JUGENDLICHES MEDIENHANDELN

TELEVIZION  10/1997/1

Waldemar Vogelgesang

27

Jugendliches Medienhandeln:
Szenen, Stile, Kompetenzen*

Mit groBem Engagement und wach-
sender Kompetenz. eignen sich Ju-
gendliche Medien an, nutzen sie zur
Steigerung ihres Lebensgefiihls. Es
entstechen und vergehen Fangrup-
pen und jugendliche Szenen bis hin
zu Spezialkulturen in einer immer
schwerer zu  durchschauenden
»Multioptionsgesellschaft«.

L. Die Mediatisierung des
Jugendalltags

ugendzeit ist Medienzeit und Ju-
Jgendszenen sind vermehrt Me-

dienszenen. Bereits eine ober-
flichliche Betrachtung der Beziehung
zwischen Alltagswelt und Medienall-
tag 146t erahnen, wie gravierend die
Medien die sozio-kulturelle Umge-
bung verdndert haben und wie sehr sie
zum Inbegriff universell verfiigbarer
Konsum- und Kulturgiiter geworden
sind. Uberall gibt es Fernsehgerite,
Radios, Schallplattenspieler, Zeit-
schriften, Biicher, Kino, und auch die
sogenannten Neuen Medien erobern
unaufhaltsam den (jugendlichen) Frei-
zeitraum. Welche individuellen, ge-
sellschaftlichen und kulturellen Aus-
wirkungen wird dieser Medienboom
haben? Fest steht, wie medien- und
kulturhistorische ~Studien! belegen,
daB die dominierenden Medien einer
Kultur den kommunikativen Aus-
tausch formen und damit einen pri-
genden Einfluf auf die Wahrneh-
mungsweisen, Erkenntnisformen und
die Inhalte der betreffenden Kultur
ausiiben. Auch wird niemand bestrei-
ten, daB fiir die heutigen Kinder und
Jugendlichen die Massenmedien eine

* Dieser Beitrag ist ein leicht gekiirzter Nachdruck
aus der Beilage »Aus Politik und Zeitgeschichte«
B19-20/97 der Wochenzeitung »Das Parlament«.

auBerordentlich wichtige Quelle von
sozialisations- und alltagsrelevantem
Material bilden. Aber es ist im Einzel-
fall ungemein schwierig, eine nachhal-
tige Wirkung ihrer unterschiedlichen
Rollen- und Normofferten auf Wahr-
nehmung, Fiihlen, Denken und Han-
deln empirisch offenzulegen, denn zu
vielschichtig ist — gerade .im Medien-
zeitalter — das Sozialisationsgesche-
hen, als daB einzelne Wirkfaktoren
eindeutig ausgrenzbar und damit ob-
jektivierbar wiren. Michael Kunczik
bringt das Dilemma der Wirkungsfor-
schung auf den Punkt, wenn er fest-
stellt: »Angesichts der komplexen
Fragestellungen, die gegenwiirtig von
der Wirkungsforschung untersucht
werden, sind eindeutige, unbezweifel-
bare Beweise gar nicht zu erwarten,
weil die Randbedingungen, unter de-
nen die Medien wirken, viel zu kom-
plex sind, als daB es méglich wire, sie
in einem konsistenten Satz von Hypo-
thesen zusammenzufassen. «2
Natiirlich impliziert diese Feststellung
keinen Rekurs auf die immer wieder
vertretene These der Wirkungslosig-
keit der Massenmedien, aber sie macht
deutlich, daB die mediale Spurensuche
theoretisch und empirisch ein schwie-
riges Geschift darstellt. Fiir die For-
schungspraxis bedeutet dies, daf eine
Medienforschung, die es sich zur Auf-
gabe macht, sowohl mediale Verall-
tdglichungsprozesse als auch den Ein-
fluB von Medien auf die Formierung
jugendspezifischer Verhaltensmuster
und Rezeptionssettings zu thematisie-
ren, eine hohe Sensibilitit fiir lebens-
weltliche und biographische Kontexte
entwickeln muB.

In mehrjdhriger Arbeit hat die Trierer
Forschungsgruppe »Medienkultur und
Lebensformen«3 durch eine Kombina-
tion von quantitativen und qualitativen

Forschungsstrategien versucht, die
notwendige Wirklichkeitsnihe herzu-
stellen, um die Formen und Beweg-
griinde jugendlicher Medienzuwen-
dung ebenso offenzulegen wie ihre
Aneignungsstile und Verarbeitungs-
weisen. Die zentrale forschungslei-
tende Perspektive griindet:dabei in der
Pramisse, daB Medien nicht an sich
existieren, sondern immer nur fiir sich,
d.h. in sozialen wie individuellen,
kommerziellen wie kulturellen, bio-
graphischen wie aktuellen Deutungs-
zusammenhingen. Man nutzt sie, lernt
sie zu nutzen oder lehrt, wie sie zu
nutzen sind. Man gestaltet seinen Ta-
gesablauf, seine Freizeit mit ihnen.
Ebenso werden die Phantasien, die
Gefiihle, die Wiinsche und auch die
personlichen Beziehungen in der In-
teraktion mit den Medien veréndert,
Ein solches Verstindnis von Medien-
rezeption zielt nicht auf eine kausal-
analytische Interpretation (Was - ma-
chen die Medien mit den Jugendli-
chen?), vielmehr geht es um die Re-
konstruktion jener Realititen, in denen
Medien fiir die Rezipienten bedeutsam
werden (Was machen die Jugend-
lichen mit den Medien?). Dabei hat
sich gezeigt, daB die Vielfalt- von
Nutzungs- und Codierungsmoglich-
keiten, die Medien erdffnen, zur Her-
ausbildung von spezialisierten perso-
nalen Identititen und jugendeigenen
Szenen und Spezialkulturen fiihren
konnen.

IL. Medien und Jugendszenen
- ein Riickblick

Seit den 50er Jahren zeichnet sich im
Jugendbereich eine Entwicklung ab,
wonach Medien unterschiedlichster
Couleur vermehrt zu Kristallisations-
punkten von Jugendszenen werden.
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Leitmedium war (und ist) dabei das
Radio, Leitmilieu die Rock- und Pop-
szene. Entstanden in den S0er Jahren
in den USA, erlangte ihr #sthetisch-
expressives  Ausdrucksmittel, der
Rock’n’Roll, binnen weniger Jahre
eine weltweite Popularitit, ja er wurde
zum musikalischen Signum einer gan-
zen Generation. Der Rocksénger Udo
Lindenberg erinnert sich: »Damals,
1957, ich war elf, schof3 aus dem Ra-
dio Elvis Presley mit >Tutti Fruttis,
und die ersten Takte verbannten meine
bisherigen Lieblingslieder ... schlag-
artig aus meinem Frischlingsherzen.
Worum es ging, verstand ich. nicht,
aber dieser Schluckaufgesang und die
elektrisierende Musik rockten mich
durch. ... Elvis Presley hatte mich an-
geziindet, und ich dachte: >Jetzt ist
Erdbeben«.«*

Die Rockmusik kniipft an eine lange
Tradition jugendlicher Musikbegeiste-
rung an. So stand bereits in der be-
riihmten  »Middletown-Studie« im
Amerika der 20er Jahre Radiohoren an
erster Stelle der Interessenliste junger
Leute’, aber sie markiert einen radika-
len Wendepunkt in ihrem Musikge-
schmack. An die Stelle der konventio-
nellen Tanz- und Unterhaltungsmusik
tritt eine neue, jugendeigene Musik,
die ein Ausleben von momentanen
Gefiihlen und Selbstdarstellungsbe-
diirfnissen gestattet, aber auch eine
deutliche Grenzziehung zwischen Ju-

Die Gruppe J.B.O.

gendlichen und Erwachsenen vor-
nimmt. Diese war uniiberhorbar und,
durch die mit der Musik verkniipften
Habitate (Kleidung, Sprache, Tanzstil
etc.), auch uniibersehbar. In der Rock-
musik hat die Jugend ein symboli-
sches Ausdrucksmedium entdeckt, das
die Unabhingigkeit und Unmittelbar-
keit des gewiinschten Lebensstils und
-gefiihls besonders nachdriicklich zur
Geltung bringt. Sie eroffnet eine Ge-
genwelt zu den restaurativ-konsumpti-
ven Routinen und Strukturen des All-
tags, die — zum Beispiel in der Atmo-
sphire von Diskotheken und Festivals
— eine demonstrative Inszenierung von
Andersartigkeit ermoglicht. In diesen
Kontexten findet gleichermaien eine
Wiederaneignung von Sinnlichkeit,
die Erprobung erotisch-sexueller Aus-
strahlung und Attraktivitit, die Zur-
schaustellung der Szenenzugehorig-
keit und eine Distanzierung vom bour-
geoisen Lebensalltag statt.

Rock ist also mehr als nur Musik, er
ist eine Lebensphilosophie und stilisti-
sche Haltung mit einem ausgeprigten
identitits- und gemeinsamkeitsstiften-
den Charakter. Daran vermochte auch
die Kommerzialisierung, Inflationie-
rung und Temporalisierung rockkultu-
reller Stilmittel nichts zu &ndern. Im
Gegenteil, sie stimulierte die Entwick-
lung und Selbstverwandlung der Sze-
nen. Man vergegenwirtige sich nur
die Abspaltung der verschiedenen
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Rock-Derivate (etwa Cog, Punk, New
Wave, Heavy Metal), die unterschied-
lichen Tanzstile (so beispielsweise den
Twist, den Hully-Gully, den Waddle,
den Breakdance) oder die Schaffung
neuer stilbildender Objekte (u.a. das
Motorrad und die Lederkleidung bei
den Rockern oder der Irokesen-Look
und die Sicherheitsnadeln bei den
Punks). Auch innerhalb der Szenen
gibt es eine enorme Dynamik, wie
Diedrich Diedrichsen am Beispiel der
Punkkultur  aufzeigt: »Tatsdchlich
wechselten die Trends und die Felder
der Riickgriffe in den ersten Jahren
nach Punk fast monatlich. Stindig
wurde die Musikindustrie aufs neue
verunsichert, und bis 1982, dem Ho-
hepunkt und dem Ende dieser Periode,
tanzte kaum ein Erfolgskiinstler linger
als einen Sommer.«%

Aber nicht nur die auf der Basis von
auditiven Medien weltweit populari-
sierten Musikgenres fiihrten zur Aus-
bildung von jugendspezifischen Sub-
welten, sondern auch — jedoch nicht
im gleichen AusmaB — das Medium
»Film.«7 Auffillig ist dabei die bis in
die Gegenwart reichende enge Verbin-
dung zwischen Rockmusik und Film
in Form eines Multi-Media-Arrange-
ments, das vor allem in den sogenann-
ten Videoclips oder Musikvideos ei-
nen neuen Wahrnehmungs- und Aus-
drucksstil kultiviert hat.8 Dies liegt ei-
nerseits an der Art und Weise, wie hier
dsthetische Signale und Akzente ge-
setzt werden und — neben dem dstheti-
schen Zugewinn — zugleich eine Re-
mythologisierung und Wiederverzau-
berung der Wirklichkeit stattfindet.
Andererseits symbolisieren sie fiir
viele Jugendliche — analog zur rock-
kultureilen Manifestation von Freiheit,
Selbstbehauptung und Widerstand —
einen Affront gegen die alltagsweltli-
che Geschmackskultur, die ihrerseits
in den Clips lediglich oberflichliche
Reizwaren erblickt.

