Der Freiraum der Leidenschaft

Thessa Jensen

Fanfiktion wird von Frauen fir Frauen geschrieben (Coppa 47;
Green, Jenkins, Jenkins 64). Was, im wahrsten Sinne des Wortes,
treibt Frauen dazu, Tage, Wochen und Monate in das Schreiben,
Lesen und Kommentieren von Fanfictions zu investieren? SchlieB3lich
ist dies eine Titigkeit, die in keiner Weise mit Geld bezahlt oder, tiber
die Anonymitit des Fandoms hinaus, anerkannt wird?

Im folgenden Artikel wird untersucht werden, woher die grundle-
gende Motivation zum Lesen und Schreiben von Fanfiktion kommt
und wie diese Leidenschaft unterstiitzt und geférdert werden kann.
Basis der Untersuchung sind verschiedene Soziale Medien des Inter-
nets, hauptsichlich fanfiction.net (nachfolgend abgekiirzt als FFnei),
archiveofourown.org (nachfolgend abgekirzt als AO03) und fanfiktion.de
(nachfolgend abgekiirzt als FFde). Csikszentmihalyis Kreativitdtsmo-
dell (Creativity 314) wird zunichst vorgestellt, dann als Ausgangspunkt
fir die Analyse genutzt und abschlieBend modifiziert.

Die Resultate dieses Artikels sind transnational und global zu ver-
stehen. Die deutsche Fangemeinde hat mit FFde zwar ihre eigene
Fanfictionwebsite, doch diese ist im Verhiltnis zu FFnet und .A03
relativ klein. Am 25. Mirz 2014 hatte FFde insgesamt 263.288 Ge-
schichten, wihrend FFuner alleine fir das Fandom >Harry Potterx
678.000 Geschichten nachweisen konnte; auf .403 befinden sich alles
in allem 1.046.548 Geschichten — davon nur 2.539 in deutscher Spra-
che, mit 5.092 Hits fir die meistgelesene deutsche Geschichte. Im
Gegensatz dazu hat die meistgelesene (englischsprachige) Geschichte
auf 403 insgesamt 392.286 Hits.
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Am Anfang war die Kreativitat

Any definition of creativity [...] will have to recognise the fact that the
audience is as important to its constitution as the individual to whom it

is credited. (Creativity 313).

Der Einfluss des Publikums, der Leserschaft, ist in der heutigen Fan-
fictionwelt nicht mehr wegzudenken. Wo frither Fanfictionmagazine,
sogenannte Fanzines (Coppa; Busse, Hellekson), unter dem Laden-
tisch verkauft wurden, sind Fanfictionwebsites heute unmittelbar fiir
jeden mit einem Internetanschluss zuginglich. Die Moglichkeiten des
Web 2.0 und die Entwicklung der Sozialen Medien (boyd, Ellison)
wie Facebook, Twitter und tumblr haben eine Medienlandschaft entste-
hen lassen, in der Produzent und Konsument miteinander ver-
schmelzen, in der Leser und Verfasser kontinuierlich die Rollen tau-
schen und miteinander neue Geschichten entwickeln, kommentieren
und kritisieren. Dabei geht es nicht nur um das »>Gesehen-werden,
sondern gleichermallen um das Sehen und Anerkennen des Anderen
im Sinne von Legstrup (Jensen 244, 247; siche auch Thomas, Brown
22).

Wie oben zitiert, lasst sich Csikszentmihalyi zufolge das Publikum
im Zuge einer Definition von Kreativitit nicht wegdenken. Gerade
innerhalb des Fanfictionuniversums sind die Leser und Kommenta-
toren wichtige Bestandteile einer Kultur, wie wir sie auf Plattformen
wie FFnet, FFde oder AO3 votfinden.

Amabile, Fisher (482) und Csikszentmihalyi (Creativity 313) defi-
nieren Kreativitit als neue Ideen, die entweder in einem bestimmten
Wissensgebiet oder in einer Organisation umgesetzt und angewendet
werden kénnen. Csikszentmihalyis Kreativititsmodell (Abb. 1) sicht
Kreativitit als einen Prozess, der zwischen der kreativen Person, dem
Inhalt der Domine, das hei3t dem vorhandenen Wissen, den Prakti-
ken und Werkzeugen, und dem sozialen Feld, der Praxisgemein-
schaft, stattfindet. Das vorhandene und neue Wissen wird zwischen
der Person und der Domine vermittelt. Im Zusammenspiel zwischen
Feld und Individuum werden neue Ideen und Innovationen, das
heiB3t, das Verwandeln neuer Ideen in brauchbare Produkte, produ-
ziert. SchlieBlich bewertet und wihlt das Feld mittels des Hinzuzie-
hens der Domine die angemessenen Ideen und Innovationen aus.
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Abb. 1: Systemmodell der Kreativitat nach Csikszentmibalyi (Creativity 314),
eigene Ubersetung.

Ausgehend von vorliegendem Modell soll nachfolgend das kulturelle
System mit dem Fandom gleichgesetzt werden. Die Person ist der
einzelne Fanfiction-Verfasser und das Feld ist die Praxisgemeinschaft
innerhalb des sozialen Systems eines Fandoms und der einzelnen
Fanfictionwebsites. Fanfictionwebsites sind jedoch auch die Werk-
zeuge der Domine, ergeben also den Raum und das Verhalten, sind
gleichzeitig kulturelles Artefakt und formen die Kultur (A Response 1o
Christine Hine 20).

Es ist diese Praxisgemeinschaft, die gleichzeitig Produzent und
Leserschaft stellt. In ihr wird ein Verfasser zum Publikum und umge-
kehrt. Selbst das anonyme Publikum, in der Form der Leset, die ohne
ein Profil auf den jeweiligen Websites trotzdem — oder gerade deswe-
gen — die angebotenen Geschichten lesen, werden in den Statistiken,
die dem Verfasser jederzeit zuginglich sind, registriert. Auf diese
Weise sind es nicht nur >Kudos¢, Reviews oder Kommentare, die auf
den Verfasser einwirken. Die Lust oder Unlust, eine gegebene Ge-
schichte weiterzuschreiben oder neue Ideen zu entwickeln, kann
alleine von der Anzahl der Hits abhidngen, die eine Geschichte be-
kommt.

