Gegenwartig sind die Bewohner der technisch hoch-
entwickelten Weltgegenden/Weltinseln einem sich
verstarkenden ProzeB der ,Entradumlichung” ausge-
setzt. Die Ortsbindungen des Lebens |6sen sich auf.
Der physische Ort wird entwertet. Dieser Trend zur
Delokalisierung wird ausgelost durch Entwicklungen
technischer, wirtschaftlicher und sozialer Art, die
sich zu einem umfassenden kulturellen Entwick-
lungstrend zusammenfigen.

Das Adjektiv ,technisch” bezieht sich dabei auf
den Einsatz neuer Medien und das Entstehen ortlo-
ser Kommunikationsraume. , Wirtschaftlich” bezieht
sich auf die Globalisierung der Markte und der da-
mit verbundenen Verwandlung der Stadte, Regio-
nen und Landschaften in Wirtschafts-Standorte.
.Sozial" bezieht sich auf die Herausbildung indivi-
dualisierter Lebensstile und einer damit einherge-
henden Lockerung von Milieubindungen. Dieser
Trend wiederum ist von einem deutlichen Bedeu-
tungsverlust traditioneller Formen der Gemeinschaft
(Familie, Nachbarschaft, Gemeinde, Solidargemein-
schaft, Verband, etc.) begleitet.

Ich meine daher: Diejenigen, die behaupten, die
unverwechselbaren physischen Orte seien zum Ver-
schwinden verurteilt, haben erst einmal recht. Sie
haben recht, weil die moderne Entwicklung, indem
sie ihre Identitdt aus der Verneinung der Tradition
bezieht, ein Projekt der Loslosung von lokalen Ver-
bindlichkeiten und regionalen Eigenarten ist. Sie
haben recht, weil Maschinisierung, Mediatisierung,
Beschleunigung und Globalisierung allesamt raum-
und zeitiberwindende Vorgange sind. Sie haben
recht, weil neue Technologien virtuelle Kommunika-
tionsraume schaffen, die die alten gebauten Arenen
des offentlichen Lebens verblassen lassen. Und sie
haben recht, weil Biicher, Comics, Zeitschriften,
Film, Fernsehen und Computer eine Sturmflut ima-
ginarer Raumbilder entfesseln, die die Riume des
Alltagslebens fortzuschwemmen drohen.

Die rationalistische Moderne bringt eine univer-
salistische, ortsenthobene Formensprache hervor.
Sie verwandelt die Stiadte durch Mononutzungen
offentlicher Riume und durch funktionale Differen-
zierung (von Wohnen, Arbeit, Freizeit und Konsum)
in Maschinen. Sie beseitigt die soziokulturelle Diffe-
renz zwischen Stadt und Land und bliht die Grenze
zwischen diesen polaren Sozialriumen ins Uner-
meRliche auf. Sie erzeugt dadurch einen semiotisch
homogenen Sozialraum, eine einheitliche Sphare der
Zeichen und der Bedeutung. So kann der Nicht-Ort
Exopolis entstehen, ein Raum, der weder stadtisch
ist noch landlich und doch auch beides zugleich: ein
Raum ohne Eigenschaften. In ihm verschwinden die
Orte mit ihren lokalen Identitaten und regionalen
Ausstattungen an Erinnerungen, Gewohnheiten,
Riten, Gebrauchen und Stilen. Die Unwirtlichkeit der
Stadte und Landschaften nimmt immer noch zu.
Standorte (iberlagern heute das, was einmal als
~Heimat" erlebbar war.

Namhafte Architekten, Urbanisten, Philosophen
kniipfen an Befunde dieser Art weitreichende
Aussagen uber die Zukunft der Architektur. Das
Verschwinden der Orte, so z.B. Martin Pawley, Her-
ausgeber von ,World Architecture”, zwinge die Ar-
chitektur, ihre kunst- und bauhistorisch am Leben
erhaltene Tradition der Dauer und der Bedeutung
zugunsten eines neuen architektonischen Wertesy-
stems aufzugeben. Dieses Wertesystem beruhe auf
einer neuen Raumkonzeption, welche die Architek-
tur von der Gravitation des physischen Raums be-
freie. Die Architektur der Ortlosigkeit werde daher
leicht, vergédnglich, unpratentiés und bedeutungslos
sein. So unwichtig, wie die sozialen Werte der
Gemeinschaft und der Individualitat.