Neben den musikzentrierten Jugend-
welten inspirierte und initiierte der Ki-
nofilm aber noch eine Reihe anderer
Spezialkulturen. Sie reichen von den
Western- und Indianerclubs iiber die
Habitusformen der jugendlichen »Bo-
dybuilder« und »Dirty Dancer« bis hin
zu den Fanclubs, die sich um einen
Star oder einen einzelnen Film grup-
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pieren.. Als szenen-generierender
Kultfilm und kommunikatives Kinoer-
eignis schlechthin kann in:diesem Zu-
sammenhang die. »Rocky Horror Pic-
ture Show« angesehen werden. Seit
dieses Filmspektakel 1976 erstmals
aufgefiihrt wurde, haben sich binnen
weniger Jahre weltweit unzshlige Fan-
gemeinden gebildet, die mittlerweile
sogar in einer Art Dachverband (Inter-
national Rocky Horror Fan Club) or-
ganisiert sind und mehrere Fanmaga-
zine (z.B. »The Transylvanian«) her-
ausgeben. Das Stammpublikum - ein-
schldgige amerikanische Medienstu-
dien® sprechen hier auch von »veter-
ans« oder »regulars« — kommt meist
in kleinen Cliquen in die Spiit- oder
Nachtvorstellung, . wohlausgestattet
mit verschiedenen Utensilien, etwa
Reis, Wassersprithern, Zeitungen, Toi-
lettenpapier, Wunderkerzen, -die es
dann an bestimmten Stellen des Films
in den Einsatz zu bringen gilt. Nicht
das Filmbetrachten ist also das eigent-
liche Erlebnis, sondern — ein Teil der
Fans hat sich auch entsprechend der
filmischen Protagonisten verkleidet —
das totale Involvement und das stéin-
dige Wiederholen von camphaften Ri-
tualen. Camp ist »keine natiirliche
Weise des Erlebens. Zum Wesen des
Camp gehort vielmehr die Liebe zum
Unnatiirlichen: zum Trick und zur
Ubertreibung. Und Camp ist esote-
risch - eine Art Geheimcode, ein Er-
kennungszeichen  kleiner - urbaner
Gruppen.«10 Auch Kultfilme konstitu-
ieren mithin Jugendszenen, die in iro-
nisch-exzentrischer- Manier nicht nur
gegen die Muster etablierter Filmkri-
tik zu Felde ziehen, sondern durch
eine auBergewohnliche Stilisierung
auch die Erprobung und Erfahrung un-
konventioneller - Persdnlichkeitsvor-
stellungen erméglichen.

Dies ist auch das Ergebnis einer Stu-
die, in der fundiert und szenennah die
Entstechung und Reproduktion von
zwei aktuellen filmischen Sonderwel-
ten dargestellt wird, die sich um den
Pop- und Filmstar Madonna und die
U.S.-amerikanische Serie »Star-Trek«
gebildet haben.!! DaB gerade die
»Trekkies« wohl zu den schillerndsten
Jugendszenen der Gegenwart gerech-
net werden konnen, davon konnte sich
der Autor auf einer »Star-Trek«-Party

an der Fachhochschule in Trier iiber-
zeugen. Thre atmosphirische Dichte
und das bisweilen karnevaleske Trei-
ben der jugendlichen Fangemeinde ist
in folgender Schilderung gut wieder-
gegeben:

»Die Mensa bietet ein ungewohntes
Bild. Farbige Scheinwerfer und Spots
tauchen den funktionalen Raum in ein
unwirkliches Licht, verwandeln ihn in
eine Kommandobriicke des Raum-
schiffs >Enterprise<. Die Giiste, die die
sBriicke« betreten, miissen hinter der
Kasse durch einen dicken am Boden
wabernden Nebel. Aus dem Hinter-
grund des Raums ertont, noch ge-
dampft, - die sStar-Trek«Filmmusik.
Auf groBwandigen Leinwinden tau-
chen die Kopfe von Captain Kirk, Mr.
Spock; Scotty und: Pille auf. ... Auch
Guido Hertl war an diesem Abend un-
ter den Gésten. Er ist der Griinder des
»Star-Trek<-Fanclubs »Utopia Planitia
Trier<. In Deutschland, weifl er zu be-
richten, gibt es derzeit rund 20 >Star-
Trek<«-Fanclubs mit etwa 6.000° Mit-
gliedern. ... Fiir die Zukunft haben
sich Hertl und seine Trekkies einiges
vorgenommen. Eine >Star-Trek<-Film-
nacht ist geplant, in der alle sechs bis-

herigen Kinofilme gezeigt werden sol--

len. Weiter wollen sie eine eigene
Filmparodie drehen und eine Clubzeit-
schrift herausgeben. ... Punkt 23 Uhr:
Scharfgebiindelte Lichtstrahlen zer-
schneiden plotzlich den Raum. Aus
sphérischen . Tiefen . hdmmert ein
durchdringender Sound. Sternenzeit,
zwei drei: Punkt null null:-die Party hat
begonnen ~ und die uniformierten Ga-
laktiker scheinen ihre wahre Heéimat
gefunden zu haben.«!12

II1. Medienvermittelte
Jugendkulturen - aktuelle
Forschungsbeispiele

1. Video-Cliguen

Eine vergleichbare - Beobachtung
konnten wir in jugendlichen Video-
Cliquen machen.!3 Gemeint sind hier
bestimmte Gruppen von Jugendlichen,
die sich mehr oder weniger regelmi-
Big harte (d.h. groBtenteils indizierte)
Action- und Horrorfilme ansehen. Fiir
diese Jugendlichen sind ihre Film-Ses-
sions, so nennen sie ihre Zusammen-
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kiinfte, eine Art Verlingerung des Ki-
nosettings in den héuslichen, intimen
Bereich und stellen gegeniiber ‘den
Alltagsroutinen eine Sondersituation
dar. Hier konnen sie ihrer Spontanei-
tét, ihren Aktivitits- und Darstellungs-
bediirfnissen freien Lauf lassen, ohne
den energischen Einspruch der Er-
wachsenen befiirchten zu miissen.
Hier konnen sie ihre Wiinsche nach
Abenteuer und Action, Gruseln und
Thrill befriedigen, die im normalen
Alitag kaum zugelassen sind. Videos
grenzen mithin Alltag aus, sie schaf-
fen eine Art Ausnahmesituation, in der
die heutige soziale Stillegung des Kor-
pers und die ‘Disziplinierung der Ge-
fithle aufgehoben ist. '

Jugendliche Videofans
sind keine
degenerierten Videoten

Wie sehr gerade der zeitgendssische
Horrorfilm - das passende Setting vor-
ausgesetzt — in der Lage ist, dem allge-
meinen Trend einer Politik des SpaB-
habens und- der Karnevalisierung des
Alltags ein Forum: zu bieten, doku-
mentiert auch nachstehende Beobach-
tung: »Der Besuch eines Festivals des
phantastischen Films in Paris, das-seit
1972 jéhrlich veranstaltet wird, war ei-
ner der- Hohepunkte. unserer Erkun-
dung in die -Sozialwelt der Horrorfans.
Das auBeralltiigliche Spektakel, das
sich im Zuschauerraum abspielte, er-
innerte -sehr: stark an Bachtins Be-
schreibung - des Karnevals als einer
Form des volkstlimlichen Vergniigens.
Dieser ist durch Geléchter und physi-
sche Sensationen, durch Unsinn und
Parodien, durch Exzentrizitit und
Ubertreibung  gekennzeichnet. - Inso-
fern stellt er auch eine Art Widerstand
(im wortlichen Sinn des Wortes) ge-
gen Sinn, Subjektivitit und Verant-
wortlichkeit dar. So war fiir die Fans
der durch die Sprache iibermittelte
Sinn weniger wichtig als die durch das
Spektakel der Bilder in Szene gesetzte
Bedrohung, ebenso konnte sich keiner
im Zuschauersaal dem karnevalesken
Treiben entziehen. ... Die dem Lirm
und den.Bildern ausgesetzten Festival-
teilnehmer waren - in der Regel mit
Mehl beworfen — Teil des kollektiven
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Geschehens, in dem herkdmmliche
Distanzen zwischen Menschen relati-
viert und so eine Gegenwelt zum: All-
tag aufgebaut wurde.«!4

Filmerfahrung und Film-
wissen erlauben, auch
spektakuldrste Filmszenen
wohldosiert zu erleben

Aber es sind offensichtlich nicht nur
die kleinen Fluchten aus der Monoto-
nie des Alltags, die den Reiz der Vi-
deos ausmachen, sondern es ist auch
die Moglichkeit, Frustrationen und ag-
gressive Impulse beim Betrachten zu
bewiltigen. Wihrend des. Zusehens
lebt der jugendliche Filmfan innerlich
das aus, was er duflerlich nicht zeigen
kann, weil aggressive Umgangsstile
im Alltag in hohem Mafle negativ
sanktioniert sind. Diese Form media-
ler Sublimierung oder Austrocknung
von Aggressivitit kann demnach auch
als eine Form von Ventilsitten inter-
pretiert werden. So gesehen ‘ist dann
die Aneignung von spannungs- und
actiongeladenen Videos ein funktiona-
les Aquivalent zu Karneval, Sportver-
anstaltungen oder auch zu anderen,
den Alltag zeitweise aufler Kraft set-
zenden Festivitdten.: :

Das mediale Abenteuer und die Aus-

nahmesituation, die Videos zu stimu-
lieren vermégen, sind — und das war
nicht unbedingt zu erwarten - eng ver-
kniipft mit der Ausbildung von spezi-
fischen  Filmkompetenzen. :Sind -die
Fans am Beginn ihrer Videokarriere
primédr durch eine - voyeuristische
Schaulust motiviert, so entwickeln sie
im Laufe der Zeit auf der Basis von
Filmerfahrung und Filmwissen diffe-
renziertere Sehpraxen, die ihnen erlau-
ben, auch spektakulirste Filmszenen
wohldosiert zu erleben. Dabei ist den
jugendlichen Videofreaks jederzeit be-
wult, daB es sich bei den Action- und
Horrorszenarien um reine Phantasie-
welten handelt, ja mehr noch, die Dif-
ferenz zwischen Fiktionalitit und Rea-
litét ist nachgerade konstitutiv fiir ihre
Erlebnisformen.