Um ein Ausleben der Kreativitit zu ermdglichen, muss ein siche-
rer Raum fur die Produzenten, also die Verfasser, der Geschichten
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geschaffen werden. Wo frither Fanzines gedruckt und an ein exklusi-
ves Netzwerk verteilt wurden, schaffen die heutigen Medien ganz
andere Moglichkeiten.

Der sichere Freiraum

We started out guerrilla. We were illegal, going down to the beach to
burn this thing. And we depended for our resources, not on grants, and
not on sponsorship, and not anybody’s funding, but on our own com-
munal efforts undertaken together. (Harvey).

Das Burning Man-Festival entspringt der Idee der temporiren auto-
nomen Zone (T.A.Z.) Hakim Beys. Diese Zone ist ein freier Raum,
der von den Teilnehmern selbst geschaffen wird, um fiir einen gege-
benen Zeitraum alternative Moglichkeiten des Zusammenlebens zu
gestatten. Die T.A.Z. ist 6konomisch unabhingig und wird aus-
schliefllich von Beitrdgen und der Arbeit der Mitglieder selbst ermog-
licht. Das Burning Man-Festival arbeitet beispielsweise nicht mit mo-
netiren Mitteln, sondern setzt eine Geschenkewirtschaft voraus. Bey
sieht diese Zonen als eine Form des Anarchismus, in der die Men-
schen ohne regulierende Kontrollinstanzen neue soziale Lebensfor-
men ausprobieren kénnen, die zwar im Gegensatz zu den existieren-
den Machtstrukturen der Gesellschaft stehen, diese jedoch nicht
direkt bedrohen. Die autonome Zone ist in ithrem Wesen temporir,
also zeitlich begrenzt, und eine der Grundideen ist dartiber hinaus,
dass die Zone keine physischen Spuren hinterldsst (Harvey).

Mit anderen Worten schafft die T.A.Z. einen Freiraum, in dem
die Teilnehmer ihren Ideen freien Lauf lassen konnen, ohne die Rest-
riktionen und Reaktionen der umgebenen Gesellschaft beachten oder
firchten zu missen. Ein Ausleben dieser Ideen im physischen Raum
ist im Falle des Burning Man-Festivals in der Wiiste Nevadas méglich.
Im digitalen Raum des Internets ist die Idee einer T.A.Z. weitaus
einfacher zu gestalten, doch der Entfaltung sind bestimmte Grenzen
gesetzt. Mitchell (127) spricht vom Potenzial, das sich im digitalen
Raum entfalten kann. Digitalitit kennt keine physischen Begren-
zungen. Ein Raum zur Entfaltung von Ideen, Relationen, Vernetzun-
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gen und zum Erproben alternativer Gesellschaftsformen kann somit
ohne weiteres im Internet geschaffen werden. Der Raum muss fiir
die potenziellen Besucher zu finden und zu benutzen sein, sonst
entsteht ein sogenanntes Cyber Siberia (Mitchell 123). Das heil3t, ein
digitaler Raum, der trotz Vernetzungsmoglichkeiten nicht genutzt
wird.

Fanfictionwebsites konnen unter Vorbehalt als temporire auto-
nome Zonen geschen werden, gibt es doch grundlegende Unter-
schiede zwischen den einzelnen Plattformen, wenn deren Organisati-
on berticksichtigt wird. Die Betreiber von FFde und FFnet haben
strikte Regelungen fiir die Inhalte der einzelnen Fanfictions. Die
Verfasser dieser Geschichten miissen unter anderem Altersgrenzen
angeben, um junge Leser vor sexuell expliziten Inhalten zu schiitzen.
Doch selbst mit einem >mature content« kann es dem Verfasser pas-
sieren, dass die Geschichte geléscht wird, wenn die Betreiber oder
Leser sie als zu explizit empfinden. Dartiber hinaus hat FF'Ze die Re-
gel, dass Geschichten mit explizitem Inhalt nicht vor 23 Uhr nachts
gelesen werden kénnen, es sei denn, der Leser hat dem Betreiber sein
Alter nachgewiesen. Diese grundlegenden Begrenzungen finden sich
nicht unmittelbar bei 403 wieder. Diese Website wird von den Teil-
nehmern selbst organisiert und betreut.

2012 fihrte FFnet eine grof3 angelegte Zensuraktion durch, in der
mehrere Geschichten ohne das Aussprechen einer Vorwarnung ge-
geniiber den Verfassern geldscht wurden. Das Resultat der Aktion
war eine Migration von Verfassern und Lesern zu AO3 (Milestones;
FFE.net t0 AO3). Wihrend FFnet und FFde mit Regeln und dem L&-
schen der Geschichten drohen, arbeitet 403 auf andere Art mit den
Herausforderungen, die sich aufgrund bestimmter Inhalte der Ge-
schichten ergeben kénnen. Damit ein Leser nicht unverhofft auf
Geschichten trifft, die dieser als unpassend empfindet, hat 403 ein
Taggingsystem ausgearbeitet, das es dem einzelnen Leser ermdglicht,
Geschichten nach eigenen Wiinschen herauszufiltern. Ebenso ist der
Verfasser angehalten, seine Geschichten méglichst genau zu taggen,
um die Leser vor unerwunschten Inhalten zu beschutzen. Somit wird
hier eine Warnmarkierung ermdoglicht, die gleichzeitig als ausgezeich-
netes Suchsystem benutzt werden kann. Bei FFner liegt somit die
Kontrollinstanz bei den Betreibern, wihrend bei .4A03 die Autoren
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und Leser zu einem selbstverantwortlichen Handeln aufgefordert
werden.