Ich meine jedoch, daB diejenigen, die behaupten,
man musse das Verschwinden der Orte als Tatsache
akzeptieren und sich diesem Sachverhalt durch Kon-
zepte ,raumloser Verraumlichung" anpassen, un-
recht haben. Das ist nicht moralisch gemeint. Die
Tatsachen selbst sprechen eine andere Sprache:
Gegenwadrtig erleben wir eine vielgestaltige Renais-
sance der Orte. Sie kehren z.B. in Gestalt von Phan-
tasie- und Erlebniswelten in die Wirklichkeit zurtick
und erobern den physischen Raum. Sie fligen sich
in die collagierte Landschaft ein, als handele es sich
um digitalisierte Bilder, die auf einem Computer-
Bildschirm gedffnet und in einen Text geladen
werden. Der fortschreitende Ortsverlust in allen Le-
bensbereichen provoziert zudem Gegenbewegun-
gen, die sich der Erhaltung, Wiederaufrichtung und
Neuerfindung der Orte verschreiben. So wird die
Mediatisierung der Offentlichkeit mit einer verstark-
ten Hinwendung zu lokalen Kommunikationsrau-
men (zu Enklaven der Nihe) beantwortet, die
wirtschaftliche Globalisierung durch die Wiederauf-
richtung regionaler Markte und die forcierte Indivi-
dualisierung durch eine Renaissance milieugebunde-
ner Lebensformen.

Die Regionalentwicklung z.B. erweist sich gegen-
wartig als ein besonders innovativer Politikbereich.
Informelle Institutionen der Stadt- und Regionalent-
wicklung werden ausprobiert und eingerichtet. Da-
bei spielen Fragen der regionalen Identitit und des
lokalen Images eine immer groBRere Rolle. Traditio-
nen werden wiederbelebt, lokale Eigenheiten her-
vorgehoben, Erinnerungspotentiale gestarkt und
tberhaupt alles, was die Singularitit eines Ortes
zum Ausdruck bringen kénnte, in das Licht der
Offentlichkeit gehoben. Wo aber Orte zu blaB sind,
um sich in der globalen Konkurrenz der Standorte
behaupten zu kénnen, werden Traditionen erfunden
und Feste und Spektakel aller Art — von Sport bis
Kunst — inszeniert. Der Slogan , Global denken,
lokal handeln* darf bereits als kategorischer Impe-
rativ des zu Ende gehenden Jahrhunderts gedeutet
werden.

Die Fakten belegen, daB das, was als Bedeu-
tungsverlust der Orte diagnostiziert wird, in Wahr-
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heit nur eine Form der Neuerfindung des Raumes
(,re-invention of space”) ist. Wir haben es offenbar
mit zwei gegenldufigen Prozessen zu tun. Die Orte
gehen und kommen wieder in verdnderter Form
und Funktion. Ein Blick in die Geschichte wiirde die-
sen Sachverhalt bestatigen. Jede Zeit, jede Epoche
verflgt ber ihre je eigenen physischen und ima-
gindren Raumkonzepte. Immer schon hat die Trans-
zendenz die Immanenz mit Bildern ausgestattet und
— umgekehrt — das Diesseits das Jenseits. Immer
schon gab es eine Wechselbeziehung zwischen phy-
sischen und imaginaren Raumen. Und immer waren
die Bilder und ihre Orte von der Zeit tingiert, hatten
ihre je eigenen Qualitaten, Atmospharen, Ausstat-
tungen. Unter einem Ort verstehe ich hier in erster
Linie einen physischen Raum, der sich in affektiver
Betroffenheit erfahren 14aBt, der also Gber , Atmo-
sphare" verfiigt. Mit ,, Atmosphare” ist die sinnlich-
asthetische Dimension eines Raumes bezeichnet.
Orte sind insofern immer singuldr, einzigartig und
gerade darin identitatsstiftend. Orte sind niemals
,Standorte".

Die Frage kann also nicht sein: Sollen wir an den
Orten und ihren Atmosphdaren festhalten, oder sol-
len wir uns mit einer Welt arrangieren, in der Orte
keine Bedeutung mehr haben? Die Frage, die es zu
beantworten gilt, lautet vielmehr: Wie wollen wir
unsere Orte ausstatten, in welchen Raumen wollen
wir uns verwirklichen?

