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Playing Games (MMORPG), die die Kommunika-
tion und Interaktion unter Tausenden gleichzeitig
online agierenden Avataren ermoglichen. Zugleich
wird eine Alternativwelt simuliert, die nicht nur ei-
nen natiirlichen Tag-Nacht-Rhythmus oder Jahres-
zeiten vorgeben, sondern auch sukzessive Schlaf-
und Erholphasen der Avatare fordert.

Dead End: Weltenbauen

In der Bewertung dieser umfassenden, phantasti-
schen Realititssimulation ist man sich in der Litera-
turwissenschaft nicht ganz einig. Rottensteiner steht
dem Phinomen in seiner grundlegenden Begriffsde-
finition von Fantasy 1987 skeptisch gegeniiber und
nennt sie »eine Flucht in vergangene, pastorale Wel-
ten« (Rottensteiner 1987, 16). Riidiger Zymner wie-
derum, sechzehn Jahre spiter, lobt die Pluralitiit des
Erzihlens und die Wahlméglichkeiten, ergebnisof-
fene Handlungsverliufe von Rollenspielen und das
isthetische Probieren von Moglichkeiten und Iden-
titdten. Sicher ist es faszinierend, wenn sich »Men-
schen phantastischer Verfahren bedienen und sich
derart dsthetisch zueinander verhalten (Zymner
2003, 301), trotzdem liegt dem Spiel jeweils doch ein
sehr genaues, ganz unverspieltes Regelwerk zu-
grunde. Die Regelhaftigkeit des Phantastischen be-
grenzt die dsthetischen Handlungsweisungen und
das hat bestimmte Folgen vor allem fiir eine immer
grofier werdende Szene des Computerspiels: Die Li-
mitierung der Handlungsoptionen schafft eine hohe
Erwartungssicherheit fiir die Spieler. Das Spielfeld
und die Sinnhaftigkeit dieser nichtproduktiven Be-
schiftigung bleiben iiberschaubar und sind so mit
Vorfreude auch erfahrbar. Bis heute diskutiert die
Rollenspiel-Szene, ob es der Erfindung des Todes ei-
ner Spielfigur bedurfte, oder ob man auf diese Er-
weiterung des Rollenspiels lieber hitte verzichten
sollen: Wird mit dem Tod doch (vor allem im LARP)
eine zum Teil jahrelange Identititsarbeit und
schliefilich ein kreativ-unproduktives kiinstlerisches
Werk (fast) unwiderruflich zerstort. Interessanter-
weise diente hier die Einfithrung des Todes ur-
spriinglich der Beschrinkung des Missbrauchs zu
michtiger Rollenspiel-Charaktere, doch auch die
Erweiterung erfahrbarer Emotionen, in diesem Fall
die Angst (vgl. 111.3.3.1 Affekte), wird in einer Art
psychodynamische-spielerischen Reframing zur vir-
tuell-existenziellen Handlungsmotivation. Eine Wie-
derbelebung des Charakters ist iibrigens nicht ausge-
schlossen. Eine interne deutsche Diskussion vieler
LARP-Regelwerke findet sich bei LarpWiki. Dem
virtuellen Tod begegnet man im Computerspiel da-