Wie das oben genannte Beispiel zeigt, reagiert die Fangemeinde
auf Regelinderungen, die nachhaltige Wirkungen auf die Rahmenbe-
dingungen des Raumes einer Fanfictionwebsite haben kénnten. Sie
suchen dabei einen neuen Raum, der ihnen unmittelbar gréBere Frei-
heiten verspricht. Die Unterschiede zwischen FFnet und 403 kénnen
mit der Inblicknahme dieser Suche auch folgendermaBlen beschrieben
werden: FFnet mit seinen teilweise strikten Regeln kann >Alienationc
hervorrufen (Flow 86), dass heil3it, der Benutzer empfindet das System
als zu restriktiv und verfremdend und fihlt sich damit in seiner Ent-
faltung begrenzt. 403 kann dagegen fiir neue Fanfiction-Verfasser
oder auch Leser als zu regelfrei empfunden werden, als sogenannte
yAnomie« (Flow 806). Interessanterweise ist die autotelische Personlich-
keit (Flow 88f; Baumann 160), auf die im Folgenden noch niher ein-
gegangen werden wird, durch ihr Vermdégen gekennzeichnet, genau
diese Freiheiten nutzen zu kénnen. Eine autotelische Personlichkeit
ist somit die Voraussetzung fiir das Erschaffen neuen Inhaltes auf
Fanfictionwebsites, wie unten weiter aufgefithrt werden wird.

Doch kénnen Fanfictionwebsites als solches mit der Guerillame-
tapher der autonomen Zone gleichgesetzt werden? Der Kampf, der
in den Rdumen der Fanfictionwebsites ausgetragen wird, dreht sich
unter anderem um die Freiheit, neue Geschichten mit bekannten
Charakteren zu schreiben. Die Copyrightgesetze werden hier teilwei-
se missachtet und die Verfasser befinden sich in einer rechtlichen
Grauzone. Fanfictionwebsites sind sich dessen bewusst und versu-
chen auf verschiedene Weise, damit umzugehen. Die Organization for
Transformative Works, Betreiber des 403, arbeitet aktiv an einer Lega-
lisierung von Fanfiction (OTW). Adult-fanfiction.org fordert einen so-
genannten Disclaimer am Anfang einer Fanfiction (Adult). Gesetzlich
gltig ist dieser Disclaimer jedoch nicht und muss somit als reine
Formalitit angesehen werden. FFrnet hat unter anderem eine Liste
von Verfassern, deren Werke nicht fiir Fanfiction genutzt werden
dirfen (FFnef). Auf diese Weise versuchen die Plattformen, die Inhal-
te gegen mogliche Repressalien von Seiten der Autoren und Produk-
tionsgesellschaften zu schiitzen.
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Das Problem der Fanfictionplattformen sowie der Produktions-
gesellschaften ist die »Unendlichkeit« des Internets. Wie das Beispiel
von FFnet zeigt, konnen Teilnehmer eines Raumes ohne Probleme in
andere Ridume tberwechseln, wenn der urspriingliche Raum nicht
mehr als passend empfunden wird. Lunenfeld beschreibt in seinem
Essay Unfinished Business, dass ein digitaler Raum als unendlich ver-
standen werden miisse. Unendlich, da der Inhalt durch die jeweiligen
Benutzer verdndert oder neu produziert werden kann. Lunenfeld
sicht diesen Raum als eine Fortfithrung des unendlichen Geschich-
tenerzihlens aus Tausend und einer Nacht (20). Raum und Geschichte
verschmelzen in den digitalen Inhalten (Lunenfeld 15). Es ist ein
Raum, der nur entsteht und existiert, solange er die Besucher des
Raumes zur Benutzung des Gleichen animieren kann (Mitchell 123).
Das Geschichtenerzihlen ist hier nicht nur Inhalt, sondern gleichzei-
tig Kompass und Demarkation: »One way we find our way through is
by telling stories of where we have been« (Lunenfeld 13). Und weiter:
»In the present moment, then, narratives are developed to be unfin-
ished, or unfinishable« (Lunenfeld 15). Fanfictionwebsites zeigen, wie
die Verfasser die originale Geschichte verstehen und benutzen, um
eigene Ideen, Erlebnisse oder Fantasien auszuleben und zu erzihlen.
Die originalen Geschichten dienen somit als Grundlage fiir die Inhal-
te des digitalen Raumes und erweitern gleichzeitig auf diese Weise
denselben.

Wenn die Besucher eines digitalen Raumes nicht fiir Inhalte sor-
gen, dann bleibt der Raum leer und verwaist. Wenn die Besucher in
andere Rdume zichen, wird die temporire Existenz des digitalen
Raumes deutlich. Lunenfeld zeigt, dass ein Raum erst durch den
Gebrauch in seine eigentliche Funktion hineinwichst. Fanfiction-
websites sind Teil dieser Verinderungen, die durch neue Teilnehmer
und neue Anwendungsmethoden nicht nur eine bestimmte Kultur
erschaffen, sondern auch von eben dieser Kultur verindert und ge-
formt werden. So ist die Kombination verschiedener Medien innet-
halb einer Geschichte auf 403 méglich — hier kann der Verfasser
Filmmaterial, Bilder und Musik in die Geschichte selbst einbauen, wie
auch direkte Links auf externe Webseiten einfiigen — wihrend weder
FFnet noch FFde die gleichen Méglichkeiten bieten und somit ein
Cyber Siberia tiskieren (Mitchell 123). In der trans- und crossmedialen
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Welt von heute sind die Verzahnung und Kombination verschiedener
Medien und auch anderen Plattformen (beispielsweise #umblr oder
Facebook) ohne Weiteres moglich und werden deshalb von den Be-
nutzern gewinscht und gesucht.

