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VON FIKTIVEN ENZYKLOPADIEN UND REALEN
DATENBANKEN — DIE ASTHETIK VON FAN-WIKIS

Jorge Luis Borges entwirft in seiner bekannten Kurzgeschichte »T16n, Ugbar, Or-
bis Tertius« eine Welt, deren Realitdt durch eine Enzyklopadie verandert wird.
Erscheint das titelgebende Land Ugbar anfangs noch fiktiv, diffundiert es im
Zuge der sukzessiven Aufnahme seiner Gebrduche, Sprache und Naturgesetz-
maRigkeiten in bekannte Enzyklopddien hiniiber in die Realitdt, deren Erschei-
nungsform mehr und mehr der Ugbars zu dhneln beginnt. Die erste Enzyklo-
padie von T16n, eine treibende Kraft dieser Entwicklung, ist dabei vergleichbar
mit einer ganzen Reihe fiktiver Enzyklopadien, die — mal als Teil einer iiber-
geordneten Erzahlung,«1 mal als Ergdnzung beziehungsweise Spin-Off«2 oder
als eigenstdndiges Werk«3 — den geordneten, katalogisierten Blick in fiktive,
phantastische und ertriumte Welten eréffnen. Diese Ordnungssysteme des
Irrealen, so die Ausgangsbeobachtung, werden in jiingster Vergangenheit um
neuartige Nachschlagewerke ergdnzt, die zwar gleichermalen Fiktionen kate-
gorisieren, sich zu ihrem Gegenstand aber vollig anders verhalten als die ein-
leitenden Beispiele. Gemeint sind von Fans erstellte, verwaltete und regelma-
Big aktualisierte Online-Enzyklopddien auf Basis der Wiki-Software. Es handelt
sich, vereinfacht ausgedriickt, um von allen Benutzern frei editierbare, multi-
mediale Datenbanken, deren Suchmaschinen auf Basis der booleschen Alge-
bra«4 operieren und somit assoziative Suchabfragen erméglichen. Wahrend
Wikipedia den sicherlich bekanntesten Vertreter dieser Technologie und der sie
begleitenden Nutzerbeteiligung darstellt, sind jenseits ihrer Grenzen mittler-
weile Wikis zu nahezu allen Themen entstanden, die iiber einen entsprechend
technikaffinen Interessentenkreis verfiigen. Dazu gehdren auch multimediale
Franchises wie die Harry Potter-Romanreihe [http://harrypotter.wikia.com/
wiki/Main_Page], die TV-Serie LosT [http://lostpedia.wikia.com/wiki/Main_
Page] oder das Onlinespiel WorRLD oF WARCRAFT [http://www.wowpedia.org/
Portal:Main]. Ahnlich wie Borges‘ Erste Enzyklopddie von TIén stellt beispiels-
weise die Wowpedia die erschopfende, verschlagwortete Erfassung einer fik-
tiven Welt dar. Azeroth ist durch sein eigenes Wiki mindestens so gut doku-
mentiert wie Ugbar. Anders als in Borges’ Erzahlung ist dafiir allerdings kein
Geheimbund verantwortlich, sondern die begeisterten Spieler des MMORPGs
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(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), seine Fans. Die Datenbank
(in Gestalt von Wikis) wird somit immer starker zu einer zentralen Fanpraxis,
deren Effekte fiir Franchises und Fankulturen Gegenstand der folgenden Unter-
suchung sind. Dabei stehen drei zentrale Auswirkungen von Fanenzyklopadien
im Vordergrund der Erérterung:

*Fanwikis als Orte der Katalogisierung und Historisierung weitgehend ge-
schichtsloser medialer Formen wie Alternate-Reality-Games oder Online-
Games

*Fanwikis als Kristallisationspunkt einer auf Decodierung und Operationali-
sierung angelegten Auseinandersetzung mit ihren Gegenstanden

*Fanwikis als enzyklopddische Erfassung und Fortfithrung einer Fiktion.

Um die Bedeutung des Wikiprinzips fiir den Fanaustausch im Internet zu ana-
lysieren, ist dabei zunichst einleitend ein kurzer Uberblick iiber die bisherige
Rolle des Mediums fiir Fandiskurse angebracht.

Das Internet gilt bereits seit seiner Entstehungszeit als ein Medium, das die
Kommunikation und Organisation unter lokal teilweise weit verstreuten In-
teressengruppen vereinfacht oder erst ermoglicht. Deshalb und aufgrund der
sehr spezifischen sozialen Zusammensetzung seiner frithen Nutzer (vgl. Haf-
ner; Lyon 2006; Jenkins 20064, 138) gehorte eine Mailingliste fiir Science-Ficti-
on-Enthusiasten mit dem pragnanten Titel SF-Lovers (vgl. Hafner; Lyon 2006,
201) zu den populdrsten Listen des frithen Internets. Diese Form des Fanaus-
tausches iiber dezentral gefithrte Email-Debatten blieb auch nach der kom-
merziellen Offnung des Internets um 1990 herum populdr und weitet sich the-
matisch erheblich iiber den begrenzten Rahmen der Science-Fiction aus. Dabei
spielen sowohl Reichweite als auch Geschwindigkeit des neuen Mediums eine
zentrale Rolle fiir Fans, denen unmittelbarer Austausch mit zahlreichen Gleich-
gesinnten ebenso wie der Zugang zu Medieninhalten anderer Kulturkreise
(zum Beispiel japanische Animationsfilme und -serien) ermdglicht wird. Insbe-
sondere die Geschwindigkeit, mit der sich neue Fan-Communities konstituie-
ren, nimmt erheblich zu, wie Henry Jenkins anmerkt:

»New fandoms emerge rapidly on the Web—in some cases before media products actually reach
the market. As early participants spread news about emergent fandoms, supporters quickly de-
velop the infrastructure for supporting critical dialogue, producing annotated program guides,
providing regular production updates, and creating original fan stories and artwork. The result
has been an enormous proliferation of fan Web sites and discussion lists [...] As fandom diversi-
fies, it moves from cult status toward the cultural mainstream, with more Internet users enga-

ged in some form of fan activity« (Jenkins 2006a, 142).
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Mit den direkten Veranderungen der Kommunikationsbedingungen durch das
Internet geht in Fandiskursen zudem ein Wandel im Umgang mit Medieninhal-
ten und Texten einher. Jenkins spricht mit Pierre Levy (Jenkins 2006a, 134ff.)
von einer kollektiven Fanintelligenz, die sich — durch Foren und Mailinglisten
gebiindelt — detailliert mit den Medieninhalten auseinandersetzt und umfas-
sendes Fachwissen ansammelt beziehungsweise generiert. Fandiskurse wer-
den zunehmend zu fiir AuBenstehende nicht nachvollziehbaren Expertendis-
kursen. GleichermaRen ist iiber die vergangenen zwei Jahrzehnte auch eine
wachsende Komplexitat medialer Unterhaltungsformen zu beobachten, die
ein entsprechendes Engagement ihrer Konsumenten und Nutzer fordert (vgl.
Johnson 2005). So stellt Jenkins in Bezug auf eine Online-Community zur TV-
Serie TWIN PEAKS Anfang der goer Jahre fest:

»In many ways the perfect text for this computer-based culture, Twin Peaks combined the syn-
tagmatic complexity of a mystery with the paradigmatic plentitude of the soap. The space be-
tween episodes gave ample time for audience speculations while the core narrative moved for-
ward at breakneck pace, continually opening up new enigmas while closing down others [..]«

(Jenkins 20064, 120).