Um wenigsten dem Sinn dieser Frage ein wenig
ndher zu kommen, ist es erforderlich, nach dem Ist-
Zustand zu fragen: Wie entwerfen wir heute unsere
Raume, wie statten wir sie aus? Im Versuch, diese
Frage zu beantworten, stoRt man auf den erstaunli-
chen Umstand, daB diese Rdume den angedeuteten
Widerspruch zwischen Ort und Nicht-Ort an und
durch sich selbst darstellen. Wir realisieren Orte, die
sich als Orte selbst de-mentieren, ortlose Orte. Ich
nenne sie Atopien.

In Medizin und Psychologie ist der Begriff ,Ato-
pie” etabliert. Er bedeutet dort soviel wie , Uber-
empfindlichkeit”. Ubersensibilitdt gegeniiber be-
stimmten Stoffen (physiologische Bedeutung) oder
Ereignissen (psychologische Bedeutung). Das Fach-
chinesisch kennt diesbeziiglich auch das Wort , Idio-
synkrasie”. Im stadtsoziologischen und architektur-
theoretischen Kontext verstehe ich unter , Atopie”
so etwas wie , Nicht-Ort". Atopisch heiit demnach
etwa ,ortsenthoben”, ,ortsentbunden” oder auch
.delokalisiert”.

Die Antwort auf die Frage nach dem Unterschied
von Atopien zu Utopien verweist auf die Differenz
von Wirklichkeit und Moglichkeit. Utopien sind Or-
te im Nirgendwo, sind reine Moglichkeit und von
daher ein Agens, eine Kraft des Verdnderns der
Wirklichkeit. Atopien hingegen sind verwirklichte
Nicht-Orte. Sie sind real und zugleich ortlos. Sie
sind tberall und zugleich nirgendwo. Wo Utopien,
deren Stoff die Traume sind, Bilder eines besseren

Lebens im Raum und in der Zeit eines Nirgendwo
entwerfen, breiten sich Atopien im Hier und Jetzt
aus. Es sind teils Gebilde zum Anfassen, Bilder aus
Stahl, Glas, Beton, Blattgriin, Sand, Wasser, aus fast
allen nur denkbaren Materialien. Sie sind verflgbar,
materiell prasent und zugleich ohne irgendeinen
Bezug zu Ort, Lokalitat und Region. Sie sind gebau-
te Gleichgultigkeit. Und sie sind die sozialrdum-
ichen Vorboten einer im Entstehen begriffenen
Erlebniskultur.

In den entwickelten Industriegesellschaften der
nordlichen Hemisphdre gehoren Erlebniswelten
bereits zum Alltag. Auch in Deutschland kénnen
z.B. die ersten SpafBbader der , dritten Generation”
besucht werden. Eines dieser kiinstlichen Paradiese
findet man bei Bispingen in der Liineburger Heide.
Es ist verkehrsglinstig an der Autobahn zwischen
Hamburg und Hannover gelegen, etwa dort, wo die
Autobahn nach Bremen abzweigt. Kern der knapp
90 ha groBen Anlage ist ein riesiger Hallenkomplex
aus Stahl und Glas, unter dessen enormer Kuppel
ein Stiick tropischer Strandlandschaft simuliert wird:
mit tropischen Gewdchsen, Vogelgezwitscher,
weilem Sand und Palmen, deren Wedel sich im
Luftstrom von unsichtbaren Windgeneratoren wie-
gen. Der Aquator verlduft hier mitten durch Nieder-
sachsen. Hygienisch einwandfreies Wasser auf
blauen Kacheln (19 ha Wasserflache), gereinigte,
temperierte Luft (Temperatur: 29° Celsius), artifiziel-
les Klima, ganz unabhangig von den Launen der
Natur und befreit von den Ausdiinstungen der agra-
rischen und industriellen Hochleistungslandschaften
auferhalb.

Um diesen Kern der SpaBlandschaft herum grup-
piert sich eine Vielzahl von Dienstleistungseinrich-
tungen (Coiffeure, Massagesalons, arztliche Ambu-
lanz usw.), Solarien, Fitnesscenter, Spiel- und
Sportanlagen aller Art, Saunen, ber 600 Ferienbun-
galows, ein Hotel mit Tagungsraumen, eine Ein-
kaufspassage mit allem, was man so kennt, von der
Apotheke bis zum Supermarkt und natiirlich jede
Menge Boutiquen und Gaststatten — und eine Kir-
che gibt es auch. Kurzum - ein Paradies fir den
Megakonsumenten.