Diese Unendlichkeit der Moglichkeiten zieht ein weiteres The-
menfeld mit sich: Der Raum wird ein Raum des Etlebens, des Zu-
sammenseins, des Lernens und Lehrens. Fanfiction und das kulturelle
System des Fandoms besteht nicht nur aus dem Schreiben von Fan-
fiction, sondern es schafft neue Zusammenhinge, neues Wissen,
indem es Fans zusammenbringt und in dem Schreiben und Lesen,
dem Entwickeln einer Geschichte und der Weiterbildung des Verfas-
sers vereint. Damit wird der Raum zu einem kollektiven Raum der
Kreativitit, wie Thomas und Brown ihn beschreiben. Dieser Raum
wird von thnen mit den Begriffen ragency« (Handlungsmdoglichkeiten),
sstructurec (Struktur) und >boundaries< (Grenzen) charakterisiert:

The new culture of learning actually comprises two elements. The first is
the massive information network that provides almost unlimited access
and resources to learn about anything. The second is a bounded and
structured environment that allows for unlimited agency to build and ex-
periment with things within those boundaries. (Thomas, Brown 19).

Die neue Kultur des Lernens besteht somit aus zwei grundlegenden
Elementen. Der Zugriff auf ein massives Netzwerk von Informatio-
nen auf der einen Seite ermdglicht die Anwendung grenzenloser
Ressourcen. Die Strukturen und die Grenzen des Raumes, das heil3t
in dem vorliegenden Fall des Sozialen Mediums in Gestalt der Fanfic-
tionwebsites, ergeben auf der anderen Seite die Rahmenbedingungen
und die Handlungsméglichkeiten des einzelnen Benutzers. Innerhalb
dieser ergibt sich somit die »agency« des Benutzers, seine Handlungs-
und Interaktionsméglichkeiten durch das Medium, mit dem Medium,
mit anderen Medien und Menschen. »Agency« ist somit ein aktives,
bewusstes Arbeiten im gegebenen Raum und unter den gegebenen
Bedingungen.

Weiter beschreiben Thomas und Brown diesen kollektiven Raum
als eine Gemeinschaft gleichgesinnter Menschen (21), der einen
sicheren Freiraum der Erfahrungsbildung, des Lernens und Erlebens
gewihrt. Handlungsmoglichkeiten, Struktur und Begrenzungen sind
fir einen kollektiven Freiraum, wie Fanfictionwebsites, notwendig,
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um die Entfaltung des Einzelnen zu gewihrleisten und auch zu
schiitzen. Die Strukturen und Begrenzungen dirfen jedoch nicht zu
rigide und eng werden, wenn sie weiterhin ein freies Schaffen erméog-
lichen sollen.

Die Zusammenarbeit der Teilnehmer und Besucher des Raumes
sollte nicht nur moglich, sondern auch sichtbar sein. Csikszentmihalyi
(Creativity 313) und Amabile (78) zeigen, dass Kreativitit Zusammen-
arbeit und ein Publikum voraussetzt. Damit muss der Raum, in dem
diese Kreativitit zum Ausdruck gebracht werden soll, eben diese
Zusammenatbeit sichtbar unterstiitzen. Bei .403 hat ein Verfasser
die Méglichkeit, weitere Coautoren anzugeben. Dies ist weder bei
FFnet noch bei FFde moglich. Sollten zwei Verfasser dieselbe Ge-
schichte auf diesen Plattformen hochladen, riskieren sie, des Plagiats
beschuldigt zu werden.

Gleichfalls erméglicht 403, dass Verfasser sich 6ffentlich zu
Kommentaren und Kritiken 4duBlern kénnen. Die Plattform stellt
somit eine Infrastruktur fir den Dialog zwischen Autor und
Reviewer, und daruber hinaus zwischen Reviewer und Reviewer, zur
Verfigung. Ein reeller Dialog wird méglich und durch das Design
der Plattform unterstiitzt und geférdert. Auf FFnes kann dies nur
durch eine private message, eine private Mitteilung, stattfinden. Die
einzige andere Moglichkeit zur Kommunikation ist gegeben, wenn
der Autor in seiner Geschichte selbst 6ffentlich auf Kritiken antwor-
tet. Das heil3t, der Autor muss aktiv die gegebene Infrastruktur ver-
indern und Inhalte (Kommentar und Geschichte) mischen, um einen
Dialog herzustellen.

Bei allen drei Fanfictionwebsites ist jedoch die Zusammenarbeit
mit einer sogenannten Betaleserin mé&glich. Das heif3t, dass ein Leser
eine neue Geschichte eines Verfassers durchliest, kommentiert und
berichtigt, bevor diese hochgeladen wird. Unterstiitzt wird dies, in-
dem interessierte Leser aufgefordert werden, in ihren Profilbeschrei-
bungen darauf aufmerksam zu machen, dass sie als Beta agieren
méchten — oder sie kénnen sich in den jeweiligen dazu eingerichteten
Fotren anmelden.

Dieses Lernen- und Lehren-Wollen kommt auch in den Reviews
oder Kommentaren auf den verschiedenen Plattformen zum Aus-
druck. So bitten einige Verfasser direkt um kritische, konstruktive
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Kommentare, um auf diese Weise ihre Geschichten verbessern zu
kénnen oder neue Inspiration fiir den weiteren Verlauf der Geschich-
ten zu bekommen. Dabei muss allerdings berticksichtigt werden, dass
diese Kommentare und Reviews cher als Anerkennung des Verfas-
sers im Sinne Logstrups (Jensen 244) operieren sollten, da negative
Kommentare wiederum einen sehr negativen Effekt auf die Fortset-
zung der jeweiligen Geschichten haben kénnen.

Thomas und Brown beschreiben in .4 New Culture of Learning eine
dhnliche Situation anhand der Antwort eines Jungen, der Minecraft
(2011) spielt und dort die erschaffenen Produkte seiner Mitspieler
kommentiert, auf die Frage, was denn das Wichtigste bei diesem Spiel
sei: »[TThe single most important thing was »not to be meanc in your
comments and to make sure that you commented on something
good when you came across it, as well« (22).