bei mit Gelassenheit und Raffinesse, ist es doch in
den meisten Spiclen méglich, bestimmte erreichte
Spiellevels zu speichern, auf die man zuriickgesetzt
wird, sobald die Figur stirbt. Ob nun exzellent muni-
tioniert, gut beharnischt, in Besitz wichtiger Doku-
mente oder den Endgegner im Visier: die Méglich-
keit, in einem Trial-and-Error-Verfahren bestimmte
lebensgefihrliche Situationen immer wieder aufs
neue angehen und l6sen zu kénnen, sind nur im ge-
danklichen oder virtuellen Spiel gegeben. Die geruh-
same Gewissheit, bei dem Action-Adventure und
Third-Person-Shooter Grand Theft Auto (GTA) bis
zum Umfallen Polizisten aus dem Hinterhalt heraus
angreifen zu kdnnen oder bei Fallout - nachdem vor
dem Abstieg in die Kanalisation der Spielstand abge-
speichert wurde -, sich der unzihligen zombiearti-
gen Ghoule (vgl. 111.3.2.26) zu widmen, die sicher-
lich nicht lange auf sich warten lassen, gibt in der
Identitdtsarbeit einer Spielfigur einen Vertrauens-
vorschuss, der sich von anderen Rezeptionshaltun-
gen in Film, Literatur oder Theater unterscheidet.
Die Ungewissheit einer gelingenden und misslin-
genden Sozialisation, die Spannung, ob der Auftrag,
die Aufgabe, das Drama, gelést oder in seinem Kon-
flikt wenigstens ausgetragen werden kann, erfihrt
im Computer und Rollenspiel eine Rationalisierung.
So erwigt man Vorteile und begrenzt Schaden in der
Fortentwicklung eines Avatars, die Spannung er-
wichst nicht so sehr aus dem ungewissen Ausgang
einer Situation, sondern vielmehr aus der Raffinesse
der Bewiiltigung derselben, Strategieentwicklung
und Rationalititsiiberlegungen bestimmen die is-
thetische Erfahrung von Rollen- und Computerspie-
len, all ihren gelebten Emotionen zum Trotz. So viele
freiwillig ibernommene Aufgaben und Auftrige ha-
ben Computerspieler sicher in ihrem Leben noch
nicht bewusst erfiillt, so vielen bestimmten, verin-
nerlichten Regeln sich selbst unterstellt, sie befolgt,
da es unmittelbaren sinnvollen Nutzen, ékonomi-
schen oder emotionalen Erfolg versprach. Dies ist
ebenso das Alltidgliche der Phantastik, wie es das
kreative Ausleben der Phantasie bedeutet. War es in
der von Georg Lukécs entworfenen Geistesgenealo-
gie des Biirgertums noch der Verlust des Romans,
der von der Unfihigkeit der »epische[n] Reprisenta-
tion einer Kultur in ihrer Ganzheit« zeugte, scheint
mit den Worten Moritz Bafilers in der Phantastik
eine solche »homerische Totalitit« (Bafler 2007,
448) wieder hergestellt zu sein, die ihre Selbstbe-
schrinkung bei aller Fantasy des Weltenbauens im
okonomisch-rationalen Kalkiil von Entscheidungs-
findungen hat - und dies unter den recht erholsa-
men Gegebenheiten einer auf Komplexreduzierung
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aufbauenden phanta]stischen, spielerisch zu bege-
Alternativwelt.
her[l)d::’ unendliche Reiz, sowohl dsthetisch al§ auch
unter reinem Freizeitaspekt, besteht wohl in der
Gleichzeitigkeit von kreativer Freiheit und. der_Lust
am Spielen durch die Offnung und den splelerJS"ch-
ironischen Umgang mit den vorgegebenen Erzihl-
mustern, Adventures und Regeln, und auf der ande-
ren Seite in der Erwartungssicherheit und Komple-
xititsreduktion in einer Alternativwelt, die dank
ihres Regelwerks in jeder noch so misslichen oder
widerspriichlichen Situation, in die die Figur ,Odf"r
der Avatar gerit, einen Losungsvorschlag bereithilt
und sinnvolle Handlungsoptionen eréffnet. Das Ler-
nen und kreative Ausprobieren ist so wohl auch das
Kapital des 6konomischen Spiel kreativen Auslebens
der Phantasie. Das Entlastende von Rollen.— und
Computerspielen, scheint es, ist, dass siet die Slnnlo-
sigkeit nicht kennen, indem sie unendlich viel und
unendlich lustvoll und schén sinnlos Zeit totschla-

gen konnen.
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2.6.2 Fandom

Einleitung

Als 2008 die sechste Episode der Star Wars-Saga un-
ter dem Titel The Clone Wars startete, waren die Kar-
ten an vielen Kinos Wochen im Voraus ausverkauft,
Am Vortag der Urauffiihrung campierten Fans, oft
aufwendig verkleidet wie ihre Liebeslingsfiguren aus
den Filmen, vor der Kinokasse, um sich ein Ticket zu
sichern. Das Forbes Magazine schiitzt die durch das