Die komplexe Ratselhaftigkeit von David Lynchs Fernsehserie formte Commu-
nities und 16ste Debatten aus, die teilweise bis heute andauern.«5 Die Ausei-
nandersetzung der Fans mit dem Material reicht dabei von der konzentrierten,
einmaligen Sichtung einer Folge (und der anschlieBenden Beteiligung an ent-
sprechenden Online-Diskussionen) bis hin zu einem VHS- beziehungsweise
DVD-gestiitzten close reading und der regelrechten Sequenzanalyse einzelner
Szenen.

Die technologische Grundlage fiir diesen Austausch — und hier besteht ein er-
ster bedeutsamer Unterschied zu den Sci-Fi-Fans der 7oer Jahre —basiert dabei
nicht mehr auf Mailinglisten, bei denen jeder Diskussionsbeitrag eine Rund-
mail darstellt, sondern auf den Newsgroups des Usenet. Funktional ein Vor-
laufer heutiger Internetforen und technisch verwandt mit der Dezentralitit
von Mailinglisten, ermdglicht das Usenet die Veréffentlichung einzelner Artikel
(oder Posts), die durch die Antwortfunktion fiir andere Nutzer Teil einer line-
ar nachvollziehbaren Diskussion werden kénnen. Sowohl Newsgroups als auch
Foren kénnen Diskussionen chronologisieren und strukturieren — die gezielte
Zusammenstellung und Verwaltung von Daten und Informationen gestaltet
sich in den nach Threads organisierten Plattformen schwierig. Zwar sind Fo-
ren durchsuchbar und Threads kénnen konkreten Einzelthemen gewidmet und
unabhdngig von ihrer Aktualitat sichtbar gemacht werden,«6 eine gezielte Su-
che nach enzyklopadisch verschlagworteten Inhalten ist innerhalb einer Fo-
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renstruktur jedoch nicht méglich. Dennoch sind Fandiskurse in Foren zu be-
obachten, die sehr umfangreiche und komplexe Datensdtze hervorbringen.«7
Die Forensoftware fungiert dabei zumeist nur als Ort der Veréffentlichung und
Erorterung der Daten, generiert werden sie haufig mit anderen Programmen
(zum Beispiel Tabellenkalkulationssoftware oder Textverarbeitung). Der we-
sentliche Unterschied zwischen Fanforen und den Wikis, die sich in den ver-
gangenen zehn Jahren etabliert haben, besteht in der Art und Weise, wie solche
Daten handhabbar gemacht werden. In Wikis werden die Ergebnisse des Fan-
diskurses nicht nur veréffentlicht und diskutiert, sondern auch archiviert, ver-
schlagwortet und (nicht zuletzt fiir AuBenstehende) auffindbar beziehungs-
weise durchsuchbar gemacht. Welche Folgen diese Entwicklung fiir Fans und
Franchises gleichermaBen nach sich zieht, soll im Folgenden anhand dreier Bei-
spiele erldutert werden.

Enzyklopadien von Azeroth - Wowpedia und die Katalogi-
sierung von Online-Games

Als WorLD oF WARCRAFT am 23. November 2004 in den USA erschien, stellte
es die jliingste Fortfliihrung einer bereits zehn Jahre alten Spieleserie dar. In
dem Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) war die Welt
von Azeroth erstmals in Gestalt eines Charakters fiir den Spieler durchquerbar,
statt sie — wie in den Vorgangertiteln — nur als Feldherr erobern zu kénnen. Im
Zuge der erheblichen Popularitdat von WorLD oF WARCRAFT wurde die dem Spiel
zugrunde liegende Fiktion durch zahlreiche transmediale Tie-/Ins«8 ausgewei-
tet; das Spiel selbst gewann durch verschiedene kleinere und gréRere Inhalts-
erweiterungen seinerseits an Umfang und Komplexitdt. Wer 2011in einer aktu-
ellen Version des Spiels einen Charakter erstellt, hat die Wahl aus zw6lf Rassen,
die wiederum als zehn verschiedene Klassen in Erscheinung treten und aus elf
primdren oder vier sekunddren Berufen auswahlen kénnen. Die einmal erstell-
te Spielfigur kann vier Kontinente mit jeweils zahllosen Landern und Gebieten
bereisen und aberhunderte Quests erledigen und Gegner bekdmpfen. Bemer-
kenswert ist, dass keine Version von WoRrRLD oF WARCRAFT mit einem Handbuch
ausgeliefert wird; die Komplexitdt des Spiels soll sich Neueinsteigern allmah-
lich erschliefen und sich selbst erkldren. Trotz dieses Marketingversprechens
der einfachen Zugdnglichkeit begannen Spieler bereits unmittelbar nach Er-
scheinen von WoRLD oF WARCRAFT, dessen Welt zu katalogisieren, sie zu ver-
schlagworten und ihre im Hintergrund operierenden Regeln offenzulegen.

212 FELIX RACZKOWSKI



Am 24. November 2004, also einen Tag nach dem Verkaufsstart von WoRrLD
OoF WARCRAFT, riefen zwei Spieler Wowwiki (heute Wowpedia) ins Leben,«9 zu-
ndchst einzig als Informationsquelle fiir das namensgebende Spiel und ins-
besondere seine Interface-Modifikationen.«10 Mittlerweile hat sich dieser Fo-
kus erheblich ausgeweitet, wie das Selbstverstandnis der Online-Enzyklopddie
deutlich macht:

»Since the launch, the wiki has expanded massively to cover the entirety of the Warcraft uni-
verse, including the RTS games, novels, the RPG reference books, manga, and other written
sources, along with the WoW expansion packs, World of Warcraft: The Burning Crusade, World
of Warcraft: Wrath of the Lich King and World of Warcraft: Cataclysm« [http://www.wowpe-
dia.org/Wowpedia#cite_ref-4].

Heute stellt Wowpedia mit iiber go.oo0 Einzeleintrigen«11 die umfassendste
enzyklopddische Informationsquelle zu WorLD oF WARCRAFT dar. Fast jedes vir-
tuelle Objekt, das im Spiel gefunden werden kann, und fast jeder NPC (Non Pla-
yer Character), mit dem die Spieler interagieren kénnen, verfiigt tiber einen ei-
genen Eintrag. Vereinzelt existieren auch Eintrdge zu Spielern, die innerhalb
der Community besondere Bekanntheit erlangt haben.«12 Dazu kommen In-
formationen zu anderen Produkten des Warcraft-Franchise. Versteht man nun
die Online-Enzyklopadie als Datenbank, so stellt sich zunachst die Frage, wel-
che Art von Daten von Wowpedia verwaltet werden.

