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Vernetzt spielen – der unsichtbare Ordnungskosmos von LAN-Partys

Kinder und Jugendliche amüsieren sich nicht zu Tode – Postman irrt

Lassen sie mich, meine Damen und Herren, bevor ich die LAN-Partys ins 'soziologisch-empirische Visier' nehme, mit einer allgemeinen Bemerkung zum Medienalltag von Kindern und Jugendlichen beginnen. Denn die LAN-Treffen sind lediglich ein weiteres Element in ihrem medialen Potpourri, dessen Genres und technische Artefakte sich meist schneller verwandeln, als der forschende Blick zu folgen vermag – zur Freude und zum Verdruss der Jugend- und Medienforscher gleichermaßen. Zur Freude, weil ihnen durch die rasante Medienentwicklung buchstäblich die Arbeit nie ausgeht, zum Verdruss, weil sie dadurch immer häufiger in die Rolle des Gehetzten geraten, der Entwicklungen im medialen Habitus der jungen Generation empirisch sichtbar machen will, die vielfach zum Zeitpunkt der Veröffentlichung schon merklich an Aktualität verloren haben – Ähnlichkeiten mit Ludwig Bechsteins Märchen vom Hasen und Igel sind (nicht) zufällig.

Trotz dieses 'eingeschränkten Blicks' auf das Medienensemble der Heranwachsenden lässt sich aufs Ganze gesehen feststellen: Kinder und Jugendliche wachsen heute in einer Umwelt auf, die wie nie zuvor von Medien geprägt ist. Nicht zuletzt auch die – vielfach gar nicht mehr so neuen – Neuen Medien erobern unaufhaltsam ihren Lebensraum, wobei vor allem die zunehmende Verbreitung von E-Mail-, Handy- und SMS-Kommunikation einen Typus von telesozialem Verhalten erzeugt, der ihnen bereits ein weiteres Etikett eingebracht hat: „Generation @“. Ihr Wahrzeichen u.a.: Eine Daumengelenkigkeit, die sogar manche Orthopäden verblüfft.

Dass angesichts dieser Medienfaszination und der dynamischen Veränderungen des Medienmarktes immer wieder die Frage gestellt wird, wie die Heranwachsenden mit der medialen Allumfassung zurechtkommen, erscheint nur zu verständlich. Dies nicht zuletzt auch deshalb, weil gravierende negative Auswirkungen für möglich gehalten werden. Die pädagogische Besorgnis gipfelt dabei in der Befürchtung, dass Medien junge Menschen aus ihren Bindungen herausreißen und sie vereinzelt und isoliert vor dem Fernseher, dem Computer und in dem 'Dschungel Internet' zurücklassen würden. Unfähigkeit zum sozialen Miteinander, Kontakt- und Sprachlosigkeit seien die Folge – eine Spaßgeneration, die sich medial zu Tode amüsiert, wie der amerikanische Medienkritiker Neil Postman behauptet hat.

Aber um es ganz deutlich zu sagen, meine Damen und Herren: Hier irrt Postman. Denn wir haben in unseren Untersuchungen für die in solchen Befürchtungen unterstellten Isolierungstendenzen, jedenfalls als Globalentwicklung, keine Anhaltspunkte gefunden. Auch ist es nicht zutreffend, dass Handys und SMS, Chatten und E-Mailen zu Beziehungen ohne Bestand und zu Kommunikationen ohne Inhalt führen. Richtig ist vielmehr, dass diese Kommunikationsmedien sichtbare – und zugegeben manchmal etwas nervige – Indikatoren dafür sind, dass wir in einer medientechnischen Innovationsphase leben und die Jugendlichen ein weiteres Mal zur medialen Avantgarde zählen.

Unter einer eher systematischen Perspektive lässt sich das jugendliche Medienhandeln folgendermaßen charakterisieren:

Jugendliches Medienhandeln

1. Innerhalb des Freizeitraums nehmen Medien eine wichtige Funktion ein. Ja man kann sagen, Jugendliche sind heute wahre Medienfreaks: Sie nutzen (fast) alle Medien (fast) überall und zu (fast) allen Tageszeiten. Zudem sind sie durch die Dynamik des Medienmarktes gezwungen, Aus​wahlentschei​dungen und Neu​arrangements vorzunehmen, die sie in der Regel sehr souve​rän und virtuos meistern.

2. Die Nutzung von alten und neuen Medien steht dabei für die Jugendlichen nicht in einem Verdrängungs- und Substitutionsverhältnis, sondern sie sind unter​einander durchaus anschlussfähig und auch miteinander kombi​nierbar. Die immer wieder kolportierte These, wonach vor allem Computer und In​ternet zum Bedeutungsverlust der Printmedien führen würden, ist nicht haltbar. Vielmehr ist für den Umgang der Jugendlichen mit den unterschiedlichsten Medien viel eher eine auf Komplementarität ausgerichtete Bastel- oder Collagenmentalität charakteristisch. 

3. Wir haben in unseren Untersuchungen keine Anhaltspunkte dafür gefunden, dass es durch die Medien zu einem Rückzug aus dem Sozialen kommen würde. Alte und neue Medien unterliegen vielmehr einer faszinierenden Dialektik von Gemeinschaftsbildung und Individualisierung. Zudem erweitert sich durch die Ausdehnung der Medien die Zahl der wählbaren Kommunikationsformen, Selbstdarstellungsmuster und Gruppenzugehörigkeiten.

4. Medien werden verstärkt auch zu Anknüpfungspunkten für Jugendszenen. Ob Grufties oder Heavy Metal-Fans, Techno-Anhänger oder HipHopper, die Fanclubs von Serien und Fernsehfilmen oder Hacker, Cyberpunks und Online-Rollenspieler – alle diese Jugendkulturen, deren Zahl allein in Deutschland auf weit über 200 geschätzt wird, sind kleine Lebenswelten mit einer sehr differenzierten – und manchmal auch sehr eigenwilligen – Stilsprache.