Merchandising von Star-Wars-Devotionalien er-
wirtschafteten Einnahmen auf immerhin 20 Milliar-
den US-Dollar. Dadurch wird deutlich, dass eine mit
Fandom befasste Soziologie keine sozialen Nischen
untersucht, sondern ein vitales Phinomen der mo-
dernen Gesellschaften.
Obgleich fiir den Begriff fandom wie auch fiir fan
keine allgemein giiltige Definition vorliegt, werden
bestimmte Vorstellungen mit diesen Begriffen asso-
ziiert. Der Terminus »Fan« ist alltagssprachlich so
nachhaltig integriert, dass er weitgehend und undif-
ferenziert synonym mit irgendeiner Art von Begeis-
terungsfihigkeit fiir ein spezifisches Objekt ge-
braucht wird. Fans werden als »the most visible and
identifiable of audiences« (Lewis 1992, 1) wahrge-
nommen, weshalb teilweise davon ausgegangen
wird, dass »everybody knows what a >fanc is« (Hills
2002, ix). Die Sichtbarkeit von Fans betrifft jedoch
lediglich einen speziellen (wenn auch bedeutenden)
Ausschnitt aus ihrer Lebenswelt, da Fans als Fans au-
genscheinlich vornehmlich bei besonderen Ereignis-
sen innerhalb der Fankultur - wie z.B. einem Kon-
zert oder einer Convention — in Erscheinung treten.
Insbesondere fiir die Phantastik und ihre Fankultur
bieten Conventions ein zentrales Forum, wobei
nicht nur die Distribution und Rezeption, sondern
durch den Austausch mit den »Machern« (Autoren,
Filmemachern, Schauspielern, Spieleproduzenten
etc.) auch Aspekte der Produktion verhandelt wer-
den. Durch die mediale Berichterstattung werden
eben diese Ereignisse und die ereignisspezifischen
Ausprigungen des Fandoms als das » Typische« wahr-
genommen. Dadurch entsteht in der breiten Offent-
lichkeit oft ein verzerrtes Bild von Fans und ihren je-
weiligen kulturellen Praktiken, kurz: vom Fan-Tum
bzw. von Fandom.