Am ehesten an eine »klassische« Vorstellung von Datenbanken als Tools zur
Unternehmensfithrung«13 erinnert die Vielzahl an numerischen Werten, die
Wowpedia umfasst. Modernen Computerspielen liegen komplexe Berech-
nungen zugrunde, die sich natiirlich immer hinter benutzerfreundlichen In-
terfaces zu verbergen suchen. In Onlinespielen wie WORLD OF WARCRAFT ist da-
bei eine der am haufigsten an das Programm herangetragenen, aber nur sehr
selten direkt von Entwicklern beantworteten Fragen, diejenige nach Wahr-
scheinlichkeit. In nahezu allen Bereichen des Spiels sind Wahrscheinlichkeiten
von entscheidender Bedeutung. Dazu gehoren unter anderem die Wahrschein-
lichkeit, dass ein computergesteuerter Gegner einen bestimmten Angriff ver-
wendet; die Chance, beim Pliindern von besiegten Gegnern oder Schatzkisten
einen bestimmten Gegenstand vorzufinden oder die Wahrscheinlichkeit, be-
sondere NPCs in der Spielwelt anzutreffen. Wowpedia gibt liber viele dieser
Wahrscheinlichkeiten und die aus ihnen abzuleitenden Muster und Spielre-
geln Auskunft, hiufig unter Berufung auf dritte Instanzen in Form weiterer
Fanprojekte, die sich zumeist dezidiert der genauen Untersuchung einzelner
Aspekte des Spiels widmen.«14 Die auf diese Weise ermittelten Werte gehen
dabei nicht auf Informationen vom Entwickler, sondern auf die von zahllosen
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Spielern gewissermaRen im empirischen Feldversuch erhobenen Daten zuriick.
Bis der Entwickler Blizzard Entertainment 2007 einen spielbegleitenden Dienst
einfiihrte,«15 der einige zusatzliche Informationen bereitstellte, stellten die
von Spielern verwalteten Datenbanken die einzige Quelle fiir diese Daten dar.
Neben dem numerischen Grundgeriist des Spiels und seiner Regeln finden sich
besonders im wortlichen Sinne historische Daten zur Welt von Warcraft in den
Eintragen der Wowpedia. Die Fiktion von Warcraft ist hier vollstandig erfasst:
von der Frithgeschichte Azeroths iiber die verschiedenen Gruppierungen und
ihre Ziele bis hin zu den Biographien der Figuren, die die Welt bevolkern, ist al-
les mit Eintrdgen bedacht, was vom Erscheinen des ersten Spiels 1994 an die
Erzahlung bestimmt hat. Diese enzyklopddische Aufbereitung der Welt ist ein
Effekt dessen, was Transmedialitatstheoretiker wie Geoffrey Long als »World-
building« (Long 2007, 9) bezeichnen: Um eine Erzdahlung fesselnd iiber mehre-
re Medien zu entwickeln, ohne dabei in Muster der Repetition und Adaption zu
verfallen, ist es notwendig, sich nicht auf einzelne Charaktere, sondern auf die
fiktionale Welt zu konzentrieren, in der sie spielt. Dementsprechend lasst sich
fir die Warcraft-Reihe kein Protagonist bestimmen, die verschiedenen Spiele,
Biicher und Comics entwerfen allerdings eine konsistente, weitgehend in sich
schliissige Welt. Diese — und darin besteht ein zentrales Problem vieler trans-
medialer Ansdtze — wird schnell sehr komplex und macht es einzelnen Rezi-
pienten schwer, den Uberblick iiber das fiktionale Universum zu behalten. Je
komplexer eine in sich geschlossene Welt wird, desto eher bietet sich an, sie sy-
stematisch zu erfassen. Diese systematische Erfassung erfolgt (wie auch am
Beispiel von LosT nachzuweisen sein wird) haufig entlang der Logik der Daten-
bank und wird durch iibergeordnete Wiki-Strukturen (re)prasentiert. Die inha-
rente narrative Komplexitat des Warcraft-Franchise, die anders als im Falle von
LosT ausschlieRlich iiber den schieren Umfang der Erzahlung zustande kommt,
ist nur aufgrund ihrer enzyklopadischen Aufbereitung tberhaupt nachvoll-
ziehbar. Wowpedia macht somit nicht nur einige der dem Spiel (im Verbor-
genen) zugrunde liegenden Mechanismen und Regeln greifbar, sondern sta-
bilisiert auch dessen Fiktion, indem es sie systematisch durchsuchbar macht.
Bei Borges ist die fiktive Enzyklopadie der durch sie generierten Welt vorgdn-
gig, umfangreiche Fiktionen wie die Warcraft-Reihe hingegen rufen ihre enzy-
klopadische Aufbereitung erst hervor. Die Beziehung zwischen dem Warcraft-
Franchise und Wowpedia kann somit als paradigmatische Ausprdagung von Lev
Manovichs Argument fiir die strukturelle Ahnlichkeit zwischen Datenbanken
und interaktiven Narrativen verstanden werden. Manovich entwickelt seine
Datenbank-Asthetik in Folge seiner Beobachtung der Emergenz der Datenbank
als dominierendem kulturellen Prinzip. Die Allgegenwart von Daten und Da-
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tenverarbeitung auch im Kontext kreativer Anwendungen macht eine Neube-
trachtung von (multimedialen) Kulturerzeugnissen unter den Bedingungen
ihrer Organisation und Funktion notwendig, so auch im Fall der Hyper-Nar-

rative:

»The »user« of a narrative is traversing a database, following links between its records as esta-
blished by the database’s creator. An interactive narrative (which can be also called >hyper-nar-
rative«in an analogy with hypertext) can then be understood as the sum of multiple trajecto-

ries through a database« (Manovich 1999, 87).

Wowpedia externalisiert die nichtlineare auf eine Welt ausgerichtete Warcraft-
Fiktion und legt sie als ein Geflecht von narrativen Einzelstrukturen offen. Die
zahlreichen »moglichen« Erzahlstrange, die sich beispielsweise in WoRLD OF
WARCRAFT ergeben, lassen sich durch das von Fans zusammengetragene Mate-
rial systematisch nachvollziehen. Dabei ergeben sich innerhalb der Datenbank,
die dem Wiki zugrunde liegt, interessante Doppelungen aus der Tatsache, dass
Wowpedia sowohl die Fiktion des Spiels als auch seine Mechanik katalogisiert:
Eine ganze Reihe von Eintragen zu NPCs,«16 die im Spiel bekampft werden kén-
nen, liegt doppelt vor, um sowohl ihrer Bedeutung fiir die iibergreifende Nar-
ration wie auch ihrer Rolle als reglementiertem Spielinhalt gerecht zu werden.
In diesen Fillen fiihrt die Suche nach dem Namen des NPCs zu einer Auswahl
zweier Artikel mit den jeweils nachgestellten Konkretisierungen »biography«
und »tactics«.«17 Jede Suchabfrage in der Enzyklopadie kann sich also potenti-
ell auf zwei in der logischen Struktur ihrer Artikelverwaltung voneinander dif-
ferenzierte Ebenen des Spiels beziehen; die in den Game Studies seit wenigen
Jahren Uberwundene analytische Trennung zwischen Narratologie und Ludo-
logie«18 manifestiert sich hier in den fanentwickelten Ordnungssystemen von
Wowpedia.

Auch die»Geschichte«von WoRrLD oF WARCRAFT vollzieht Wowpedia gewisserma-
Ben im doppelten Sinne nach, neben der umfassenden Darstellung der Narrati-
on des Onlinespiels und seiner fiktionalen Welt erlauben akribisch archivierte
Artikel auch einen Blick in die Geschichte des Programms beziehungsweise
Produkts WoRrLD oF WARCRAFT. Ein Kernmerkmal von Onlinerollenspiel (insbe-
sondere solchen, die sich auf Basis monatlicher Abonnements finanzieren) ist
die regelmiRige Uberarbeitung und Erweiterung des Spielinhalts. Durch die-
se konstante Veranderung des Programms werden frithere Spielinhalte entwe-
der obsolet, stark verandert oder vollkommen aus dem Spiel entfernt. Im Falle
von WoRLD oF WARCRAFT dauert diese permanente Wandlung seit dem Erschei-
nen des Spiels im Jahr 2004 an und hat dementsprechend weitreichende Fol-
gen fiir frithere Spielinhalte entfaltet. Da es auf den offiziellen Servern des
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Spiels«19 nicht maéglich ist mit fritheren Versionen des Programms zu spielen,
sind besagte Spielinhalte nicht mehr als Teil des Programms interaktiv erfahr-
bar, also mithin nicht mehr spielbar. Einer solchen Tendenz vieler Onlinespiele,
ihren Spielinhalt auf eine aktuelle »-Gegenwart« zu fokussieren und die eige-
ne Geschichte in Form fritherer Spielinhalte zu ignorieren, abzuwandeln oder
zu entfernen, wirken Enzyklopadien wie Wowpedia entgegen, indem sie die
Funktion einer umfassenden Chronik einnehmen. Anhand des Bestands von
Wowpedia kann flir WorRLD oF WARCRAFT pradzise nachvollzogen werden, wel-
che Anderungen mit jeder Spielversion vorgenommen wurden und welche In-
halte des Spiels oder Teile der Welt seit dem Erscheinen des Spiels hinzugefiigt
—aber auch entfernt oder abgewandelt wurden. Im Falle von stark verdnderten
Spielinhalten werden die jeweiligen Artikel der Enzyklopadie nicht nur aktu-
alisiert, sondern in ihrer fritheren Version auch archiviert. Die an Wowpedia
beteiligten Spieler sind also nicht nur Historiker und Chronisten der Spielwelt
und ihrer Geschichte, sondern auch des Programms und seiner Entwicklungs-
und Designgeschichte; der permanenten Gegenwart des Onlinespiels steht sei-
ne in externen Datenbanken nachgehaltene und verwaltete Vergangenheit ge-
geniiber.