5.  Medien sind aber nicht nur Ausdruck von (populär)kulturellen Präferen​zen und Instrumente einer jugendeigenen Politik des Vergnügens. Sie kön​nen auch – und dies zeigt sich in der Gegenwart vor allem bei der Computer- und Internetnutzung – mit massiven sozialen Ungleichheiten einhergehen beziehungsweise diese sichtbar machen oder sogar verstärken. Es zeichnet sich nämlich eine Entwicklung ab, wonach diese Medien besonders von denjenigen Jugendli​chen handlungskompetent erschlossen und genutzt werden, die auch schon mit den alten Medien gut zurechtkamen (Stichwort: Wissenskluft / digital divide /digital inequality).

6. Zum Teil werden die vorhandenen Kompetenzdifferenzen durch Formen medialer Selbstsozialisation gleichsam in eigener Regie ausgeglichen. Denn wird das Wissen – auch im Umgang mit Computer und Internet – im institutionalisierten schulischen und außerschulischen Bereich nicht erworben, dann kompensieren dies viele Jugendlichen durch entsprechende Aktivitäten in ihrer Freizeit resp. in ihren Szenen. Bereits in unseren früheren Medien- und Jugendstudien konnten wir auf​decken, wie eigenwillig und in vielen Fällen auch kompetent sich die heutige junge Generation zu Hause, bei Freunden oder in Cliquen und elektronischen Gemein​schaften mit den (neuen) Medien auseinandersetzt. 

Meine Damen und Herren, anhand dieser Strukturmerkmale wird sichtbar, dass die jugendliche Medienlandschaft ein sehr differenziertes Gebilde ist, in dem auch defizitäre Momente vorkommen. Sie sind im Rahmen einer systematischen Betrachtung ebenso zu erwähnen, wie die produktiven und kreativen medialen Gebrauchsformen der heutigen Jugend. Denn die Medien sind keineswegs die großen Gleichmacher, wie oft behauptet wird, sondern sie stellen Anknüpfungspunkte für höchst unterschiedliche Nutzungsstile dar. Ihre Aneignung erfolgt in verschiedenen Kontexten (z.B. Zuhause, in Freundescliquen, im Kino oder auf LAN-Partys) sowie in unterschiedlichen Aktionsmodi (vom passiven Betrachten eines Manga-Comics bis zum aktiven Gruppenspiel in einem Computer-Clan), von denen auch eine starke alltagsstrukturierende Wirkung ausgeht. 

Als erstes Zwischenfazit ist festzuhalten: Medien sind für Jugendliche ständige Alltagsbegleiter und sie flanieren regelrecht in den Kolonnaden des medialen Supermarktes und bedienen sich hier, je nach Situation und Stimmungslage, sehr gezielt und gekonnt. Wie selektiv sie dabei Medien auswählen und wie routiniert sie diese ins Tagesgeschehen einbetten, verdeutlicht der folgende Auszug aus einem Gespräch, das wir mit einer 15-jährigen Schülerin geführt haben: „So sieht ein normaler Medientag bei mir aus: Morgens wach’ ich vom Radio auf, blätter vor der Schule manchmal im Trierischen Volksfreund, Musik bei den Hausaufgaben, danach eine Stunde Computer, abends Fernsehen, meistens Serien. (...). Musik zur Beruhigung, Fernsehen zum Ausruhen und zur Unterhaltung, Computerspiele aus Lust und manchmal Frust, Lesen, weil es spannend ist und auch Spaß macht. (...) Ich denke, ich könnte nicht gut ohne Fernsehen und Radio auskommen. Schon eher könnte ich auf den Computer verzichten. Ich bin mir aber ganz sicher: Ein Leben ohne Medien könnte ich mir nicht vorstellen” (Rebecca).

Es ist also festzuhalten: 1.) Jugendzeit ist heute Medienzeit und 2.) Medien sind zu einem idealen Anknüpfungspunkt für jugendkulturelle Szenen geworden. Als beinah prototypisch für diese Entwicklung kann das PC-Spiel in Gruppen angesehen werden. Denn wenn in den letzten 10 bis 15 Jahren etwas die Spielwelt der Kinder und Jugendlichen verändert hat, dann sind es jene virtuellen Spielszenarien, deren Bogen sich von Rollen-, Strategie- und Sportspielen bis zu Abenteuer- und Actionspielen spannt, und die heute zu einer festen Größe in ihrem Freizeitraum geworden sind.

Fast 60% der Jugendlichen verbringen einen nicht unerheblichen Teil ihrer Freizeit damit, d.h. tauchen mehr oder weniger regelmäßig in solche virtuellen Spielwelten ein, wobei vor allem Jungs im Alter von 14 bis 17 Jahren mit niedriger Schulbildung zu den ‚Großkunden’ der Spieleindustrie zählt, die – eine Anmerkung am Rande, meine Damen und Herren –, mittlerweile weltweit einen höheren Umsatz erzielt als die Filmindustrie.

Auf eine interessante Entwicklung im Spielverhalten ist noch hinzuweisen. Vergleicht man nämlich die von uns vor über zehn Jahren in unserer Studie „Auf digitalen Pfaden“ (1991) eruierte Spielertypologie – der Sportler, der Denker, der Dramaturg, die allesamt eher ‚Spielsolisten’ waren – mit aktuellen Befunden, so ist ein neuer Typus hinzugekommen: 'der Gruppenspieler'. Dabei sind es vor allem 15- bis 25-Jährige, die in so genannten Multiplayer-Spielen ihren Erlebnishunger gemeinschaftlich stillen. Denn ganz gleich ob Schach, Fußball, Poker, das Ballerspiel 'Quake', das Kriegsspiel 'Command & Conquer' oder das Simulationsspiel 'Siedler', diese Spiele finden immer häufiger auch auf untereinander (selbst-)vernetzten Computern statt. Von zwei bis zu mehreren tausend Spielern kann dabei die Gruppengröße reichen. 

Allerdings lassen sich – in Abhängigkeit von der Gruppenstärke – verschieden Gesellungstypen unterscheiden, die den so genannten LANs (=Lokal Area Networks) als neuen Formen populärer Events ihr besonderes Gepräge geben. Von Kleingruppenveranstaltungen in den häuslichen vier Wänden bis zu Großveranstaltungen mit bis zu fünf tausend Teilnehmern spannt sich hier der Bogen. 

