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Vorwort: Where Are the Hypertexts?

,»Wo sind die Hypertexte?* Diese Frage stellt Mark Bernstein, Prasident und
»chief scientist des Hypertext-Verlags Eastgate Systems, immer wieder — vor
einem groferen Publikum zuletzt auf der Konferenz ,,Hypertext 99 — Returning
To Our Diverse Roots* im Februar 1999 in Darmstadt. Bernstein bezieht sich
dabei nicht auf die reine Quantitit: Die Zahl der Schreibprojekte, gerade im
Internet, nimmt stetig zu; bald jede Online-Communityl, jeder Webauftritt eines
Verlags oder Fernsehsenders hat (unterstiitzt durch mehr oder weniger
Marketing-Aufwand) auch digitale Literatur im Angebot. Es ist die Qualitdt, nach
der hier gefragt wird, sowohl der digitalen Fiktionen als auch der sie begleitenden
und ihnen vorausgehenden Theorie. ,,Real criticism of real hypertext* forderte
darum auch Jill Walker, Hypertext-Theoretikerin aus Bergen und Preistragerin
des ersten ,,Nelson Newcomer Award*, auf der Hypertext *99.

Der Tenor der Hypertext-Theorie wertet den Hypertext dabei noch immer als
die verbessernde Fortentwicklung und die endlich angemessene Realisierung
postmoderner texttheoretischer Konzepte, die auf Papier mit seiner Statik und
Linearitdt, so wird impliziert, nur unzuldnglich angewendet werden konnen.
Papier, heif3t es, hielte den Text nur gefangen in den kodifizierten Formen des

Seitenspiegels, der Orthografie, der literarischen Genres. Der Computer dagegen

' Eine Online-Community ist nicht nur eine Gemeinschaft, die sich im Internet befindet oder
bewegt, sondern eine bestimmte Form des eCommerce, des digitalen Marktes.

Der Kontext dieser Arbeit, also Computer, Digitalisierung, das Internet, bringt es mit sich,
dass englischsprachige Termini verwendet werden miissen. Die Sprache des Netzes und des
Mikrochips ist Englisch, fiir die meisten Begriffe aus der Computerwelt wurden nie deutsche
Ausdriicke geprégt. In Bezug auf Hypertext kommt erschwerend hinzu, dass diese neue Form
der Literatur noch immer ein vornehmlich US-amerikanisches Phédnomen ist. Die
Grundlagentexte wurden nicht iibersetzt und die deutsche Theorie verwendet die etablierte
Terminologie, die nun einmal englisch ist.



konne den Text befreien, hin zu einer Pluralitdt von Stimmen und Bedeutungen,
wie sie die Postmoderne-Theorie beschreibt, zuriick zu einer McLuhanschen
zweiten Miindlichkeit. Vor allem aber wiirde ein solcher Text endlich das Lesen
dehierarchisieren und demokratisieren. Der Computer macht den Text zumindest
auf den ersten Blick interaktiv: nicht nur konzeptionell offen, sondern auch
verdnder- und formbar. Durch einen solchen Text wiirde also endlich auch der
Leser” von der traditionellen Autoritit des Autors befreit werden. Das Ende der
Biicher also? Digitale Literatur, so wird allenthalben befiirchtet oder freudig
erwartet, wird die Erfindung des Mainzer Buchdruckers im nichsten Jahrtausend
endgiiltig ins Technikmuseum verbannen. Oder ist sie vielleicht doch ,nur® eine
weitere Spielart der Textproduktion in der sogenannten Postmoderne, ist sie
Ersatz oder Zusatz?

Seit der Verbreitung des Mikrocomputers in den 80er und vor allem 90er
Jahren dieses Jahrhunderts werden dhnliche Fragen fiir fast alle Teilbereiche des
menschlichen Lebens gestellt: Wird E-Mail durch Entfremdung die
zwischenmenschliche Kommunikationsfahigkeit zerstoren? Wird — nach dem
Sieg des Schachcomputers Deep Blue iiber GroBmeister Gary Kasparow 1997 —
der Schachcomputer das Schachspielen durch strategischen Overkill
uninteressant machen? Werden kiinstliche Intelligenzen, also lernfdhige, sich

selbst reproduzierende Maschinen, den Menschen ablsen?® Menschliches

Ich verwende in dieser Arbeit durchgehend ménnliche Formen (Leser, Autor, ...) und in den
meisten Fillen sind dabei Frauen mitgedacht. Allerdings ist gerade die digitale Literatur
immer noch ein ,,midnnliches* Genre: Das gilt nicht nur fiir Computerspiele. Die Hypertext-
Theorie verwendet zwar fast durchgehend politisch korrekte Schreibweisen, die Inhalte der
Hyperfictions sind aber meist traditionell frauenfeindlich (vgl. Rau, ,,Patchwork Girl). Hier
von Leserinnen und Autorinnen zu reden, wiirde diese Tatsache, die nicht Thema der Arbeit
ist und darum hier nicht im Detail erortert werden kann, verschleiern.

Es fillt auf, dass der Computer in diesen Visionen gleichzeitig metonymisch und als pars pro
toto verwendet wird: Technisierung, Asynchronitét und Teleprisenz (vgl. Mitchell 16), der
Mikrochip, Multimedia und Hypertext — die unterschiedlichen Konzepte erscheinen in der
Debatte quasi synonym. Gerade in Parafrasen kann derart unscharfe Terminologie auch in
dieser Arbeit auftreten.



Verstehen und Bedeutungsschaffen ist, wie zum Beispiel Mark Dery in Escape
Velocity bemerkt, an Korper und Erfahrung gebunden — Voraussetzungen, die
dem Computer so nie gegeben sind.* Kénnte ein Computer Sinn schaffen, so
wiirde ein Mensch ihn nicht verstehen. Wenn iiberhaupt, so wire eine kiinstliche
Intelligenz eine eigenstindige, neue Existenzform, keine Weiterentwicklung und
kein Ersatz des Menschen.