Jugendliche Videofans sind also, dies
gilt jedenfalls fiir den von uns unter-
suchten Typus, durchaus keine dege-
nerierten Videoten, wie ihnen- oft

nachgesagt wird. Im Gegenteil, sie er-
liegen nicht (im Sinne einer allméichti-

gen Wirkungsdoktrin) den reichlich :

vorhandenen Schockbildern vieler Vi-

marionetten, sondern eignen sich de-
ren dramaturgische Gestaltungsmittel
und dramatische Szenarien auf kom-
petente Weise an.

Allerdings ist nicht auszuschliefen,
daB es Umstiénde gibt, unter denen der
Konsum von harten Videofilmen auch
problematisch sein kann. So ist bei-
spielsweise der Film »The Warriors«
zum Kultfilm von-aggressiven Jugend-
banden geworden. Uber die Wirkung
z. B. von »Rambo«Filmen in rechts-
radikalen: Gruppen .wére zu-forschen'

Was hier-durchaus méglich erscheint,

ist eine Bestatigungs- und Verstirker-
tendenz. Penn in diesen Filmen wer-
den - aufgrund der Alltagsnihe —
Identifikationsfiguren und Handlungs-
muster angeboten, die iiber den fikti-
ven -Rahmen des Films hinaus an die
vorhandene Gruppenideologie und
Gewaltbereitschaft anschlieBbar
sind.15

2. Die Fans der »Lindenstrafle«-

Wer an die Fans und Dauerseher der
»Lindenstrafle« denkt, der diirfte sich
in der Regel Hausfrauen - mittleren
oder hoheren Alters — gegebenenfalls
noch reifere Herren — vorstellen, die
Sonntag fiir Sonntag um 18.40 Uhr
das Fernsehgerit einschalten und sich
in eine seriale Welt mit prototypischen
Dramatisierungen - des - bundesdeut-~
schen -Alltags- und Familienlebens
entfilhren 1lassen. Jugendliche und
junge Erwachsene wird man unter den
Serienkonsumenten weniger vermu-
ten. Aber die Begeisterung fiir die
meisten Serien — und hier insbeson-
dere fiir die »Lindenstrafle« — fiigt
sich keinem - starren = Zielgruppen-
schema. Vielmehr sind es in den von
uns befragten Fanclubs. gerade auch
die Altersgruppen zwischen zwanzig
und dreifig, die sich als Vielseher ein-
stufen und eine starke Serienbindung
bekunden.16

Ein wichtiges Motiv fiir das gemein-
schaftliche »Lindenstrafen«-Erlebnis
griindet in der kommunikativen Struk-
tur und atmosphirischen  Dichte der
Treffen. Geselligkeit, Ausgelassenheit
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".und Ungezwungenheit sind angesagt,

und dies keineswegs nur bei der neue-

sten sonntéiglichen Serienfolge: Eine
- seit 1992 ‘bestehende Gruppe aus
deofilme, sie werden nicht zu Medien-

‘Wuppertal schreibt uns: Ziel unseres

| Fanclubs ist es, sich moglichst oft zu

treffen und-einfach Spaf zusammen zu

* haben. -Ahnlich:auch die Sicht einer

Fangemeinschaft aus - Velbert: - Es
macht einen heiden Spaf, mit Freun-
den die einzelnen Folgen zu schauen,
gemeinsam zu lachen und zu streiten,
und:alles andere auch einmal fiir eine
Weile -zu - vergessen. Bisweilen erin-
nern -die -Schilderungen auch schon
einmal an jugendliche Flip-Praxen mit
einem ausgeprégt expressiven Charak-
ter: Manchmal geht es bei uns zu wie
auf einer:Kleinkunst-Biihne, nur viel
chaotischer. -Da:. werden -Witze - ge-
macht, da wird rumgealbert, da wer-
den Zoten zum besten gegeben, beinah
wie im Karneval (Fanclub Hannover).
Oder wie es ein Fanclub aus Zwei-
briicken so anschaulich formuliert hat:
Man steigt in- den »Lindenstra-
fen«-Alltag ein, um aus dem reaien
Alltag auszusteigen.

Neben der: Dramatisierung und Tran-
szendierung des Alltags, ist es vor al-
lem-die Medienkompetenz der »Lin-
denstraflen«-Fans, die beeindruckt. -

.. ist es vor allem die
Medienkompetenz der
s Lindenstraf3en*“-Fans,
die beeindruckt

Sie sind nicht nur mit der Vielfalt der
Themen und dem Darsteller-Ensemble
vertraut, sondern es bereitet ihnen
auch sichtlich . Vergniigen, die narra-
tive Struktur der Serie zu entschliis-
seln. Eine lingere Passage aus dem
Brief der »Miinchener Kultgemeinde«
sei hier stellvertretend zitiert, um glei-
chermaflen sichtbar zu. machen, wie
durchweg elaboriert die Verstehens-
und Deutungsleistungen der Fans sind
und welche Produktivitit und Kreati-
vitit sie in ihrer kulturellen Arena ent-
falten:

Weshalb also sehen wir uns die »Lin-
denstrafie« an? Vor allem eben des-
halb, weil es moglich ist, sie auf unter-
schiedlichen Ebenen, von verschiede-
nen - Blickwinkeln her anzuschauen
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und zu diskutieren. Die oberfliichliche
Handlungsebene unterscheidet - sich
fiir viele unmerklich oder tiberhaupt
nicht von anderen Serien. Meine Oma
etwa guckt wahrscheinlich. dje »Lin-
denstrafle« genauso wie das. »Forst-
haus Falkenau« oder was auch immer,
Vielleicht ist ihr. auch noch die zweite
Ebene bewuf3t: die »Lindenstrafe« als
Langzeit-Serie. Wir haben die Charak-
tere als stdndige Begleiterlnnen, sie
werden dlter mit uns, feiern, wihlen,
gehen zur Arbeit oder in die Schule.
Alles genau so wie bei denjenigen, die
vor dem Fernsehgerdit sitzen. Auf ei-
ner dritten Ebene wird die blofe
Handlung untergliedert in Konfronta-
tionen mit verschiedenen sozialen
Problemstellungen. - Krankheit, Tod,
Schwangerschaft, Drogen, Ehekrise,
Homosexualitit, Kindesmiffhandlung,
Pubertdt, Sex, Rechtsradikalismus etc.
Nun kann man dariiber streiten, ob
diese Themen angemessen dargestellt
werden, aber.ihr Vorkommen allein. ist
schon bemerkenswert. In welcher Se-
rie etwa wdre ein Schwuler als Hand-
lungstriger vorstellbar gewesen vor
der »Lindenstrafie«? Hier besteht die
Chance, die ZuschauerInnen mit The-
men zu konfrontieren, die sie im Alltag
weit von sich schieben. Wie gesagt: in-
wieweit dies gelingt, mag fraglich
sein. Und es gibt sogar noch eine
vierte Ebene zu entdecken: die der
Selbstironie und der »running gags«.
Wo gibt's das schon: Else Kling ist Sa-
tire -in Hochstform, Matthias (»Stor
ich?«) eine Haffigur sondersgleichen,
das Vorkommen der Serie in der Serie
in Form von Gesprichen oder Fanar-
tikeln - schonste Selbstironie. Meinet-
wegen konnte diese Komponente, ohne
allerdings in Klamauk auszuarten,
noch um ein Vielfaches verstéirkt wer-
den!

Die Differenziertheit und Reflektiert-
heit in der Auseinandersetzung mit der
»Lindenstrafle« zeigt, wie wenig ihre
Fans mit dem Stereotyp vom distanz-
losen Zuschauer gemein haben. Auch
die immer wieder unterstellte Vermi-
schung von eigener Welt und Medien-
welt entbehrt fiir sie jedweder Rele-
vanz, Zwar schreiben die jugendlichen
Fans den einzelnen Folgen Realitiits-
charakter zu, aber die dargestellte All-
tagsndhe wird zugleich als Leistung

einer Fiktion gesehen, als eine beson-
dere Schauspiel-Leistung. Die »Lin-
denstrafle« istin ihren Augen also kei-
neswegs verfilmte Sozialkunde oder
die Aneinanderreihung eines piadago-
gischen Programms, wohl aber eine
Themenressource, die eine weiche
Kopplung an die eigene Biographie
und Lebenswelt erlaubt: Es sind zwar
Alltagsgeschichten mit wechselnden
zwischenmenschlichen Situationen
und Beziehungsverhdiltnissen, also von
daher Themen und Ereignisse wie im
richtigen Leben. Aber selbst wenn
man mit den Darstellern dlter wird
oder sieht, wie im Laufe der Zeit die
Kinder in der »Lindenstrafie« wach-
sen, so ist und bleibt es doch eine Ku-
lissen- und Filmstadyt. Sie ist zwar kein
potemkinsches Dorf, aber. eben doch
etwas Fiktives und Konstruiertes, eine
Medienwelt und nicht die Wirklichkeit
(Fanclub Braunschweig).