Die Entschliisselung der Welt — LOSTpedia und narrative
Verratselung

Die TV-Serie LosT des amerikanischen Fernsehsenders ABC gilt seit ihrer Erst-
ausstrahlung 2004 als herausgehobenes Beispiel fiir die so genannte »narra-
tive complexity« (Mittell 2006), die insbesondere amerikanisches Serienfern-
sehen auszeichnet und, soJason Mittell, die Verschachtelung und Verratselung
der eigenen Erzihlung zum narrativen »Special Effect« (ebd.) erhebt. Ahnlich
wie WoRLD oF WARCRAFT entwickelte sich Lost durch seinen Erfolg rasch zu
einem zahlreiche Medien umspannenden Franchise, wobei Wert darauf gelegt
wurde, die verschiedenen Tie-Ins dem zentralen Mysterium der Serie unterzu-
ordnen. Die Komplexitat der Erzahlung von LosT ist auf unterschiedlichen Ebe-
nen angesiedelt, neben der schieren Menge an Charakteren, deren individuelle
Vergangenheit und Motivation im Verlauf der Serie unterschiedliche Bedeu-
tung entfalten, ist es vor allem die teilweise unklare 6rtliche und zeitliche Ver-
ortung der Handlung, die es dem Zuschauer erschwert, die Story von LosT aus
ihrem Plot zu rekonstruieren. Thre besondere Anziehungskraft gewinnt die Se-
rie auch durch die zahlreichen direkten oder indirekten Hinweise auf die Natur
ihres Sujets, die in jeder Folge eingefiihrt oder neu aufgerufen werden. Lost
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konstruiert —ungleich subtiler als WorLD OF WARCRAFT —eine ganz eigene Welt,
die sich dem Anschein nach nur graduell von der tatsdchlichen Realitdt seiner
Zuschauer unterscheidet, aber nach neuen Regeln funktioniert. Die Zuschau-
ervon LosT versuchen ebenso wie die Spieler von WORLD OF WARCRAFT, diese ih-
nen unbekannten Regeln zu entschliisseln und zu verstehen; die einen, um das
grundlegende Mysterium der Fernsehserie zu verstehen, die anderen, um ihre
Interaktion mit dem Onlinespiel zu gestalten und zu verbessern.

Auch die Fanenzyklopadie Lostpedia erfasst und kategorisiert eine fiktionale
Welt, ohne dabei aber der vorgegebenen Struktur der Fernsehserie zu folgen.
Die enzyklopadisch aufbereiteten Daten sind fast ausschlieRlich narrativ oder
deskriptivim Sinne einer prazisen Exploration des Sujets; sie dienen der detail-
lierten Darstellung einzelner Elemente der LosT-Fiktion, seien dies Charaktere,
Ereignisse oder Firmen und Organisationen. Die einzelnen Artikel orientieren
sich dabei an der Story von LosT, soweit diese entschliisselt ist, das heil’t, sie
beziehen alle bekannten Informationen ein, beachten aber nicht die Reihenfol-
ge ihrer urspriinglichen Enthtillung im Plot. Die urspriinglich lineare Kerner-
zahlung in serieller Form wird in der Datenbank-Logik des Wikis in alle erdenk-
lichen Richtungen durchquerbar. Beispielhaft deutlich wird dies anhand des
Zeitstrahls beziehungsweise der sTimeline« des LosT-Universums, zu deren an-
schaulicher Aufbereitung sich auch jenseits des LosT-Wiki zahlreiche Grafiken
finden lassen.«20

Abb. 1: Fan-Grafik zur zeitlichen Struktur von LosT
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Der zeitliche Ablauf der Serie ist, wie oben angedeutet, von verschiedenen Zeit-
spriingen durchzogen; die erzdhlte Zeit von Lost umfasst groRBere Zeitspan-
nen als die Erzdhlzeit jeder einzelnen Episode. Zahlreiche zum Verstandnis der
Handlung notwendige Ereignisse spielen sich vor dem Beginn der Serie ab und
werden in Form von Riickblenden erzdhlt. Diese Analepsen werden im spateren
Verlauf der Serie um Prolepsen ergdnzt und ergeben so eine sehr komplexe Dar-
stellung der zeitlichen Abfolge der Ereignisse, die fiir die Handlung von Lost
von Bedeutung sind. Der Artikel der Fanenzyklopadie [http://lostpedia.wikia.
com/wiki/Timeline], der der zeitlichen Struktur von LosT gewidmet ist, enthalt
neben dem iiblichen FlieRBtext auch eine grafische Darstellung der Ereignisfol-
ge anhand von Jahreszahlen auf einem Zeitstrahl.

Abb. 2:»Timeline« Eintrag im LosT-Wiki LOSTpedia

Im Gegensatz zu anderen Grafiken mit dhnlicher Zielsetzung ist die Darstellung
im Wiki in dessen Datenbankstruktur direkt eingebunden, also tiber Links (die
Jahreszahlen) mit anderen Artikeln der Enzyklopddie (zu den entsprechenden
Zeitabschnitten in der Serie) verbunden. Die komplexe Narration von LosT wird
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durch das Wiki (im Falle des Zeitstrahls) geordnet und durch Verschlagwortung
systematisiert, was insbesondere bei komplexen TV-Serien zur Herausbildung
typischer Nachschlagewerke im Wiki-Format fithrt. Argumentiert Mittell bei
seiner Erdrterung der »narrative complexity« (Mittell 2006, 29) mit einem gré-
Reren Kaufanreiz fiir die DVD-Zweitverwertung von Serien, die mehrfach ge-
sichtet werden miissen, um komplett nachvollzogen zu werden, kénnen um-
fassende Fanwikis wie LOSTwiki heute als eine notwendige Begleiterscheinung
dieser Entwicklung charakterisiert werden. Die Datenbanken dieser Enzyklo-
padien des Populdren strukturieren auch komplexe Erzahlungen in einer Wei-
se, die stark involvierten Fans ebenso wie peripher interessierten Zuschauern
das Nachvollziehen kleiner Details wie auch der libergreifenden Story ermég-
licht. In Bezug auf das Verhdltnis von Datenbanken zu ihrem Inhalt zeigt sich
am Beispiel von LosT, dass fiir eine funktionierende Indexierung und Einglie-
derung in ein enzyklopadisches System nicht notwendigerweise eine struktu-
relle Ahnlichkeit auf der Ebene der Produktion vorliegen muss, wie sie offen-
kundig WoRrLD oF WARCRAFT und Wowpedia verbindet. Wahrend Letztere liber
weite Strecken als Externalisierung spielinterner Datenbanken fungiert, be-
steht zwischen LosT und LOSTwiki eine inhaltliche Ahnlichkeit auf narrativer
Ebene. LosT kann nur deshalb Gegenstand einer Verschlagwortung und einer
Darstellung im enzyklopadischen Kontext werden, weil die von der Narration
entworfene Welt komplex genug ist, um zum nonlinearen, von Querverweisen
geprdgten System der Datenbanken zu passen, die ihrerseits Onlineenzyklopa-
dien zugrunde liegen. Da in nahezu jeder LosT-Episode Hinweise und Verweise
auf die iibergreifenden Mysterien der Serie gestreut sind, verlangt sie von ih-
ren Zuschauern regelrecht einen enzyklopidischen Uberblick iiber die von ihr
prasentierte Welt, um die groBtmdgliche Freude an den von ihr inszenierten
»narrative special effects« (Mittell 2006, 35) zu haben. Der Einfluss der Wiki-
Technologie auf Fankulturen ist also erwartungsgemafl immer dann am groRB-
ten, wenn es sich um ein Enzyklopadie-affines Franchise handelt.