Wenn man verstehen will, was hier passiert, dann muss man sich auf diese Spielsituationen einlassen, muss sozusagen die Atmosphäre und das Geschehen vor Ort kennen lernen. Das gilt für besorgte Eltern in gleicher Weise wie für Soziologen. Aber als über 50 Jähriger stoßen sie hier unweigerlich an Grenzen, meine Damen und Herren, und zwar Grenzen der Belastung wie der Akzeptanz gleichermaßen. So ähnlich müssen sich Ethnologen fühlen, wenn sie Kontakt mit einer für sie fremden Lebenswelt herzustellen versuchen. Nur: die fremde Lebenswelt ist nicht im Dschungel des Amazonasgebiets oder im Outback Australiens, sondern mitten unter uns.

LAN-Partys – ein Stimmungsbericht (von Stefan Maßmann)   

Zur Einstimmung und Annäherung an diese unvertrauten Lebenswelten der LAN-Szene, die schätzungsweise eine Million Mitglieder hat, möchte ich einige Passagen aus einem Bericht zitieren, den Stefan Maßmann, Mitglied unserer Forschungsgruppe 'Jugend, Medien und Kultur’ und im Hauptberuf Leiter einer Jugendeinrichtung in Waldshut-Tiengen, verfasst hat. Es ist, wie ich finde, auch für einen erst Anfang 3ß-Jährigen ein schwieriger, aber letztlich gelungener Versuch, sich schrittweise in die fremde Welt einer LAN-Party hineinzutasten. Er schreibt: 

„Sie möchten Unterstützung für eine LAN-Party haben - mit dieser Bitte kamen im März 2001 drei Gymnasiasten im Alter von 16 und 17 Jahren auf uns zu. LAN stehe für ein Netzwerk von Computern, so erläuterten sie uns enthusiastisch, das man dazu nutzen möchte, miteinander und gegeneinander verschiedene Computerspiele zu spielen. Ich hatte bereits von derartigen Veranstaltungen gehört, aber in meinem Kopf schwirrte ein Bild von Spielhallenatmosphäre umher, und so konnte ich mir nicht recht vorstellen, worin der Partycharakter einer Veranstaltung liegen könnte, auf der Computerkids in einer vollständig virtuellen Welt irgendwelche Kämpfe austragen. Mit diesem unzureichenden Wissen stand ich nicht allein da, sondern auch meinen Kolleginnen und Kollegen ging es ähnlich, was auch den drei Jungs nicht verborgen blieb. Aber der Versuch, etwas für uns Neues auszuprobieren, kann ja nicht schaden, dachten wir, und so ging es naiv aber zuversichtlich ans Werk, schließlich hatten die drei – sie selbst nannten sich dem Szenejargon entsprechend 'Orgas' – schon kleinere LANs veranstaltet. (…)

Ende Juli war es dann endlich soweit. Das Wochenende war eines der heißesten des Jahres, und die meisten Jugendlichen zog es wohl eher ins Schwimmbad, als es am Samstagvormittag dann ernst wurde. Bereits ab 10 Uhr trudelten einzelne Jugendliche ein, die von ihren Eltern oder von Freunden gebracht wurden, nur wenige kamen mit dem eigenen Auto, da die meisten unter 18 Jahren alt waren. Die Spieler luden ihre Computer und prall gefüllte Kühltaschen in aller Ruhe aus – und alles was sie sonst noch für wichtig ansahen, damit sie und ihr Spielequipment die Hitzeschlacht unbeschadet überstehen konnten: Ventilatoren, Schlafsäcke, Ersatzkleidung und Glücksbringer gehörten zur Grundausstattung, ein Minibackofen oder ein Zelt dagegen doch eher zu den exotischen Mitbringseln. Wie auf einem Flughafen bei einem Pilotenstreik sah es im Eingangsbereich der Halle aus, wo sich alle Teilnehmer registrieren lassen mussten und ihre Plätze zugewiesen bekamen. Taschen, Gepäckstücke, Monitore und Computer in allen nur erdenklichen Varianten stapelten sich für den Außenstehenden wirr und unkontrolliert im Foyer, während die eintreffenden Spieler sich anmeldeten. Das alles verlief recht locker und ähnelte eher einem netten Plausch mit Freunden als der Vorbereitung auf einen anstehenden Wettkampf, wo in martialischen Schlachten virtuelle Gegner außer Gefecht gesetzt werden sollten. (...)

Viele kannten sich persönlich, da sie gemeinsam zur Schule gehen oder sich auf anderen Veranstaltungen bereits begegnet waren, manche dagegen nur unter dem ‚nickname‘ (kurz: nick) – einem Tarnnamen, den sie im ‚virtual life‘ des Internets verwenden –, wobei sich hier nun die Gelegenheit bot, die entsprechende Person auch einmal im ‚real life‘ kennen zu lernen – und natürlich auch deren Geräteausstattung. Denn viele Computer waren sehr auffällig umgestaltet. So sägten einige LAN-Teilnehmer das Logo ihres Lieblingsspiels hinein, andere verwendeten ein durchsichtiges Gehäuse, das den Blick freigab auf ein mit Leuchtdrähten ausgestattetes Innenleben. Auch wenn nicht alle Computer so spektakulär umgestaltet waren, so hatten sie doch alle irgendwie ihre eigene Note und wenn es nur Glücksbringer und Luftballons waren, die man am Monitor befestigt hatte, oder Aufkleber aus den Juniortüten von McDonalds, die im Laufe der beiden Spieltage reichlich Zuspruch fanden. 