Dieses Paradies antwortet auf den Mangel an
Geflihlswerten in einem von Rationalitat fasertief
durchtrankten Alltag. Es ist zudem sauber, kennt
keine Umweltprobleme (obschon es solche verur-
sacht), auch keine Gewalt (dafiir sorgen private
Ordnungsdienste), keine Loser, keine aufdringliche
Armut. ,Man geht hier hin, weil es wie in den Tro-
pen ist, nur kein Ungeziefer, keine Ausldnder, kein
Schmutz”, so der Kommentar eines ungenannten
SpaBbadegastes. Dem Vorbild Hollands folgend,
werden gegenwartig zahlreiche SpaBreservate an
der Nordseekiiste geplant, gebaut und betrieben.
Dies kann kaum verwundern — vergeht einem doch
die Freude im Angesicht des faulenden Watts und
der Olklumpen am Strand. Nicht einmal mehr die
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Sonne |aBt sich heute schadlos genieBen: Zu wenig
Ozon in der oberen, zu viel in der unteren Atmos-
phare! Da lobt man sich doch ein synthetisches
Wellenbad mit Solarium vor der Nordseekulisse mit
Sonnenuntergang.

Der Erlebnispark ist ein bespielbares, begehbares,
dreidimensionales Bild, welches einen Mangel zur
Voraussetzung hat: den Mangel an konsumierbarer
Luft und Sonne, die gerade aufgrund ihrer Knapp-
heit zur Ware werden. Jedoch auch der Mangel an
Gefuhlswerten wird hier in marktgangige Nachfrage
umcodiert, die sich durch eventistische Angebote
befriedigen laBt. Andererseits verweigert sich das
Spektakel vollstindig einer kreativen Aneignung:
Alles ist durchgestaltet, fertig, glatt, perfekt,
reibungslos funktionierend, ohne Risiko — aber an-
gereichert mit wohldosierten adrenalintreibenden
Sensationen. Eine Fast-Food-Landschaft, die nur
noch darauf wartet, in Erlebnisportionen verschlun-
gen zu werden. Das Original war Utopia. Nun ist es
eine Designerwelt, eine hergestellte Fiktion, ein
Fake. In dieser synthetischen Welt sind Traum und
Wirklichkeit ebenso ununterscheidbar wie Offent-
lichkeit und Privatheit, und Begriffe wie Demokra-
tie, Subsidiaritat, Partizipation etc. wirken an sol-
chen Nichtorten deplaziert.

Gerade wird im SPIEGEL (26/96) — unter der
Uberschrift ,Batman in Bottrop"” — Uber die Fertig-
stellung eines neuen Fake berichtet. Dazu heift es:
.Am Sonntag wird Deutschlands teuerster Freizeit-
park, die ‘Warner Brothers Movie World', eroéffnet —
und Schmutz, Staub und andere Querschlager aus
der Wirklichkeit von Bottrop-Kirchhellen sollen
drauBen bleiben. Geschiitzt von hohen Waschbe-
tonmauern, prasentiert das Reservat Movie World
die lllusionen des Films als Realitdt — mitten im tris-
testen Ruhrgebiet. Kinohelden sind zum Greifen
nah, und ‘die Gaste des Parks’, verspricht ein Wer-
bezettel, ‘werden zu Stars'. Fir 35 Mark Eintritt
durfen sie in Batmans Grotte, werden vom Fleder-
mausmann eingeweiht in die aktuellen Bésewichte-
reien und fahren im Batmobil - gemeinsam mit 19
anderen Eintageshelden. Munter wechseln sich
Schauspieler und computergesteuerte Puppen im
Rollenspiel ab: ‘Es soll nicht zu erkennen sein, ob
das ein Mensch ist oder eine Maschine’, sagt (die)
Movie-World-Sprecherin... Das Fotografieren hinter
den Kulissen ... ist verboten: Hinter der lllusion, so
will es Warner, gibt es keine Welt.” (Dazu auch
ausfuhrlich die ZEIT in derselben Woche.)