Der Begriff Computer konnotiert in diesem Diskurs eine seltsame Mischung
aus Kontrolle und Kontrollverlust: Er erscheint einerseits als das Werkzeug, mit
dem der Anwender alle Aspekte seines tdglichen Lebens, die trivialen wie die
kreativen, vom Waéschewaschen bis zum Gedankenaustausch effizienter und
angenehmer gestalten kann — und vor allem genau dann und genau so, wie der
Anwender es wiinscht. Gleichzeitig ,frisst® die Computerisierung (zumindest
angeblich) aber auch Arbeitsplitze und nimmt zwischenmenschlicher
Kommunikation die Wéarme; in den traditionellen Medien werden immer wieder
Félle von Computerspiel- und Internet-Sucht beschrieben. Der Computer lasst
uns einerseits alle (computerisierten) Aspekte unseres Lebens steuern und
kontrollieren, er dringt uns aber genauso aus unserem Leben hinaus, indem er
unsere Arbeit, unsere Kommunikation, unsere Kreativitit fiir uns zu iibernehmen
scheint. Digitale Erzdhlungen wie King of Space wiederum thematisieren diesen
Kontrollverlust und fiithren ihn gleichzeitig in der Riicknahme oberfldchlich
gegebener Interaktions- und Kontrollméglichkeiten durch.’

Auch das Verhiltnis von Buch (oder Autor) und Mikrochip wird als ein
Verdrangungsprozess verstanden. In den letzten Jahren des ausgehenden
Jahrtausends des Johannes Gutenberg berichten die traditionellen Medien mit

einer Mischung aus Millennium-Fieber und Nostalgie tiber das drohende Ende

* vgl.: ,The dream of software without hardware — mind without body — runs aground on our

profound ignorance of the nature of consciousness and its relation to embodiment.” (317)
Meine Hervorhebung AR.



des papierenen Buches.® Das elektronische Buch, ein Lesegerit fiir digitalisierte
Texte, hingegen entwickelte sich in den letzten vier Jahren von einem
experimentellen Projekt, wie in den Versuchen mit elektronischer Tinte des MIT-
Physikers Joe Jacobson (vergleiche Saur), zu einem exklusiven Technikspielzeug
(vergleiche z.B. Silberman).” Doch noch immer sind elektronische Biicher
unhandlich, schwer und teuer; ihre Bildschirme machen ldngeres Lesen zudem zu
einer Anstrengung fiir die Augen. Vor allem gibt es (immer noch) keine
universellen Formate fiir elektronische Texte, so dass der Anwender fiir den
Bezug der Texte, die er lesen will, an den Anbieter gebunden ist, dessen
Lesemedium er gekauft hat.

Doch selbst wenn diese technischen Méngel behoben sein werden, ist es kaum
wahrscheinlich, dass der Computer das gedruckte, gebundene Buch in naher oder
ferner Zukunft verdringen wird. Verdringen oder nicht verdrdangen ist hier aber
auch nicht die Frage® Sollten Umweltschutz oder Ressourcenknappheit
tatsdchlich einmal dazu fiihren, dass Texte nicht mehr auf Papier oder
Ersatzstoffe aufgedruckt, sondern in digitaler Form in ein Triger- und
Darstellungsmedium geladen werden, so muss damit dennoch nicht das
traditionelle Textformat verlorengehen. Auch wenn das fest gebundene Buch mit

den dicken, leicht ausgefransten Papierseiten im Angesicht der Digitalisierung

siehe auch unten, Kapitel 5.1.1.

vgl. z.B. die TV-Sendung Biicherleben — Lesen am Ende des Jahrtausends, eine Hommage
an das Biicherlesen angesichts der Computerisierung

7 Nach der Computer-Fachmesse CeBit 2000 (24.2. bis 1.3. in Hannover) kam das E-Book,
eine Hardware zur Textdarstellung und -navigation, in seinen unterschiedlichen
Auspriagungen (ob als Rocket eBook, Softbook, PeanutReader auf einem Handheld mit
PalmOS bzw. CE o.a.) in deutschen Computer- und E-Business-Zeitschriften zu einer
gewissen Publizitdt. Eine nennenswerte Marktdurchdringung haben diese Gerdte mit ihren
zum Teil proprietdren Formaten aber bisher noch nicht erreicht. Hypertext oder relevante
Einflussnahme des Lesers auf den Text (iiber z.B. Unterstreichungen hinaus) ist in diesen
Geréten nicht implementiert.

siehe auch Bolter, Writing Space: ,,The issue is not whether print technology will completely
disappear; books may long continue to be printed for certain kinds of texts and for luxury
consumption.* (2)



von Texten zur Zeit eine sentimental-nostalgische Renaissance erfahrt, ist das,
was das Buch als Format ausmacht, nicht notwendig an die Physiognomie des
Trigermediums gebunden.

Ohnehin sind weniger das Tragermedium oder seine potentielle Multimedialitit
ausschlaggebend fiir unsere Wahrnehmung des Textes, sondern vielmehr seine
Struktur: Hypertext als computerinhidrentes Strukturelement bricht den linearen,
kausal angeordneten, kohdrenten Text auf und macht ihn labyrinthisch, plural,
multivokal. Hypertext 6ffnet dariiber hinaus den Text fiir (Inter-)Aktionen des
Lesers, die iiber das bloBe Umblittern hinausgehen. Allerdings werden diese
Tatsachen oft dahingehend bewertet, dass erst der digitale Text jene Formen
postmodernen Schreibens ermogliche, die auf Papier nur ansatzweise und gegen
den Widerstand des Mediums versucht worden seien. Es sind vor allem das von
der Postmoderne-Theorie geforderte bzw. beschriebene Verschwinden des Autors
als Sinnstifter und Autoritdtsfigur im Text sowie die Befreiung des Lesers in eine
neue Autorposition und damit die Etablierung eines demokratischen Autor-Leser-
Hybrids, die nach Ansicht der Mehrheit der Hypertext-Theoretiker mit Hilfe des
Computers optimal realisiert werden sollen.

Die Postmoderne hinterfragt jedoch tradierte Funktionen der Bedeutungs-
stiftung nur, ohne sie ausschalten oder durch global giiltige Losungen ersetzen zu
wollen. Hypertext als Realisierung postmoderner Konzepte zu setzen,
widerspricht somit eben diesen Konzepten. Vor allem kann die kinetische
Aktivitdt des Klickens, durch welche der Hypertext ausgefiihrt wird, nicht ohne
weiteres als kreative Handlung eines Autor gewordenen Lesers gewertet werden.
Eine Untersuchung ,echter* Hypertexte wird zeigen, dass Digitalisierung und
Interaktivitét keinesfalls den Text mehr fiir den kreativen Leser 6ffnen oder den
Autor in seiner Bedeutung weiter zuriicknehmen, als das auf Papier moglich ist.
Hypertext ist — wenn iiberhaupt — eine andere, keine bessere Manifestation
postmoderner Konzepte. Es gilt daher, diese neue Literaturform in einen

kritischen Diskurs einzubinden, nicht aber eine alte gegen eine neue Ordnung zu



verteidigen (oder vice versa). Jay D. Bolter warnte schon 1991 in Writing Space,

dem Klassiker der Hypertext-Theorie:

The danger, then, is not that the computer will supplant books, but
rather that the computer will not be allowed to fulfill its promise as a
new writing system and provide us with a new kind of book. (224)

Dass die existierenden Hypertexte noch nicht intensiv genug analysiert werden
oder gar dass diese Texte die Voraussagen der Theorie nicht einlésen, wird oft
mit der mangelnden Qualitdt vor allem der aktuellen Hyperfiktionen begriindet.
Die Texte seien ,literarisch® so ,schlecht, die brillianten Ausnahmen (wie der
immer wieder zitierte Klassiker Afternoon von Michael Joyce) so selten, dass
ausfiihrliche Analysen nicht lohnten und der tatsichliche Ubergang vom Leser
zum Autor aufgrund leidiger Softwareprobleme nicht zu erwarten sei. Der
Informationswissenschaftler und Computertheoretiker Joseph Weizenbaum
formulierte dieses Problem auf der Sofimoderne 3 allerdings mit Hinblick auf die
relative Neuheit des ,Genres‘: Der Roman, so Weizenbaum, habe 150 Jahre Zeit
gehabt, einen Autor wie Henry Fielding hervorzubringen.” Das Jahr 1996
hingegen sédhe erst das zehnjéhrige Jubildum der ersten digitalen Hyperfiction,
Afternoon — A Story von Michael Joyce. Man konne die digitale Literatur nicht
fiir einige Jahrhunderte unter Quaranténe stellen, um dann einen kritischen
Apparat fiir ein ,erwachsenes® Genre zu entwickeln.'” Die Diskussion — und
damit auch diese Arbeit — muss also begleitend stattfinden und deshalb mit einer

gewissen Vorlidufigkeit leben, mit einer Unverbindlichkeit und Uberholbarkeit.

How to write these new individual and collective books and how to
exploit the new writing space will be, I think, central tasks for our
literate culture in the coming decades. We shall have to reconsider
the relationships between author, text, and reader. (Bolter,
,Literature* 24)

? Softmoderne 3; Podiumsdiskussion mit Wolfgang Coy und Joseph Weizenbaum am 5.9.1997.
' ygl. auch Rotermund.
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1 Begriffsklarung, Forschungsuberblick und Methode

Der Computer, den man sich eigentlich als Rechner vorstellt, ist tatsédchlich
eine Symbol- oder Sprachmaschine.! Dabei sei Sprache verstanden als
Zeichensystem, in dem in einer Kommunikationssituation die Zeichen (oder
Symbole) auf andere Zeichen oder auBlersprachliche Phinomene verweisen. Wir
,bedienen‘ den Computer durch Kommunikation: Das Doppelklicken auf
grafische Symbole, sogenannte Icons, in einer grafischen Benutzeroberfldche ruft
Programme auf; das Icon verweist auf einen Text in einer Programmiersprache,
deren Einzelteile (Unterprogramme, Funktionen, Parameter und so fort)
letztendlich auf die Schaltelemente der Mikrochips verweisen, deren Zustidnde
(an/aus) das Verhalten des Computers bestimmen. Der Computer antwortet uns
sprachlich, entweder durch das Anzeigen alphanumerischer Texte (die
Darstellung unserer Eingaben in einem Textverarbeitungsprogramm, die
programminternen Fehlermeldungen) oder durch das Erscheinen von neuen
Symbolen auf dem Bildschirm. So ist die grafische Benutzeroberfliche von
Microsoft Word, zum Beispiel, die nach dem Doppelklick auf das MS Word-Icon
erscheint, auch wieder eine Ansammlung von Symbolen, die auf Programmteile
verweisen. Anders als Fernsehen, Radio oder Buch kann das Multimedia-Geréat
Computer die modernen Kardinaltexte (alphanumerischer Text, Ton und
bewegter oder unbewegter Bildtext) in eine gemeinsame Leseumgebung
aufnehmen und hat damit die Voraussetzungen zum primdren menschlichen
Sprachmedium. Dieses Medium auch fiir literarische Texte statt ,nur® zur

Verarbeitung von Zahlen und Daten zu verwenden, liegt nahe.

" Natiirlich ist auch die Mathematik eine Symbolsprache und der Computer zu einem nicht zu
unterschitzenden Teil eben ein Rechner. Ob aber Zahlen oder Worte ,verarbeitet’ werden,
macht fiir die alltdgliche Wahrmnehmung dieses immer alltéglicher werdenden Geréts einen
groBen emotiven Unterschied.
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Neben der Multimedialitit, also der Mdglichkeit, verschiedene Textformen
gleichzeitig darzustellen und in ihren Spezifika zu unterstiitzen, bietet der
Computer fiir (literarisches) Textschaffen vor allem sein grundlegendes
Strukturprinzip an, den Hypertext. Hypertext ist ein nicht-sequentieller Text, der
aus assoziativ, nicht-hierarchisch und nicht zwingend kausal miteinander
verbundenen Textblocken besteht. Hypertext-Systeme sind generell durchsuch-
bar, zunehmend adaptiv (sogar lernend) und lassen unter Umstidnden zu, dass der
Anwender (permanent oder lokal) eigene Verbindungen herstellt. Als
Strukturprinzip des Computers setzte sich Hypertext in den letzten Jahren
verstirkt durch — sowohl entwicklungshistorisch als auch aufgrund der
Verbreitung des Internet und des damit einhergehenden FEingangs dieses
Konzepts in das Denken immer weiterer Bevolkerungsgruppen — und kann so

neben der Multimedialitdt als Hauptcharakteristikum digitalen Textes gelten.

1.1 Hypertext und Hyperfiction

Unter einem literaturwissenschaftlichen und texttheoretischen Gesichtspunkt
kann Hypertext zundchst durchaus als eine Umsetzung zeitgendssischen, das
heiB3t poststrukturalistischen Textverstdndnisses angesehen werden. Hypertext ist
nicht-linear, multivokal, verbindet fiktionale mit nicht-fiktionalen Texten, er ist
in der Vernetzung intertextuell und es scheint, als ndhme er, bis zu einem
gewissen Grad zumindest, den Autor als Sinngeber zuriick und tiberliee es dem
Leser/Anwender, eigene Pfade durch den Text zu bahnen. Inwieweit diese
Zuriickdrangung, dieser ,Tod‘ des Autors in fiktionalen Hypertexten tatséchlich
durchgefiihrt wird, soll in dieser Arbeit untersucht werden. Der Tenor der
Hypertext-Theorie ist dabei, dass Hypertext die Konzepte des Poststrukturalismus

verkorpere (Landow, Hypertext 2.0 32) — auch wenn dieser Ansatz in seiner
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Apodiktik gelegentlich modifiziert wird.” Dieses lineare Fortschrittsdenken (vom
Papier zum digitalen Medium) bedingt auch den vorherrschenden Ansatz der
Hypertext-Literaturtheorie, in dem traditionelle Literaturtheorie an den digitalen
Text angelegt wird, mit dem Ziel, diese Theorien tiefenschérfer fassen zu konnen.
Soweit Ergebnisse mit Bezug auf den digitalen Text formuliert werden, laufen
diese vor allem auf eine teleologische Wertung hinaus: Der Hypertext sei die
bessere Realisierung der bekannten Konzepte und ermdgliche es zeitgeméil
denkenden und schreibenden Autoren endlich, thre Visionen umzusetzen.’ Dabei
gehen sowohl in der kritischen Theorie wie in der populdren Debatte der Medien
die Begrifflichkeiten oft durcheinander.