Fiir die Fans ist wichtig, daB es sich
bei den Handlungsepisoden der Serie
um Erzahlungen, Fiktionen und Kon-
struktionen - handelt, -also um eine
Form kiinstlerisch verdichteter Reali-
tit, und nicht einfach um die Doppe-
lung oder Verldngerung der eigenen
Erfahrungs- und Lebenswelt. Auch
der immer wieder als Bestitigung fiir
den schwindenden Abstand zwischen
seriellem . Schein und. alltiglichem
Sein gedeutete Tourismus - zu  den
Drehorten kommt eher einer Entzau-
berung.-gleich; . bei-der: den’ Bans-der
Charakter des Kunst-Produkts-und sei-
ner: Machart nachhaltig vor Augen ge-
stellt wird. Es ist gerade das Erkennen
der Differenz von Serien- und Alltags-
welt, das- die »Lindenstrafe« zum
Sehvergniigen fiir sie werden l4Bt. Sie
sind gleichsam Wanderer zwischen
den Welten, wobei die Unterscheidung
zwischen - Fiktionalitit und Realitiit
zum konstitutiven Moment ihrer An-
eignungs- und Erlebnisformen wird.
Oder wie Angela Keppler es so tref-
fend formuliert hat: »Das Interesse fiir
die fingierte Wirklichkeit der Serie
wird von einem Interesse fiir die
Kiinstlichkeit des Fingierens — und so-
gar fiir das Spiel zwischen beiden Ele-
menten — begleitet. ... Der Serien-Zu-
schauer sucht und findet in der Serie
seiner Wahl ein >Widerspiel< zur Form
seiner eigenen Existenz. Das Leben
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mit einer Serie, wie sehr diese auch
auf den Anschein der Nihe zum wirk-
lichen Leben angelegt sein mag, ist ein
Leben zwischen der Spannung zwi-
schen Leben und Serie. Dieses Bei-
spiel (der Fans der »Lindenstrafe;
W.V)) zeigt, dafl diejenigen, die blind
fiir die Gesetze einer Fernsehserie wi-
ren, gar kein Vergniigen -an ihr haben
konnten. «!7

Auch das Aufkommen der sogenann-
ten »elektronischen Spielwiesen« ‘hat
zur Formierung jugendkultureller So-
zialwelten beigetragen. Gemeint sind
damit Tele-, Video- und Computer-
spiele, die zunehmend den jugendli-
chen Freizeitraum erobern. Urspriing-
lich zur Auflockerung ihrer. Berufsar-
beit von professionellen Programmie-
rern  erfunden, - verselbstindigt sich
diese Entwicklung in kurzer Zeit in ei-
ner ungeheueren Fiille von Spielgeri-
ten und -programmen. Mittlerweile
sind — nicht zuletzt durch die fort-
schreitende :Verbreitung: des. Compu-
ters. ~. Gimmicks und - Simulationen,
Strategie- und Sportspiele, Adventures
und Erotikons zu einer festen:Spiel-
groBe im Freizeitbudget geworden,
deren graphische, tontechnische und
kreative Moglichkeiten ein Faszino-
sum fiir junge Menschen — und zuneh-
mend auch fiir Erwachsene — darstel-
len.18 :
Unstreitig ist in diesen neuzeitlichen -
Spielparadiesen eine Konzentration
auf die abgeschlossene Welt des Spiel-
rahmens und auf die eigenen Fihig-
keiten zu beobachten, jedoch nicht im
Sinne einer Individualistenkultur, son-
dern in Form einer gruppensportlichen
Auseinandersetzung mit  anderen
Spielakteuren. Zwar mag es im Ein-
zelfall durchaus zur Abkapselung und
Selbstisolierung kommen, aber das
Bild vom Computerspieler, der in sei-
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nem Zimmer sitzt und hinter herunter-
gelassenen Rolldden seine perversen
Phantasien austobt, ist ein Mythos.
Die Realitit offenbart uns vielmehr
eine differenzierte Fankultur mit eige-
nen Rekrutierungs- und Hierarchisie-
rungsstrategien und mit gemeinsam
geteilten Normen, Ritualen und
Selbstverstiandlichkeiten, die der
Spielnovize vielfach in Ratgebern und
Regelwerken fiir Computerspieler
nachlesen kann. Gelingt durch Ubung,
Wahrnehmungs- und Gedéchtnisschu-
lung dann eines Tages der Sprung in
die Klasse der Meister, dann eroffnen
sich dem Spielbegeisterten neue Be-
deutungs- und Bezugswelten, die — sei
es im wettkampfmaBigen Leistungs-
vergleich oder im lustvoll-autonomen
Eindringen in unerreichbar geglaubte
Fantasy-Sphéren — neben der Vergro-
Berung individueller Freirdume der
Selbstdarstellung und Selbstdefinition
auch eine zunehmende erlebnisorien-
tierte Aufladung des Alltags bedeuten.

Das Bild vom Computer-
spieler, der in seinem
Zimmer sitzt und hinter
heruntergelassenen
Rolliiden seine perversen
Phantasien austobt,
ist ein Mythos

Dies ist auch das Ergebnis einer Stu-
die, die die Kolner Medienpadagogen
Jirgen Fritz und Wolfgang Fehr
durchgefiihrt haben: »Die Spiele faszi-
nieren, weil sie von den Spielern be-
notigt werden, um >gute Gefiihle< zu
bekommen. Der Spielcomputer als
>Mister feel good« ist begehrt, weil er
positive Emotionen bewirken kann: Er
vermag Vergniigen, Spafl und Freude
zu bereiten, Gefiihle von Leistungsfi-
higkeit und Kompetenz zu vermitteln
sowie Distanz zur Lebenswelt zu
schaffen. ... Das emotionale Erleben
sollte dabei moglichst >dicht< und >in-
tensiv< sein. Ein faszinierendes Spiel
vermittelt ein >Wirklichkeitsgefiihl«
und bewirkt damit eine Steigerung des
emotionalen Erlebens. Je wirklich-
keitsgetreuer die virtuelle Welt«, so
die Autoren, »desto hoher die Erleb-
nisdichte.«!9

Das Eindringen in die virtuellen Spiel-
welten und die Konzentration auf die
Spielhandlung vermitteln hohe Span-
nung — und auch Entspannung. Spie-
len lenkt vom Alltag ab und wird bis-
weilen sogar zur Therapie. Vor allem
die sogenannten »AbschieBspiele«
bieten die Moglichkeit, aggressive Im-
pulse auszuagieren. Gerade bei ménn-
lichen Jugendlichen konnten wir im-
mer wieder beobachten, wie aus All-
tagserfahrungen resultierende nega-
tive Gefithle wie Angst oder Wut
durch bestimmte Spieltypen und
-praktiken absorbiert werden. Nicht
das Spiel erzeugt aversive Stimmun-
gen und Affekte, jedenfalls haben wir
hierfiir keine Anhaltspunkte gefunden,
sondern auferhalb des Spiels ge-
machte Frusterfahrungen werden in
den Spielrahmen iibernommen und
beim Spielen abgebaut.

Die Tatsache, daB die Telespielbegei-
sterten ihren Erlebnishunger zuneh-
mend auch in den zahlreichen Compu-
ternetzen stillen, ist aber auch AnlaB
zu manch kritischem Kommentar.
Denn es sind nicht zuletzt indizierte
oder sogar beschlagnahmte Spiele,
wie etwa »Mortal Combat, iiber die
sich die Freaks via Netz austauschen:
»Die weltweite Spielergemeinde fiihrt
ganze Bibliotheken, in denen alle er-
forschten Tastenfolgen verzeichnet
sind. Zahllose Mail-Boxen bieten
Schwarze Bretter, auf denen die Spie-
ler die Kombinatorik von Magenkrit-
sche und Uberwurf erortern. Auch im
Internet lagert reichlich Lehrmate-
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rial.«20 DaB den Jugendschutzbehor-
den diese Entwicklung Sorge bereitet,
ist nur zu versténdlich. So weist die
Vorsitzende der Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften, Elke
Monssen-Engberding, mit Recht dar-
auf hin, da geeignete Kontrollma@-
nahmen nicht mehr Léindersache sein
konnen, sondern eine »internationale
Vereinbarung  gefunden  werden
miisse.«2l Allerdings zeichnet sich
derzeit in diesem Punkt zwischen den
Gegnern und den Befiirwortern von
Interventionsmaf3nahmen, die biswei-
len auch bis zu duBerst rigiden Zepsur-
forderungen reichen, noch keine ein-
vernehmliche Losung ab.22

4. Computer- und Netzszenen

Auch das Herzstiick der sogenannten
Neuen Medien — der Computer — ist
ein idealer Ankniipfungspunkt fiir ju-
gendkulturelle Sozialwelten gewor-
den. In mehreren Studien?3 konnten
wir zeigen, daB3 sich der Computer ei-
nen festen Platz im Handlungsfeld der
jungen Generation erobert hat. Be-
zeichnend fiir die meisten jugendli-
chen Anwender ist dabei — dhnlich wie
bei den Erwachsenen - eine instru-
mentelle Orientierung: Sie gebrauchen
den Computer als ein Werkzeug, mit
dem bestimmte alltdgliche Arbeiten
oder Funktionen eleganter und schnel-
ler bewerkstelligt werden konnen, d.h.
ihr Nutzungsprofil ist vorrangig auf
Routine und Entlastung angelegt. Die-
ser konventionelle User-Typus soll im
folgenden aber nicht nidher behandelt
werden.

