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Wie sich die Gesellschaft kontrollieren lisst
Eine Zusammenfassung der zehn Strategien der Manipulation von Noam Chomsky

1. Lenke die Aufmerksamkeit um
Lenke die Aufmerksamkeit der Offentlichkeit auf
unwesentliche Ereignisse. So wird sie von wichtigen
Informationen Uber tatsdchliche Anderungen durch
politische und wirtschaftliche Filhrungsorgane abge-
lenkt. Die offentliche Meinung kehrt dem wirklichen
gesellschaftlichen Problemen den Riicken zu, berieselt
und abgelenkt durch Unwichtiges. Schaffe es, dass
die Gesellschaft beschéftigt ist, beschéftige sie, und
beschéftige sie so, damit sie keine Zeit hat, iiber etwas
nachzudenken.

2. Erzeuge Probleme und liefere die
Losung

Auch «Problem-Reaktion-Losungs-Methode» genannt.
Es wird ein Problem bzw. eine Situation geschaffen,
um eine Reaktion bei den Empféngern auszulsen, wel-
che danach eine praventive Vorgehensweise erwarten.
Verbreite Gewalt oder zettle blutige Angriffe an, damit
die Gesellschaft eine Verschérfung der Rechtsnormen
und Gesetze auf Kosten der eigenen Freiheit akzeptiert.
Oder kreiere eine Wirtschaftskrise, um eine radikale
Beschneidung der Grundrechte und die Demontierung
der Sozialdienstleistungen zu rechtfertigen.

3. Stufe Anderungen ab

Verschiebe die Grenzen von Anderungen stufenweise,
Schritt flir Schritt, Jahr fur Jahr. Auf diese Weise setzte
man in den 1980er und 1990er Jahren die neuen ra-
dikalen sozio-0konomischen Vorraussetzungen durch
(Neoliberalismus): Ein Minimum an Zeugnissen, Pri-
vatisierung, Unsicherheit, und was der ndchste Tag
bringt, ist Elastizitat, Massenarbeitslosigkeit, Einfluss
auf die H6he der Einkiinfte, das Fehlen von Garantie
auf gerechte Lohnarbeit.

4. Schiebe Anderungen auf

Soll die Gesellschaft eine ungewollte Anderung akzep-
tieren, ist diese als «schmerzhaftes Muss» zu présen-
tieren, damit die Menschen erlauben, sie in Zukunft
einzufiihren. Es ist einfacher, kiinftige Opfer zu akzep-
tieren, als sich ihnen sofort auszusetzen. Zudem hat
die Gesellschaft die naive Tendenz, negative Verén-
derungen mit einem «alles wird gut» zu umschreiben.
Diese Strategie gibt den Blirgern mehr Zeit, sich einer
Anderung bewusst zu werden und die Akzeptanz in
eine Art der Resignation umzuwandeln.

5. Sprich zur Masse wie zu Kindern
Die Mehrheit der Inhalte, die an die Offentlichkeit ge-
richtet werden, sind manipuliert durch Argumente oder
durch einen génnerhaften Ton, den man normalerweise
in einer Unterhaltung mit Kindern verwendet. Je mehr
man seinem Gesprachspartner das Bild vor den Augen
vernebeln will, umso lieber greift man auf diese Technik
zuriick. Warum? Wenn du zu einer Person sprichst, als ob
sie zwolf Jahre alt wére, dann weil du ihr genau das sug-
gerieren mdchtest. Sie reagiertin der Regel kritiklos oder
antwortet, als ob sie tatséchlich 12 Jahre alt wére.

6. Konzentriere dich auf Emotionen
statt Reflexionen

Der Missbrauch des emotionalen Aspektes ist eine
klassische Technik, um eine rationale Analyse und
den gesunden Menschenverstand eines Individuums
zu umgehen. Dartiber hinaus 6ffnet eine emotionale
Rede Tiir und Tor um Ideologien, Bediirfnisse, Angste
und Unruhen, Impulse und bestimmte Verhaltensweisen
im Unterbewusstsein hervorzurufen.

7. Halte die Ignoranz der
Gesellschaft aufrecht

Die Masse soll nicht fahig sein, Methoden und Kontroll-

techniken zu erkennen. Bildung, die der gesellschaft-

lichen Unterschicht angeboten wird, soll so einfach wie

maoglich sein, damit das akademische Wissen fiir diese

nicht begreifbar ist.