Digitale Literatur ist noch kein etabliertes Genre. Vielmehr werden die
Termini ,Hyperfiction®, ,Hyperliteratur‘, ,interaktive Literatur‘, ,elektronische
Literatur®, ,aleatorischer Text‘, ,Cybertext‘, ,ergodic literature** synonym oder
zumindest begrifflich nicht klar getrennt verwendet. Fast jeder Theoretiker setzt
eine andere, eigene Definition voraus, schlieBt bestimmte Aspekte ein und andere
aus.” Selbst fiir die Strukturbezeichnung Hypertext gibt es keine einheitliche
Definition.® Der Schwerpunkt wird einmal auf die Digitalitit gelegt, einmal auf
die Nicht-Linearitdt, einmal auf die Struktur aus verkniipften Textblocken und so
fort. Es ist nicht Ziel dieser Arbeit, eine umfassende Typologie dieses in der

Entwicklung befindlichen ,Genres® zu schaffen, noch eine verbindliche

z.B. Landow in seinen Anmerkungen zu Hypertext 2.0: ,, . . . I do not claim that [the theories
of Barthes and Derrida] or those of semiotics, and poststructuralism . . . are essentially the
same as hypertext™ (309n1).

vgl. z.B. Michael Joyce, Mitentwickler der Hypertext-Programmierumgebung Storyspace:
,What I Really Wanted to Do I Thought“ (Of Two Minds 31-35).

Letzterer Terminus wurde gepriagt von Espen J. Aarseth in seiner Dissertation (Cybertext); er
ist zusammengesetzt aus ergon (griechisch, Arbeit) und sodos (griechisch, Pfad) und soll auf
die Anstrengung hinweisen, die das Lesen digitaler Literatur bedeutet: ,,In ergodic literature,
nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the text.” (Aarseth, Cybertext 1)
Bolter geht sogar so weit zu schreiben, ,, . . . any single electronic fiction is a genre in itself™
(Bolter, ,,Literature“33).
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Terminologie ersinnen. Angesichts der rapiden Verdnderungen im Medium, im
,Genre‘ und in der Sprache, die verwendet wird, um diese Phdnomene zu
bezeichnen, kann eine solche notwendigerweise willkiirlich festgelegte Typologie
und Terminologie auch nur aufgesetzt wirken und die Auseinandersetzung vor
allem mit der existierenden Theorie erschweren.

Ich bezeichne in dieser Arbeit alle Texte, die in ihrer aktuellen Manifestation
den Computer als Trager- und Lesemedium benétigen, also in digitalisierter Form
vorliegen, als digitale Texte bzw., soweit sie ostentativ fiktional sind, als digitale
Literatur. Computerspiel bzw. Abenteuerspiel (in Folgenden auch Adventure —
die iibliche Bezeichnung) auf der einen und Hyperfiction auf der anderen Seite
bezeichnen die entsprechenden Genres innerhalb der digitalen Literatur, wenn
jeweils nur diese gemeint sind. Weiterhin konnen Hypertext oder Hyperfiction in
Ubereinstimmung mit der gingigen Diktion synonym zu digitale Literatur
erscheinen.’

Dartiiber hinaus behalte ich mit dieser Terminologie in weiten Strecken eine
Trennung zwischen fiktionalen und nicht-fiktionalen Texten bei, zwischen
,Literatur’ und ,Theorie‘ oder ,Sachtext‘, die so nicht mehr zeitgemal} ist. Ich
passe mich hier dem Diskurs der Hypertext-Theorie an, die zum Beispiel fiir
Stuart Moulthrops Victory Garden Collageeffekte beschreibt, die aus der
Verbindung von als unterschiedlich angenommenen Textsorten entstehen. Auch
Bilder als Texte zu lesen, hat sich in der Hypertext-Gemeinde noch nicht
durchgesetzt. Auf dieses obsolete Text- und Literaturverstidndnis in der géangigen

Hypertext-Theorie werde ich im Forschungsiiberblick noch genauer eingehen.®

Vgl. dazu z.B. die Diskussionen, die im Mérz und April 1999 parallel auf den E-Mail-Listen
HT Lit und dc99list gefiihrt wurden und keine allgemeingiiltige Definition erbrachten.
Warum welcher Begriff verwendet wird, ldsst sich meist aus dem Kontext ableiten: Geht es
um die Struktur eines Textes, kann mit Hypertext ein entsprechender fiktionaler oder nicht-
fiktionaler Text gemeint sein; geht es um die Fiktionalitit, so stehen sich Hypertext und
Hyperfiction genauso gegeniiber wie traditioneller fiktionaler und nicht-fiktionaler Text.
siehe unten, Kapitel 1.2
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Im Rahmen dieser Arbeit erscheint es mir jedoch sinnvoll, die Unterscheidung
von Hypertext und Hyperfiction generell beizubehalten, um so bestimmte
Phanomene beschreiben zu konnen — schlieBlich haben die Autoren der von mir
untersuchten Texte diese Trennung meist mitgedacht. Eine umfassende Kritik des
Text- wie auch des Postmoderneverstindnisses der Hypertext-Theorie wire
sicherlich ein interessantes und lohnendes Thema. Mir erscheint es jedoch als
ebenso wichtig, die Spezifika existierender Hypertexte — wie die faktische
Erweiterung des Textes um das Konzept der Shell (der erweiterten
Leseumgebung)’ — zu untersuchen.