Obwohl es hier um Minecraft geht, gelten die gleichen sozialen Re-
geln in der Welt der Fanfiction. Die Verfasser der Geschichten kén-
nen nur auf die Anerkennung ihrer Leser hoffen, da sie weder bezahlt
noch auf andere Weise fur ihren Einsatz belohnt werden. Deshalb ist
es wichtig, dass der kollektive Raum diese Méglichkeiten der Aner-
kennung gewihrleistet und unterstiitzt, sei es mit Kudos oder durch
Hinzufiigen auf die Favoritenliste des jeweiligen Lesers.

Thomas und Brown beschreiben den kollektiven Raum von Mine-
craft als einen freien Raum, einen Raum, der zwar Strukturen und
Begrenzungen hat, doch dessen Teilnehmer freiwillig an dem Schaf-
fen von Produkten innerhalb des Raumes teilnehmen kénnen: »Any
effort to define or direct collectives would destroy the very thing that
is unique and innovative about them« (54).

Das heil3t, wird ein Kollektiv fiir eine bestimmte Absicht geschaf-
fen oder als Zweckgemeinschaften gesehen, dann kann das Gleich-
gewicht zwischen Freiheit und Begrenzung, zwischen intrinsischer
und extrinsischer Motivation, Freiwilligkeit und Verpflichtung, zer-
stort werden. Welche Konsequenzen diese Freiwilligkeit und dieses
Fehlen einer bestimmten Absicht haben, wird im nachsten Abschnitt
erldutert werden.

Vorher soll der digitale Raum der Fanfictionwebsites kurz zu-
sammengefasst werden: Der unendliche Raum wird durch seine Nut-
zung sichtbar. In der temporiren autonomen Zone werden Copy-
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rightgesetze auller Kraft gesetzt, und die Teilnehmer entwickeln eige-
ne Strukturen und eigene Formen der Zusammenarbeit. Dies schafft
einen kollektiven Raum, in dem Gleichgesinnte zusammenarbeiten,
miteinander erleben und einander unterstutzen konnen. Es ist ein
Raum des Lernens und Lehrens, um auf diese Weise die Kreativitit
des Einzelnen zu fordern und zu entfalten. Der Besuch des Raumes
und die Teilnahme an der kreativen Entfaltung geschehen freiwillig.

Leidenschaft

Freiwilligkeit unterscheidet Fanfictionwebsites und Spielwelten wie
Minecraft von eigentlichen Praxisgemeinschaften, wie sie beispielswei-
se Wenger beschreibt. Wenger (7f) setzt das Lernen in den Mittel-
punkt der Praxisgemeinschaft, wihrend Csikszentmihalyi (Creativity
313) die Kreativitdt als zentrales Merkmal einer Praxisgemeinschaft
siecht. Wie schon oben gezeigt, ist Lernen und Lehren ein Teil der
Kultur auf Fanfictionplattformen, und auch bei Csikszentmihalyi
wird Lernen vorausgesetzt, um Kreativitit zu ermdglichen.

Um Lernen im Sinne von Wenger zu ermdglichen, muss die Ge-
meinschaft, in der dieses Lernen stattfindet, eine aktive Teilnahme
des Lernenden gestatten. Dies ist unter anderem durch die Méglich-
keit der Interaktion, der Praxis, gegeben. Eine solche Praxis ergibt
wiederum nur Sinn, wenn der Lernende den Sinn der Praxis selbst
erkennt und dadurch seine Erfahrungen in den Lernprozess einbrin-
gen und neue Erfahrungen gewinnen kann. All diese Elemente spie-
len bei der Entwicklung der Identitit des Lernenden eine Rolle. Mit
anderen Worten ist das Zusammenspiel von Gemeinschaft, Praxis,
Sinngebung und Identitit wichtig, um ein Lernen innerhalb einer
Praxisgemeinschaft zu gewihrleisten.

Unmittelbar kénnen diese Punkte auch im Verhiltnis zu Fanfic-
tionwebsites und der Gemeinschaft innerhalb eines Fandoms zur
Geltung kommen. Es gibt jedoch einen wichtigen Unterschied:
Wengers Gemeinschaft entsteht nicht aus einer Leidenschaft fiir
etwas. Sie entsteht durch eine dullere Motivation. So findet Wenger
seine Praxisgemeinschaften in der Familie, in der Schule oder auf
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dem Arbeitsplatz. Er beschreibt dagegen keine Gemeinschaft, die auf
rein freiwilliger Basis entsteht.

Warum? Weil eine Praxisgemeinschaft einen bestimmten Zweck
verfolgt: das Erlernen einer gewissen Praxis, das Erfillen eines be-
stimmten Zieles. Alle Teilnehmer sind diesem Ziel in irgendeiner
Weise verpflichtet und kénnen sich dem nicht ohne weiteres entzie-
hen. Dies steht im direkten Gegensatz zu der totalen Freiwilligkeit
der Teilnahme am Erschaffen und Publizieren von Fanfiction. Jeder
Teilnehmer kann vollig frei bestimmen, ob, wann und wie er teil-
nehmen méchte, ob er seine Arbeit zu Ende bringen wird oder nicht.

Allerdings unterscheidet sich die Leidenschaft dartiber hinaus
durch einen gefithlsmiBigen Einfluss, der durch die intrinsische Mo-
tivation erklirt werden kann (Amabile, Fisher 481). Csikszentmihalyi
(Flow 67) spricht von der autotelischen Persénlichkeit, die sich selbst
motiviert und selber Aufgaben erfindet, um uninteressante Arbeits-
prozesse interessanter zu gestalten. Amabile und Pillemer (8) zeigen,
dass extrinsische Motivation wie Uberwachung, Bewertungen und
Priafungen negative Auswirkungen auf die Kreativitdt haben kénnen.
Csikszentmihaly wie auch Baumann (166) zeigen, dass die autoteli-
sche Personlichkeit ihre Motivation in der Aufgabe selbst findet. Eine
Fanfiction-Autorin schreibt Geschichten, um damit ihre schriftstelle-
rischen Fihigkeiten zu verbessern oder weil es ihr Spaf3 macht. Sie
schreibt nicht, um in erster Linie berihmt oder reich zu werden,
obwohl dies auch ein kleiner Teil der intrinsischen Motivation sein
kann (Amabile, Pillemer 4). Die Leidenschaft findet sich in der Per-
son und der Aufgabe selbst — und Fanfictionwebsites geben dem
Ausleben dieser Leidenschaft eine Méglichkeit.