8. Entfache in der Bevolkerung den

Gedanken, sie sei durchschnittlich
Erreiche, dass die Biirger zu glauben beginnen, es sei
normal und zeitgemdss, dumm, vulgér und ungebildet
Zu sein.

9. Wandle Widerstand in schlechtes
Gewissen um

Die Menschheit soll denken, sie sei wegen zu wenig
Intelligenz, Kompetenz oder Bemihungen die einzig
Schuldige ihres Nicht-Erfolges. Das «System» wirkt also
einer Rebellion der Bevolkerung entgegen, indem dem
Biirger suggeriert wird, dass er an allem Ubel schuld sei
und mindert damit dessen Selbstwertgefiihl. Dies flhrt
zur Depression und Blockade weiteren Handelns. Ohne
Handeln gibt es ndmlich keine Revolution!

10.Lerne Menschen besser kennen,
als sie selbst es tun

In den letzten 50 Jahren entstand durch den wissen-
schaftlichen Fortschritt eine Schlucht zwischen dem
Wissen, das der breiten Masse zur Verfligung steht und
jenem, das flir die schmale Elite reserviert ist. Dank der
Biologie, Neurobiologie und der angewandten Psycholo-
gie erreichte das «System» das Wissen (iber die mensch-
liche Realitat im physischen als auch psychischen Be-
reich. Gegenwartig kennt das «System» den einzelnen
Biirger besser als dieser sich selbst und verfigt somit
liber eine grossere Kontrolle des Einzelnen.

Genie oder Behinderung?

Daniel Tammet gehort zu den Genies unserer
Zeit. Er ist in der Lage, stundenlang die Zahl Pi
aufzusagen — bis 22000 Stellen nach dem Kom-
ma. In einer Woche erlernt er eine komplette
Fremdsprache. Ein solcher Mann, sollte man mei-
nen, musste auf der Karriereleiter ganz oben
stehen. Aber Daniel ist nach herkommlichen
Bewertungskriterien ein «Kranker. Er ist Autist.
Man kennt diese Krankheit aus idealisierten Fil-
men, in denen zum Beispiel Dustin Hoffman
oder Shah Rukh Khan den sympathischen, etwas
trotteligen Behinderten geben. Selten werden
Autisten aber als das betrachtet, was sie sind:

Menschen, die in einer vollig anderen Realitit
leben. Tammet «sieht> Zahlen anders als wir. Sie
haben fir ihn eine eigene Farbe und Form. In
seinem Buch «Wolkenspringer erzihlt der Autist:
dch spiele mit Zahlen, ich spaziere durch eine
Landschaft, die in ununterbrochener Bewegung
ist. Es ist wie ein Kunstwerk, das entsteht und
sich stindig verdndert, ein numerischer Visuali-
sierungsprozess.

Als Ausgleich fuir seine ungewohnliche Bega-
bung sieht Daniel Tammet andere Dinge nicht,
die fir uns selbstverstindlich sind. So kann er
menschliche Mimik nicht deuten und ist unfihig,

sich in andere einzufithlen. Sein Buch ist nicht
nur ein einzigartiges Selbstportrit; es beschreibt
wichtige Erkenntnisse der Gehirnforschung und
ermutigt die Leser, das schlummernde Potenzial
ihres Gehirns zu erschliessen. Das Versprechen,
wir konnten die Stirken der Autisten in uns ent-
wickeln, ohne an ihren Schwichen zu leiden, er-
fullt das Buch nicht. Daftr gewihrt es Einblick in
die innere Welt eines Menschen, der «ganz anders»
ist. Dies hilft, unsere eigene Wirklichkeitswahr-
nehmung nicht als absolut zu betrachten. RR

Daniel Tammet: Wolkenspringer — von einem genialen
Autisten lernen. Patmos Verlag 2009; Fr.34.90/19,90Euro
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Was ist Thnen
wirklich wichtig?

Was macht Ihr Leben lebens-
wert? Gibt es Dinge, die Sie
unbedingt noch machen wol-
len? Welche Menschen berei-
chern Ihr Leben? Die Kiinstle-
rin Candy Chang wollte von
seinen Mitmenschen wissen,
was ihnen wichtig ist im Le-
ben. Er fertigte eine grosse
Tafel an, die er an die Wand
eines verlassenen Hauses
hdngte. Darauf stand der
Spruch: «Before I die I want
to», den Passanten vervoll-
standigen sollten. Innerbalb
weniger Stunden war die
mebrere Meter lange Tafel
bereits vollgeschrieben. Was

héitten Sie geschrieben?
BM

Quelle: www.candychang.com
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Gibt es bald echte Holodecks?