Jenseits der unmittelbaren Erzahlung der TV-Serie er6ffnet LOSTwiki auch eine
mediengeschichtliche Perspektive auf die Rezeption der Serie und ihre Begleit-
umstdnde und fixiert so einen dhnlich ephemeren Aspekt der Geschichte von
Lost, wie es Wowpedia mit den Hinweisen iiber frithere Programmversionen
des Spiels tut. Das deutlichste Beispiel fiir diese Funktion besteht in der akri-
bischen Dokumentation der LosT Alternate-Reality-Games,«21 die ab der zwei-
ten Staffel der Serie regelmilRig gestartet wurden, um die Pausen zwischen
den Staffeln oder die so genannten »mid-season breaks««22 zu iiberbriicken.
Eine zentrale Besonderheit von ARGs (Alternate-Reality-Games) gegeniiber na-
hezu allen anderen (digitalen) Spielen besteht in ihrer begrenzten Wiederhol-
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barkeit; ist die vordefinierte Laufzeit eines ARGs verstrichen, wird das Spiel
unspielbar, da bestimmte Funktionen wie Websites oder automatische Mail-
Verteiler abgeschaltet werden. Wahrend LosT durch Wiederholungen im Fern-
sehen, online verfiigbare Folgen und DVDs standig angesehen und rekapitu-
liert werden kann, ist bei den die Serie als Marketinginstrumente begleitenden
ARGs eine prdzise Dokumentation ihres Ablaufs, ihrer Struktur und ihrer di-
versen Hinweise und Inhalte notwendig, um sie indirekt nachvollziehbar zu
machen. Zusatzlich zur bereits anhand von Wowpedia erlauterten Funktion
der Medienarchivierung dienen die nicht direkt mit der eigentlichen Serie be-
fassten Eintrage im LOSTwiki auch der Kontextualisierung der Serie innerhalb
ihres Rahmens aus zeitlich begrenzten PR-MaRRnahmen und ihrer Rezeption
durch Fans und Zuschauer.

Die Verwaltung des Kanons — STARK TREK-Fantum unter den
Bedingungen des Wiki-Prinzips

Die in diesem Aufsatz bislang beleuchtete Rolle von Wikis und der enzyklopa-
dischen Wissensorganisation fiir die Rezeption populdrer Medieninhalte durch
Fans soll schlieBlich noch erganzt werden um eine Perspektive hinsichtlich ih-
rer Bedeutung fiir partizipative Fankulturen und die Wandlung von Konsu-
menten zu Produzenten. Da Fans sich nicht nur durch ein spezielles, besonders
intensives« Rezeptionsverhalten auszeichnen, sondern auch haufig durch ei-
gene Beitrdge als Produzenten in Erscheinung treten, ist es notwendig, fan-
erstellte Wikis auch als »Katalysatoren< und Archive partizipativer Kreativi-
tat aufzufassen und entsprechend einzuordnen. Die verschiedenen Serien des
»Star Trek¢«-Franchise bilden seit den 6oer Jahren einen Kristallisationspunkt
flir eine produktive Fankultur, die auch zum zentralen Gegenstand der frii-
hen akademischen Fanforschung (vgl. Jenkins 2006a) avancierte. Anhdanger der
Serie beziehungsweise des STAR TREK-Universums verfassen ihre eigenen Er-
zahlungen, bisweilen im Umfang ganzer Romane, und machen sich auf die-
se Weise Charaktere und Setting ihrer Lieblingsserie zu eigen. Solche Fan-Fic-
tion umfasst eine erhebliche thematische Bandbreite zwischen Erzdhlungen,
die sich sehr exakt an den jeweiligen Vorlagen orientieren und gezielt die nar-
rativen Leerstellen der TV-Serien ausfiillen und solchen, die mit dem iiberge-
ordneten STAR TREk-Universum lediglich das Setting teilen, es allerdings mit
eigenen Charakteren, Fraktionen, Gruppierungen oder Spezies fiillen. Wah-
rend STAR TRek-Fanfiction sich zundchst unabhangig von der Entwicklung des
Internets herauskristallisiert und bereits ab 1967 liber so genannte Fanzines,
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also von Fans produzierten und verbreiteten Magazinen zirkuliert (vgl. Verba
1996), erdffnet das Internet ab den goer Jahren neue Verbreitungswege und
ein umfassenderes potentielles Publikum. Zugleich potenzieren sich so dieje-
nigen Diskussionen innerhalb der Community der Fanautoren und ihrer Leser,
denen Jenkins schon 1988 begegnet, in denen die Legitimitdt einer jeden Fan-
verfassten Erzahlung gepriift wird:

»What determines the range of permissible fan narratives is finally not fidelity to the original
texts, but consensus within the fan community itself. The text they so lovingly preserve is the
Star Trek they created through their own speculations, not the one that Gene Roddenberry pro-
duced for network airplay. Consequently, the fan community continually debates what consti-
tutes a legitimate reworking of program materials and what represents a violation of the spe-

cial reader-text relationship that the fans hope to foster« (Jenkins 2006a, 56).