Erlebnisparks schicken sich an, Landschaftsaus-
schnitte zu imitieren bzw. Okosysteme zu simulie-
ren. Stidseestrande findet man heute tberall, Pal-
men und blaues Wasser im Kohlenpott und alpine
Wildwasserfahrten sind am Niederrhein ebenso
moglich wie Klettertouren bei Leipzig oder ein
Besuch im tropischen Regenwald in New York. DaB
sich die Zukunft bereits heute mittels elektronischer
Zeitmaschinen in die Gegenwart holen lat, bewei-

sen Zukunftsparks wie das franzosische Futurosco-
pe, das zu Abenteuern in Cyberworld einlddt. Doch
auch die Geschichte kehrt in insularer Form zurtick:
Der Wilde Westen mit seinen Cowboy-Helden und
gesetzlosen Wiistlingen kam zunichst auf Zelluloid
in jene Bildabfullstationen, die wir Kinos nennen,
dann erschienen sie via Fernsehen in jedem Wohn-
zimmer an der Mattscheibe. Heute kénnen Texas,
Colorado und Oklahoma am Niederrhein oder im
Westerwald life erlebt werden - als dreidimensiona-
le Bilder, zum Hineingehen und zum Anfassen. Glei-
ches gilt fir das europdische Mittelalter: Auf einem
120 ha groBen Geldande im Landkreis Oberhavel soll
fur 9o Millionen DM von einem franzésischen Inve-
stor ein , mittelalterlicher Kultur- und Freizeitpark"
mit Burg, Dorf und Allmende aus dem 5. Jh. entste-
hen. Ein Patent wurde bereits angemeldet. Copy-
right-Landschaften sind, seit der Disney-Konzern sie
erfand, eine boomende Branche. Orte, die iber ge-
eignete Atmosphdren verfligen, werden wie Kunst-
werke oder deren Reproduktionen unter Rechts-
schutz gestellt und der Lizensierung zugefiihrt.

Seit einigen Jahren beobachten Soziologen, Kul-
tur- und Architekturhistoriker, Soziogeographen und
Urbanisten das verstarkte Auftreten von Fakes und
Copyright-Landschaften: Freizeit-, Motiv-, Unterhal-
tungs- und Themenparks, SpaBlandschaften und -
bader, Ereignisrestaurants, Mega-Malls und Erleb-
nisfabriken. Man findet diese Gebilde meist in der
Nahe von Ballungsgebieten und Autobahnabfahr-
ten. Inzwischen haben diese Inseln in den Land-
und Stadtschaften MaBstidbe gesetzt: Heute werden
keine Siedlungen mehr gebaut, sondern Wohnparks.
Es gibt auch keine Industriegebiete mehr, sondern
Industrieparks, keine Supermarkte und Einkaufszen-
tren, sondern Konsumparks und man geht auch
nicht mehr einfach in den Wald, sondern sucht
einen Naturpark auf. Die ersten Dienstleistungs-
und Wissenschaftsparks wurden bereits gesichtet.
Eine allgemeine ,Verparkisierung” der Welt hat ein-
gesetzt. Und in ihrem Windschatten formiert sich
wohl jene Architektur des Ephemeren, von der oben
(Pawley) die Rede war. Aus vereinzelten Inseln ent-
stehen Archipel, und aus diesen bildet sich allmah-
lich Festland. Ein neuer Subkontinent der Industrie-
moderne taucht am Ende des 20. Jahrhunderts aus
dem Ozean der verstadterten Welt auf: die Erlebnis-
gesellschaft.

Mit dem Begriff der , Erlebnisgesellschaft” rea-
giert die Soziologie auf den bereits weit fortge-
schrittenen Ubergang von der , kalkiildominierten*
zur , gefiihlsdominierten Moderne". Viele Indizien
sprechen inzwischen dafir, daR die Priferenzen, die
dem Verhalten der Menschen zur Jahrtausendwen-
de zugrundeliegen, nicht mehr ausschlieBlich durch
rationale Erwagungen bestimmt werden, sondern
Uberwiegend durch emotionale Aspekte, durch Ge-
fiihle, Stimmungen, Sensationen. Der ,homo oeco-
nomicus” hat sich in einen ,homo eventicus" ver-
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wandelt. Und die niichterne Konsumgesellschaft
steigert sich zur stimmungsseligen Ereignisgesell-
schaft. Wo bisher die instrumentellen Kalkiile des
Verstandes — Effizienz, Produktivitat, Funktionalitat,
Sachlichkeit etc. — dominierten, gewinnen jetzt Ge-
fuhlswerte wie Atmosphare, Ambiente, Aura, Flair
und andere, auf Sinne und Sinnlichkeit zielende
Strategien an EinfluB. Eine Sache muf nicht nur
funktionieren, sie muB auch aufregend, sinnlich
ansprechend, dsthetisch sein. Dem ,Kopf*, so raunt
der Zeitgeist, kann das Denken nicht allein uberlas-
sen werden. Der , Bauch" denkt mit.