Definitorische Einordnung
und geschichtlicher Hintergrund

Wissenschaftliche Definitionen des Begriffs »Fan«
resultieren im Wesentlichen aus Studien iiber die je-
weiligen Foki der Interessen von Fans, d.h. iiber ‘Ifan-
objekte, und iiber deren Anhingerschaft, also Gber
die als »Fans« etikettierten Akteure selber (fiir be-
stimmte Musik-Interpreten vgl. bspw. Fiske 1989,
Cavicchi 1998; fiir FufSball vgl. bspw. Konig 2002; fiir
Videospiele vgl. bspw. Consalvo 2003, fiir Trekkies
vgl. Briidigam 2000; fiir Gothics Nym 2010). Quer-
schnittsbetrachtungen des Phénomens finden sich
hingegen kaum, weil nur in wenigen Studien Vergulei-
che (z.B. zwischen Sportfans und Fans populdrer
Kultur) durchgefithrt werden (vgl. exemplarisch
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Gantz/Wenner 1995; Jones/Lawrence 2000). Den-
noch lassen sich anhand der vorliegenden Untersu-
chungen Gemeinsamkeiten konstatieren, die als
wichtigste Merkmale fiir die Bestimmung von Fans
verstanden werden kénnen. Allen Definitionen ge-
meinsam ist, dass Emotionalitit besonders betont
wird, Rainer Winter (1993, 71) z.B. beschreibt Fans
als Personen, die »enthusiastisch und exzessiv ihrer
Leidenschaft nachgehen«; Matt Hills (2002, ix) ver-
wendet den Begriff »obsessed«; und Nicholas Aber-
crombie und Brian Longhurst (1998, 138) sprechen
von »particulary attached«, um die Beziehung des
Fans zum Fanobjekt zu umschreiben. Fans sind also
»Menschen, die lingerfristig eine leidenschaftliche
Beziehung zu einem fiir sie externen, éffentlichen,
entweder personalen, kollektiven, gegenstindlichen
oder abstrakten Fanobjekt haben und in die emotio-
nale Beziehung zu diesem Objekt Zeit und/oder Geld
investieren« (Roose/Schifer/Schmidt-Lux 2010, 12).
Eine relativ lange und intensive Beschiftigung in
Verbindung mit einer starken emotionalen Bezie-
hung zum Objekt wird also durchgiingig als sympto-
matisch fiir Fans angesehen. Darauf weist auch die
Ethymologie des Begriffs »Fan« hin: »Fan« ist eine
Kurzform des englischen Wortes »fanatic«, dem im
Deutschen der »Fanatiker« entspricht. Auflerdem
konstituiert sich der Fokus einer Fankultur nicht in
dieser, sondern in der Bezugnahme auf ein dieser
externes und offentlich bekanntes Phanomen. Da-
mit ist gemeint, dass z. B. das Mitglied einer Musik-
band nicht zugleich deren Fan sein kann - auch
wenn es sich intensiv und lingerfristig mit der Band
beschiftigen und eine emotionale Bindung zu sei-
nen Bandkollegen pflegen mag.

Winfried Gebhardt (2010, 168) zufolge ist der Fan
ein modernes Phinomen, da vor den gesellschaftli-
chen Umwilzungen des 19.Jh.s Anhingerschaft
hauptsichlich an ethnische oder lokale Herkunft ge-
kniipft war. Erstmals Mitte des 19. Jh.s wird der Be-
griff »Fan« verwendet: zur Beschreibung von ménn-
lichen Baseballanhingern (vgl. Fuller 1996, 120).
Diese Begriffsgenese steht (also) in direktem Zusam-
menhang mit der aufkommenden Berichterstattung
tiber Sportereignisse in Tageszeitungen, die damit
und mit Veréffentlichungen iiber Theaterauffiihrun-
gen (und spiter Filmvorfithrungen) (vgl. Cavicchi
1998, 5) eine Publikumskultur (vgl. Guttman 1986)
etabliert haben. Der Zugang zu Fanobjekten war da-
mit dann nicht mehr lokal méglich, sondern wurde
(durch Zeitungen, Hérfunk, Fernsehen und spiiter
Internet) - jedenfalls prinzipiell - riumlich mehr
und mehr entgrenzt. Seit Beginn des 20. Jh.s verfii-
gen Menschen typischerweise iiber immer mehr

zeitliche und finanzielle Ressourcen, die ihnen u.v. .
eben auch eine intensive Befassung mit einem Fan.-
objekt erlauben. Inzwischen ist Fandom san siche
eindeutig ein Massenphanomen,