Fast sechs Stunden lang kamen Jugendliche an, und ganz nebenbei veränderte sich auch das Bild der Halle. Sah es am Morgen noch nach einem Familienfest aus, so ähnelte das Ganze am Nachmittag eher der NASA-Leitzentrale: komplett verdunkelt und nur erleuchtet von etwa 120 Computermonitoren und einer Bildfläche, auf die ein Videobeamer die aktuellen Informationen zum Turnierablauf projizierte. Mittlerweile hatten die meisten hinter den Bildschirmen Platz genommen. Auch die Orgas waren nun auf ihren Plätze in der Nähe der Steuerungscomputer, die sie selbst aufgebaut und funktionsfähig gemacht hatten. Später berichteten sie uns voller Stolz, dass sowohl der Intranetserver, der allen angeschlossenen Computern den Turnierplan und weitere Informationen zur Verfügung stellte, als auch der Gameserver, der die Spielprogramme zugänglich machte, störungsfrei liefen. Unsere Anerkennung hierfür war mit dem Geständnis verbunden, dass wir den eigentlichen Turnierstart irgendwie verpasst hatten. Uns sei nur aufgefallen, dass es irgendwann in der Halle doch recht leise geworden sei und die Konzentration und Anspannung der Spieler sichtlich zugenommen habe. 

Was uns allerdings nicht entging, war die rege Kommunikation untereinander. Per Headset, einer Kombination aus Mikrophon und Kopfhörer, tauschten die Spieler Informationen aus und wirkten dabei wie Fluglotsen oder Mitglieder eines Call-Centers, die kurz und knapp irgendwelche Anweisungen übermittelten. Wie wir später erfuhren, galten diese Hinweise den Mannschaftskameraden. Denn gespielt wurde im Multi-Player-Modus, also in kleinen Gruppen, die sich gegenseitig mit allerlei Tricks und Finten auszumanövrieren suchten. Vor allem, als sich die Reihen zum ersten Mal etwas lichteten, weil einige Teams bereits ausgeschieden waren, bot sich Gelegenheit, das vernetzte Spielgeschehen etwas genauer zu beobachten, indem ich mehreren Teams über die Schultern schauen und das virtuelle Gerenne und Schießen aber auch die sprachlichen Äußerungen und Hinweise plötzlich in einen Zusammenhang stellen konnte. Es war beeindruckend, das gesamte Spielszenario aus ganz unterschiedlichen Perspektiven wahrzunehmen. Während die Spieler ausschließlich auf ihre Spielfigur fixiert sind, hatte ich auch die Möglichkeit, einen Blick auf die Bildschirme der Gegner zu werfen und konnte dabei sehen, wie sich die Teams per Absprache positionierten, wenn ein Gegner entdeckt oder vermutet wurde, welche unterschiedlichen Strategien in Sekunden angedeutet und wieder verworfen wurden, und wie eine Unachtsamkeit oder ein Abstimmungsfehler zum spielentscheidenden Nachteil werden konnte, aber auch wie ein genialer Spielzug oder eine geschickte Mannschaftsstrategie ein Team auf die Siegerstraße brachte. Jeder der Beteiligten hatte offensichtlich die schier unendliche Fülle von digitalen Landschaften, in denen sie spielten, ganz genau im Kopf. 

Dass uns dieses kleine Universum von animierten Bildwelten am Anfang wie ein riesiger zusammenhangsloser Bilderteppich vorgekommen sei, dessen Sequenzen an schnell geschnittene Video-Clips erinnerten, wurde von den LAN-Fans nicht weiter kommentiert: Man müsse sich halt in diesen Welten – es wurde hier wie auf vielen anderen LAN-Partys vorrangig das Spiel Counterstrike (CS) gespielt – auskennen und auch die Regeln beherrschen, um sich hierin dann auch bewegen zu können. Zum Beispiel eine Mauer, die so hoch ist, dass man nicht über sie hinüberspringen kann: einfach die Space-Taste drücken. Aber wer zur Verbesserung seiner Treffsicherheit einen ‚aim bot‘ einsetzt, also ein kleines Zusatzprogramm, das dafür sorgt, dass die Kugeln den Gegner auch wirklich treffen, dem werde der Rechner sehr schnell vor die Halle gestellt. Wer auf diese oder ähnliche Weise die CS-Regeln verletze – in der Sprache der Fans heißt dies, bei einem ‚cheat‘ erwischt zu werden –, der manövriere sich selbst ins Abseits. Und die gänzlich Unverbesserlichen stünden auf einer schwarzen Liste, die den LAN-Organisatoren besten bekannt sei. Sich Regeln geben und diese auch zu befolgen, das sei für das Spielen wie für die LAN unverzichtbar. Dagegen helfen blindes Ballern oder Alleingänge niemandem weiter. (...)

Zu Ende ging die LAN genauso, wie sie angefangen hatte. Nach der großen Preisverleihung, bei der es auch einen besonders starken Applaus für die Orgas gab, verließen die Jugendlichen tröpfchenweise die Halle, nachdem sie gemächlich ihre Computer abgebaut und ihre sonstigen Mitbringsel zusammengepackt hatten. Man unterstützte sich dabei und hatte so nochmals Gelegenheit, einen interessierten Blick auf die Hardware der anderen zu werfen. Der Abschied war herzlich und für viele bereits mit einer Verabredung für die nächste LAN verbunden. Draußen warteten bereits die Eltern oder Freunde, die die Gerätschaften in Empfang nahmen und im Auto verstauten. Manch einer musste aber auch auf seinen Fahrer etwas warten und saß dann doch recht einsam vor der Halle – abgekämpft, mit roten Augen und todmüde. (...)

Die LAN-Szene: reale und virtuelle Orte jugendlicher Expressivität, Anerkennung und Selbstgestaltung 

Soweit ein kleiner Auszug aus dem Stimmungsbericht von Stefan Maßmann, der, wie ich finde, die Atmosphäre, den Ablauf und die Charakteristika von LAN-Partys sehr anschaulich wiedergibt. Unter einer eher strukturellen Perspektive werden dabei –  und dies mit Blick auf die gesamte, mittlerweile bereits sehr differenzierte LAN-Szene – folgende Strukturmerkmale sichtbar:

1. Die Ursprünge des LAN-Booms liegen im privaten Bereich. Oder: „Da waren Abstürze vorprogrammiert.“ 

Die Ursprünge des LAN-Booms, wie er sich heute als fester Bestandteil der Jugendkultur zeigt, liegen fraglos im privaten Bereich. Es waren jugendliche Computer- und Spielefreaks, die - ganz entgegen dem immer wieder popularisierten Stereotyp vom computersüchtigen Einzelgänger - Zuhause oder bei Freunden Versuche starteten, Computer miteinander zu verbinden und im Multi-Player-Modus verfügbare Spiele auf diese Weise ans Laufen zu bringen. In gewissem Sinn den von uns Ende der 80er Jahre untersuchten Video-Cliquen ähnlich, wurden dadurch auch die vernetzten Computerspiele verstärkt zum Gruppenereignis. 