Die Erlebniskultur bringt, um ein Beispiel aus
dem Bereich der Giiterproduktion zu nehmen, die
Erlebnisfabrik hervor — und mit ihr den sog. , high-
tech-humanism®. In den Hi-tech-Schmieden und
Softwarefabriken des Silicon-Valley konnte er wohl
zuerst beobachtet werden. Hier entwickelten sich
die Prototypen des postfordistischen Industrieparks
mit ihren , Erlebnisfabriken”. , Postfordistisch" ist
diese Region, weil sie sich nicht nur weit von der
alten Industriekultur mit ihren rauchenden Schorn-
steinen, ihren Arbeiterheeren und keuchenden
Eisenbahnen entfernt hat, sondern dartiber hinaus
auch nicht mehr die Konsumgesellschaft mit ihrem
ausgepragten Dualismus von Arbeit und Freizeit
reprasentiert, mit ihrer Stoff- und Energievergeu-
dung, ihrer Funktionsdifferenzierung und ihrem spe-
zialistischen und monostrukturellen Hochleistungs-
layout. Zwar handelt es sich nach wie vor um eine
fordistisch gepragte Region, doch ist diese bereits
bis zu dem Punkt entwickelt, wo sie in einen Erleb-
nispark umschléagt.

Hier ist z.B. die Trennung von Arbeit und Freizeit
tendenziell obsolet. Hier gilt die Eine als die Andere,
Arbeit als Freizeit, Freizeit als Arbeit. Hier lebt man
in hellen, komfortablen, 4sthetisch durchgestalteten
Rdaumen. Gearbeitet wird in Gruppen bzw. Teams,
in flachen Hierarchien, ausgestattet mit ebenso viel
Motivation wie Verantwortung — gestiitzt auf Ge-
winnbeteiligung. Man pflegt einen ausgepragten
Individualismus und legt gleichwohl Wert auf cor-
porate identity. Leitende Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter behalten sich vor, im eigenen Biiro zu
Ubernachten, in angenehmer Atmosphdare nach ab-
wechslungsreichen Meniis gesunde und geschmack-
volle Speisen zu essen, gelegentlich ein Bad im
Swimmingpool zu nehmen, die hauseigene Sauna
aufzusuchen oder auf dem betriebseigenen Tennis-
platz zu trainieren. Man ist , casual” gekleidet -
Ausdruck fir Kreativitat — und fuhlt sich wie zu
Hause. Und auch daheim, drauBen im endlosen
Siedlungsbrei des Natur/Kultur-Kontinuums, ist man
mit seinem Arbeitsplatz verbunden Gber Terminal,
Modem und Kabel.

In den Erlebnisunternehmen wird die Ressource
.Sinn* fiir Zwecke der Kapitalrendite mobilisiert.
Hier ist Fabrikarbeit ein Lebensstil. Fir diesen sind
Fremd- und Selbstbestimmung ununterscheidbar

geworden. Heteronomie und Autonomie finden sich
in ein Dasein aufgehoben, welches zwischen Selbst-
ausbeutung und Lebenskunst zu schweben scheint.
Der Arbeitnehmer ist zugleich Arbeitgeber, der Un-
ternommene unternimmt sich selbst. In der Erlebnis-
fabrik kracht es bedrohlich im morschen Gebalk der
alten soziologischen Kategorien mit ihren Klassen-,
Konsumenten- und Rollentypologien. Denn auf die-
sem Geldnde lassen sich neben den wankenden
Standarten der Industriemoderne bereits die Keime
eines zugleich rational und adsthetisch bestimmten,
postindustriellen Lebens erkennen. Hier gedeihen
z.B. jene Pioniere des Erlebniszeitalters besonders
prachtig, die man als ,Workaholiker” bezeichnet.
Der Workaholiker gehort einer Spezies an, die ihre
Arbeitskraft im Zuge der Selbstausbeutung geradezu
rauschhaft verzehrt. Mag dieser Zustand die Vollen-
dung beklagenswerter Selbstentfremdung sein, so
ist er doch auch der Vorschein eines begriRenswer-
ten selbstbestimmten Lebensentwurfs.

In diesem Zusammenhang finde ich tbrigens
eine Anregung des Miinchener Volkswirtschaftspro-
fessors Sinn von besonderem Interesse. Der Oko-
nom schldgt vor, den zur Sicherung des hochlohn-
geschadigten Produktionsstandortes Deutschland
erforderlichen Lohnverzicht durch Gewinnbeteili-
gung zu ,bezahlen”. Das Konzept der Erlebnisfabrik
konnte fur diesen gesellschaftlich innovativen Schritt
ein attraktives Leitbild bieten.