Ansdtze zur Deutung von >Fandomc¢

Im gesellschaftlichen Diskurs herrschen zwei rele-
vante Deutungsmuster des Fandoms vor. Das eine
Deutungsmuster manifestiert sich vor allem in ej-
nem Text von Joli Jensen: »Images [about fandom]
tell us more about what we want to believe about
modern society and our connection to it, than they
do about actual fan-celebrity relations« (1992, 14),
Dieser Deutung zufolge ist Fandom eine implizite
Kritik an den Lebensbedingungen der Moderne: Der
Fan wird stereotypisiert, z.B. als obsessiver Einsa-
mer, der seine eigenen personlichen Defizite und
mangelnden sozialen Kontakte durch eine para-so-
ziale Beziehung zu einem Star kompensiert (vgl.
Horton/Wohl 1956). Diese liee sich veranschauli-
chen an der Serie Buffy, in der Identifikationsfiguren
fiir die Probleme spezifisch benachteiligter Adoles-
zenter bereitgestellt werden (vgl. Dath 2003), die zu-
dem den Vorzug haben, gemeinsam mit den Zu-
schauern zu altern. Als 2003 die Serie eingestellt
wurde, waren ihre Zuschauer junge Erwachsene ge-
worden. Der Fan als Typus bzw. als Sozialfigur redu-
ziere die Komplexitit der eigenen Wirklichkeitser-
fahrung da er dergestalt die eigene Position »in ei-
nem klar definierten Negative (Wenger 2006
246) - ndmlich dem, eben nicht das Objekt seiner
Leidenschaft zu sein - deutlicher erkennen kinne.
Im anderen, mit dem einen eng verbundenen
Deutungsmuster erscheint der Fan als das Fremde.
Bei dieser Vorstellung des Fan als Fremden wiire
etwa zu denken an Gothics, die sich, weif8 ge-
schminkt und in schwarzer Kleidung, nachts auf
Friedhofen treffen. Durch die Definition des Fans als
»fremde« wird dieser nicht nur von anderen Personen
abgegrenzt, sondern er wird auch in einer sozialen
Hierarchie verortet: Seinem gesellschaftlichen Bild
nach ist der Fan gepriigt vom »populiren Ge-
schmack« (Bourdieu 1982, 38), der einhergeht mit
distanzloser Hingabe, die die Vernunft ausklammert
und lediglich Emotionalitit walten lisst (vgl. Wen-
ger 2006, 247). John Fiske (1992) und Sarah Thorn-
ton (1995) lehnen sich explizit an Pierre Bourdieus
Konzeption von kulturellem Kapital an, fiihren diese
jedoch dahingehend weiter, dass sie inkorporiertem
Kapital in Form von Wissen und Kompetenzen, wel-
ches nur in der jeweiligen Fangruppierung giiltig ist,
grofie Bedeutung zuschreiben,
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Mediale Rahmung als Notwendigkeit

Fans wollen sich, um sich in ihrer Besonderheit zu
verorten, aber nicht nur intern von Nicht-Fans ab
grenzen, sondern sie wollen in aller Regel auch o_f-
fentlich prasent sein. Dazu sind sie - auch wenn in
jiingster Zeit das Internet ein ausgesproc?hen [?roba-
tes Mittel der individuellen und kollektiven Selbst-
darstellung (geworden) ist — auch auf mediale. Be-
richterstattung von aufien angewiesen, denn Nicht-
Fans werden aufgrund der Fiille an Informationen
und Angeboten im Internet nur dann auf eins.chl.;"i-
gige Seiten aufmerksam, wenn sie gezielt nach einem
Fanobjekt oder einer Fangruppierung suchen.
Gleichwohl ist das Internet zu einem zentralen Me-
dium der Fankultur geworden, was sich vor allem an
den vielen Websiten zeigt, die den wesentlichen me-
dialen Formen des Phantastischen gewidmet sind
(man denke an die unterschiedlichen Wikis zu ein-
zelnen Serien, etwa http://awoiaf.westeros.org/ zu
George R.R. Martins Fantasy-Serie A Song of Ice and
Fire). Auch Fan-Treffen bzw. -Events werden nur
dann iiber die jeweilige Fankultur hinaus wahrge-
nommen, wenn dariiber medial Bericht erstattet
wird und/oder wenn Fans ihre Zugehorigkeit ex-
pressiv, z.B. durch Kostiimierungen, Bemalungen
usw.,, manifestieren. Allerdings »leidet« ihre Selbstin-
szenierung in Publikumsmedien zumeist daran, dass
Fans dort den Inszenierungsrahmen selten selber
bestimmen konnen, sondern sich den Mechanismen
der Massenmedien beugen miissen. Die tibliche Art
und Weise, in der Fans zum Gegenstand der media-
len Berichterstattung werden, lisst sich mit Robert
Hettlage (1991, 145f.) als »Rahmenfalle« bezeich-
nen, denn »selbst wer sich »natiirlichc gibt, kann
nicht sicher sein, daf ihm dies als >wirklichee Tatsa-
che ausgelegt wird.« Unbeschadet dessen muss Fan-
dom sichtbar gemacht werden, um von aufien wahr-
genommen werden zu kdnnen. .
Sichtbar macht sich der Fan insbesondere im di-
rekten Verweis auf bzw. im direkten Kontext mit sei-
nem Objekt, denn dieses Objekt vor allem bestimmt
sein Image: Fans von Richard Wagner (vgl. Geb-
hardt/Zingerle 1998) werden in der Offentlichkeit
eben anders wahrgenommen als Fans von Bruce
Springsteen (vgl. Cavicchi 1998), oder Fans von Tol-
kien anders als Fans von Stephenie Meyer. Fandom
impliziert mithin immer auch Stardom. Ansonsten
sind Fans gemeinhin nur dann als solche erkennbar,
wenn sie ihr Fan-Tum verbal duffern oder bestimmte
Accessoires oder Kostiimierungen tragen, die dieses
Fan-Tum anzeigen. Selbst dann ist aber nicht ge-
wihrleistet, dass man Fans als solche auch wirklich