«Computer: die Holosimulation initialisieren !» — solche
Befehle kennen wir aus den Star-Trek-Serien. Zu sehen
ist dann eine realistische Umgebung mit menschlichen
Akteuren. Man kann mit ihnen kommunizieren und sie
sogar anfassen. Nur: Sie sind nicht echt. Ein «Emit-
ter» projiziert sie in den Raum, so wie sie vom Tech-
niker programmiert wurden. Die philosophische Frage
«Was ist Realitdt?» lasst sich mit Hilfe von Holodecks
in Science Fiction-Filmen neu stellen. Der Zuschauer
sieht eine spannende Handlung mit echt wirkenden
Figuren. Plotzlich sagt jemand: «Computer, Programm
beenden !», und man versteht: Es war alles nur virtuell.
Ist das nur eine skurrile Filmidee, oder konnte es so
etwas bald wirklich geben? Holodecks sind die natiirlich
Fortsetzung des Computerspiels mit dreidimensionalen
Mitteln. Der Durchbruch der 3-D-Filmtechnik im Block-
buster «Avatar» war ein Schritt dorthin.

Kybernetiker der Max-Planck-Gesellschaft forschen
nun an einem Einstieg in die Holotechnologie und wollen
schon in naher Zukunft einen «Cyber-Walk» kreieren.
Probanden sollen sich fast unbeschrénkt innerhalb einer
dreidimensionalen Simulation bewegen kénnen. Stidte,
Landschaften und Situationen sollen am Computer so
naturgetreu wie maglich programmiert werden. Sobald
sich der Nutzer bewegt, sieht er dieselbe Szene aus
einem anderen Winkel. Wie es funktioniert? Mit einer
Spezialbrille mit kleinen Projektoren. Der Proband soll
ausserdem keine grossen Entfernungen zurticklegen
miissen. Er bleibt wahrend des Spiels auf einer Platt-
form von 5 x 5 Metern. Tausende kleine Kugeln auf
Laufbdndern schieben ihn immer wieder zurlick ins
Zentrum, wahrend er das Gefiihl hat, zu gehen. Neben
der Unterhaltungsindustrie interessieren sich auch die

Medizintherapie und Museen fiir die neue Technik. RR
Quelle: Spiegel online
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Die Wahrheit iber Vitamine

Das Geschift mit Vitaminen ist lohnens-
wert fir die einen, ungesund fiir die an-
deren. Alles begann in den 1930er Jahren,
als Hoffmann La Roche das Patent zur Her-
stellung von Vitamin C kaufte. Das Pulver
erwies sich als Ladenhiiter, bis die Firma
die These aufstellte, Vitamin C stirke die
Gesundheit und Abwehrkrifte. Erste Ab-
nehmer fand man im 3. Reich, spiter machte
Nobelpreistrager Linus Paulin das weisse
Pulver wieder populir. Bald erkannte auch
die Werbeindustrie den Wert der Vitamine
als Gesundheitsplus.

Die Folge davon kennen wir alle: Mehre-
re Milliarden Franken geben Konsumenten
jahrlich fur Zusatzpriparate aus, in den USA
nimmt inzwischen jeder zweite Zusatzpri-
parate zu sich, meist in hoher Dosierung.
Keine Zeit fiir Obst und Gemtise? Pillen und
Tabletten werden’s schon richten. Falsch!
wie eine nationale Studie in Deutschland
zur Vitaminversorgung belegt. Wir brauchen
keine Zusatzpriparate. Im Gegenteil, ein Zu-
viel an kuinstlichen Vitaminen ist gefdhrlich.
An der Universitit Kopenhagen untersuchte
man die Wirksamkeit von Antioxidantien
(Substanzen, die Oxidationsreaktionen ver-
hindern) und kam zum Schluss, dass die
kunstlichen Vitamine A, Betacarotin und E
die Sterblichkeit um 5 Prozent erhdhen. Ent-
warnung fiir Vitamin C: Weder Nutzen noch
Schaden konnte nachgewiesen werden.