Was die Erlebnisfabrik fir die Zukunft der Arbeit
bedeutet, ist die Mega-Mall bzw. das Erlebnis-Ein-
kaufszentrum fir die Zukunft des Konsums. Die
Kaufhduser der fordistischen Konsumgesellschaft
suchen ihre Attraktivitit durch Ubersichtlichkeit,
Vollstandigkeit, ZweckmaBigkeit und iberzeugendes
Preis/Leistungs-Verhaltnis zu sichern. Das Dekor ist
niichtern und zuriickgenommen, um Platz fir Hin-
weistafeln und Werbeflachen zu lassen. Die Raume
sind klar gegliedert und mit orthogonal verlaufen-
den Gangen durchzogen. Spartanisch ausgestattete
Regale mit geoffneten Warenkartons, primitive
Neonbeleuchtung und kalkweiBe Wande, Abwesen-
heit von Personal und ein reduziertes, iiberschauba-
res, preiswertes Angebot addieren sich zu einem
asketischen Ambiente, das den unerbittlichen
Charme des FlieRbandes reflektiert.

Wie anders nehmen sich dagegen die Kaufhauser
der dritten Generation aus! Die Mega-Malls gehor-
chen der Logik der Mischung, Aufficherung, Viel-
falt und Ganzheitlichkeit. Ihr Appell gilt nicht mehr
dem ins Portemonnaie gerutschten Verstand, son-
dern den Gefihlen, den Eitelkeiten und Empfind-
samkeiten, den Bedurfnissen nach Nahe und Zu-
gehorigkeit, nach Sensationen, Emotionen etc. Der
pragmatische Akt der Bedarfsdeckung gerat hier zur
Nebensache, das Einkaufen zur Begleiterscheinung
des Erlebens. Der Konsum erhilt spirituelle Qualita-
ten und nimmt rauschartige Zige an. Dementspre-
chend présentieren sich die Megapassagen als
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Sinnangebot — als integrale Designerwelten, die
Kunst, Theater, Musik, Ausstellungen, Essen und
Trinken, Unterhaltung und Spiel, Zerstreuung und
uber-schwengliches Waren— und Dienstleistungsan-
gebot zu einem hyperrealen Ereigniskosmos
mischen. Die ‘kalten’ wirtschaftlichen Motive der
Veranstaltung verschwinden hinter einer aus Vielfalt
und Spektakel, aus Untibersichtlichkeiten und
Extemporationen, aus Stimmungen und Bildern
gewebten Kulisse. Form follows sensation!

Die Veranstalter haben ihre Klientel studiert, wis-
sen z.B. um die Gefahren der Reiziiberflutung. Also
werden die Raume rhythmisiert, indem auf Arreale
der Beschleunigung Zonen der Ruhe, auf Arenen
des Spektakels Orte der Besinnlichkeit folgen. Doch
in diese abstrakte Folge von Geschwindigkeit und
Stillstand, Getose und Ruhe mischen sich weitere
Binnenraume und Szenerien ein, die geschickt an
verschittete oder verdrangte psychische Dispositio-
nen der Besucher andocken. In der Untbersichtlich-
keit des Hyperraumes werden Sphéren der Uber-
sichtlichkeit geschaffen, z.B. gestylte Restaurants
mit Mittelmeerambiente und anschmiegsamen
Melodien... Form follows feeling!

Die Universalitdt der Zeichen, Bilder, Ausstattun-
gen, Anordnungen und Szenerien wird durch dezen-
trale, intime Orte kontrastiert, die durch ihr Design
Wiinsche nach Geborgenheit und Wirme bedienen:
Fiktive Hauslichkeit, imitierte Dérflichkeit, inszenier-
te Nachbarschaftlichkeit und simulierte Pastorale
nehmen die latenten — romantischen — Sehnsiichte
der Besucher aus Suburbia auf und geben ihnen
einen Halt. BewuBt werden Bilder und Erinnerungen
eines langst verlorengegangenen ruralen Lebens
oder einer verdrangten Kindheit als Medium von
Stimmungen eingesetzt. Form follows fiction!