Im Mittelpunkt der Analyse steht viel-
mehr die Gruppe von Jugendlichen,
die sich besonders intensiv und spe-
zialisiert mit dem Computer in der
Freizeit beschiftigt. Fiir diesen Perso-
nenkreis — im weiteren als Computer-
freaks bezeichnet — ist die Nutzung
des Rechners nicht nur ein zentrales
Steckenpferd, sondern ihre unter-
schiedlichen Aneignungs- und Ver-
wendungsformen sind in ein komple-
xes Geflecht von Wissen, Erfahrungen
und (sub-)kulturellen Deutungsmu-
stern eingebunden. Ob Hacker oder
Programmierer, Cracker oder Mail-
box-Fan, ihr Umgang mit dem Rech-
ner ist durch einen hohen Grad von
Professionalitit und Kompetenz ge-
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kennzeichnet. Sie eignen sich - viel-
fach im Selbststudivm — im: Bereich
der Hard- und- Software:ein. Spezial-
wissen an, das ihnen gleichermagen in
den ausdifferenzierten.: Szenen .. der
Computersozialwelt wie. im Kreis der
gestandenen, akademisch- ausgebilde-
ten Informatiker Geltung, Anerken-
nung und teilweise -auch Bewunde-
rung verschafft. Zwar sind die Uber-
ginge zwischen den Szenen flieBend,
aber im Kern bestimmt sich jede
Gruppierung durch eine exklusive Art
des Umgangs mit dem Rechner, wobei
allerdings szeneninterne Differenzie-
rungsprozesse permanent neue Unter-
gruppierungen entstehen lassen.

- Der Computer ist fiir die.
Freaks nicht nur Werkzeug,
sondern auch eine Art

Zeitmaschine, die
Exkursionen in fremde
Welten erlaubt -

Der Computer ist fiir die Freaks — und
dies ist ein weiteres zentrales Element
ihres Nutzungsprofils — immer auch
eine besondere Herausforderung, der
sie sich bisweilen enthusiastisch stel-
len. Er ermoglicht ihnen némlich, et-
was. Neues zu schaffen, etwas zu ent-
decken und = weiterzuentwickeln.
Selbstgeschaffene oder selbstgesuchte
Probleme werden zum Ansporn, Phan-
tasie- und Leistungsreserven zu mobi-
lisieren, sich in »neue Dimensionen«
vorzuwagen. Der Computer ist fiir die
Freaks also nicht nur Werkzeug, son-
dern auch eine Art Zeitmaschine, die
Exkursionen in fremde Welten erlaubt.
Um so iiberraschender und. befrem-
dender das in Diskussionen und Publi-
kationen immer wiederkehrende Un-
behagen: Die Arbeit am Rechner
nehme die Moglichkeit zur urspriingli-
chen Erfahrung. So finden wir etwa
bei Joseph Wandl die Feststellung:
»Ist die -Schule schon ohnehin eine
Stitte, in der >Welt< aus zweiter .oder
dritter Hand vermittelt wird, so besteht
nun zukiinftig die Gefahr, daB Compu-
terbilder oder Computersimulationen
in zunehmendem MaBe fiir die Reali-
tdt gehalten werden konnten. «24

Unabhiéngig vom empirischen Gehalt

solcher Feststellungen ist es ein sozio-
logischer Allgemeinplatz, daB in mo-
dernen Gesellschaften die Menschen
nur zu einem kleinen Teil der Realitiit
Primirkontakte haben. Ob diese ande-
ren — also medialen oder virtuellen ~
Wirklichkeiten eine Form »reduzierter
Wirklichkeit« oder gar einen »Reali-
titsverlust« darstellen, wie immer
wieder behauptet wird, ist aus soziolo-
gischer Sicht h6chst zweifelhaft. Denn
aus der Verschiebung von urspriingli-
cher zu vermittelter Erfahrung ein
Verhiltnis von Uber- und Unterord-
nung, von wertvoll und zweitrangig,
von gut und bedrohlich zu konstruie-
ren, ist eine normative Setzung und
keine anthropologische - Konstante.
Wir haben uns beide Formen  des
Weltetfahrens -vielmehr als. auf- der
gleichen Ebene liegend und . einander
ergénzend vorzustellen.

Uber alle Subszenen und Spezialisie-
rungen hinweg ist fiir die Computer-
freaks charakteristisch, daf die Titig-
keiten am Computer fiir sie immer
auch expressiv codiert sind, d.h. tiber
eine rein instrumentelle Verwendung
hinausweisen. Zum einen sind sie eng
mit Gefiihlen, Ritualen, einem be-
stimmten Selbstverstindnis und ver-
starkt einer eigenen Sprache ver-
kniipft, zum anderen dienén® sie der
Selbstdarstellung, Kompetenzdemon-
stration und Szenenabgrenzung. Wih-
rend der Computer im Beruf und viel-
fach auch.im Alltag-ein ‘bloBes:Ar-
beitsgerit ist, also. Mittel zum' Zweck,
wird er fiir. die. Freaks :zum: Selbst-
zweck. Seine Multifunktionalitit -er-
laubt Formen der . Eigenaktivitit und
des Schopferischen, die die Schaffung
und Erkundung -anderer Réiume und
Wirkliehkeiten nachhaltig stimulieren.
Zudem: ‘wird Computer-Kommunika-
tion fiir sie keineswegs zum Ersatz fiir
personale und soziale Kommunikati-
onsprozesse, vielmehr provoziert und
potenziert das Dialogpotential des
Computers ‘die Bildung von neuen,
szeneneigenen Interaktions- und Ge-
sellungsformen.25

Ein weiteres Beispiel fiir die Entste-
hung neuer Spezialkulturen im Um-
feld des Computers und seiner ver-
netzten Nutzung sind die sogenannten
»Cyberpunks«, die in gewisser Weise
die Kultur der »Hacker« aus den 80er
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Jahren fortfiithren. Auch wenn der Be-
griff »Cyberpunk« mittlerweile: infla-
tionér und unspezifisch in den Medien
gebraucht wird, so steht dahinter den-
noch eine Szene, die sich um die digi-
tale Welt des Cyberspace gebildet hat.
Eine schillernde Mixtur aus Technik-
begeisterung, Science-Fiction-Vorlie-
ben (vor allem an den Romanen von
William Gibson) und Elementen der
sogenannten »underground cultures«,
wie z.B. des Punk, bilden den Orien-
tierungsrahmen ihres Umgangs mit
Computernetzen. Sehr anschaulich ist
diese Art der Stil-Mischung oder Stil-
«Bricolage« in dem Kultmagazin
»Mondo 2000« dokumentiert.

»Otakus« verabscheuen -
physischen Kontakt und
lieben Medien, Technik und
das Reich der Reproduktion
und Simulation

Die japanischen »Computer-Otaku«
bilden eine vergleichbare Szene. Vol-
ker Grassmuck beschreibt die »Otaku-
Freaks« folgendermaBen;-. . »Otakus
verabscheuen physischen Kontakt und
lieben Medien, Technik und das Reich
der Reproduktion und Simulation im
allgemeinen. Sie reden nicht miteinan-
der, sie >kommunizieren«. Sie sind be-
geisterte.Sammler und Verarbeiter von
nutzlosen.: Artefakten und Informatio-
nen.. Sie sind eine Untergrundkultur,
aber keine Gegner des Systems. Sie
verdndern, manipulieren und untergra-
ben das System der Fertigprodukte,
und zugleich sind sie die Apotheose
der Konsumkultur .... Sie sind die
Kinder der Medien.«26

Der Technikgebrauch in solchen Sze-
nen ist durch vielschichtige #stheti-
sche und expressive Codierungen ge-
kennzeichnet. Wichtig ist den Cyber-
punks auch die Erschliefung neuer
Wahrnehmungs- und. Erlebnisformen.
Man will durch eine Synthetisierung
von Elementen aus dem Spiel-, Pop-
und Computerkunstbereich in neue
kulturelle und auBeralltéigliche Riume
vorstoBen. Die Cyberfreaks verstehen
sich als eine Art Avantgarde des Virtu-
ellen und Wegbereiter des globalen
Dorfs, in dem intensive Kompetenz-,
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Erlebnis- und Gemeinschaftserfahrun-
gen imoglich werden. Rainer Winter
kommt bei seiner Ethnographie der
Cyberpunk-Szene zu ganz #hnlichen
Beobachtungen:

Punk signalisiert aber
auch eine oppositionelle
Abgrenzung zu den
dominanten Lebensstilen

»Mit gewohnlichen Freaks teilen die
Cyberpunks wohl die intensive Be-
schiftigung mit dem Computer, das
Leben in den elektronischen Netzen,
die als realer erlebt werden als die iib-
rige Welt, und eine enthusiastische
Auseinandersetzung mit der Techno-
kultur. Das Wort Punk signalisiert aber
auch eine oppositionelle Abgrenzung
zu den dominanten Lebensstilen in der
heutigen Zeit, die duBerlich erkennbar
ist. So ist der Cyberpunk-Stil eine auf-
fallige, wild aussehende Mode, die an
die Schockisthetik der Punks an-
kniipft. »Industrieabfall« wird recy-
celt, mit der schwarzen Kluft der Rok-
ker verkniipft und mit neuen technolo-
gischen Gadgets aufgepeppt. Das Er-
scheinungsbild wird veredelt durch
Beziige zum Vampir- und apokalypti-
schen Katastrophenfilm, die auch
durch die Schminke und die Frisur
ausgedriickt werden. :.. Die globale,
uneingeschriankte Kommunikation in
den gigantischen Computernetzen ver-
dichtet sich fiir viele Cyberpunks zu
einer mythischen Vision des Einsweér-
dens mit einer Gemeinschaft Gleich-
gesinnter.«27

5. Die Techno-Szene

Zu den schillerndsten Jugendkulturen
der Gegenwart z#hlt fraglos die Tech-
no-Szene. Sie ist jedoch mittlerweile
in so viele Stilrichtungen und Unter-
gruppierungen aufgespalten, so daB
selbst Insider von einem schwer
durchschaubaren »Sammelsurium von
Szenen, Stilen und Moden«28 spre-
chen. Nach dem Vorbild der urspiing-
lichen Entstehungsorte der Musik, den
Clubs von Chicago, Detroit und New
York, in denen Disc-Jockeys (DJs) das
Plattenauflegen zu einer neuen Kunst-
form machten, setzte sich diese Mu-
sikrichtung Anfang der 90er Jahre

auch in Deutschland durch. Getragen
von einer Dauerpridsenz in Rundfunk
und Fernsehen — und hier insbeson-
dere in den Musikkanidlen VIVA und
MTYV -, unterstiitzt von szeneneigenen
Kommunikationsmitteln wie den
»Flyern« (kunstvoll gestalteten Hand-
zetteln) und »Fanmagazinen« (z.B.
Frontpage, Groove, Dizko 2000 etc.)
und einer historisch einmaligen Ver-
marktung - einer Jugendszene, wird
Techno in kurzer Zeit zur Mainstream-
Jugendkultur, deren Anhingerschaft
mittlerweile auf ca. zwei Millionen
geschitzt wird.29 Waren Plattenfirmen
wie »Low Spirit« oder »Eye Q« und
Clubs wie »Omen« (Frankfurt) oder
»Tresor« (Berlin) vor einem halben
Jahrzehnt nur wenigen bekannt, so be-
sitzen sie heute Kultstatus und werden
von- Kultfiguren, den DJs (wie etwa
Sven Vith, Dr. Motte, Westbam), be-
herrscht, die eine ganze Jugendgenera-
tion in Ekstase versetzen kénnen.