Während die Videokids jedoch ohne große Vorbereitung ihren Action- und Horrorspektakel frönen konnten, sind die Spieletreffen an aufwändige Vorarbeiten geknüpft, wie uns ein Jugendlicher recht anschaulich zu schildern wusste: „Wir treffen uns meist am Wochenende bei einem aus unserer Clique. Das ist dann jedesmal irrsinnig viel Action, weil jeder seinen eigenen PC mitbringt und wir die Geräte dann gemeinsam vernetzen. Das hat am Anfang super Probleme gemacht, weil man ja Zugriff auf den Rechner der anderen hat. Da waren Abstürze vorprogrammiert“ (Fabian, 16 Jahre). Immer wieder finden sich in den Interviews Hinweise darauf, welche Herausforderung die Vernetzung der Computer für die Jugendlichen darstellt. Während viele sich vorher um solche technischen Dinge nicht sonderlich gekümmert haben, sind sie nun mehr oder weniger gezwungen, sich auch damit intensiv auseinander zu setzen. 

2. LAN-Partys: situative Vergemeinschaftung am Wochenende. Oder: „LAN-Party ist für mich ein Begriff für Zusammengehörigkeit.“

Es waren die kleinen Privat-LANs, aus denen findige und spielbegeisterte Computerfreaks in der zweiten Hälfte der 90er Jahre einen neuen Typus von vernetztem Gruppenspiel entwickelt haben, für das sich in der jugendlichen Spielerszene der Begriff LAN-Party eingebürgert hat. Gegenwärtig werden – und dies keineswegs nur in Deutschland – jedes Wochenende zahlreiche solcher LANs mit Namen wie 'Leavin' The Reality Behind' oder 'eXtremezocken' durchgeführt. Die Teilnehmerzahlen schwanken dabei zwischen zwanzig und mehreren hundert. Hier wird ein erster, wichtiger Unterschied zu den Privat-LANs sichtbar: LAN-Partys sind vororganisiert. Die große Teilnehmerzahl erfordert nämlich eine längerfristige Planung und umfassende Koordination. Auch wenn Spezialisierungs- und Professionalisierungstendenzen unverkennbar sind, so stehen auf den LAN-Partys dennoch die Geselligkeit und das Vergnügen im Mittelpunkt. Organisatoren und Spieler bilden über ein verlängertes Wochenende eine Interessen- und Spaßgemeinschaft, bei der die Begeisterung für ein bestimmtes Computerspielgenre eine kommunikative Klammer zwischen den Anwesenden erzeugt. Simon, 19 Jahre, drückt dies so aus: „LAN-Party ist für mich ein Begriff für Zusammengehörigkeit. Die Leute haben dasselbe Hobby, sie treffen sich, reden miteinander, spielen miteinander und haben Spaß zusammen. Man hat dieselben Interessen, dieselbe Leidenschaft. Man kennt sich vielleicht nur aus dem Internet, trifft sich hier mal und kann dann miteinander reden und spielen.“

3. LAN-Events: die Selbst-Professionalisierung einer Jugendszene im Spannungsfeld zwischen Spaßwettkämpfen und Leistungssport. Oder: „Wir machen das voll professionell.“

Auch wenn LAN-Partys bereits deutliche Professionalisierungstendenzen aufweisen, die organisatorischen und logistischen Leistungen der Super-LANs, in der Szene LAN-Events genannt, haben eine andere Dimension. Dies zeigt sich zunächst einmal darin, wie informativ und kreativ die virtuellen Plattformen genutzt werden, um für die Veranstaltungen zu werben, Anmeldungen zu registrieren, Platzordnungen vorzunehmen, Spielmodi darzustellen und mittels einer differenzierten Hyperlink-Struktur auf Sponsoren, andere Turniere, Rankings und vieles mehr aufmerksam zu machen. Hinzu kommt eine sehr sorgfältige Ablaufplanung. So werden Organisations- und Technikserviceteams akquiriert, die rund um die Uhr im Dienst sind, um ein optimales Spielen zu garantieren, und Physiotherapeuten engagiert, um die verkrampften Rückenmuskeln der Hardcore-Spieler zu lockern. 

Worin liegen nun die Gründe dafür, dass die großen LAN-Events auf eine so starke Resonanz in der Spielerszene stoßen. Aus der Sicht der Veranstalter ist dies neben der Professionalität der Organisation vor allem auch der finanzielle Anreiz für die Teilnehmer. “Wir machen das voll professionell,“ so der 22-jährige Eric, “da wird nichts dem Zufall überlassen. Und dann sind das auch ganz schöne Summen, die man hier gewinnen kann. Bei unserer letzten LAN konnte allein das Siegerteam einen Check von 1.000 Euro in Empfang nehmen.“ Auch weitaus höhere Siegprämien sind keine Seltenheit, so dass die Organisatoren der Super-LANs mittlerweile mit einem Budget im sechs- oder gar siebenstelligen Bereich operieren. 

Dass diese Entwicklung auch Einfluss auf den Prozess des Computerspielens nehmen würde, war anzunehmen. Aber wie gravierend die Unterschiede zwischen den 'E-Sportlern' und den 'Hobby-LANern' sind, ist doch einigermaßen überraschend. Während auf den häuslichen Privat-LANs oder den lokalen LAN-Partys vornehmlich Freundescliquen ihrem virtuellen Spielvergnügen nachgehen oder sich gegebenenfalls spontane Spielergemeinschaften zusammenfinden, spielen auf den großen LAN-Events Mannschaften gegeneinander – in der Szenensprache 'Clans' genannt –, die in ihrer Struktur Sportvereinen recht nahe kommen. 

