selbstzerstérung getrieben wird. Jede
falsch zur Anwendung gebrachte Mediengewalt fordert
die Aggressivitat und Gewaltbereitschaft jener Men-
schen, die sich davon beeinflussen lassen. Fussball,
Filme, Motorsport, Boxen, Computerspiele, Kampfsport
und gewisse Wettkampfsportarten usw. verringern in
keiner Weise Gewalt- und Zwangsanwendung. Die An-
sicht irdischer Psychologen, Psychiater und anderer
gleichgerichteter Wissenschaftler, dass ein Mensch
durch den Konsum von Gewaltdarstellungen irgend-
welcher Art friedfertiger werde, ist absolut irrig, denn
gegenteilig steigern sich das Aggressions-, Gewalt-
und Zwangsbedirfnis unterbewussterweise, speichern
sich und beginnen untergriindig zu arbeiten, um bei
passender Gelegenheit zum Ausbruch zu kommen.
Tatsache ist auch, dass Gewalt und Zwang, die medial
oder durch akut-reale Faktoren ausgeldst werden, den
Menschen gedanken-gefiihls-psycheméssig erregen
und ihn zudem unzweifelhaft derart formen, dass er
sich in bezug auf die 6ffentlichen Medien, Computer-
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spiele, Gewaltfilme, Gewalttheater und Gewaltsport-
arten aller Art an diesen <erfreut> und sich an Gewalt
und Zwang gewohnt. In dieser Weise verfillt er einer
Abstumpfung gegentiiber der realen Gewalt und dem
realen Zwang. Weist der Mensch schon von Grund auf
ein aggressives Verhaltensmuster auf, dann werden
der Gewalt und dem Zwang um so eher nachgeeifert,
wenn sich die Moglichkeit dazu bietet. Tatsache ist zu-
dem, dass die Erdenmenschen eine Neigung zu aggres-
siven, gewalttatigen und zwangsmassigen Verhaltens-
weisen haben, folglich sie auch gern aggressive Com-
puterspiele, Filme oder Theaterstiicke konsumieren
und aggressive Spiele wie auch Sportarten betreiben,
wie Fussball und Motorsport, Boxkdampfe und Kampf-
sportarten usw., die ihre Aggressivitat steigern und
zu ausgearteten und unkontrollierbaren Gewalt- und
Zwangsakten fuhren. Vielfach sind Gewalt und Zwang
sichtbare Zeichen fir sehr tiefliegende soziale Proble-
me, die ihren Ursprung im Familien-, Freundes- und
Bekanntenkreis haben, woher ein sehr grosser Einfluss
ausgeilibt wird. Sehr oft sind psychopathische und para-
noide Auswiichse bei den Gewalttatigen und Zwangs-
austibenden gegeben, wobei diese krankhaft beding-
ten Seiten gegeniber der Umwelt aber verheimlicht
werden, jedoch bei passender Gelegenheit unkontrol-
liert zum Ausbruch kommen. Und gerade in dieser Be-
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ziehung werden bei den irdischen Studien, die durch
psychologische und psychiatrische Fachkrafte durch-
gefiihrt werden, infolge falscher Erkenntnisse> falsche
und widersprichliche Angaben und <Feststellungen»
gemacht, die beweisen sollen, dass trotz der immens
steigenden Verbreitung gewalttéatiger Filme und Com-
puterspiele die Gewalt bei Kindern, Jugendlichen und
Erwachsenen gesunken sein soll. Eine Behauptung, die
einer absolut fehlbaren und katastrophal zu nennen-
den Fehlbeurteilung entspricht, die dazu fihrt, dass
das ganze Ubel von Gewalt und Zwang weiterhin an-
steigt, anstatt dass es radikal eingedammt wird. Der
Zwang jeder Art wird dabei ebenso nicht beriicksich-
tigt und einfach vergessen wie auch alle gewalttatigen
Sportarten jeder Art. Dass aus dem Ganzen von Ag-
gression, Gewalt und Zwang immer wieder Amoklaufe
in Erscheinung treten, die viele Tote und Verletzte
fordern und sehr viel Leid hervorrufen, hat zwar zur
Folge, dass immer wieder nach einer solchen Tat von
Menschen aus dem Volk und von Fachkraften ein Ver-
bot gefordert wird, die Gewaltverherrlichung zu ver-
bieten, die durch Computerspiele, Filme und allerlei
Kampfsportarten sowie Waffenmissbrauch usw. ge-
wirdigt und hochgejubelt wird. Dessen ungeachtet
werden Gewalt und Zwang jedoch weiterhin hoch-
gehalten und gefordert, wie z.B. durch militarische
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Rachefeldziige, geheimdienstliche Terrorakte, Anti-
kriegsfilme und kommerzielle Kampfsportarten usw.