Viel Lirm um nichts auch bei den freien
Radikalen. Wer Sport treibt setzt angeb-
lich viel davon frei und braucht Vitamin
E, um diese einzufangen und Zellschiden
zu verhindern. Das Gegenteil ist der Fall:
Der Trainingseffekt verpufft. Ausserdem
lasst Vitamin E die Zahl der Hirnblutungen
steigen, so eine US-Studie aus dem Jahr
2008. Eine andere Studie (CARET) deckte
ungewollt auf, dass Betacarotin, das Rau-
chern verschrieben wird, das Lungenkrebs-
risiko erhoht, die Einnahme von Selen ei-
nen Einstieg von Diabetes verzeichnet und
Vitamin E bei Midnnern einen Anstieg von
Prostatakrebs bewirkt. Die Studie wurde
abgebrochen.

Das scheint Firmen wie Nestlé nicht zu
beeindrucken: Sie preist auf ihrer Websei-
te weiterhin Vitamine, Mineralstoffe & Co.
als Gesundheitspolizisten — kein Wunder,
schliesslich verdient der Multi damit einen
schonen Batzen Geld. Genau wie DSM, der
Life-Science-Konzern mit Sitz in Basel. Er
macht sein Geschift mit Vitaminen, Lebens-
mittelzusitzen, Fettsiuren und Tiernahrung.
2011 stieg der Umsatz in dieser Sparte ge-
geniiber dem Vorjahr um 9 Prozent auf 1,6
Milliarden Euro.

Also besser kunftig die Hinde von Obst
und Gemise lassen? Nein, sagen Experten.
Apfel & Co. sind gesund, obwohl sie Anti-
oxidantien enthalten. BM
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Zauber einer verlorenen Zeit

Manchmal erwache ich morgens und wiinsche
mich in eine andere Zeit. Also mache ich mich
auf zum Bahnhof und steige in den Zug. Einmal
ins Mittelalter, bitte», sage ich und ehe ich mich
versehe, stehe ich in einer alten Stadt. Ich rieche
Feuer, Pferdemist und frisches Brot, sehe Bett-
ler, Handler, Nonnen und sogar einen richtigen
Ritter. Glauben Sie mir, das ist moglich! Zuge-
geben, nicht jeden Tag, aber immer Ofters. Mitt-
lerweile finden im Sommer in der Schweiz fast
jedes Wochenende Veranstaltungen zum Thema
Mittelalter statt. Viele der Besucher erscheinen in
altertiimlich anmutender Gewandung, sie versu-
chen sich im Bogenschiessen oder der Kunst des
Feuermachens, lassen eine unwiederbringlich
vergangene Epoche wieder aufleben.

Warum wollen wir uns zuriickversetzen las-
sen in eine Zeit, in der die Lebenserwartung
eines Menschen bei 30 Jahren lag, in der Unge-
zieferplagen und mangelnde Hygiene ebenso an
der Tagesordnung waren wie Krieg und Unter-
driickung durch eine totalitire Kirche? Weiter
unten in der Gasse treffe ich Alice und Daniel
Severin aus Zirich und konfrontiere sie mit
meinen Gedanken. «Wie war es wohl?, fragten
sich auch die gelernte Schneiderin und der
Brand Designer vor zwei Jahren und widmen
sich seither dem Hobby «Living History». Mit «ge-
lebter Geschichte anhand historischer Quellen

Herstellungsprozesse aber auch das Leben den
damaligen Verhiltnissen nachempfinden. Von
Hand stellt Alice Kleidungsstiicke nach tber-
lieferten Bildern her, spinnt ihre Fiden selbst
und niht von Hand, wihrend Daniel sich der
Kalligraphie verschrieben hat.

Fur Alice ist eine wichtige Erkenntnis, dass die
Menschen damals viele Dinge des alltiglichen
Lebens genauso gut 16sen konnten wie wir heute
- einfach auf eine andere Weise. «Die meisten
Besucher der Mittelalterfeste streben aber nicht
nach historischer Anniherung an die damalige
Realitit, sondern wollen ein romantisch tber-
hohtes Mittelalter erleben.» Ich fihle mich er-
tappt: mir geht es doch genauso! Es wird Zeit,
dartiber nachzudenken.