Doch das Ausleben dieser Leidenschaft birgt gleich mehrere Ge-
fahren in sich. Fanfiction besteht zu einem groBlen Teil aus (ho-
mo)erotischen Geschichten mit mehr oder weniger expliziten
Sexszenen. Auf 403 zeigt eine kurze Suche (21. Juni 2014), dass
M/M (Slash) mit 588.614 Geschichten an erster Stelle liegt, weit vor
Gen (General Audience = keine Sexszenen, Freundschaft) mit
298.822 Geschichten auf dem zweiten Platz. Eine entsprechende
Suche ist auf FIner nicht moglich. Stichproben zeigen jedoch ein
etwas anderes Bild. FFuef zeigt bei Suchanfragen nur Geschichten an,
die fir die Altersgruppen K bis T (Kinder bis 13+) freigegeben sind.
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Die Auflistung von Geschichten mit der Altersempfehlung M (16+)
kann bei Suchanfragen als Filter zusitzlich genutzt werden. Eine
Suche unter diesen Parametern (vom 15. Juli 2014) zeigt, dass Naruto
(Anime/Manga) 264.000 Geschichten der Kategorien K bis T hat
und 86.900 der Kategorie M. Dies entspricht etwa 24 Prozent der
gesamten Naruto-Geschichten auf FFret. In etwa die gleiche Vertei-
lung zeigt sich bei Harry Potter (Bicher) mit 19 Prozent sowie Glee
(TV) mit 27 Prozent Geschichten der Kategorie M in den jeweiligen
Fandoms. Obwohl die Verteilung auf FFner merklich anders aussieht
als auf 403 koénnen doch etwa ein Funftel bis ein Viertel der Ge-
schichten der expliziten Kategorie zugeordnet werden.

Die Ausfithrungen zeigen, wo die Herausforderungen zwischen
den Teilnehmern auf den Plattformen liegen und wie diese das Mitei-
nander gestalten. Festnahmen von chinesischen Teenagern machen
deutlich (Romano; Tang), dass das Schreiben von Fanfiction durch-
aus reelle Gefahren birgt. Busse und Hellekson (38) warnen ebenfalls
vor dem, was sie als »worst fannish sin« bezeichnen: das »Outen«
eines Fanfiction-Verfassers im Offline-Leben. Somit ist die Anony-
mitdt ein wichtiges Element des Fanfictionschreibens und Lesens.

boyd (Rea! Names) sowie Busse und Hellekson haben dieses The-
ma auf verschiedene Weisen untersucht. boyd sieht die Privatsphire
gefihrdet und plidiert fir die Moglichkeit der Anonymitit oder
Pseudonymitit. Die Diskussion dreht sich bei boyd um die Méglich-
keit, Personen zu bestrafen, wenn diese die sozialen Normen Ubet-
schreiten:

Most social norms are regulated through incentive mechanisms, not pun-
ishment. Punishment — and, thus, the need to identify someone outside
of the mediated context — is really a last-resort mechanism. The levers
for accountability change by social context, but accountability is best
when it’s rooted in the exchange (boyd 30).

boyd konstatiert, dass gerade soziale Normen durch Anreize, nicht
durch Strafe durchgefiihrt werden sollten. Wie schon Thomas und
Brown gezeigt haben, kann Sozialisierung durch Anerkennung unter-
stutzt werden. Ebenso machen Busse und Hellekson darauf aufmerk-
sam, dass die Moglichkeit der Pseudonymitit den Verfassern von
Fanfiction eine gréflere Freiheit in der Entfaltung ihrer Geschichten
gewihrt.
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Leidenschaft und das Ausleben derselben setzt somit eine gewisse
Freiheit und die Moglichkeit der Anonymitit voraus, muss aber auch
mit Strukturen und klaren Zielen unterstitzt werden (Flow 71f). Fan-
fictionwebsites gewihrleisten einen freien Raum, in dem die Leiden-
schaft der Teilnehmer ihren Ausdruck finden kann. Der Beitrag der
Teilnehmer selber ist somit a) eine innere Motivation, b) die eigene
Zielsetzung und Intention, c) langfristige Ziele, d) die Identifizierung
mit der selbst gegebenen Aufgabe, e) eine gefithlsmiBige Bindung
und f) Anonymitit oder Pseudonymitit.

Diese inneren Voraussetzungen der Teilnehmer sind zusammen
mit den Strukturen und Rahmenbedingungen der Fanfictionwebsites
Grundlage fur die Erschaffung neuer Geschichten, die im Verhiltnis
zu dem originalen »Tent-Pole« (Jensen, Vistisen) unendlich erschei-
nen konnen. Die Leidenschaft der Einzelnen ist somit eine der wich-
tigsten Voraussetzungen fiir die Erschaffung und Veréffentlichung
von Fanfiction.

Kreativitat und Fandom

Kulturelles System
Fandom

AP
&
&

o o Domiine:
F

Fanfiction

Feld:
Praxisgemeinschaft

—Gatekeeper-

(individuelle
PraktikerIn)

Leidenschaft,
Motivation, autotelisch

Soziales System:
Herausforderung, Freiheit,

_—

Ressourcen, — +
Zusammenarbei[) Produziert neue Ideen Anonymitéit, Lese
Beta, Belohnung, und Schreib-
Hilfe, Anonymitat Kompetenzen

Abb. 2: Kreativitat durch Fandom, eigene Bearbeitung nach Csiksgentmibalyi
(Creativity 313).
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Die oben genannten Elemente des Raumes und der Leidenschaft
fihren nun zu einer Prizisierung von Csikszentmihalyis urspringli-
chem Modell. Die Prizisierung findet unter anderem bei der >Person
statt. Hier sind bestimmte Voraussetzungen zu erfillen, um den An-
forderungen eines Fanfiction-Verfassers zu gentigen: die oben be-
schriebene Leidenschaft, die mit einer autotelischen Personlichkeit
einhergehen muss, um das Schreiben und die Veréffentlichung einer
Fanfiction zu gewihtleisten. Dabei spielt die innere, die intrinsische,
Motivation, gegeben durch die Leidenschaft, eine auflerordentliche
Rolle.