Intern weisen die Clans, deren Mitgliederzahlen zwischen zehn und fünfzig variieren, eine deutliche hierarchische und aufgabenbezogene Differenzierung auf. In täglich stundenlangen Trainingssitzungen und Taktikbesprechungen gilt es ein Können und eine Perfektion zu erreichen, die auch einen entsprechenden Marktwert haben. Die Professional-Gamer (kurz: Pro-Gamer) spielen mithin auf einem sehr hohen Niveau, „das sich auch entsprechend versilbern lässt,“ wie dies Lorenz, ein 24-jähriger Clan-Leader, sehr plastisch umschrieben hat. Auch wenn die Profitorientierung der Spitzenspieler ihnen in der LAN-Szene den kritischen Beinamen 'Elite-Geier' eingetragen hat, ihr spielerisches Vermögen steht außer Frage. Ob sich LAN-Turniere jedoch dauerhaft einen Platz im internationalen Sportgeschäft sichern können, bleibt abzuwarten. Einstweilen gilt aber: Wie im Profi-Fußball handelt es sich auch bei den Pro-Gamern um eine kleine Gruppe von Spitzenspielern, die mit den LAN-Partys als einer neuen Form von 'virtuellem Breitensport' nicht mehr allzu viel gemeinsam haben. 

4. Der Mini-Kosmos LAN: Ordnungsstiftung wie im ‚wirklichen’ Leben. Oder: „Don’t cheat!“

Auch wenn der Wettkampfcharakter es verbietet, von der eigenen Strategie und den Fertigkeiten der jeweiligen Teamspieler allzu viele Einzelheiten preiszugeben und man im Spiel auch schon einmal die Erfahrung macht, dass eine gezielte Falschinformation sich als taktisch geschickter Bluff erweisen kann, so gibt es in der Ego-Shooter-Szene aber bezüglich des Spielens selbst ein ungeschriebenes Gesetz: „Don't cheat, betrüge nicht“ (Timo, 16 Jahre). Wer gegen diesen Spielkodex verstößt, d.h. sich z.B. durch ‚Wallhacking’ (Durchsichtigmachen von räumlichen Begrenzungen) oder ‚Point-Tropping’ (Generierung von höheren Ressourcenbeständen) einen unlauteren Vorteil verschafft, dem ist der Ausschluss aus der LAN-Party sicher. „Im Wiederholungsfall,“ so erklärt uns Kai, ein 20-jähriger Orga, „findet er sich schnell auf einer schwarzen Liste wieder.“ 

Diese Aussage verdeutlicht, wie wichtig es den Spielern ist, dass bestimmte Regeln eingehalten werden. Nur sie garantieren einen fairen Wettstreit, eine verlässliche Ordnung im Ablauf der Veranstaltung und eine Atmosphäre der Freundschaft. Aber es geht hier nicht nur um die Einhaltung von Regeln, sondern auch darum, dass es die Jugendlichen selbst sind, die diese Regeln aufgestellt haben, über deren Einhaltung wachen und im Übertretungsfall Sanktionen verhängen. Dass die Ordnungsstiftung im Mini-Kosmos LAN-Party dabei auf ganz ähnliche Weise erfolgt, wie im ‚wirklichen Leben’, ist ihnen voll bewusst. Ihre Herstellung von Ordnung ist deshalb eine Metapher für das, was in der Alltagswelt geschieht: Wie in der Realität erfordert das Überleben und Gewinnen in der virtuellen Welt Einsatz, Arbeit, Lehrzeit und Kooperation, um zum Ziel, zum Erfolg zu kommen. Übertretungen werden hier wie in der wirklichen Welt bestraft (zumindest durch Missbilligung und, wenn möglich, durch Strafpunkte). Die Spieler organisieren ihre Verhaltensweisen also gemäß einem Kodex, der durch Werte geprägt ist, die denen der wirklichen Welt entsprechen. Vor diesem Hintergrund ist kritisch zu fragen, was genau gemeint ist, wenn die These aufgestellt wird: „Die Ego-Shooter sind ein Beispiel dafür, dass die Trennwand zwischen medialer und realer Welt dünner geworden ist“ (Theunert et al. 2002, S. 142).

5. Der Kampf um Aufmerksamkeit und Anerkennung: Overclocking und Case-Modding. Oder: „Umbauen, denn Standard ist langweilig.“

Es ist gerade das Wissen um die Unterschiede, aber auch um die Gemeinsamkeiten zwischen Spiel- und Alltagswelt, das für die jugendlichen Teilnehmer an LAN-Partys konstitutiv ist. Dies zeigt sich auf der sozialen Ebene – also bei Ethik- und Ordnungsvorstellungen – genauso wie auf der individuellen Ebene. Auf letzterer vor allem in hoch individualisierten Formen der Selbstdarstellung, die auf Kreativität, Unverwechselbarkeit und Authentizität zielen. Der Kampf um Aufmerksamkeit und Anerkennung, vor dem die Jugendlichen im Alltag permanent stehen, findet auf den LAN-Partys gleichsam ideale Voraussetzungen und Ressourcen. 

Besonders nachdrücklich wird dies an der Umrüstung und am Design des eigenen Computers deutlich. Die Devise heißt: „Umbauen, denn Standard ist langweilig und oft auch viel zu langsam“ (Timo, 16 Jahre). Die Veränderungen beziehen sich dabei zum einen auf die technische Seite des Computers und werden im Szenejargon als Overclocking bezeichnet. Zum Ausdruck gebracht wird damit eine besondere Form des PC-Tunings, um höhere Taktfrequenzen zu erzielen und den Rechner dadurch leistungsfähiger zu machen. Die als Nebenfolge dieser Aufrüstung unvermeidliche Wärmeproduktion wird durch aufwändige Kühlsysteme aufgefangen, die von selbst entwickelten riesigen Luft- und Wasserkühlern über Peletierelemente bis zu komplizierten Stickstoffverfahren reichen. Der individuellen 'Kühlphantasie' sind hier fast keine Grenzen gesetzt – ein Umstand, der selbst unter den Szene-Insidern staunendes Anerkennen auslösen kann, welche eigenwilligen technischen Lösungen hier bisweilen gefunden werden. 