Skeptiker sehen in den Mittelalterfesten Reali-
tiatsflucht. Da muss doch mehr dahinterstecken,
bin ich tiberzeugt. Bei der Herstellung eines eige-
nen Kleides zum Beispiel treibt der Wunsch an,
diesen Prozess von Anfang bis Ende selbst mit
zu gestalten. Eine Art Befreiungsschlag aus dem
Alltag, der geprigt ist von hochtechnisierten,
nicht durchschaubaren Vorgingen. Durch das
Wiedererlernen alter Handwerke holen wir uns
ein Stiick Unabhingigkeit wieder. Vielleicht sind
die Feste, an denen das Mittelalter romantisch
uberhoht wird, eine Moglichkeit, dem Zauber
einer verlorenen Zeit zu erliegen. Sie wecken

unsere Sehnsucht, und «in der Sehnsucht klingt
immerhin die Hoffnung an, irgendwann einmal
doch ausbrechen zu konnen» (Anselm Griin).
Mit diesem Gefiihl im Herzen trete ich den
Riickweg beschwingt an. Es lebe die Renaissance
der Nostalgie! Jonas Schneider

Veranstaltungstipps: www.mittelalterkalender.ch

Das Leben - ein Computerspiel

Wenn man einen unbekannten Planeten bereisen will,
braucht man einen kompetenten Fiihrer, der die Uber-
lebensregeln dort kennt. Das gilt auch fiir Azeroth,
Schauplatz des legenddren Computerspiels «World of
Warcraft». Mein Fiihrer heisst Jakob Lieb und ist 22. Er
ist ein Ork-Schamane mit Level 60, ein sehr hoher Rang
im Warcraft-Universum. Jakob hat sich durch das Bewél-
tigen vieler Aufgaben in unzéhligen Spielstunden Féhig-
keiten angeeignet, die ihn mit Privilegien ausstatten. So
darf erin Regionen eindringen, die flr Anfédnger verboten
sind und auf dem Riicken eines Flugdrachens (ber die
fantastische Landschaft schweben. Das erleichtert es
ihm, mich mit auf seine Reise zu nehmen.

«World of Warcraft» ist ein Multi-User-Role-Game.
Der Spieler erschafft sich durch ein Dialog-Auswahl-
verfahren zundchst eine eigene virtuelle Identitat. Der
Spieler hat in «Warcraft» eine Vielzahl absonderlicher
Korperformen und Charaktere zur Auswahl. Er kann
Mensch, Zwerg, Nachtelf, Ork oder Troll sein. Ausser-

dem lassen sich verschiedene Funktionen (Schamane,
Paladin, Krieger) ibernehmen sowie Berufe erlernen.
Obwohl er sich auch in einen gut aussehenden Jiing-
ling hatte verwandeln kénnen, entschied sich Jakob
flir den grotesken Ork. Es kommt hier nicht auf gutes
Aussehen, sondern auf Charakter und Féhigkeiten an,
sagt er. Auch das Aussehen der realen Spieler, die vor
ihren Bildschirmen Zwerge oder Blutelfen steuern, tut
nichts zur Sache. Ebenso wenig wie sozialer Stand,
Outfit, Nationalitdt und Religion. «World of Warcraft»
ist ein Schmelztiegel, in dem alle Unterschiede der
dusseren Welt aufgehoben sind. Ich kann dort einem
Stidkoreaner begegnen oder meinem Nachbarn in Ge-
stalt eines grausigen Untoten.

Was Jakob Lieb an «World of Warcraft» am meisten
schatzt, ist die Gemeinschaft mit anderen Spielern.
Was zéhlt sind Zuverlassigkeit, Tatkraft und Geschick-
lichkeit. Die Spieler schalten sich zu Gruppen (Gilden)
zusammen, die gemeinsam schwierige Aufgaben erle-

digen. Dabei kann es wie im richtigen Leben zu Kom-
petenzgerangel und Interessengegensétzen kommen,
die man ausdiskutieren muss. Das schult die soziale
Kompetenz. Warum wird jemand zum Spieler? Gern
wird in den Medien auf sogenannte «Killerspiele» ver-
wiesen. Personliche Grausamkeit ist aber wohl bei kaum
einem Spieler der entscheidende Beweggrund. Der
Konsum von «Gewalt verherrlichenden Spielen» kann
nur in Kombination mit gravierenden sozialen und psy-
chischen Problemen geféhrlich werden. Ein gewisses
Suchtpotenzial bei Games gibt es, doch entscheiden
— wie bei allem — Personlichkeit und funktionierende
soziale Bindungen dariiber, ob ein Spieler «abdriftet».
Zum Vergleich: US-Amerikaner verbringen tdglich ca.
4 Stunden vor dem Fernseher. Statt tiber die Spiele zu
schimpfen, sollten wir versuchen, eine Welt zu schaffen,
aus der niemand flichen mochte, in der wahre «Hel-
dentugenden» mehr zdhlen als Ausserlichkeiten. RR

Quelle: Spiegel online
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