Der von Jenkins charakterisierte Diskurs bezieht sich auf das Verhadltnis von
Fanfiction zu narrativem Kanon beziehungsweise der Kanonisierung von Fan-
kreationen. Das Konzept eines fiktionalen Kanons (und somit einer autori-
sierten, anerkannten Erzdhlung im Vergleich zu ihren Derivaten) entstammt
serialisierten Fiktionen«23 und entwickelt sich im Rahmen der erheblichen
Verbreiterung spdterer Narrative zu so genannten >Extended Universes««24
zu einer Problemstellung, die neben dsthetischen und erzdhllogischen Erwa-
gungen auch ékonomische und rechtliche Fragen aufwirft.«25 Innerhalb der
Unternehmen, die das jeweilige Franchise zu vermarkten suchen, muss die Li-
zenzvergabe und die Fortschreibung der >kanonischen« Erzihlung iiberwacht
und geplant werden, die Fancommunities diskutieren ihrerseits nicht nur die
»offizielle« Entwicklung der Erzahlung, sondern auch die von Fans kreierten
Beitrdge. Die Rolle der Datenbank ist dabei auf allen Ebenen«26 des Diskurses
vergleichbar, sie wird, wie auch schon bei WorLD oF WARCRAFT und LosT, auf-
grund der (spielmechanischen oder narrativen) Komplexitidt des Materials als
Werkzeug der Ordnung enzyklopddischen Wissens eingesetzt. Die durch sie
verhandelten Fragen sind im Falle von Fanfiction beziehungsweise unterneh-
merischer Planung allerdings andere, es geht um die Legitimitat (fiir die Un-
ternehmen bisweilen auch die Legalitdt) kreativen Ausdrucks, der Bezug auf
bestehende Erzahlungen nimmt. Fir die der Enzyklopadie zugrunde liegende
Datenbank bedeutet dies, dass grundsatzlich eine Differenzierung des Inhalts
nicht nur nach Schlagworten oder Oberbegriffen, sondern auch nach der Ka-
nonizitat des Materials vorgenommen werden muss. Fur Fanenzyklopadien zu
Franchises, deren fiktionale Welten sich zu >Extended Universes« ausgeweitet
haben, folgt daraus, dass sie den Kanon unmittelbar mit bestimmen - durch
die Entscheidung dartiber, was als relevanter und akzeptierter Beitrag durch
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einen Eintrag in der Enzyklopadie bestatigt und sichtbar gemacht wird. Dieser
Datenbanken inhdrente Selektionsmechanismus fithrt in der Praxis hdaufig zu
einem entsprechenden, im Selbstverstandnis des jeweiligen Wikis verankerten
Reglement, das entweder fiir oder gegen die Erfassung von Fanfiction Position
bezieht. Das STAR TREk-Wiki sMemory Alpha« formuliert das eigene Selbstver-
standnis folgendermaRen:

»The goal of Memory Alphaisto be a reliable, concise guide to all readers in its description of the
STAR TREK universe and associated material. Towards this end, it is necessary for us to restrict to
some extent the type of information we accept. Ultimately, this will ensure that Memory Alpha
remains useful and authoritative for the widest possible range of fans« [http://memory-alpha.

org/wiki/Memory_Alpha:Canon_policy].

Zusammen mit der darauffolgenden Prazisierung in Bezug auf Informationen
als durch Zitate belegbare Angaben aus STAR TREk-Serien und -Filmen [http://
memory-alpha.org/wiki/Memory_Alpha:Canon_policy#Summary_of poli-
cy] wird deutlich, dass innerhalb der Memory Alpha-Community nur derjeni-
ge Bestandteil des STAR TREK-Universums kategorisiert und erfasst wird, der
durch die Rechteinhaber und ihre Produktionen bestatigt wird. Dem Selbst-
verstandnis des Wikis zufolge handelt es sich um eine notwendige Selbstbe-
schrankung, um den kleinsten gemeinsamen Nenner innerhalb der umfang-
reichen und dispersen STAR TREK-Community zu finden. Die Datenbank ldsst,
nachdem sie durch die Ubiquitat der Digitaltechnik und die Vereinheitlichung
der Suchabfragen-Funktion demokratisiert worden ist, nun allerdings auf in-
haltlicher Ebene die Tendenz erkennen, gezielt (kanonische) Mehrheitsmei-
nungen zu formen und potentiell kontroverse Inhalte zu meiden.

Einen anderen Ansatz verfolgen Wikis wie >STAR TREk Expanded Universe«
[http://stexpanded.wikia.com/wiki/Main_Page] oder »Memory Gammac
[http://memory-gamma.wikia.com/wiki/Portal:Main], die explizit zum krea-
tiven Umgang mit dem STAR TREk Universum aufrufen: »Memory Gamma was
created to collect all of your STAR TREk ideas. Whether it‘s characters, starships,
planets, or fan fiction, the STAR TREK universe is now yours to expand!« (s.o.,
Hervorh. im Orig.). Eine zentrale Rolle fiir die Inhaltsverwaltung dieser Wi-
kis spielt dabei der Begriff des »Fanon¢, ein Neologismus aus Fan und Kanon.
Wahrend die Begriffsgeschichte von Fanon nicht prazise nachvollzogen wer-
den kann,«27 spielt das Konzept vor allem in kreativen Fancommunities und
den »>Extended Universes« groBer Franchises eine wichtige Rolle. Die Bedeu-
tung des Begriffs umfasst dabei verschiedene Nuancen, kann jedoch grund-
satzlich auf den Gedanken von unter Fans weitgehend akzeptierten und in die-
sem Sinne »>kanonisiertenc< Fan-Fictions zuriickgefithrt werden. Einige der von
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Fans verfassten Geschichten (oder anderweitig erstellte Inhalte) erfreuen sich
so groBer Beliebtheit und erreichen eine derartige Verbreitung innerhalb der
Community, dass sie ihrerseits andere Fanprojekte und Diskurse innerhalb der

Abb. 3: Episodenauflistung der ersten Staffel von Star Trek: The Cantabrian Expeditions
im Star Trek Expanded Universe Wiki

Episodes .’ Edit

Episode Name Stardate Synopsis

Frash out of dry dock, the Cantabrian heads to Starbase
Expanse 4 to pick up several crew members; however, the
Myhr'an start antagonizing the United Federation of Planets,
i a2 and Starfleet Command requests the Cantabnan crew

14 katalystshart Dne ASudrd investigate the rise in Myhr'an violence, the strange silence from
several Starfleet ships and colonies, the strange reading

emanating from Myhr'an starships. and a missing Myhr'an

body...

As the crew see first hand the devastating effects of the Myhr'an
planet killer, the Myhr'an shapeshifter remains aboard, on the
1.2 || "Catalyst, Part Two" loose. Can the Cantabnian and her crew regroup with the
Starfleet armada gathering at Canaileus Prime to face the
planet killer head on...

Three Lelari warships decloak with weapons trained on the
Cantabrian, demanding the crew turn over Dakota Caidwell to
their authorities to stand trial for genocide against Lelari
people...

1.3 || "Dakota” 496126

A chance exposure to three random but deadly items on an
alien planet sees Noel Turmer needing immediate medical
attention, but the transporter, detecting foreign bodies, attempts
to deflect the signal back to the planet — the Cantabrian's
isolation ward remains damaged -- only to have it rerouted to
the isolation ward on an abandoned space station in orbit...

1.4 | "lsolation” 49658.3

A trader claims the Myhr'an are holding survivors from Starbase
Expanse 4 and other starships and starbases hit by the Myhran
. : =N planet killer and provides some pretty compelling and

13| "W Hit i X e convincing evidence. Yh'ahni accompanies the trader to the
supposed Myhr'an internment camp, the Cantabrian appearing

the pursue them. But is all what it seems?

Scoft Fack's former lover comes to save the day with claims of a
new and lethal group threatening to reignite the Great War. But,
1.6 || "White Flag” 49761.3

tag as Scott and the others will discover, descriptions don't do this

group any justice. ..

Responding to a distress call from a Starfleet starship on the
edge of explored space, the Cantabrian crew come face-to-face
1.7 || "The Eagle” 49818.0 || with not only a long-standing Federation mystery but also a long
talked-about hostile race, while emotions Ethan Arden thought

e L e L A e
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Community zu beeinflussen beginnen. Als kanonisch kann nicht langer nur
gelten, was von der Industrie und den Rechteinhabern entsprechend definiert
wird, sondern auch, was von Fans kreiert und akzeptiert ist. Der Kanon einer
Fiktion entfaltet sich demnach fast immer auf mehreren Ebenen. Die Daten-
banken der Fanwikis dienen, anders als ihre Pendants in der Industrie, nicht
nur zur Verwaltung der Fiktion, sondern gestalten diese auch aktiv mit, etwa
indem sie die Sichtbarkeit und (durch Verlinkung) Verfiigbarkeit der von Fans
erstellten Inhalte steigern. Da durch Wikis zahlreiche Werke strukturiert und
mit Querverweisen versehen dargestellt werden kénnen, ergibt sich auch fir
Fan-Fiction, die vor der Verfiigbarkeit des Internets verfasst wurde, die M6g-
lichkeit einer neuen Prasentation, wie ein Artikel zu »STAR TREK: The Cantabrian
Expeditions«[http://stexpanded.wikia.com/wiki/Star_Trek: The_Cantabrian_
Expeditions_%28season_1%29] zeigt, dessen Aufbau sich an der Prasentation
von TV-Serien in Wikipedia orientiert.