Neben den technischen Innovationen gibt es zum anderen aber auch ästhetische, die dem Computer eine sehr individuelle Note geben. Diese beziehen sich auf die Umgestaltung des Gehäuses und haben mittlerweile unter dem Stichwort Case-Modding einen regelrechten Ideen- und Zubehörmarkt entstehen lassen, dessen ausgefallenste Kreationen – oft mit Bastelanleitungen – auf zahlreichen Hardwareseiten im Internet bewundert werden können. Eine beliebte Veränderung ist z.B. der Einbau eines Windows, das den Blick freigibt auf farbige Platinen, phosphorisierende Steckkarten, Leuchtdrähte oder Blinkanlagen, die im Zusammenwirken bisweilen an Videoinstallationen erinnern und das Innenleben des Rechners als höchst artifiziell erscheinen lassen. Technisch und handwerklich begabte Spieler gehen sogar noch einen Schritt weiter und bauen die Systemkomponenten in leere Bierkisten, Koffer oder Vitrinen ein und stilisieren den Computer auf diese Weise zum absoluten Unikat und individuell designten Gesamtkunstwerk.

6. Vom Ego-Shooter zum Amokläufer? Oder: „Wir sind keine ferngesteuerten Killer.“

Lassen Sie mich, meine Damen und Herren, noch kurz auf die Gefahren-Problematik eingehen, die im Zusammenhang mit Computerspielen immer wieder Thema ist, und zwar unter der Fragestellung: Vom Ego-Shooter zum Amokläufer? Wie kaum ein anderes Ereignis hat hier die Amoktat eines 19-Jährigen in Erfurt im April 2002 die Diskussion um die Wirkung von Gewaltdarstellungen – auch oder gerade in Computerspielen – wieder neu entfacht. Vor allem nach dem bekannt wurde, dass der Todesschütze ein begeisterter Counterstrike-Spieler war, stand für viele fest: „Ein Computerprogramm der Firma Sierra Entertainment hat den Amokläufer von Erfurt trainiert“ (FAZ v. 28.4.2002). Auch wenn wir zwischenzeitlich wissen, dass die Rolle der Medien allenfalls darin bestand, eine Art Drehbuch für die Tat geliefert zu haben und die eigentlichen Ursachen in einer Kette von Demütigungen, Ausgrenzungen und Anerkennungsverlusten liegen (vgl. Heitmeyer 2002), bleibt die Frage nach möglichen Gefährdungen durch mediale Gewaltdarstellungen auf der Tagesordnung. 

Sie führt jedoch gerade angesichts bestimmter dramatischer Gewaltereignisse immer wieder zu hoch emotionalen und polarisierenden Diskursen nach dem Motto: „Wer Monstern in den Medien freien Lauf lässt, erzeugt am Ende Medienmonster“ (Die Zeit v. 8.5.2002). Angesichts solcher Äußerungen ist Besonnenheit und Gegenstandsnähe gefordert. Wer sie aufbringt, wird insbesondere für die Ego-Shooter-Szene eine ganz andere Beobachtung machen: Zwar findet bei diesem Typus von Ballerspielen eine Konzentration auf die abgeschlossene Welt des Spielrahmens statt, jedoch nicht im Sinne einer Individualistenkultur ideosynkratischer Einzelgänger, sondern es handelt sich dabei, wie die stetig wachsende Zahl von LAN-Partys zeigt, um eine gruppensportliche Auseinandersetzung mit anderen Spielakteuren. Auch die Jugendlichen LAN-Fans sehen sich durch den Gefahren-Diskurs in eine Opferrolle gedrängt, die ihrer Begeisterung für die elektronischen Spielwiesen diametral entgegensteht: „Wir sind keine ferngesteuerten Killer, sondern ganz normale Jugendliche, die halt Computerspiele und das ganze Drumherum mögen“ (Thomas, 20 Jahre).

Auch wenn die Szenarien in den Computerspielen immer näher an der realen Welt ausgerichtet sind, in der Vorstellung der Spieler sind es fiktive Räume, und nur in ihnen sind die Gewaltexzesse erlaubt. Die dargestellte extreme Gewalt soll gerade eingeschlossen bleiben im Spiel-Raum. Die Mehrheit der Spieler besitzt davon ein klares Bewusstsein und zieht eine deutliche Grenze zwischen der virtuellen Kampfarena und dem, was jenseits des Spielfeldes passiert, zwischen den fiktionalen gewalttätigen Formen innerhalb des Spiels und einem freundschaftlichen Umgang miteinander außerhalb des Spiels. 

Mit Nachdruck ist an dieser Stelle festzuhalten: Zwischen gewaltdisponierten Jugendlichen oder gewaltbereiten Gruppierungen und den jugendkulturellen Medienszenen – vor allem den hier näher untersuchten Computerspielern – liegen Welten. Diese Differenz zu ignorieren kann gefährliche Kurzschlüsse nach sich ziehen und zu wirklichkeitsfremden Zuschreibungen und schlimmen Diskriminierungen führen. Auch die Amoktat von Erfurt ist vor diesem Hintergrund sehr differenziert zu betrachten: „Eines ist unmissverständlich festzustellen: Ego-Shooter-Spiele generieren per se keine Amokläufer. Welche Macht- oder Ohnmachtsphantasien man auch immer am Bildschirm ausagiert haben mag, für das, was in der Realität passiert, sind die Gründe auch zuallererst in der Realität zu suchen“ (Theunert et al. 2002, S. 142).

Fazit: Die LAN-Szene als neue Lern- und Wissensplattform

Meine Damen und Herren, lassen sie mich unter einer eher lerntheoretischen Perspektive ein kurzes Fazit ziehen.