Entscheidend fiir die Verbreitung und
offentliche Aufmerksamkeit der Tech-
no-Szene waren und sind aber auch
ihre  Veranstaltungsformen, denn
schon frith haben die Trendsetter er-
kannt, da der klassische Diskothe-
ken- und Partyrahmen dem Zuspruch,
den diese Musik bei den Jugendlichen
findet, nicht gerecht wird. Als voll-
kommerzialisierte Alternativen: wur-
den  GroBveranstaltungen, die soge-
nannten »Events« oder »Raves« mit
einer Dauer von zwolf Stunden bis zu
mehreren Tagen, institutionalisiert.
Die »Maydays« in der Dortmunder
Westfalenhalle oder die »Lovepara-
des« auf dem Berliner Kurfiirsten-
damm sind mittlerweile ebenso selbst-
verstindliche ~ Szenentreffpunkte wie
die tiber das ganze Bundesgebiet ver-
teilten GroBraumdiscos. Welche extre-
men Gefiihlslagen an diesen »Loca-
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tions« durch eine szenenspezifische
Kombination von Musik, Raumdesign
und Tanz entstehen kénnen, kommt in
nachfolgender Schilderung von Jorg
Hunold und Baschar Al-Frangi30 sehr
plastisch zum Ausdruck:

Am 7. und 8. Dezember 1996 fand in
der Frankfurter Disco »Dorian Gray«
anldflich des Geburtstags von DJ
Marc Spoon eine zweitdgige Techno-
Party statt, die wir im Rahmen unseres
Forschungsseminars besucht haben.
Der folgende Erlebnisbericht soll un-
sere subjektiven Erfahrungen und Ein-
driicke dokumentieren, die wir auf die-
ser- Veranstaltung, an der zwischen
6.000 und-7.000 in- und ausléiindische
Raver teilnahmen, gesammelt haben.
... Das »Gray« war aus gegebenem
Anla von dem Kélner Kiinstler Sieg-
bert Heil dekoriert worden. Durch ei-
nen langen, eigenwillig beleuchteten
Stofftunnel gelangte man direkt ins
Zentrum des Geschehens, das sich —
sieht man einmal von dem Chill-Out-
und VIP-Bereich ab — auf drei Tanz-
hallen konzentrierte. Die drei ver-
schiedenen »Zappelrdume« (Szenen-
Jjargon) markierten jeweils eine an-
dere musikalische Zone. So wurden in
der Halle 1 vornehmlich Stilrichtun-
gen wie Djungle, Breakbeat, Ragga-
Muffin und Dub gespielt. In der Halle
2 dominierte dagegen . ein ruhigerer
Beat, basierend auf dem klassischen
House-Sound, der mit Soul- und Funk-
eleriienten ‘abgemixt wurde. Richtig
schnelle, laute und heftige Téne schlu-
gen einem aus Halle 3 entgegen; hier
wurde Gabber und Hardcore aufge-
legt und bei mindesten 180 bpm (beats
per minute) am meisten getanzt und
geschwitzt. ... Sobald man diese Halle
betrat, schlug einem- ein ohrenbetiiu-
bender Ldrm entgegen, der die Luft
aus den Lungen zu pressen schien und
den gesamten Korper augenblicklich
in vibrierende Bewegungen versetzte.
Der gesamte Raum — von der Theke
bis zur Tanzfliiche — wurde von einer
euphorischen, ekstatischen Menschen-
masse -bevilkert, die sich der Musik
willenlos hingab und dem DJ vollig
ausgeliefert war. Man spiirte deutlich,
daf3 die DJs nicht nur einfach zum
Plattenauflegen gekommen waren,
sondern im wahrsten Sinne des Wortes.
Musik zelebrierten und sich vom Pu-
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blikum bisweilen frenetisch feiern. lie-
Ben. Jeder DJ wurde mit begeistertem
Applaus der Menge empfangen und
verabschiedet; jeder Ubergang, jeder
Rhythmus- und Beatwechsel von den
Schwitzenden und Tobenden mit einem
Trillerpfeifen-Konzert - begleitet.

Die klassische Trennung von Theken-
bereich, von wo. man.sich das bunte
Treiben auf der Tanzfliche anschauen
kann, und der Tanzfliche, waren géinz-
lich aufgehoben: Es wurde iiberall ge-
tanzt, auf der Theke, auf Boxen, in Ni-
schen und Gdngen. Dabei war die In-
tensitdt des Tanzes ganz von der Ge-
schwindigkeit der gespielten Musik
abhdingig. Bei den langsamen und me-
lodischen Klingen, die zum: Teil an
Walgesdnge - erinnerten . und meist
Ubergdnge zu anderen Stilrichtungen
markierten, schienen die: Leute. bei-
nahe stillzustehen. Sie. bewegten: bei
oftmals geschlossenen . Augen den
Kopf leicht hin und her, ihre Kiorper
pafiten sich mit wiegenden Bewegun-
gen den langsamen Rhythmen an. Wie
in Trance erwarteten sie die néichsten
heftigen Beats, die der DJ mit einem
scheinbar. ewig dauernden Trommel-
wirbel  ankiindigte. Als der langer-
sehnte, donnernde Baf3 dann endlich
einsetzte, gab es fiir die Tanzenden
kein Halten mehr: Die in der Pause
geschopfte Kraft entlud sich in einem
lauten Schrei, der manchmal sogar die
Musik iibertonte. Mit dem ersten Ham-
merschlag -des Basses »erwachten«
die Tanzer aus ihrem Trance-Zustand
und setzten die:Musik in explosive Be-
wegungen um. Der Tanz selbst war
kein Gemeinschaftstanz, kein gemein-
sames auf und ab; jeder tanzie fiir
sich, kreierte seinen eigenen Stil. Und
trotzdem merkte man, daf sich die
Ténzer gegenseitig beobachteten und
die Bewegungen der anderen in ihren
eigenen Tanzstil miteinbezogen. ...
Auffallig war auch, daf} viele Téinzer
und Tinzerinnen ihre teilweise nur
wenig bedeckten Korper bewuft zur
Schau stellten. Mdnner und Frauen
genossen es, ihre Korper zu zeigen, zu
beobachten und beobachtet zu wer-
den. Glinzender Schweifs auf nackter
Haut, die rhythmischen Bewegungen,
die den ganzen Korper erfaften, ga-
ben dem Tanz neben der ekstatischen
auch eine nicht zu iibersehende eroti-

sche Note. ... Es bildeten sich auch
Paare und Gruppen, die offensichtlich
miteinander tanzten. Innerhalb dieser
Paare wechselten die Partner aber
stiindig, die Gruppen ldsten sich auf
und formierten sich an anderer Stelle
neu. Unabhiingig vom : Geschlecht
konnte man sich dazugesellen oder
wieder allein tanzen. Ob man die
Leute kannte oder nicht, ob man als
Hetero mit Schwulen tanzte oder um-
gekehrt, es galt das Prinzip: Alles was
Spaf3- macht und jeder nach seiner
Fasson.

Fiir die Techno-Fans ist aber nicht nur
das sinnlich-ekstatische Kérper- und
Gemeinschaftserlebnis charakteri-
stisch, sondern auch eine besondere
Form von Asthetik und Stilisierung.
Zwar entwickelt jede Jugendkultur auf
ihre Weise eine eigene Theatralik und
ein eigenes System symbolischer
Handlungsformen,- die in einer Art
Dialektik von Zuordnung und Abgren-
zung gruppenspezifische Innen-/Au-
Benverhiltnisse konstituieren, aber die
Techno-Szene hat das wichtigste Prin-
zip jugendkultureller Stilbildung, die
»Bricolage«, radikalisiert. Gemeint ist
damit eine alle Stilelemente umfas-
sende. Bastelmentalitiit, deren #stheti-
sches Signum - analog zur Cut-up-
Technik in der Literatur oder der Col-
lage in der Kunst — die Um-und Neu-
gestaltung vorhandener kultureller Ar-
tefakte - ist. Der Bogen stilistischer
Selbst--und -Szenengestaltung umfaBt
dabei Musik, Tanz und Outfit: ebenso
wie Kommunikationsmedien . -und
-muster.

Es zeigt sich in dlesem Zusammen-
hang, daB-die Techno-Stil-Produzen-
ten ihren »semiotischen Guerilla-
krieg« (Eco) auf zwei Ebenen fiihren:
durch die Aneignung von szenentypi-
schem Spezialwissen und durch die
Verarbeitung von Allgemeinwissen.
Ersteres ist z.B. in Plattenkritiken,
Partyberichten und Internetdiskussio-
nen der Fall, wo Techno-Fans musik-
spezifische Wortspiele, Zitate aus Plat-
ten, parodierte Bandnamen u.d., die
nur fiir Eingeweihte verstindlich sind,
strategisch einsetzen, um bestimmte
Einstellungen und #sthetische Prife-
renzen kundzutun. Letzteres trifft vor
allem fiir die Falschlogos zu. Dabei
handelt -es sich um verfremdete Ab-
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wandlungen ' kommerzieller - Marken-
namen, deren sprachlich-visuelle- For-
men mit neuen Inhalten gefiillt werden
—-aus »Dash«: -wird::»Hash&, -aus
»Aral« wird »Anal« +,:die: dann -als
Sticker oder T-Shirt-Aufdrucke: neue
Botschaften vermitteln.3!