Allerdings kann die Betrachtung des digitalen Textes dazu beitragen, ein neues
Textverstandnis zu etablieren, das den gebrduchlichen Taxonomien Rechnung
tragt, die einzelnen Charakteristika (Properties) jedoch dehierarchisiert, so dass
die Unterscheidung von ,Fakt‘ und ,Fiktion‘ als ein mogliches Element neben
vielen nicht mehr normativ wirkt. Gingige Definitionen von digitaler Literatur
basieren, wie schon gesagt, auf den traditionellen Textsorten. So geht der
Schriftlichkeits-/Miindlichkeitsforscher Walter J. Ong davon aus, dass zuerst die
Verschriftlichung und dann die Verbannung des Geschriebenen in das restriktive
Codex-Format ganz konkret auf die Form der Texte eingewirkt habe, die

geschrieben und gedruckt werden.'” Der Codex mit seinen rigiden Linien und

? zur Shell siche im Detail unten, Kapitel 3.2

' Ong geht davon aus, dass sich jede Texttechnologie in den jeweiligen Texten formativ
niederschldgt: ,,Writing made scientific analytic thought possible* (Ong 215). ,,Technology
is important in the history of the word not merely exteriorly, as a kind of circulator of pre-
existing material, but interiorly, for it transforms what can be said and what is said. . . .
Indeed, all major advances in consciousness depend on technological transformations and
implementations of the word.” (Ong 42) Vgl. auch Bolter: ,,The organization of writing, the
style of writing, the expectations of the reader — all these are affected by the physical space
the text occupies. ... The codex, which replaced the roll, was more effective in enclosing,
protecting, and therefore delimiting the writing it contained. The writer was and still is
encouraged to think of his or her codex as a unit of meaning, a complete verbal structure.
The physical book has fostered the idea that writing can and should be rounded into finite
units of expression: that a writer or reader can close his or her text off from all others.“
(Writing Space 85)
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Grenzen verweise vor allem auch auf einen dominanten Autor zurick:

Printers, like editors, feel deeply that they must deal with an
unalterable, fixed text, and not with the spoken word. The text is
sealed off from life and change. What was the author’s final
intention, his closing choice, the end product? (Ong 239)"!

Die Entwicklung dieses Formats mag aber zwar urspriinglich an das Buch und
den Buchdruck gebunden gewesen sein, das Format selbst ist nach seiner
Etablierung von seinem Tragermedium unabhéingig geworden. Wissenschaftliche
Hilfsmittel wie Annotation, Querverweise oder Suchfunktionen sind keine
textformativen Funktionen — und ein read-only Text, in einem elektronischen
Buch oder auf einem normalen Bildschirm gelesen, unterscheidet sich
hauptséchlich in einigen haptischen Effekten (die Lesehaltung, die Anstrengung
der Augen) vom Papiertext.

Wo die Schriftlichkeits-/Miindlichkeitsforschung zwischen gesprochenen und
geschriebenen Texten und die traditionelle Literaturwissenschaft zwischen
Genres sowie zwischen Form und Inhalt unterscheidet, sind heute andere
Taxonomien angemessener. Ein Text lieBe sich im digitalen Zeitalter am ehesten
als Objekt mit verschiedenen Eigenschaften beschreiben: Genus (analog oder
digital), Format (Codex oder Hypertext), Multimedialitit (alphanumerisch,
grafisch, akustisch oder eine Verbindung aller oder mehrerer Komponenten),

Interaktivitdtsgrad (von read-only bis zum collaborative writing'?), Genre im

vgl. auch Bolter, Writing Space: ,,The printed book . . . requires a printed persona, a
consistent voice to lead the reader on a journey through the text” (ix). ,,The printing press
encouraged us to think of written text as an unchanging artifact, a monument to its author
and its age. . . . Printing also tended to magnify the distance between the author and the
reader. . . . Electronic writing emphasizes the impermanence and changeability of text, and it
tends to reduce the distance between author and reader by turning the reader into an author.
The computer is restructuring our current economy of writing. It is changing the relationship
of the author to the text and of both author and text to the reader.“ (2/3)

George P. Landow bemerkt die Ambivalenz des englischen Begriffs collaborative writing
und fiihrt die negative Denotation (,,To cooperate treasonably, as with an enemy occupying
one’s country — Landow zitiert hier das American Heritage Dictionary) auf das romantische
Geniekonzept zuriick, dem der Hypertext als demokratisierendes Textformat entgegensteht:
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traditionellen Sinne und so fort. Aus der Kombination moglicher Eigenschaften
ergeben sich dann Spezies, die Genre- oder Eventcharakter haben kénnen. Doch
wie schon betont, ist diese Terminologie und Taxonomie keine etablierte; ich
werde sie also in dieser Arbeit nur am Rande verwenden und mich dariiber hinaus
an die Konvention halten.

Im deutschen Kontext wird fiir eine Genre-Taxonomie der Hyperfiction
tibrigens hiufig Hermann Rotermund zitiert; er nennt als Ergebnis des 2. IBM
und ZEIT- Internet-Literaturwettbewerbs mdogliche Kategorien der Online-

Literatur:

» Gedichte und Erzdhlungen, die sich von ihrer medialen
Umgebung noch in keiner Weise beeindrucken oder beeinflussen
lassen.

= Hypertext-Literatur im Sinne der von Michael Joyce und anderen
entwickelten Hyperfiction: navigierbarer Text mit einer hdufig
recht komplexen und héufig nicht-linearen Struktur; aber
wohlgemerkt: nur Text.

» Die in der Tradition der barocken Lyrikmaschinen und der
konkreten Poesie der letzten fiinfzig Jahre stehenden Text- und
Sprachexperimente, die an den visuellen und akustischen
Eigenschaften von Texten mindestens ebenso sehr interessiert
sind wie an ihren semantischen.

* Multimediale, scriptgesteuerte Kunstwerke mit Anteilen von
Text, Bild, Animation und Audio, im Idealfall WWW-
Gesamtkunstwerke.

» - - . collaboration also includes a deep suspicion of working with others, something
aesthetically as well as emotionally engrained since the advent of Romanticism, which exalts
the idea of individual effort to such a degree that it often fails to recognize, or even
suppresses, the fact that artists and writers work collaboratively with texts created by others.*
(Landow, Hypertext 2.0 105).

Landow fiihrt so sein Kollaborations-Konzept auf einen postmodernen Begriff von
Intertextualitdt zuriick. Die deutsche Sprache kennt Kollaborieren vornehmlich als
Zusammenarbeiten mit dem Feind des eigenen Landes; ich behalte darum den englischen
Terminus bei.
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Hier fehlen als etablierte digitale Genres zumindest noch interaktive und
collaborative Erzdhlungen auf extra dafiir ausgelegten Web-Seiten (wie zum
Beispiel die WG-Gesprdche in Doris Kohlers Interstory) oder in Multi-User-
Dungeons (MUDs), Online-Spielumgebungen, die Rahmen vorgeben, innerhalb
derer zum Teil hunderte von Mitspielern téglich (und néchtlich) ihre eigenen
Geschichten spielen.