Dabei ist zunächst noch einmal daran zu erinnern: Jugendzeit ist heute Medienzeit und Jugendszenen sind vermehrt Medienszenen. Denn alte wie neue Medien sind zu Kristallisationspunkten von medienzentrierten Stilformen und Jugendformationen geworden. Ob Star Trek-Fans, Grufties, HipHopper, die Technoiden, Black Metal-Fans, Cyberpunks, Online-Rollenspieler, Spiele-Clans u.v.m., sie sind Ausdruck eines allgemeinen jugendkulturellen Pluralisierungs- und Differenzierungsprozesses.

a) kreative Medienaneignung und individualisierte Wissensnavigation

Dass die jugendkulturellen Coolhunters (Neumann-Braun/Richard) angesichts des allseits tobenden Stil- und Distinktionskampfes mit einer Betonung der kleinen Unterschiede reagieren, ist in der Jugendforschung gut dokumentiert. Aber Jugendkulturen sind nicht nur Inszenierungsfelder, sondern auch Orte der Selbstbestimmung und des Selbstlernens. Denn wie wir in unseren Jugend- und Medienstudien zeigen konnten, werden hier auch Formen kreativer Medienaneignung und individualisierter Wissensnavigation stimuliert.

Das Spielen auf untereinander (selbst-)vernetzten Computern setzt diese Form medialer Eigensozialisation nicht nur fort, sondern scheint sie noch zu forcieren, wobei die erworbenen Kompetenzen weit über den Spielrahmen hinausreichen können: „Die LAN-Szene ist eine Do-it-yourself-Szene, von Fans für Fans organisiert, wobei vom reinen Spieler bis zum Map-Programmierer, vom Clan-Leader bis zum Orga-Team vieles möglich ist. Und wer hier Kohle machen will, der kann das auch tun“ (Rudi, 23 Jahre). 

b) szenenexterne Wissensverwendung und Meta-Kompetenzen

Dass dieses Medien- und Wissenskapital aber nicht nur innerhalb der Szenen einen Kurswert hat, sondern auch außerhalb, zeichnet sich immer stärker ab. Die Jugend- und Szenenforschung hat diese neuen Formen ‚entgrenzter Qualifikation’ aber bisher kaum untersucht. Zu den positiven Ausnahmen zählt eine Expertise von Ronald Hitzler aus dem Jahr 2004 mit dem bezeichnenden Titel: „Unsichtbare Bildungsprogramme. Zur Entwicklung und Aneignung praxisrelevanter Kompetenzen in Jugendszenen“. Was hier für vier unterschiedliche Jugendkulturen – einschließlich der LAN-Szene – beschrieben wurde, deckt sich mit unseren Forschungsergebnissen: Szene-Qualifikationen werden mehr und mehr zu Marktqualifikationen. Vor allem die Szeneveteranen und Mitglieder des Inner Circle verfügen über einen Typus von Wissen, das in der neueren bildungs- und berufssoziologischen Diskussion unter Begriffen wie Meta-Qualifikationen, Selbst-Ökonomisierung und Arbeitskraftunternehmer gefasst wird. Netzwerkadministration und Eventmanagement, Teamfähigkeit und Regelbefolgung, Disziplin und Selbstkontrolle, wie sie für das Qualifikationsprofil von LAN-Freaks charakteristisch sind, haben schon fast den Rang von Schlüsselqualifikationen. Wie im Einzelfall eine solche ‚Wissenskarriere’ aussehen kann, verdeutlicht der Auszug aus einem Gespräch, das wir mit einem Szenen-Insider – Frank, 21 Jahre – geführt haben: „Ich habe mit zehn schon am Rechner gesessen, mit fünfzehn meine erste LAN organisiert und mit achtzehn in den Ferien bei einem Autohändler als Systemadministrator gejobbt. Das Informatikstudium war dann fast zwangsläufig.“ 
c) Medien-Bildung: herkunftsbedingte Ungleichheit vs. szenebedingte Gleichheit

Die LAN-Szene repräsentiert aber nicht nur eine neue Form des entgrenzten und flexibilisierten Qualifikationserwerbs, sondern sie ebnet in gewisser Weise auch milieu- und herkunftsgebundene Bildungsunterschiede ein resp. überspringt sie. Denn auf LAN-Partys finden sich Hauptschüler genauso häufig wie Realschüler und Gymnasiasten – eine Entwicklung, die den beschriebenen Trend einer bildungsabhängigen Computer- und Internetnutzung (Stichwort: digital gap) umzukehren scheint: „Auf LAN-Partys oder bei uns im Clan findest du vom Arbeiterjugendlichen bis zum Professorensprössling die unterschiedlichsten Jugendlichen. Spielen, Spaßhaben und selber was auf die Beine stellen, nur das zählt. Dass man eine entsprechende PC-Ausstattung hat oder sich bastelt, versteht sich von selbst“ (Moritz, 21 Jahre). Die egalisierende Funktion der LAN-Szene zeigt sich nicht zuletzt auch daran, dass die Schichtzugehörigkeit und das Bildungsniveau der Eltern zwar einen dominanten Einfluss auf das Bildungsverhalten und damit verbundene Medienkompetenzen der Kinder haben, aber diese Unterschiede sind nicht mehr signifikant für die jugendlichen LAN-Fans. 

Ob die LAN-Szene – und andere medienbestimmte Jugendszenen – damit auch ein Gegengewicht gegen die befürchtete Ausbildung einer medialen Klassengesellschaft (Jäckel/Winterhoff-Spurk) und der drohenden digitalen Spaltung der Jugend entlang der Internet-Linie darstellen können, müsste näher untersucht werden. Andere Strategien und Maßnahmen, wie z.B. die nationale Initiative ‚Jugend ans Netz’ oder die vielen lokalen medienpädagogischen Angebote sind sowohl flächendeckender als auch adressatenorientierter konzipiert. Allerdings sind in der LAN-Communities Tendenzen unübersehbar, dass sie zu einem entgrenzten Lernfeld jenseits institutionalisierter Bildungseinrichtungen werden können und damit einem Selbstverständnis Vorschub leisten, wie es für flexible Erwerbsbiographien in der heutigen Zeit immer bezeichnender wird.
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