Nichts ist den Techno- Fans
bei ihrer Stilisierung und
Inszemerung hezlzg

Aber nicht nur Werbung ‘umd Waren-
welt werden zum:Pundus: fiir die: Ver-
schmelzung techno-spezifischer : Stil-
elemente, auch Philosophie (z.:B: Gil-
les Deleuze), Kunst (z:B. Dadaismus,
Pop-Art), .- Literatur. :«:(z:Bi
Schmitt) und' Musik (z.Bu: Kamlhelnz
Stockhausen) werden zu-einer-Art von
textuellem und = kulturellem: .:Stein-
bruch, aus dem sich :die- Stilschopfer
der Techno-Szene in anarchistischer
Manier bedienen, um ein¢ originelle
und unverwechselbare szenische Em-
blematik und Stilsprache zu kreieren.
Nichts ist den Techno-Fans. bei-ihrer
Stilisierung und Inszenierung:heilig,
am allerwenigsten das (kulturell) Hei-
lige. Die alles »samplende«: und um-
gestaltende Rave-Generatien: ist, - so
Ralf Vollbrecht, »die- erste postmo-
derne Jugendkultur, ... die nichts:we-
niger sucht, als = verbindliche:: In-
halte.«32 Dall das spielerische ‘Stil-
und Sinnbasteln und-die. ekstatischen
Tanzerfahrungen dabei aber mit einem
wachsenden Drogenkonsum einherge-
hen, wird oft iibersehen. Szenentypi-
sche Sprachspiele und Redewendun-
gen wie »Optik schieben« odet »Film
fahren« fiir den Gebrauch :von Ec-
stacy, Amphetaminen oder Speed- die-
nen eher zur Verschleierung- und Ver-
harmlosung der Drogenproblematik
als zur Aufhellung und: reahstlschen
Einschitzung.33

IV. Jugendliche Medien-
kulturen als Erlebnis- und
Inszemerungsfeldei'

Die locker gefiigte Anondnung von
medial generierten und. verdichteten
jugendlichen Cliquen, Clubs und Sze-
nen erhebt keinen: Anspruch: auf Voll-
standigkeit.34 Sichtbar ist allerdings
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geworden, da3 der in der Jugend--und
Freizeitsoziologie besonders heraus-
gestellte und hinlénglich ausgewie-
sene Trend zur Separierung. und Se-
gregation von altershomogenen Grup-
pen als immer bedeutungsvoller wer-
dende informelle Sozialisationsinstan-
zen in den untersuchten Medienspezi-
alkulturen eine Fortsetzung und stilge-
bundene Steigerung findet. Sie repré-
sentieren  einerseits  »Identitiits-
mirkte«, wo Jugendliche frei vom
Routine- und Anforderungscharakter
ihrer sonstigen Rollenverpflichtungen
Selbstdarstellungsstrategien erproben
und einiiben, sich gleichsam im Grup-
pen-Spiel und- Gruppen-Spiegel ihrer
personalen’ wie sozialen Identitét ver-
gewissern konnen. -Andererseits sind
sie aber: auch »Kompetenzmirkte«,
auf denen eine spezifische Sozialisie-
rung und Formierung des Medienge-
brauchs stattfindet. Vor allem die me-

dien- und szenenerfahrenen Jugendli~

chen zeigen eine erstaunliche Produk-
tivitdt und Kreativitit im Umgang mit
den Medien und ihren Inhalten. Ihre
Partizipation am kollektiv geteilten
Wissensspektrum und Bedeutungskos-
mos vertieft. und - festigt . dabei eine
genrespezifische  Medienkompetenz
und einen Spezialisierungsgrad, der
weit liber das mediale Alltagswissen
hinausreicht. ‘
In den medialen Gebrauchsstilen der
untersuchten Musik-, Film-, Compu-
ter- und Netzfreaks manifestiert sich
aber nicht nur eine besondere Medien-
kompetenz und  Dekodierpraxis ~ mit
Pierre Bourdieu35 konnte man hier
auch von einer jugendeigenen Form
von inkorporiertem kulturellen Kapi-
tal sprechen —, sondern sie stiften auch
affektive Allianzen und szenetypische
Erlebnisformen. Ihre Feten, Happen-
ings und Sessions markieren (unter
zivilisationstheoretischer Petspektive)
eine Grenziiberschreitung der Alltags-
ordnung und ein gesteigertes Bediirf-
nis nach Reizen und Stimulationen.
Die von ihnen priferierten Medien
{ibernehmen dabei die Funktion von
Impulsgebern und Transformatoren.
Sie konstituieren eine Sondersituation,
in welcher die zivilisatorisch bedingte
Disziplinierung der Affekte aufgebro-
chen und — wenigstens temporir —
iiberwunden werden kann. Jan-Uwe

Rogge36 deutet die Vehemenz, mit der
Jugendliche das medienkulturelle Er-
lebnisangebot in Anspruch nehmen,
als Ausdruck einer Grundstdrung des
Zivilisationsprozesses. Uns scheint es
angemessener, angesichts der Plurali-
sierung und Diversifizierung jugendli-
cher Medien- und Affektkulturen eher
von einer Partialisierung des Zivilisa-
tionsprozesses zu sprechen.

Medien- und szenen-
erfahrene Jugendliche
zeigen eine erstaunliche
Produktivitit und
Kreativitdt im Umgang
mit den Medien und
ihren Inhalten

Die Medienfreaks und ihre alltagstran-
szendierenden - Praktiken sind Bei-
spiele dafiir, daB unter (post-)moder-
nen Lebensbedingungen und Daseins-
verhiltnissen die affektuelle und er-
lebnismiBige Integration -sich immer
weniger gesamtgesellschaftlich als
vielmehr in Spezialkulturen und abge-
grenzten Raumzonen vollzieht. Was
heute z#hlt, ist situationsangepaBtes
Emotionsmanagement. - »Rahmung«
und »Modulation« im. Sinne Erving
Goffmans37 bestimmen jeweils, was
zuldssig und/oder gefordert ist. An die
Stelle genereller Affektkontrollen tritt
das Erlernen von Situationsdefinitio-
nen und Trennregeln.. Hier liegt frei-
lich ein Sprengsatz, denn der Erwerb
entsprechender Kompetenzen ist ein
voraussetzungsvoller Prozefl, weil
nicht absolute Gebote verinnerlicht
werden miissen, sondern diffizile Kon-
ditionalprogramme. Die von uns un-
tersuchten Medienfans verfiigen tiber
dieses Skriptwissen, freilich nicht von
Anfang an. Es ist vielmehr Resultat
und Endstufe einer spezifischen Re-
zeptions- und Medienkarriere. Vor al-
lem die Freaks, also die Gruppe von
Jugendlichen, die am tiefsten in der je-
weiligen Spezialkultur - verwurzelt

sind, entwickeln eine erstaunliche Vir-,

tuositdt bei der Funktionalisierung 4u-
Berer (medienbestimmter) Umstidnde
fiir innere (affektuelle) Zustidnde. Sie
sind letztlich prototypische Repri-
sentanten der fir die Gegenwartsge-
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seflschaft diagnostizierten zunehmen-
den Dominanz von' Erlebnisrationali-
t'a'_x;-.38 - :

V. Medien erzeugen jugend-
“kulturelle Differenzierung
und alltagsﬁsthefisc‘héP‘raXis

Versucht man unsere Untersuchungs-
ergebnisse unter einer: stirker kultur-
und  differenzierungssoziologischen
Perspektive zu betrachten, dann ist
festzuhalten, daBl die Vielfalt der Nut-
zungs- und Codierungsmoglichkeiten,
die: Medien er6ffnen, zur Herausbil-
dung von neuen-Spezialkulturen fiih-
rem — und dies keineswegs nur im Ju-
gendbereich. Verbunden ist hiermit
eine: Steigerung selbstgewihlten. und
sefbstdefinierten. - Lebens. Personale
Identitit -wird verstirkt auch iiber me-
diale Spezialisierungen und Gruppie-
rungen: befestigt. Jenseits von Stand,
Klasse -und Schicht etablieren sich
neue medien- und szenengebundene
Distinktionsformen.

Digse Ergebnisse stehen in:deutlichem
Widerspruch - zu der in bestimmten
Kreisen der Kulturkritk immer noch
verbreiteten Uberzeugung, die Kom-
munikationsmedien seien die grofen
kulturellen Gleichmacher oder gar die
Produzenten einer farblos-eindimen-
sionalen Einheitskultur. Analog .zu
Dahrendotfs Vorstellung von der »ni-
vellierten . Mittelstandsgesellschaft«
aus den 60er Jahren wird hier — aller-
dings auf globalem Niveau ~ eine »ni-
vellierte Weltkultur« behauptet. Damit
sollen die Entwicklungen und Folgen
transkultureller Medien-Kommunika-
tion gefaBt werden, die zu internatio-
nal vereinheitlichten Interaktionsmu-
stern, Werten, Normen und Bediirfnis-
sen beitragen. Siegfried - Schmidt3?
spricht in diesem Zusammenhang von
Entdifferenzierungsphinomenen, - die
in — meist negativ konnotierten -
Schlagworten wie Vermassung, Ame-
rikanisierung odes:auch Kommerziali-
sierung zum Awusdruck kommen. Mit
Entdifferenzierung  ist: also gemeint,
daB Massenmedien —- und hier insbe-
sondere das Fernsehen — zu weltwei-
ten Standardisierungen fithren. Bar-
bara Sichtermann4? hat dies jlingst in
ihrer Fernseh-Kiritik in der »Zeit« auf
den Punkt gebracht: »Gegen die Ame-
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rikanisierung der deutschen: — und
nicht nur der deutschen — TV-Unter-
haltung ist kein Kraut gewachsen.« -

Jenseits von Stand,
Klasse und Schicht
etablieren sich neue medien-
und szenengbundene
Distinktionsformen

Die mit der weltweiten Vermarktung
von Medienprodukten einhergehenden
Angleichungsprozesse représentieren
jedoch nur einen WirkungsaspekKt.
Denn gleichzeitig ~ und das belegen
unsere Forschungsergebnisse nach-
driicklich — sind auch uniibersehbare
Differenzierungsprozesse in Gang ge-
setzt worden. So ermdglichen die ver-
schiedenen Medien und Programm-
gattungen nicht nur neue Wahlmog-
lichkeiten, sondern er6ffnen auch gro-
Bere Handlungsspielriume und tragen
damit zu einer Pluralisierung von
Sinn- und Sozialwelten bei. Getragen
von den Medien und ihren Angebots-
formen differenzieren sich. also so-
wohl neue Sinn- und Handlungsmu-
ster als auch spezialisierte Gemein-
schaften mit eigenen Stil- und Kom-
munikationsformen aus.