Die Funktionen von Wikis und Datenbanken fiihren fiir die produktive Aus-

einandersetzung von Fans mit den von ihnen verehrten Erzahlungen zu einer

Abb. 4: Episodenauflistung der ersten Staffel von Lost bei Wikipedia
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Stabilisierung des Fanons, also des Fankanons. Durch die Mdéglichkeit, Jahr-
zehnte der Fanautorenschaft iiber Schlagworte zu indexieren und miteinander
zu verkniipfen, bekommen die einzelnen Beitrage in Wikis einen dauerhaften
Charakter, der fiir die Bildung eines Kanons notwendig ist. Nachdem das Inter-
net bereits als allgemeines Werkzeug zur Ermachtigung von Fans gegeniiber
Produktionsfirmen und Lizenzinhabern ausgemacht worden ist (vgl. Jenkins,
2006b), 1asst sich im Speziellen fiir das Wikiprinzip in Bezug auf Fanautoren-
schaft ahnliches feststellen.

Schluss

Wahrend die Datenbank, wie die anderen Beitrdge in diesem Band demonstrie-
ren, nicht nur unter modernen technisch-medialen Bedingungen zahlreichen
kulturellen Praktiken zugrunde liegt, ist die Beziehung zwischen der Daten-
bank und ihrer Anwendung selten eine so offensichtliche wie im Fall der Wi-
kisoftware. Computerspiele und Social Media-Anwendungen verschleiern in
der Regel die im Programm operierenden Datenbanken durch entsprechende
Interfaces, Wikis hingegen miissen ihr Funktionsprinzip und damit ihre Wur-
zeln in der computergesteuerten Datenverwaltung offenlegen, um zu funktio-
nieren. Nur wenn ersichtlich ist, wie die Datenbank bedient und gespeist wer-
den muss, kann das Prinzip der kollektiven Mitarbeit realisiert werden. Unter
dieser Pramisse erweisen sich Fancommunities als lohnendes, wenngleich in
der einschldgigen Literatur nach wie vor unterreprasentiertes, Forschungsfeld.
Insbesondere die sich liber das Internet organisierenden Anhdnger von Video-
spiel-Reihen oder TV-Serien machen regen Gebrauch von den sich bietenden
technischen Méglichkeiten kollaborativer, enzyklopadischer Wissensaggrega-
tion. Die zunehmende Komplexitdat und der groBere Umfang von Spielmecha-
niken und Narrationen einerseits und die Akribie, mit der sich Fans mit dem
Material auseinandersetzen andererseits sorgen dafiir, dass erhebliche Men-
gen an Daten entstehen und organisiert zusammengetragen werden.

Fantum lasst sich, im 21. Jahrhundert mehr denn je, als grof3 angelegte Datener-
hebungsmaBnahme beschreiben. Die Fanwikis und ihre Datenbanken organi-
sieren diese Daten enzyklopadisch, machen sie durchsuchbar und ermdéglichen
Querverbindungen. Auch wenn die Funktion von Datenbanken und Wikis als
Elemente von Fankulturen in diesem Beitrag sicherlich nicht erschépfend be-
leuchtet werden konnte, so haben sich doch auf Basis dreier verschiedener An-
wendungen der Wikitechnik von Fans einige zentrale Effekte der Datenbank als
(fan)kulturelle Praxis ausmachen lassen:
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Die von Fans erstellten Datenbanken externalisieren immer Teile ihres Gegen-
stands, Elemente aus Spielen, Filmen oder Serien, die aus ihrem urspriing-
lichen Kontext hinaus in die Datenbank iibernommen und dort nach enzy-
klopadischen MaBstdben prasentiert werden. Diese Tendenz ist besonders
interessant in jenen Fallen, in denen die Datenbank Funktionen und Inhalte
prasentiert, die im »Original« des kulturellen Artefakts verborgen sein sollen,
wie beispielsweise die Externalisierung und Offenlegung einiger Spielmecha-
niken von WoRrLD oF WARCRAFT durch fanbetriebene Datenbanken wie Wowpe-
dia. Die dem Spiel im Verborgenen zugrunde liegenden Datenbanken werden
aulerhalb des Programms reproduziert und fiir alle Spieler nachvollziehbar
zuganglich gemacht. Eine dhnliche Rolle spielt die in Wikis durch Verlinkungen
und Querverweise iibliche Kontextualisierung im Sinne einer Verkniipfung
ahnlicher oder logisch miteinander verbundener Elemente. Komplexe Erzdh-
lungen wie LosT laden durch ihren mysteridsen Plot und zahlreiche Referenzen
und Hinweise dazu ein, entschliisselt zu werden. Die Dechiffrierung von Lost
findet in Wikis durch die Kontextualisierung einzelner Elemente und Hinweise
statt. In der durch die Datenbank gewdhrleisteten Ordnung wird nachvollzieh-
bar, was in der Serie bewusst ineinander verschrankt und verschleiert wird.

Der Tatsache, dass Wikis nahezuimmer auch als Enzyklopadien bezeichnet wer-
den, tragt ihre kanonisierende Wirkung Rechnung. Was einen Eintrag in den oft
streng kontrollierten Fanwikis bekommt, gilt innerhalb der Community bald
als kanonisch, also als definitiver Bestandteil der fiktionalen Welt, mit der sich
das Wiki befasst. Die Kanonbildung umfasst dabei aber nicht langer nur Dis-
kussionen um »offizielles« Material von Produktionsfirmen, sondern hat sich,
wie im Fall von STAR TREK, auch auf von Fans produzierte Inhalte ausgeweitet.
So werden Wikis zu einem Sammelpunkt und Nachschlagewerk fiir Fankreati-
vitdt und vereinfachen und begiinstigen die produktive Auseinandersetzung
von Fans mit den fiktionalen Welten populdrkultureller Franchises. Auch Fan-
Fiction der 8oer Jahre ist noch heute liber die Verlinkung in entsprechenden
Wikis auffindbar und verweist damit darauf, dass Fanwikis auch immer als Ar-
chive fungieren, sie historisieren teils bewusst ahistorisch konzipierte mediale
Formen. Bei Wowpedia finden sich so Angaben zu den mittlerweile entfernten
Inhalten fritherer Versionen des Spiels und LOSTwiki protokolliert akribisch den
Verlauf des nicht mehr verfiigbaren LosT Alternate Reality Games. Insbesonde-
rein der Fanforschung, aber auch bei der Analyse spezieller medialer Artefakte
wie ARGs, werden die von Wikis bewahrten und bereitgestellten Daten in Zu-
kunft eine wichtige Rolle spielen. Wahrend Borges’ Vision einer erst enzyklopa-
disch und dann real gewordenen Fiktion, also die Vermengung von Realitdt und
Fiktion, durchspielt und dabei den zwischen beiden Ebenen oszillierenden (li-
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terarischen) Artefakten einen besonderen Stellenwert einrdumt, erweisen sich
in der von Digitalisierung, komplexen Medieninhalten und Konsumentener-
machtigung gepragten Gegenwart Fanenzyklopadien tiiber ihre individuellen
Nischen hinaus als eine kulturelle Praxis mit dem Potential, Rezeptions- und
Produktionsbedigungen sowie Fankulturen nachhaltig zu beeinflussen. Dabei
oszillieren sie ebenfalls zwischen den Fiktionen, die ihren Inhalt darstellen und
der Realitdt, deren Systematisierungsstrategien sie sich zu eigen machen.