erkennt, denn trotz der Sichtbarkeit besteht fiir Au-
Renstehende immer noch das Problem des fehlen-
den Wissens um den internen Sinn der Fanpraxis
und um die Kontextbedingungen der (jeweiligen)
Fankultur. Beides zusammen also, die Teilhabe an ei-
nem Sonderwissensvorrat und die externe Aufmerk-
samkeit, prigen das Selbstbild des Fans (vgl. Wenger
2006, 249 ff.), auch wenn oder gerade weil das Fan-
Sein von anderen, die keine Leidenschaft fiir das
gleiche Objekt entwickelt haben oder - ihrem Selbst-
verstindnis nach — gar keine Fans von irgendetwas
sind, in der Regel negativ konnotiert ist.

Soziale Praktiken von Fans

Auch wenn fiir Auflenstehende im Leben eines Fans
oft nur in irgendeiner Weise spektakulire und als
solche dann eben medial transportierte und distri-
buierte (Grof3-) Ereignisse (Events, Conventions,
Schauveranstaltungen usw.) sichtbar werden, um-
fasst dieses tatsichlich vielfiltige, wenn auch kon-
kret besondere Praktiken und Wichtigkeiten, die
mehr oder weniger eng mit dem Objekt der Begeis-
terung des Fans zu tun haben. In einschligigen wis-
senschaftlichen Studien werden deshalb iblicher-
weise nicht nur auiergewdhnliche, sondern vor al-
lem auch banale Situationen und Elemente des
Fandoms untersucht. In den Blick kommt dergestalt
»eine auf ein bestimmtes Objekt fokussierte Freizeit-
beschaftigung [...], die mitunter die gesamte Le-
bensgestaltung prigte (Roose/Schifer/Schmidt-Lux
2010, 10). Die Intensitit dieser Prigung korrespon-
diert nahe liegender Weise mit dem Stellenwert, den
das jeweilige Fanobjekt fiir den einzelnen Fan hat.
Anders ausgedriickt: Der Grad der Zugeh&rigkeit
zur jeweiligen Fankultur und die Alltagsbedeutung
des Fanseins sind variabel. Anhand des Ausmafies
der Beschaftigung mit dem Fanobjekt, der Beteili-
gung an der Fankultur und des Wissens um dt?l] je-
weiligen Gegenstand lassen sich ganze Fan-Hierar-
chien (re-)konstruieren (vgl. bspw. Winter 1995;
Wiemker 1998). Dies zeigt sich etwa an den Foren
der Websites, wo besonders instruierte oder leiden-
schaftliche Fans ihre Beitrige posten.