Ein  wichtiges Charakteristikum des digitalen Textes ist seine
Prozessorientiertheit: Der Vorgang des Lesens wird im Text und im Entstehen
des Textes im Lesen abgebildet. Vor allem Computerspiele nehmen diese
Wechselbeziehung als genredistinktives Element auf, indem jedes, auch das
durch Fehler oder ,nicht weiter Wissen‘ bedingte Lesen und Wiederlesen einer
Szene zu einem notwendigen Teil des Textes erkldrt werden (vergleiche Kapitel
5.1.2) — anders als in einem gedruckten Buch, in dem das Vor- und
Zurickblittern, zum Beispiel in einem Krimi, manchmal nétig sein mag, aber
weder formal noch inhaltlich unterstiitzt wird. Auch Hyperfictions sind derart
prozessorientiert, der typische Verzicht auf Orientierungshilfen in dieser Form
digitaler Literatur macht es fiir den Leser jedoch schwierig, den Prozess als
solchen zu erkennen.

In beiden Féllen bleibt jedoch das Entstehen des Textes durch den physischen
(nicht unbedingt den mentalen!) Akt des Lesens ein formativer Effekt, der sich
traditionell in der fiir digitale Literatur typischen Reisemetapher widerspiegelt.
Digitale Fiktionen erzdhlen oft von Reisen — seien es Reisen in die Erinnerung
oder das BewuBtsein einer Figur wie in Patchwork Girl oder Afternoon, durch die
Zeit wie in Tag des Tentakel oder quer durch Europa wie in The Last Express.

Konsequenterweise verfiigen vor allem die Hyperfictions in Storyspace iiber eine

" Eine weitere Definition und Kategorisierung digitaler Literatur, allerdings mit Hinblick auf
Netzliteratur, findet sich in dem Online-Magazin Dichtung  Digital, unter
http://www.dichtung-digital.de/Simanowski/28-Mai-99-1/typologie.htm (31.10.1999).
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unterstiitzende kartografische Darstellung der Textblocke und ihrer Beziehungen
untereinander.

Was Computerspiel und Hyperfiction auf formaler Ebene vor allem
unterscheidet, ist der Umgang mit Orientierung: Der Hyperfiction fehlen nicht
nur die visuellen und akustischen Orientierungs- und Navigationshilfen der
Computerspiele, sie verzichten meist auch auf etablierte narratologische
Hinweise wie kausale und chronologische Beziehungen, die im Computerspiel
wiederum eine grofle Rolle spielen. Der allgemeine Tenor der Hypertext-Theorie
lasst es dabei erstaunlich erscheinen, dass gerade das erzédhltechnisch restriktivere
und die visuelle Vorstellungskraft dank seiner grafischen Unterstiitzung weniger
anregende Genre Computerspiel die mentale Betédtigung des Lesers letztendlich

starker aktiviert als die opakere Hyperfiction.

1.2 Hypertext-Theorie: Der Stand der Forschung

Die Forschung zu digitaler Literatur ldsst sich zum aktuellen Zeitpunkt grob in
zwei Ausrichtungen unterteilen: die US-amerikanische (mit einer Dependance an
der Universitit von Bergen, Norwegen) und die deutsche. Die deutsche
Diskussion ist vornehmlich medientheoretisch ausgerichtet; digitale Literatur
wird fast ausschlieBlich in ihrer Manifestation als Internet-Literatur produziert
und betrachtet."* Auch gibt es in Deutschland keinen Markt fiir

(deutschsprachige) digitale Offline-Literatur. So sind Computerspiele auf dem

'* Beispielhaft dafiir mogen einige Aufsatzsammlungen sein, die zum Themenbereich digitaler
Text in den letzten Jahren in Deutschland erschienen sind: Hyperkultur: Zur Fiktion des
Computerzeitalters, herausgegeben von Martin Klepper, Ruth Mayer und Ernst-Peter
Schneck; das Kursbuch Internet: Anschliisse an Wirtschaft und Politik, Wissenschaft und
Kultur, herausgegeben von Stefan Bollmann und Christiane Heibach; Mythos Internet,
herausgegeben von Stefan Miinker und Alexander Roesler; oder HyperKult: Geschichte,
Theorie und Kontext digitaler Medien, herausgegeben von Martin Warnke, Wolfgang Coy,
Georg Christoph Tholen.
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deutschsprachigen Markt zum groBten Teil Lokalisierungen vor allem US-
amerikanischer Titel"®, deutschsprachige Hyperfictions oder Vergleichbares gibt
es so gut wie gar nicht; die Titel amerikanischer Verlage sind nur direkt per
Mailorder zu bestellen. '

Hypertext wird in der deutschen Debatte als Strukturprinzip des Internet hiufig
mit diesem gleichgesetzt, und beide Phinomene werden vor allem metaphorisch
verwendet. Es geht um die allgemeinen konzeptuellen Potentiale von Netz-
strukturen, Nicht-Linearitdt, Dehierarchisierung, Assoziativitit.!” Dabei dient der
Computer als Katalysator, der theoriebildende Prozesse anregt oder
beschleunigt,'® aus denen sich neue Ansichten der alten Theorien ergeben, wobei

der Katalysator selbst, also der Computer, weitgehend unberiihrt aus dem

" GroBe Multimediaproduzenten wie Bertelsmann oder Ravensburger spezialisieren sich auf
,Edutainment‘, unterhaltsame Lernsoftware und andere ,padagogisch wertvolle® Titel, die im
internationalen Vergleich keine MafBistibe setzen. CD-ROMs wie Das Grab des Pharao, das
eine themengebundene, durchsuchbare Datenbank mit einem interaktiven Adventure
verbindet, oder Ottos Mops [trotzt]: Auf der Suche nach dem Jandl, eine medien- und
ursprungstextaddquate Umsetzung einer Auswahl von Ernst Jandls Gedichten, sind selten.

' Mir sind zwei Ubersetzungsprojekte bekannt: Doris Kohler und Rolf Krause von der

Universitdt Hamburg haben mit einer Studierendengruppe Michael Joyces Afternoon — A

Story ibersetzt und suchen jetzt nach einem Verlag (vgl. auch Kohler, ,,Den Link

iibersetzen), Bernd Wingert vom Institut fiir Technikfolgenabschatzung und Systemanalyse

(ITAS) Karlsruhe, plant eine Ubersetzung von Carolyn Guyers Quibbling.