Anmerkungen

O1» Beispielsweise der Hitchhiker’s Guide to the Galaxy in der gleichnamigen Romanreihe von
Douglas Adams.

02» Beispielsweise Fantastic Beasts & Where to Find Them die tatséchliche Druckausgabe ei-
nes Lehrbuchs aus der Harry Potter-Reihe.

03» Beispielsweise Dictionary of the Khazars: A lexicon novel eine nur dem Anschein nach fak-
tisch-enzyklopadische Abhandlung liber das nomadische Volk der Chasaren.

04» Dasvon George Boole Mitte des19.Jahrhunderts entwickelte System zur Berechenbarkeit
sprachlicher Aussagen dient heute als Grundlage fiir Abfragepramissen in der
Datenbankprogrammierung.

O5» Im deutschsprachigen Raum ist insbesondere das Forum von laura-palmer.net [http://
bookhouse.laura-palmer.net/] auch 20 Jahre nach der Erstausstrahlung der Serie ein Ort
regen Austausches.

06» Gingige Forensoftware erlaubt es liber eine so genannte »Sticky«-Funktion Threads ge-
wissermafllen oben in der Forenhierarchie anzuheften und zu fixieren, sodass sie nicht nach
einiger Zeit ohne neuen Beitrag sukzessive hinter aktuellere Themen abrutschen und so
unsichtbar werden.

07» Vgl. Survivor Sucks [http://survivorsucks.com]; Jenkins 2006b.

08» Transmediale Erzdhlungen sind medieniiberspannende Narrative, die nicht nach einer
Remake-Asthetik organisiert sind, sondern eine tibergreifende Geschichte fortschreiben
und eine fiktionale Welt ausgestalten. Zu den verschiedenen Auspragungen transmedialer
Erzdhlformen vgl. Long 2007.

09» [http://.wowpedia.org/Wowpedia#History_and_background]

10» Die Benutzeroberfldche von WorLp of WarcrarT stellt insofern eine Besonderheit des Spiels

dar, als dass sie der einzige Bestandteil ist, der von den Spielern selbst direkt modifiziert,
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angepasst und verdndert werden kann. Daraus ergibt sich eine rege >Interface-Mod«-Szene
im Umfeld des Spiels beziehungsweise als eine Auspragung seiner Community.

11» [http://www.wowpedia.org/Special:Statistics]

12p» DazugehorenebensoSpieler,diesichimSpieldurchbesonderesTalentundalsOrganisatoren
erfolgreicher Gilden hervorgetan haben [http://www.wowpedia.org/Kungen] wie solche,
die durch besonders deviantes, komisches Verhalten aufgefallen sind [http://www.wow-
pedia.org/Leeroy_Jenkins].

13» Vgl. Haigh 2010.

14» Siehe Wowprogress [http://www.wowprogress.com/] fiir den serveriibergreifenden
Vergleich von Spielfortschritt oder Wowhead [http://www.wowhead.com/] fiir eine um-
fassende Datenbank liber Spielobjekte.

15» Die so genannte >Armory« (beziehungsweise das >Arsenal<) umfasst neben Informationen
zu jedem Spielobjekt auch Angaben zu allen erstellten Spielercharakteren.

16» So genannte >Non Player Characters« sind die computergesteuerten, also nicht direkt vom
Spieler lenkbaren, Figuren eines Spiels.

17» Fiirden NPC>lllidan Stormrage« siehe beispielsweise: [http://www.wowpedia.org/Illidan_
Stormrage] (Biographie) sowie [http://www.wowpedia.org/lllidan_Stormrage_%28tactics
%29] (Taktik).

18» Fiir unterschiedliche Perspektiven in Bezug auf die Debatte vgl. z.B. Frasca 2003 und Backe
2007.

O1p lllegal betriebene »Privatc-Server operieren dagegen haufig mit dlteren, aber auch stark
modifizierten Versionen des Spiels.

19» Vgl. beispielsweise [http://topicstock.pantip.com/chalermthai/topicstock/2009/03/
A7598428/A7598428-4.jpg] oder [http://images4.fanpop.com/image/photos/16600000/
Lost-Timeline-Infographic-lost-16650617-2560-1656.jpg].

20» Alternate-Reality-Games sind transmediale Spiele, zu deren Repertoire die Verschleierung
dereigenen Spielhaftigkeit gehort. Sie sind meist Web-basiert, erstrecken sich jedoch neben
Websites oder Programmen auch auf Telefonate, Fax-Mitteilungen oder Postsendungen.

21» Im amerikanischen Fernsehen sind Sendepausen in der Mitte von Serienstaffeln liblich, die
sich meist von November bis Januar erstrecken.

22p Verschiedene Quellen (Haining 2005, Blakeney 1993) verorten den Ursprung des Begriffs
(im Sinne des fiktionalen Kanons) im Bereich der Sherlock Holmes-Erzdhlungen von Arthur
Conan Doyle in Abgrenzung zu spateren Autoren, die sich die Popularitat der Figur zunut-
ze machen wollten.

23» Insbesondere in Zusammenhang mit STAR WARS und Star TRek, aber auch bei anderen
umfassenden und lang andauernden narrativen Franchises bezeichnet der Begriff des
»Extended Universe«all jene (teils von neuen Autoren auf Lizenzbasis erstellten) Beitrage,
die nicht zum urspriinglichen >Kern« der Erzahlung gehoren. Im Fall von STAR Trek betrifft

dies beispielsweise alle Produkte, Erweiterungen und Zufiigungen jenseits der TV-Serien
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sowie der spateren Kinofilme.

24» Einenguten Uberblick iiber die sVerwaltung«von Fiktionen (durchaus auch im Riickgriffund
auf Basis von Datenbanken) bietet folgender Artikel des Wired-Magazins: [http://www.wi-
red.com/entertainment/hollywood/magazine/16-09/ff_starwarscanon?currentPage=all]

25» Zur Verwendung von Datenbanken durch Unternehmen zur Verwaltung der Fiktion ihrer
Franchises siehe das Beispiel STAR WARS in Endnote 26 angefiihrten Artikel.

26» Eine der friihesten prizise datierbaren Erwdhnungen des Begriffs ist ein entsprechen-
der Eintrag im Urban Dictionary von 2003: [http://www.urbandictionary.com/define.

php?term=fanon].
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http://topicstock.pantip.com/chalermthai/topicstock/2009/03/A7598428/A7598428-4.jpg
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http://www.urbandictionary.com/define.php?term=fanon
http://www.wired.com/entertainment/hollywood/magazine/16-09/ff_
starwarscanon?currentPage=all

http://www.wowhead.com/

http://www.wowpedia.org/Illidan_Stormrage
http://www.wowpedia.org/lllidan_Stormrage_%28tactics%29
http://www.wowpedia.org/Kungen

http://www.wowpedia.org/Leeroy_Jenkins
http://www.wowpedia.org/Portal:Main
http://www.wowpedia.org/Special:Statistics
http://www.wowpedia.org/Wowpedia#cite_ref-4
http://www.wowpedia.org/Wowpedia#History_and_background

http://www.wowprogress.com/
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