Ebenso differenziert wie die Intensitit der Befas-
sung mit dem Fanobjekt sind die Formen, die das
Fandom im Alltag von Fans einnimmt. Praktiken,
die in allen Fankulturen zu finden sind, sind zuvér-
derst der' Konsum bzw. die Rezeption des Fanobjek-
tes bzw. dessen Hervorbringungen: Fans der TV-Se-
tie Star Trek schauen die einzelnen Folgen und Epi-
soden, Fans von Bruce Springsteen horen dessen
Lieder, Fufiballfans verfolgen die Spiele »ihrers
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2. Mediale Auspragungen des Phantastischen

Mannschaft und Krimi-Fans lesen die Romane bzw.
sehen die Filme dieses Genres. Auch wenn die Hiu-
figkeit des Konsums bei den Fans durchaus stark
streut, zeigt die einschligige Forschung, dass der
Konsum bzw. die Rezeption durchweg grundlegen-
der Bestandteil des Fanalltags ist. Und fast ebenso
selbstverstindlich wie der schlichte Konsum des Ob-
jekts scheint fiir den Fan die dariiber hinausgehende
Informationsbeschaffung und Wissensaneignung zu
sein (vgl. Schifer/Roose 2005, 51 f.). Dieses Sonder-
wissen beginnt sozusagen bei Informationen iiber
Sendezeiten, Konzertveranstaltungen, Neuerschei-
nungen, Spielergebnissen usw., reicht hin bis zu aus-
gesprochen profundem (und gelegentlich auch ab-
sonderlich anmutendem) Insiderwissen, das nur
schwer zuginglich ist. Innerhalb der Phantastik wird
dieses Insiderwissen auch dazu genutzt, um von den
Produzenten bewusst eingesetzte Leerstellen, Ge-
heimnisse etc. zu diskutieren, etwa, was Handlungs-
zusammenhinge oder die Herkunft bestimmter
Protagonisten betrifft. Eine Fiille von Fanzines iiber-
nehmen die Aufgabe, solche in Fankreisen zirkulie-
renden Mutmafungen oder Wissenbestinde an an-
dere, weniger informierte Eingeweihte zu vermit-
teln.

Konsumieren bzw. Rezipieren und Informations-
beschaffung gelten als die grundlegendsten Kultur-
praktiken von Fans. Hiufig werden auch objektbe-
zogene Bilder, Symbole, Produkte usw. (durch Kauf,
Tausch und sonstige Arten von Aneignung) erwor-
ben und gesammelt und privat oder auch éffentlich
zur Schau gestellt. Fans von Musikern sammeln z. B,
audio(visuelle) Aufnahmen von diesen; Filmfans er-
werben DVDs, Sportfans sergattern« Trikots und be-
wahren Eintrittskarten auf. Manche dieser Artefakte
gelten unter Fans als banal, anderen - in der Regel
seltenen, schwer zu beschaffenden und/oder aura-
tisch aufgeladenen — eignet ein kulturspezifisch ho-
her Prestige-Wert (vgl. Doss 1999, 33). sWahre« Fans
bzw. »Intensiv-Fans« konsumieren aber nicht nur,
sondern produzieren - z.B. sogenannte Fanfictions
bzw. Fanarts, also Texte und Kunstwerke zum jewei-
ligen Fanobjekt -, organisieren — z.B. Fan-Clubs —
und publizieren auch - z. B. Fan-Pages im Internet,
Fanzines und/oder Erlebnisberichte (vgl. Jenkins
1992; ausfiihrlich dazu auch Winter 1995). Eines der
prominentesten Beispiele fiir die Fortschreibung sol-
cher Texte ist die Fan-Fiction zu Harry Potter, die
mittlerweile sogar einzelne Subgenres ausgebildet
haben. Inzwischen gibt es auch Hinweise darauf,
dass solche Fans das kommerzielle Potenzial ihrer
Aktivitdten nicht nur erkennen, sondern auch nut-
zen bzw. zu nutzen beginnen.