7so auch Mayer und Schneck in der Einleitung zu Hyperkultur: Zur Fiktion des

Computerzeitalters: ,,Der Ausgangspunkt zu einer Betrachtung der Fiktion der Hyperkultur

kann daher weniger die Frage nach der Wirkung des Computers auf die Literatur sein als

vielmehr die Kennzeichnung und Analyse der Metaphorik, die den Computer zum zentralen

Signifikanten des (post)modernen gesellschaftlichen Diskurses werden lésst . . . . (5/6)
Dieser metaphorische Ansatz findet sich schon 1976 bei dem Informatiker und Computer-

Kritiker Joseph Weizenbaum, der in seinem Buch zu dem von ihm entworfenen KI-

Programm ELIZA feststellt: ,,In an important sense, the computer is used here merely as a

vehicle for moving certain ideas that are much more important than computers. . . . Now we

can use the computer itself — that is the idea of the computer — as a metaphor to help us

understand what we have done and are doing.* (ix)

vgl. z.B. Warnke, Coy und Tholen im Vorwort zu Hyperkult: ,,Die Frage nach dem Status der

Medien verdichtete sich in den letzten Jahren zu einer kulturwissenschaftlichen

Problemstellung ersten Ranges.* (8)
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Versuchsaufbau hervorgeht. Ein Schwerpunkt auch der deutschen Debatte sind
Kommunikation und Interaktion als Kennzeichen der elektronischen Medien."
Digitale fiktionale Offline-Literatur ist bislang ein vornehmlich US-
amerikanisches Phidnomen. Das gilt nicht nur fiir den Bereich der
Computerspiele.” Von den Firmen, welche die grafisch weitaus weniger
aufwendigen Textadventures und Hyperfictions herstell(t)en, ist heute jedoch nur
noch Eastgate Systems nennenswert’', so dass sich nahezu die gesamte US-
amerikanische und norwegische”® Hyperfiction-Theoric um Eastgate und
Storyspace sammelt. Die bekanntesten Hypertext-/Hyperfiction-Theoretiker
(Landow, Bolter, Joyce, Douglas, Moulthrop) haben bei Eastgate publiziert —
vornehmlich ihre fiktionalen digitalen Texte — und zum Teil auch miteinander
gearbeitet. Viele der Eastgate-Autoren tauschen sich auf Kia Mennies HT-List
aus; diese E-Mail-Liste befalit sich schwerpunktmifBig mit Hypertext und mit
dessen kiinstlerischen, vor allem literarischen Anwendungen. Autoren und
Theoretiker treffen sich seit circa zehn Jahren jdhrlich auf der Hypertext-
Konferenz der American Association of Computing Machinery; die Proceedings

dieser Konferenz und der Newsletter der ausrichtenden Untergruppe, SIGWEB*

" vgl. z.B. Miinker und Roesler im Vorwort zu Mythos Internet

%% Dass der Computerspielemarkt in den USA eine groBe Bedeutung hat, liegt vor allem auch
an seiner Vernetzung mit dem amerikanischen Verteidigungswesen: Soldaten, vor allem
Piloten, werden an Simulationen ausgebildet, wie sie zuerst fiir Spiele entworfen wurden und
in fast identischer Form als Simulationen fiir den Heimcomputer und als Trainingssoftware
produziert werden (vgl. Herz, Kapitel 16 ,,The Military-Entertainment Complex* 197-213).
Dieser Zusammenhang gilt iibrigens auch fiir andere Bereiche von Informationstheorie und
Robotik: Spielzeuge werden herausgebracht (bzw. Patente flir Spielzeug verkauft), um
wohlwollendes oOffentliches Interesse und vor allem Forschungsgelder einzuwerben. Vgl.
Discovery — die Welt Entdecken: Roboter — Superhirne aus Menschenhand.

Infocom, der Hersteller der ersten Textadventures, produziert heute nicht mehr, genieft aber
Kultstatus. Nédhere Informationen z.B. vom Computerspielemuseum Berlin.

Espen Aarseth, der an der Universitit Bergen, Norwegen, seine Doktorarbeit {iiber
»ergodische Literatur (sein Terminus) schrieb, ist stark von der ,traditionllen
amerikanischen Hyperfiction-Schule beeinflusst und fordert an der Universtitit Bergen
Forschung in dieser Richtung.

 friiher SIGLINK; SIG steht fiir special interest group
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sind ein wichtiges Forum fiir beide Gruppen — und oft sind Autoren gleichzeitig
Kritiker und umgekehrt.

Wihrend eine derart eng verkniipfte Gruppe durchaus bestimmte Vorteile hat
(reger Austausch und gegenseitige Forderung zum Beispiel), haben die
personalen Verflechtungen aber auch eine gewisse Einheitlichkeit der Theorie zur
Folge: Die Forschung stiitzt sich mehrheitlich auf dieselben Grundlagentexte,
wobei die einzige wirklich gut erfasste Hyperfiction Michael Joyces Afternoon —
A Story ist. Dabei wurde die Verkorperungstheorie, Landows ,literal
embodiment“**, bis jetzt nicht ernsthaft in Frage gestellt. Zudem wird von einem
Literaturkonzept ausgegangen, das Lesen als Sinnbildung und Erzihlen als Plot-
gebunden versteht.”> Das Postmoderne-/Poststrukturalismusverstindnis® dieser
Gruppe ist ein eher populédr-oberflachliches (oder metaphorisches) und ihr
Textbegriff ein recht traditioneller: Als Text wird vor allem der in den
Textfenstern der Leseumgebungen (Reader) dargestellte alphanumerische,
seltener auch ein Bildtext angesehen. Diese Einschrinkungen wiederum wirken
sich auf die tatsichlich produzierten fiktionalen Texte aus.”” Andererseits ist
Hypertext im Kielwasser von Poststrukturalismus und US-amerikanischer
Hippiebewegung von Literaturwissenschaftlern entwickelt worden, die mit

zeitgenOssischer Literatur und Theorie vertraut waren. Daher sind gewisse

** Landow, Hypertext 2.0 32.

* Douglas oder Murray zum Beispiel beziehen sich explizit auf Peter Brooks, Reading for the

Plot: Design and Intention in Narrative. Andere, wie Aarseth, verwenden &hnliche

narratologische Ansdtze, was sich auch in laufenden Forschungsarbeiten {iber

inhaltsorientierte Analysen oder Oberflichen- und Tiefenplotstrukturanalysen von

Hyperfictions widerspiegelt. Dieser Ansatz wurde auch im CyberMountain MOO, einer

weltweiten Online-Konferenz am 3. Juni 1999 deutlich. Hier kreiste die Diskussion mit

Bezug auf Computerspiele in der Hyperfiction-Debatte vor allem um die Frage, wie man ein

Spiel wie Myst auf den Plot hin lesen konne — meiner Ansicht nach ein Ansatz, der am Text

vorbeigeht.