Diese Pluralisierung kann in zwei Be-
reichen verdeutlicht werden. Zum ei-
nen werden kulturelle Praxisformen
dehierarchisiert, das-heift die ehemals
festgefiigten Unterscheidungen. einer
hierarchisch strukturierten' Hochkul-
tur, die nur hohe und niedere Kultur,
Wesentliches und Oberflichliches, gu-
ten und schlechten Geschmack kennt,
werden ersetzt durch miteinander kon-
kurrierende Spezialkulturen, die je
nach Stilensemble spezifische Me-
diennutzungsformen,  alltagséstheti-

sche Schemata und Deutungsmuster.

entwickeln. Zum anderen mindert der
horizontale Differenzierungsprozes,
der sich in immer neuen und zuneh-
mend spezialisierteren Wahlnachbar-
schaften dokumentiert, auch die be-
griffliche Reichweite der Subkultur-
konzepte, soweit sie noch von einem
hierarchischen Verhaltnis zwischen
Kultur und Teilkultur ausgehen. Mit
dem Begriff der Spezialkultur versu-
chen wir diesen Transformationen

Rechnung zu tragen. Gerade fiir die
jugendlichen Medienkulturen trifft
dies in besonderem MaBe zu. Sie sind
keine sub- oder gegenkulturellen Ent-
wiirfe, sondern sie verbinden die iiber-
kommene, hegemoniale Kultur mit
verschiedensten Teilkulturen. Aber die
Medien verdriangen nicht die anderen
Wirklichkeiten, sondern pluralisieren
sie.

VI. Jugendszenen als Orte
selbstbestimmten und
kreativen Medienhandelns

An den kulturellen Orientierungen
und é&sthetischen Praktiken der von
uns untersuchten Medienfreaks 148t
sich zeigen, wie sehr die Dynamik des
Marktes und:seine fortschreitende Dif-
ferenzierung immer neue Szenen mit
je eigenen expressiven Mustern ent-
stehen laBt. Die unterschiedlichen Me-
dien und ihre differentiellen Aneig-
nungsmodi konnen damit als integra-
ler Bestandteil eines Prozesses inter-
pretiert werden, dessen zeitdiagnosti-
sche Schliisselbegriffe — Individuali-
sierung, Traditionserosion, Pluralisie-
rung von Lebensstilen ~ einen grund-
legenden Wandel der Moderne signali-
sieren. Angesprochen ist die sukzes-
sive Loslosung (und Auflosung) von
kollektiv-bindenden Normen und:Be:
ziigen Kategorien wie Herku

Selb ubestlmmung und St11exk1us1v1tat
plastisch  beschrieben, und zwar . als
eine die Gegenwart prigende Form
der »Exotik des Alltags«, in der auch
unsere Forschungen angesiedelt sind.
Ob- jugendliche Video-Cliquen oder
die Fangruppen der »Lindenstrafe«,
ob Techno-Fans oder die sich in im-
mer weitere Untergruppierungen auf-

spaltenden Computer- und Netzsze- -

nen, was hier sichtbar wird sind kleine
Lebenswelten, in deren szenischem
Rahmen die In-Sider einerseits als ei-

“und Bessere  gerade verpassen LiBt.
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genstédndige Gestalter alltédglicher Be-
ziige und Ordnungen in Erscheinung
treten, andererseits aber auch eine
sichtbare und expressiv-ausdriickliche
Abgrenzungs- und  Absetzbewegung
auf sozio-kultureller Ebene vorneh-
men. Thre jugendlichen Protagonisten
annoncieren Stilgemeinschaften, -die
sich nahtlos in die bunt-plurale Welt
zeitgendssischer  Jugendformationen
einfiigen. Fiir diese gilt: »Die vor-
nehmlich freizeitbezogenen Szenen
und Jugendkulturen verstidrken eine
Tendenz, da3 Jugendliche nicht mehr
fiir konventionelle Entwicklungs- und
Personlichkeitsvorstellungen  verfiig-
bar sind, denn sie wihlen ... in sensi-
bler Reaktion auf gesamtkulturelle
Zustiande und Angebote ihre eigenen
Werte der Motivverwirklichung.«42 .

Die Medien verdringen
nicht die anderen
Wirklichkeiten, sondern
pluralisieren sie-

Wie gehen nun die Jugendlichen mit
der Entgrenzung .der Optionen um?
Festzustellen ist, daf unter-Bedingun-
gen wachsender: Walllmoglichkeiten
das Leben nicht einfacher, auch nicht
einfach gliicklicher w1rd denn die ex-

ung darstellt dle .das  Eigentliche

Besonders- krisenhaft wird- auch der
Gegensatz zwischen kulturellen Frei-
setzungen einerseits und den Normie-
rungen im Berufsbergich ‘andererseits
erfahren. Am deutlichsten' zeigt sich
dieses Spannungsverhéltnis. bei .den
Berufswiinschen und den hohen An-
spriichen an die Berufsarbeit. Hier er-
fahren die Jugendlichen oft recht
schnell (und auch nachdriicklich), wie
eng die Grenzen des- Machbaren ge-
steckt sein konnen; Enttauschung und
Verbitterung sind dann nicht selten die
Folge.«#3 Welche Auswirkungen die
Erfahrungen einer restriktiven, wider-
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spriichlichen und segmentierten All-
tagswelt auf den Personbildungspro-
zefl und die individuelle Identititsar-
beit haben, zihlt derzeit wohl zu den
brisantesten Fragen im Jugenddiskurs.
Formulierungen wie »Patchwork-
Identitidten«*4, »Collagen-Selbst«43,
»individuelles Sinn-Basteln«4¢ und
»reflexives Selbst«47 deuten die Rich-
tung einer Neukonzeptualisierung des
Identititsbegriffs an, in der kreative
Strategien der Selbstorganisation fiir
moglich gehalten werden.

Jugendliche miissen
keineswegs im Malstrom
der Moderne untergehen

Vielleicht kann der Habitus der Me-
dienfreaks gleichsam prototypisch da-
fiir angesehen werden, daf} Jugendli-
che im Malstrom der Moderne keines-
wegs untergehen miissen, nicht
zwangsliufig zu Uberwiltigten von
iiberméchtigen, medienbestimmten
Daseinsverhiltnissen werden, in de-
nen »an die Stelle der Weltbilder ...
die Bilderwelten getreten (sind)«.*8
Vielmehr wird die Szene zum sozialen
und medialen Ankerplatz, wo Kompe-

Die Band BE

tenzen in eigener Regie erworben wer-
den. Man arrangiert sich mit den Her-
ausforderungen der Medien- und In-
formationsgesellschaft, aber nicht pas-
siv und erleidend, sondern produktiv
und gestaltend. Ihre kognitive und kul-
turelle Mobilitit macht sie zu einer
Art von Nomaden in der »Multiopti-
onsgesellschaft«#?, die sich auf realen
wie fiktionalen Pfaden gleichermafien
heimisch fiihlen. Vielleicht sind ihre
Wanderungen bisweilen auch Grat-
wanderungen, aber als Bedrohung
werden sie nicht erlebt, sondern viel
eher als selbstverstindliche »neo-tri-
bale Lebensform«.50 Letztlich ist ge-
rade die Wahrnehmung und das Spiel
mit der Differenz zwischen Wirklich-
keit und Vorstellung, Realitiat und Me-
dialitit resp. Virtualitit gleichsam
konstitutiv fiir ihre Medienkompetenz
und ihre Erlebnisformen. Keineswegs
verlieren sie den Kontakt zur Alltags-
realitét, auch permutieren sie nicht im
Sinne des Graffiti: »Life is xerox, we
are just a copy«. Vielmehr sind sie
kompetente Pendler zwischen sozialen
und medialen Welten und dies nicht
selten mit einer Selbstverstandlichkeit
und Selbstsicherheit, die an Woody
Allens Film »The Purple Rose of
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Cairo« erinnert, wo er seinen Helden
aus der Leinwand treten und seine
Heldin ins Imagindre des cineasti-
schen Spiels eintauchen 14t

! Von ganz grundlegender Bedeutung sind in diesem
Zusammenhang etwa die Arbeiten von: Aleida Ass-
mann/Jan Assmann, Das Gestern im Heute.
Medien und soziales Geddichtnis, in: Klaus Mer-
ten/Siegfried J. Schmidy/Siegfried Weischenberg
(Hrsg.), Die Wirklichkeit der Medien, Opladen
1994, S. 114-140; Patrice Flichy, Tele: Geschichte
der modernen Kommunikation, Frankfurt/Main —
New York 1994; Niklas Luhmann, Verdnderungen
im System gesellschafilicher Kommunikation und
die Massenmedien, in: Ders., Soziologische Auf-
kléirung 3, Opladen 1981, S. 309-320; Friedrich
H. Tenbruck, Die kulturellen Grundlagen der
Gesellschaft, Opladen 1989.

Michael Kunczik, Medien, Kommunikation, Kultur,
in: Bertelsmann Briefe, (1988) 123, 8. 10.

Die »Forschunsgruppe Medienkultur und Lebens-
Sformenc« ist ein interdisziplindres Team, das seit
1985 empirisch im Bereich der soziologischen
Medien- und Kulturforschung arbeitet. Neben
quantitativ-reprisentativen Befragungen sind in
den vergangenen Jahren verstirkt auch qualitativ
ausgerichtete Untersuchungen durchgefiihrt wor-
den. Thematisch standen dabei die elektronischen
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