Das Fiktionale hat etwas mit den Atmosphiren
zu tun, die die Erlebniswelten brauchen, wie wir die
Luft zum Atmen. Atmosphare stellt sich dort ein,
wo Raume entstehen, die bei den Menschen affek-
tive Betroffenheit auslosen und somit eine gefihls-
maBige Verbindung mit dem Ort erméglichen. Da
der ganze Mensch , ganzheitlich” wahrnimmt, miis-
sen Erlebniswelten ,Welten in der Welt” sein, inte-
grale, vielschichtige, mehrdimensionale Wirklichkei-
ten. Um diesem Anspruch zu geniigen, bedient man
sich vorzugsweise der Nachbildung bereits vorhan-
dener Bilder, vorzugsweise der Bildwelten von Triu-
men, Utopien, Mdrchen, Comics und Filmen. Nicht
selten greift man jedoch auch auf produzierte, ge-
baute Raume zurlck. Solche Raume kénnen Land-
schaften, Stadte oder auch einzelne Platze oder
Gebaude sein. Voraussetzung fur die Eignung dieser
Originale — die nicht selten bereits Fiktionen sind,
wie die in Themenparks oft nachgebildete Fiktion
.SchloB Schwanstein beweist — ist ihr Potential zur
Erzeugung von Atmospharen, ihr auratisches Kapi-
tal. Wenn man mitten in der vertikalen Stadt Tokios
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ein Loire-SchloB wiederentstehen 14Rt, einen Land-
schaftsausschnitt der Rocky Mountains mit Fort in
einem Westernpark oder die Nachbildung einer Sze-
ne aus einem Rockkonzert von Jimmy Hendrix in
einem Erlebniscafé, dann geht es um das Nachstel-
len einer Wirklichkeit, der entweder bereits vorge-
trdumt wurde oder die sonstwie tber ein Erlebnis,
eine Reise oder einen Film aufgrund ihrer charisma-
tischen Ausstrahlung Zugang zum Speicher der
menschlichen Seele gefunden hat. So nimmt es
nicht Wunder, daB man ein Imitat Amsterdams in
einem Holland-Park bei Tokio, den schiefen Turm
von Pisa in Florida besichtigen kann oder den Eiffel-
turm in Kalifornien, und die Annahme fallt nicht
schwer, daB der Frankfurter Romer, der Campo in
Siena oder das Goethe-Haus in Weimar sich als
Rohstoff fir Fiktionalisierungen ebenso anbieten
wie der Strand einer Sudseeinsel. ,If you want to
see Europe, take a vacation in Virginia... It's all the
fun an color of old Europe... but a lot closer”, heiBt
es z.B. in einem Werbeprospekt fiir einen amerika-
nischen Motivpark.

Mit den Erlebniswelten antwortet eine in die
Tage gekommene Moderne auf die Defizite einer
verwissenschaftlichen, technisierten, durchrationali-
sierten Welt des Machenkonnens. Aber diese Ant-
wort ist ambivalent, uneindeutig. Denn die Wieder-
herstellung der Orte erfolgt nur nach MaRgabe ihrer
Eignung fiir eine weitere Drehung an der Schraube
des Konsums und des Umsatzes. Eine kalte Kultur
des Kalkils verbindet sich mit einer warmen Kultur
des Erlebens, weil sie sonst an ihrer eigenen Kalte
erfriert. Es werden Raume geschaffen, die jedoch in
ihren Ortsqualitaten sofort wieder dementiert wer-
den. Orte verwandeln sich dabei in Atopien, Ereig-
nisse in Spektakel, in gebaute Gleichgultigkeit und
inszenierte Kommunikationslosigkeit. Die Orte blei-
ben dadurch schal, stopfen das Gefihlsloch nur fir
den Moment, um es dann noch weiter aufzureien.

Nicht die Wiederkehr der Orte ist ein Problem.
Problematisch ist vielmehr die Instrumentalisierung
von Orten und Atmospharen fiir Zwecke, die ihnen
selbst vollig auBerlich sind. Heute sollte es mithin
darum gehen, der privaten, exklusiven Vermarktung
von Orten und Atmospharen eine Politik der Wie-
deraufrichtung &dsthetischer, urbaner und demokrati-
scher Orte im 6ffentlichen Raum gegeniiberzustel-
len. Dabei kann die Politik von den Strategien der
Erlebnisindustrie lernen.

Zur Gewinnung von Orts- und Zeitsouveranitat
abschlieBend meine — bescheidene — Aufforderung:
Verhalten wir uns , atopisch” gegeniiber Atopien,
also , iberempfindlich* zu der Ortlosigkeit unserer
gebauten Bilder!

Verfasser:
Prof. Dr. habil. Dieter Hassenpflug
Bauhaus-Universitit Weimar
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