In der Regel versuchen Kommentatoren von Fanfictions, die Ver-
fasser zum Weiterschreiben oder sogar zum Andern ihrer Geschichte
zu bewegen. Das Resultat ist oftmals das Gegenteil: Der Verfasser
verlisst seine Geschichte, weil er die innere Motivation durch den
auBeren Druck vetliert. Ebenso kann die innere Motivation vet-
schwinden, wenn die Fanfictionwebsites zu viele Regeln aufstellen
und somit die Veréffentlichung einer Geschichte zu kompliziert oder
begrenzend gestalten, wie es Csikszentmihalyi mit dem Begriff der
»Alienation« (Flow 86) beschrieben hat. Hier begrenzt das soziale
System die Entfaltung der Person in einem Malle, dass es gegen die
Zielsetzung des Einzelnen und im Endeffekt der Gesellschaft selbst
geht.

Kompetenzen wie Lesen, Schreiben und eine gewisse Intelligenz
(Amabile, Fisher 482) sind ebenfalls Voraussetzungen fiir die Kreati-
vitdt, das Schreiben und Fertigstellen einer Geschichte. Gleichzeitig
kénnen diese Kompetenzen zusammen mit einem Grundwissen tiber
das Internet und dem Besitz eines Computers mit Internetanschluss
als Gatekeeper gesechen werden. Csikszentmihalyi hat den Gatekeeper
als Teil des sozialen Feldes in seinem Modell gesetzt, da neue Ideen
normalerweise anerkannt werden mussen, bevor sie veroffentlicht
oder Teil der Domine werden kénnen.

Diese Form der Anerkennung ist im sozialen Feld der Fanfiction
nicht vorhanden. Jeder Teilnehmer kann, wenn er die nétigen Kom-
petenzen hat, eigene Geschichten verdffentlichen. Hits, Kudos,
Kommentare und Reviews sind nicht vom Namen und Bekannt-
heitsgrad des Verfassers abhingig, obwohl einige Verfasser durch
ihre fruheren Geschichten einen Vorteil auf diesem Gebiet haben
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kénnen. So gibt es sogenannte »Big Name Fans« (Driscoll 93), die in
der Fangemeinde selbst Starstatus haben. Aber eine véllig unbekann-
te Verfasserin kann ohne weiteres ihre Geschichte veroffentlichen,
ohne auf die Anerkennung durch bekannte Verfasser angewiesen zu
sein. Die Leser finden sich, wenn sie die Geschichte interessant fin-
den. Eine Suche auf 403 (15. Juli 2014; eine entsprechende Suche ist
auf FFuet nicht moglich) zeigt, dass nur etwa 2,8 Prozent (33.191 von
1.201.115) der Geschichten weniger als 20 Hits zu vermerken haben.

Die Anonymitit des Verfassers ist nicht nur Teil der Person, son-
dern auch Teil des sozialen Systems. Die Anonymitit sichert den
Einzelnen vor eventuellen Repressalien in der Offline-Welt (Busse,
Hellekson 39) und erméglicht aulerdem das spurlose Verschwinden,
wenn der Verfasser nicht linger Teilnehmer der Fanfictionwebsites
sein moéchte oder kann. Dariiber hinaus erméglicht die Anonymitit
eine grofere Freiheit im Umgang mit den Inhalten der Geschichten.
Die Verfasser kénnen im sicheren Raum der Fanfictionwebsites
Ideen ausprobieren und narrative Experimente wagen, die so an-
derswo nicht méglich wiren. Somit kann das Experimentieren in der
Online-Welt zu neuen Moglichkeiten in der Offline-Welt fithren. Aus
Fanfiction kann dann ein 6ffentlich publiziertes Buch werden.

Das soziale System einer Fanfictionwebsite gibt, wie erwihnt, die
Moglichkeit einer Betaleserin, wodurch der Verfasser eine kritisch-
konstruktive Hilfe bei der Ausarbeitung einer Geschichte erhilt.
AuBerdem stellen Fanfiction-Verfasser sich typischerweise eigene
Herausforderungen (siche autotelische Persénlichkeit). Hier kann es
sich um Begrenzungen beim Schreiben (zum Beispiel ein sogenanntes
Drabble mit maximal 100 Worten) oder die Teilnahme an Wettbe-
werben und Auktionen handeln.

Freiheit ist durch die Méglichkeiten der Fanfictionwebsites selber
gegeben oder eingeschrinkt, sowie durch die Moglichkeit, weitere
Ressourcen aus dem Internet heranzuziehen und beim Schreiben der
Geschichte zu nutzen (zum Beispiel Cloud-Programme, die eine
Zusammenarbeit mehrerer Verfasser ermdglichen und gleichzeitig
weiterhin die Moglichkeit zur Anonymitit bieten).

Die Belohnung ecines Fanfiction-Verfassers findet wie erwihnt
durch die Anerkennung seitens der Leser statt: Hits, Statistiken, Ku-
dos, Favorites, Follows usw. Aulerdem kénnen Empfehlungen einer
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Geschichte auf anderen Medien, wie umbly oder LiveJournal, oder die
Ausarbeitung von Fanworks zu einer gegebenen Geschichte als Be-
lohnung und Anerkennung gewertet werden.