All diese am Fanobjekt orientierten Praktiken
rkosten« Zeit. Wie viel seiner Zeit ein Fan in seine
Fanpraxis investiert, hingt trivialer Weise zunéchst
einmal vom je individuellen Zeitbudget bzw. vom
fiir Fan-Aktivititen verfiigbaren Anteil daran ab. Al
lerdings gibt es sowohl individuell kaum steuerbare
kulturintern »wichtige« als auch je kulturspezifisch
regelmiflige Anlisse, die wahrzunehmen im Deu-
tungsrahmen des Fandoms kaum verzichtbar er-
scheint. Die Zeit des Fans zahlreicher Ballspiel-
Mannschaftssportarten etwa wird nachgerade zwin-
gend durch Spielplane strukturiert (vgl. Sandvoss
2003, 18). Dies manifestiert sich im Bereich der
Phantastik, in den zahlreichen, vom zeitlichen Rah-
men her zumeist sehr extensiven Rollen- und Com-
puterspielen (vgl. I11.12.6.1. Rollenspiel). D.h., der
Alltag des Fans ist -~ mehr oder weniger stark —
durch von ihm lediglich mittels (Teilnahme-)Ver-
zicht beeinflussbare Termin- (und auch Orts-)vor-
gaben gepriigt. Kurz: (Die Bereitschaft zur) Veraus-
gabung von Zeit ist ein wichtiger Indikator fiir die je
individuelle Bedeutung des Fanseins.

Selbstverstindlich muss man nicht an (den) Akti-
vititen der jeweiligen Fangemeinschaft partizipie-
ren, um sich selbst als Fan zu verstehen. Als Fan
kann man sich auch dann begreifen, wenn man die
CDs seines favorisierten Kiinstlers solitidr konsu-
miert, sich Informationen zu s>seinem Verein< im
»Alleingang¢ beschafft und ein Fanartefakt aus-
schlieBlich fiir sich selber erzeugt. Um allerdings
auch von anderen als Fan (wovon auch immer) an-
gesehen zu werden, muss man sich als solcher »ou-
ten«, und um als Fan akzeptiert oder sogar respek-
tiert zu werden, muss man wiederum nahe liegender
Weise an den fankulturellen Praktiken teilhaben,
iiber die sich Zugehérigkeit eben wesentlich ausbil-
det (vgl. Wenger 2006, 241).

Ausblick

Fans und Fandom haben lingst nicht nur éffentli-
ches, sondern — vor allem seit den 1980er Jahren —
auch wissenschaftliches Interesse geweckt (vgl.
Krischke-Ramaswamy 2007, 37). Die anhaltend dif-
fuse Definition des Begriffs »Fan« ist vor allem dem
Umstand geschuldet, dass bislang kaum mehr als
vereinzelte Studien vorliegen, die jeweils zu spezifi-
schen thematischen Kontexten mit unterschiedli-
chen theoretischen Interessen und mitunter kaum
vergleichbaren Methoden entstanden sind. Auf der
Suche nach so etwas wie einem hinlinglich konsens-
fihigen »Gesamtbild« des Fans bzw. des Fan-Tums
fillt zudem (erkenntniserschwerend) auf, dass das
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als besonders charakteristisch angeschene Merkmal
des Fans - eine langerfristige leidenschaftliche Be-
siehung zu einem externen Objekt — keineswegs ex-
Klusiv fiir diesen gilt, sondern auch anderen rezen-
ren Sozialfiguren eignet: Szenegingern z.B. (vgl.
Hitzler/Niederbacher 2010), Mitgliedern von Mar-
kengemeinschaften (vgl. Pfadenhauer 2008), Prota-

onisten sogenannter Aneignungskulturen (vgl. Pfa-
denhauer 2010) usw. Damit stellt sich die Frage, ob
»Fane sich eventuell als Oberbegriff verwenden liefle
fir jede Art von Akteur, der eine leidenschaftliche
Beziehung zu einem bestimmten Objekt nicht nur
unterhilt, sondern auch deklariert. Die Antwort auf
diese — wie auf so manche andere — Frage bleibt bis
dato ein Desiderat.
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