usf. Tatsache ist dabei auch, dass beim Erdenmen-
schen Aggressionen, Gewalttatigkeiten und Zwangs-
ausiibungen allein durch Beobachten und also aus rein
visueller Erfahrungs- und Erlebensform heraus entste-
hen, was jedoch von <Fachkraften> vehement bestrit-
ten wird. Dies, wie auch die Wahrheit, dass aggressive,
gewaltbereite und zwangsausiibende Menschen gegen-
Uber ihren Mitmenschen und deren Gefiihlen, Leiden,
Problemen und Schmerzen usw. véllig unbeteiligt und
einer Abstumpfung verfallen sind. Es ist gemass unse-
ren Studien absolut klar, dass Aggressions- sowie
Kampf- und Gewalt- und Zwangsszenen, die in ent-
sprechenden Medien oder im akut-realen Leben in
Erscheinung treten, das Verhalten der Menschen allge-
mein negativ und nicht selten recht bésartig und aus-
artend beeinflussen, und zwar begonnen bei Kindern
Uber Jugendliche bis zu den Erwachsenen. Das kénnen
wir eindeutig und klar durch unsere Studien beant-
worten. Durch den Konsum gewalttéatiger Filme, ent-
sprechender Kampfspiele und Kampfsportarten aller
Art wird beim Menschen die Gewaltbereitschaft und
das Zwangsgebaren geférdert. Allein das visuelle und
also sehende resp. beobachtende Erfahren und Er-
leben, was medial aufgenommen wird, flihrt vielfach
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zu wirklichen und ausartenden Handlungen und Taten,
auch wenn dies von irdischen Fachkraften bestritten
wird, weil sie in ihrer Unbedarftheit die effective Wahr-
heit nicht zu erkennen und nicht zu verstehen ver-
mogen. Gewaltszenen in Filmen und Computerspielen
sowie Gewaltsportarten aller Art, begonnen vom Fuss-
ball bis hin zum Boxsport und Kampfsportarten jeder
Form, haben einen negativen Einfluss auf den Menschen,
wobei die Hilfsbereitschaft gegenliber Mitmenschen
und allen Lebensformen tberhaupt absinkt, und zwar
nicht selten bis zum Nullpunkt und sogar dahin, dass
Hilfsbedurftigen erst recht Leid, Not und Schmerz und
gar noch Schlimmeres zugefligt wird. Eine Tatsache,
die auch durch die Taten von Amokldaufern und ge-
wissenlosen Mordern und Schldgern bewiesen wird.
Unsere Studien beweisen, dass Medien aller Art, die
Gewalt enthalten, wie auch alle Kampfsportarten sowie
Wettkampfe, bei denen Gewalt und Zwang im Spiel
sind, das reale Leben dusserst stark negativ und gar
bosartig beeinflussen kénnen und auch Einfluss auf
das Handeln und Verhalten des Menschen nehmen.
Gewalt und Zwang in Computerspielen, Filmen, in
Theaterstiicken und in allen 6ffentlichen Medien wie
Radio, Fernsehen, Zeitungen und Journalen, wie auch
alle Kampfsportarten und kampfbedingte Wettspiele
usw. beeinflussen das soziale Verhalten des Erden-
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menschen durchaus negativ bis ausartend. Selbst ein
vernlnftiger und klardenkender Mensch ohne psycho-
logische oder psychiatrische Bildung, der sich nicht
mit dieser Materie beschéftigt, kann gemass seiner
klaren Vernunft eindeutig feststellen, dass die durch
allerlei Medien vermittelte Gewalt und der Zwang auf
die Menschen abfarben, diese abstumpfen und sie so-
gar gleichglltig werden lassen. Und der Vernilinftige
kann auch erkennen, dass durch Aggression, Gewalt
und Zwang des Menschen in ihm nicht nur ein Ver-
kennen der Notlagen und Situationen erfolgt, sondern
auch eine Verzogerung in bezug auf zu leistende Hilfe
bei Situationen, bei denen eine Hilfeleistung zum Er-
halt eines Menschenlebens von dringender Notwendig-
keit ist. Es ist von den irdischen Fachkraften also voéllig
irrig und wirr, infolge der Katharsishypothese davon
auszugehen, dass durch das Anschauen von Gewalt-
und Zwangsdarstellungen irgendwelcher Art, sei es
durch Computerspiele, Kampfspiele jeder Art, Kampf-
sportarten oder gewalthaltige akut-reale Situationen,
aggressive Spannungen abgebaut werden kdnnten,
folglich dadurch die Aggressions-, Gewalt- und Zwangs-
bereitschaft reduziert werde. Das ist mehr als absolut
irrig, denn diese falsche These fuhrt erst recht dazu,
dass die Aggressionen, die Gewalt und der Zwang ver-
herrlicht werden. Und die Inhibitionsthese ist ebenso
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falsch, die behauptet, dass durch irgendwelche Medien
dargestellte oder effectiv real auftretende Aggres-
sions-, Gewalt- und Zwangsszenen bei den Menschen,
die solche Bilder und Szenen oder die Realitat sehen,
anschauen oder beobachten, vor allem Angst geschiirt
werde, was dazu fiihre, dass kein aggressives, gewalt-
tatiges und zwangsgesteuertes Verhalten zur Geltung
komme und auch nicht ausgetibt werde, denn auch in
dieser Beziehung ist das Gegenteil der Fall. Die haufige
Konfrontation mit medialen und realen Aggressions-,
Gewalt- und Zwangsdarstellungen fiihrt zur Gewoh-
nung und zu emotionaler Abstumpfung, sowohl hin-
sichtlich gedanken-gefiihls-psychemassiger Weise als
auch hinsichtlich Gewalt und Zwang in verbaler und
realer Form. Soweit kann ich dir deine Frage heute
beantworten.

Billy  Dasist aber schon eine recht gute und umfang-
reiche Forschungserkenntnis, die ihr ausgearbeitet
habt. ...





