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Exposé

Im Zentrum dieses Buches stehen die Pokémon- und FinalFantasyszene, die als
Mitglieder der Szenenkategorie der Monoszenen eine ganz spezifische Aufgabe und
Funktion im Groflverband ihrer Groflszene ausiiben. Monoszenen sind dadurch
gekennzeichnet, dass sie ein Extrakt (eins aus vielen) aus dem Gesamtpool des
Interessensgegenstands, der zu ihrer Mutterszene gehort, bilden. Dies hat aber Folgen.
Monoszenen haben besondere Eigenschaften und entstehen schon sehr frith in der
Historie eines sich entwickelnden Szenenkonstrukts. Sie stehen in Wechselwirkung mit
vielen anderen Szenenkonstrukten und iibernehmen eine wichtige Funktion innerhalb
des Konstruktverbandes einer Groflszene. Groflszenen — hier als Beispielszene die
deutsche Manga- und Animeszene (Nationalkonstrukt) — bestehen ndmlich aus vielen
einzelnen Szenen, die tiber ihren Interessensgegenstand miteinander in irgendeiner
Form verbunden sind und in einem hierarchischen Gefiige zueinander stehen.
Wechselwirkungen, Entwicklungen, Strukturen, Bildungsmechanismen, Funktionen,
Reichweiten etc. sind Dinge, die immer dann eine Rolle spielen, will man ein
bestimmtes Szenenkonstrukt oder eine Kategorie unter dem Blickwinkel einer SKSA
(SzenenKonstruktStrukturAnalyse) beschreiben. Diese Methodologie greift deutlich
weiter als Fan-, Medien- und Kommunikations- sowie Sprachforschung, mit der man
tiblicherweise an das Konstrukt Szene herangeht. Die SKSA stellt damit eine Art von
Metaforschung dar, die auf deren Basis das grof3e Ganze in den Fokus stellt.

Die Pokémonszene sowie die Finalfantasieszene als Mitglieder der Szenenkategorie
,,Monoszene* weisen untereinander sehr viele Ahnlichkeiten auf und dies individuell
und kategorial. Doch gleichzeitig gibt es auch signifikante Unterschiede zwischen
diesen beiden Szenenkonstrukten, deren Ursachen auf vielen Ebenen liegen. Beide
gehoren zudem der kategorialen Sonderform ,,Paketszene* an, die wiederum spezifische
Eigenart aufweist.

Das vorliegende Buch macht nun den Versuch zumindest einen Teil dieser komplexen
Zusammenhinge aufzudecken und sieht sich hier als Ausgangspunkt fiir weiterfithrende
und vertiefende Forschungen. Es bietet sich also fiir den Wissenschaftler als Grundlage
fiir weiter Auseinandersetzungen unter dem Blickwinkel einer SKSA an. Fiir den Fan
bietet das Buch Einblicke in seine Szene, die er vorher bestimmt so noch nicht gehabt
hat. Der grundsétzlich Interessierte erlebt eine Welt, von der vermutlich nicht wusste,
wie komplex sie ist. Unternehmen, wenn sie offen sind, werden das Potenzial erkennen,
was sich aus meinen Erlduterungen fiir sie ergeben konnte.
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war es auch wichtig, dass der Leser erkennen kann, in welchem Teil der urspriinglichen
Dissertation er sich gerade befindet und was seinem Buch vorausgegangen ist oder noch
folgt. Um dies zu ermoglichen, habe ich die urspriingliche Gliederung dem Buch
vorangestellt. Die Positionierung innerhalb des groBen Werkes ist dabei mittels
Fettdruck gekennzeichnet.

Eva Mertens
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Einleitung

Das vorliegende Buch versucht anhand der Pokémon- und FinalFantasyszene als
Subszenen (Szene in der Szene) der deutschen Manga- und Animeszene exemplarisch
die Kategorie der Monoszenen unter dem Blickwinkel einer SKSA
(SzenenKonstruktStrukturAnalyse) vorzustellen. Eine SKSA stellt nicht den Fan und
seine Belange ins Zentrum der Analyse, sondern das Gesamtkonstrukt Szene, das aus
einer Vielzahl an sozialen und nicht-sozialen Strukturelementen besteht, die aufeinander
einwirken, sich bedingen, zueinander stehen, ihre jeweiligen Funktionen innerhalb des
jeweiligen Szenenkonstrukts oder dariiber hinaus besitzen. Kein Szenenkonstrukt steht
dabei isoliert, sondern ist stets in einen gesellschaftlichen Kontext eingebunden.
Subszenen sind sui generis immer in einen Verband von anderen Szenen eingebettet, d.
h. das schon allein der Begriff der ,,Subszene* auf einen solches Gefiige hinweist.
Dieser Verband ist verbunden durch einen Interessensgegenstand, der die Community
(Gesamtheit der dieser Szene angehorenden Fans) eint. Die Summe dieses
Szenenverbandes wird ,,Gro3szene* genannt und jede Subszene iibt in einer solchen
eine individuelle Funktion aus, d. h. nur diese eine Subszene ist in der Lage diesen
Fantypen zu binden, diese Aufgabe zu erfiillen. Daneben gibt es aber auch kategoriale
Funktionen und Aufgaben, die auf dieser Basis ebenso individuell sind. So haben
Monoszenen eine ganz spezifische Funktion, die keine andere Szenenkategorie ausiiben
kann.'

Es gilt nun diese individuellen sowie kategorialen Besonderheiten herauszuarbeiten.
Aufgrund der Komplexitdt von Szenenkonstrukten kann dies jedoch nur punktuell
erfolgen. Dabei wird fiir beide hier behandelte Szenenkonstrukte der gleiche Aufbau
verwendet, wobei jedoch in die Betrachtungen der FinalFantasyszene, als zweites
untersuchtes Szenenkonstrukt, bereits Vergleiche zur Pokémonszene eingearbeitet
wurden.

Den Beginn macht eine Vorstellung der jeweiligen Szene wund ihres
Interessensgegenstands allgemeiner Art. Um ein besseres Verstindnis fiir das jeweilige
Szenenkonstrukt zu erhalten, hatte ich einige ihrer Funktionstrager (Griinder,
Moderatoren, erfolgreiche Teilnehmer an Wettbewerben, Juroren, Workshopleiter etc.)
befragt. Die nun folgenden acht Fragestellungen greifen deren Antworten auf und setzen
sie in den Kontext einer SKSA, wodurch sich ein Einblick in die Szenenkonstrukte
ergibt, der manch neue Erkenntnis zutage forderte.

In einem néchsten Schritt soll das Besondere einer Monoszene (kategoriale Sicht)
herausgestellt werden. Welche Funktion iibernimmt sie und welche Bedeutung kommt
dieser zu. In diesem Zuge kann eine Thematisierung der Verbindungen nach innen,
innerhalb des GroBkonstrukts, aber auch nach aullen ins gesamtgesellschaftliche Umfeld

" Anm.: Insgesamt werden Szenenkonstrukte im vorliegenden Buch oft personifiziert, d. h. ihnen wird
unterstellt, dass sie bestimmte Handlungen aktiv tun, tun sollten oder miissten. Szenenkonstrukte sind
iiberaus dynamische Gesellschaftsformen, die den Eindruck vermitteln, man hédtte es mit einem
Organismus zu tun, der eigenstindig als Ganzes denken und handeln kénnte. Dass dem so nicht ist, kann
als gegeben betrachtet werden, aber so zu tun als ob, vereinfacht die Darstellung und ist hilfreich fiir das
Verstindnis der Zusammenhénge und Dynamiken.
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