Das soziale Feld selbst stellt die Praxisgemeinschaft dar. Fir Fan-
fictionwebsites gelten hier die Handlungsméglichkeiten und das kon-
krete Verhalten der Teilnehmer: positive oder negative Reviews,
Kudos oder Kommentare zu geben, anderen Verfassern oder Helfern
offiziell zu danken oder andere Medien in das Geschriebene einzube-
ziehen. Wie wird eine Geschichte geschrieben? Inhaltsmifig kann da
bei einigen Fandoms eine gewisse Standardisierung vorkommen,
obwohl ein Verfasser sich seht weite Freiheiten nehmen kann, bevor
ein out-of-character als das wohl schlimmste Urteil fallen wiirde (und
dann auch nur, wenn dies nicht vom Verfasser markiert wurde).

Die Geschichten werden durch die Domine mit Hits, Kommen-
taren usw. bewertet, es findet aber keine eigentliche Auslese statt, da
saimtliche Geschichten auf den Plattformen ihren Bestand haben
(vorausgesetzt sie werden nicht vom Verfasser selbst oder von den
Betreibern der Homepages gel6scht).

Das kulturelle System des Fandoms sammelt nicht nur die Ge-
schichten (typischerweise werden Geschichten nach dem Fandom, in
dem sie geschrieben werden, auf den verschiedenen Websites archi-
viert), sondern in dem Fandom selber geschehen Diskussionen, wer-
den sogenannte Metas geschrieben, wo andere Aspekte des Tent-
Poles beschrieben, diskutiert und untersucht werden. Die Kultur
eines Fandoms entwickelt sich tber die Zeit, nicht nur durch neue
Eindriicke, wenn neue Teile des Tent-Poles produziert und gezeigt
werden, sondern auch durch das Fandom selbst weiter, wo neue
Geschichten neue Ideen provozieren — wo neue Facetten der gelieb-
ten Charaktere zur Geltung kommen und vielleicht véllige neue Uni-
versen geschaffen werden, in denen sich die Charaktere und ihre
Verfasser austoben kénnen.
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Mit der Leidenschaft als Grundlage

Fanfiction kann nur existieren, solange es Menschen gibt, die sich
leidenschaftlich fiir ein Werk begeistern und dieser Begeisterung
ihren eigenen Ausdruck verleihen méchten und kénnen. Doch diese
Begeisterung hat auch ihre Schattenseiten: die rechtlichen Probleme
des Copyrights sind noch lange nicht gelést. Der Versuch der OTW,
Fanfiction zu legalisieren, ist erst der Anfang des Kampfes. Die Au-
toren bewegen sich damit in einer Grauzone, in der die Wahrung
ihrer Anonymitit nicht nur wegen des teilweise sexuellen Inhaltes der
Geschichten wichtig ist.

Wie oben gezeigt wurde, sind Fanfictionwebsites einige der altes-
ten Sozialen Medien im Internet. Selbst Websites wie FFnet und Live-
Journal entwickeln neue Moglichkeiten der Interaktion oder des Lay-
outs fiir die Geschichten. Dennoch lassen sich gerade anhand von
Fanfictionwebsites die grundlegenden ideologischen Unterschiede in
der Handhabe der Benutzer abbilden: Freiheit wie bei .AO03 oder
Zensur und Aufsicht wie bei FFner. Beide haben ihre Berechtigung
und gerade die Unterschiede zwischen diesen Plattformen zeigt die
Vielfalt der Leser und Autoren. Es zeigt aber ebenfalls die Loyalitit
der Benutzer. FFunet ist weiterhin die grofite Fanfictionwebsite des
Internets. Die Regeln und Filter geben jungen oder neuen Fans die
Maoglichkeit, sich in der Welt des Fanfictions zurechtzufinden, bevor
sie sich vielleicht auf neue Erlebnisse und Erfahrungen in dem freien,
aber weniger sicheren 403 einlassen.

Doch nicht nur Sicherheit oder Freiheit sind von Bedeutung. Die
Maoglichkeit der Belohnung in Form von Reviews oder Kudos bedeu-
tet vielen Autoren viel. Typische Aufforderungen am Ende eines
Kapitels, ein Review, einen Kommentar oder doch wenigstens Kudos
zu hinterlassen, sind eher die Regel als die Ausnahme.

Der Wunsch nach irgendeiner Form von Belohnung oder Aner-
kennung von Seiten der Autoren ist also vorhanden. Ist dies aber das
Einzige, was die Autoren treibt, sich in eine Position potenzieller
Verletzbarkeit zu begeben? Denn ein negativer Kommentar, ein ne-
gatives Review, verletzt selbst erfahrene Fanfiction-Autoren. Warum
also diese Form der Selbstkasteiung? Wie oben beschrieben, werden
die Autoren nicht von Ruhm oder dem Wunsch nach Reichtum ge-
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trieben. Es sind zwei Formen der Leidenschaft: Zum einen die Liebe
zu den Charakteren in der originalen Geschichte. Der Wunsch, die
Geschichte fortzusetzen, eventuell ein anderes Ende zu beschreiben.
Das ist Teil des Fandoms, des Fan-Seins. Die zweite Leidenschaft ist
das Geschichtenerzidhlen. Der Wunsch, ja, der Trieb, ein besserer
Autor zu werden. Sprachlich, in Bezug auf plr-Entwicklung, in der
Beschreibung und Entwicklung der Charaktere. Hier manifestiert sich
die autotelische Personlichkeit, die sich selbst vorantreibt und immer
wieder versucht, eigene Grenzen zu tiberschreiten.

Diese Begeisterung kann in vielen Fillen zur Entfaltung eines Ta-
lentes fithren, das unter anderen Umstinden niemals zur Geltung
gekommen wire. Durch einen sicheren Freiraum, in dem Fanfiction
geschaffen und publiziert werden kann, kénnen diese Menschen
nicht nur ihren Fantasien freien Lauf lassen, sondern sie konnen
gleichzeitig ihre eigenen Fahigkeiten entdecken und entwickeln, weil
sie auf Gleichgesinnte in diesem Freiraum treffen. Vor diesem Hin-
tergrund sollte vielleicht uberlegt werden, inwiefern es eigentlich
wunschenswert ist, Fanfictionwebsites in einen offentlichen Raum
fir wissenschaftliche Untersuchungen zu verwandeln.
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