Diese beiden Begriffe werden oft synonym verwendet.

*7 vgl. auch das Archiv der ht_list fiir die Wochen nach dem 26.2.1999 (Ende der Hypertext
'99)

26
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,postmoderne‘ Tendenzen und demokratisierende Anspriiche (besonders die
Aktivierung des Lesers durch Interaktivitét) nicht weiter liberraschend.

Die Computerspieleindustrie hingegen steht auBlerhalb dieser personalen
Vernetzungen, dennoch werden und wurden Computerspiele in der
amerikanischen Debatte schon immer und bereitwilliger denn in Deutschland als
digitale Literatur anerkannt. In US-amerikanischen (und norwegischen)
Veroffentlichungen werden Hyperfictions, Computerspiele und interaktive
Computer-Installationen meist parallel behandelt — auch wenn Puristen wie
George P. Landow das ablehnen. In Deutschland ist es dagegen iiblich,
Computerspiele als minderwertige Unterhaltung einzuordnen und sie darauf
aufbauend in ihren medizinischen und psychosoziologischen Auswirkungen auf
ithr hauptséachlich jugendliches Publikum oder generell als kulturelle Phdanomene
zu untersuchen.”® Arbeiten, die Computerspicle als Texte, zum Beispiel als
Erzahlformen ansehen, sind dulerst selten.”’

Bei der Betrachtung der US-amerikanischen Hyperfiction-Forschung sind zwei
Grundausrichtungen festzustellen: ein aus der Miindlichkeits-/Schriftlichkeits-
Forschung stammender und ein literaturtheoretischer Ansatz, die beide von
demselben Konzept von Hypertext bzw. der Moglichkeiten dieser Textstruktur
ausgehen. Der Begriff Hypertext wurde von Theodor Holm Nelson begriindet,
der auf der Grundlage von Vannevar Bushs Memex-Konzept in den 60er Jahren
das Projekt Xanadu initiierte, ein USA-(oder sogar welt-)weites hypertextuelles

Computernetzwerk. Nelsons Ziele waren vor allem basispolitischer Art:

A bunch of idealistic, clever guys set out to change the face of
literature and civilization with a new computer program. A

* vgl. z.B. Rotzer, Hrsg., Schine neue Welten?: Auf dem Weg zu einer neuen Spielkultur.

* Erwihnenswert sind hier zwei unveroffentlichte Magisterarbeiten: Andreas Lange, Die
Geschichten der Computerspiele Betrachtet unter Mythentheoretischen Gesichtspunkten
(Freie Universitit Berlin, 1994) und Michael Nitsche, Narratologische Strukturen
Interaktiver Drehbiicher - Writing Filmscripts for Interactive Environments (Freie
Universitét Berlin, 1997).
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computer program intended to make possible a new unified electric
literature, a computer program intended to re-kindle the freedoms of
yesterday and extend them into the eletronic future of tomorrow, a
computer program intended to tie everything together and make it all
available to everyone.”

Hier ist eine der Wurzeln des Interaktivitits-Mythos, ein kommunitérer Hippie-
Traum von der gerechten, demokratischen Verteilung nicht nur der Ressourcen,
sondern (im beginnenden Zeitalter des Computers, der elektronischen
Datenverarbeitung, der Informatik) auch der Verteilung von Information. Nelsons
Beweg- und Hintergriinde sind dhnliche wie die der Griinder der ersten nicht
militdrischen oder akademischen Computernetze, Konferenzsysteme oder BBS,
die es jedem Besitzer eines Computers und einer Modemverbindung
ermoglichten, mit allen anderen Abonnenten eines jeweiligen Systems in
Verbindung zu treten.’’

Als der Englischlehrer und Autor Michael Joyce und der Rhetorikprofessor Jay
David Bolter (spdter zusammen mit John Smith und Mark Bernstein) Mitte der
80er Jahre begannen, ein Computerprogramm — Storyspace — zu entwickeln, das
diejenigen Mingel beheben sollte, die Joyce in anderen Textverarbeitungs-
programmen sah (Of Two Minds 31/32), ging Nelsons Literary Machines gerade
in die zweite Auflage. Joyce und Bolter waren sich aber schon vorher der
Tatsache bewuBlt, dass sie ihre neue Programmform auf dem Hintergrund von
Bushs Memex und den Erfindungen von Douglas Engelbart’ entwickelten.
Bolter brachte ein Interesse an der Miindlichkeits-/Schriftlichkeits-Forschung ein,

die mit Begriffen wie (Auf-)Schreibsysteme und Schreiben als Technologie

3% Nelson, ,,Preface to the 1993 Edition, unnumerierte Seite vor dem Inhaltsverzeichnis.

3! vgl. Howard Rheingold, The Virtual Community: Finding Connection in a Computerized
World - Rheingold preist die Netzwerke und vor allem das WELL, das Netzwerk des
kalifornischen Whole Earth Catalog, nicht nur wegen seiner rekreativen Effekte, sondern
auch als Werkzeug fiir politische Aktionen, von grassroot- und counterculture- Aktionen bis
hin zum elektronischen Weilen Haus oder Rathaus (der heute zeitgemiBeren Variante).

3 bekannt fiir die Entwicklung der Maus und der grafischen Benutzeroberfliche
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operiert und in der Ausrichtung von Walter J. Ong (auf den sich die Hypertext-
Theorie oft bezieht) die Entwicklung von der Miindlichkeit bis zum Buchdruck in
einem teleologischen Idealismus als Fortschritt einerseits zu immer groBerer
Komplexitit und andererseits zu Allgemeinverfiigbarkeit des Wissens versteht.

Fiir Bolter bedeutet Hypertext einen weiteren, groBen Schritt in diese Richtung:
Hypertext 16se zum einen den Text aus der Starrheit der Buchseiten heraus und
fiilhre thn zu einer Assoziativitdt und Mutabilitit zuriick, die mit den miindlichen
Kulturen verloren schienen, und lieBe so ein ganzheitlicheres Schreiben zu, als
dies die Anpassung an die Formen der Druckkultur, des Codex kdnne. So wiirde
die Digitalisierung und Vernetzung die jahrhundertealte Entfremdung durch
zunehmende Technologisierung auftheben. Vor allem aber wiirden die
Vernetzung und die Tatsache, dass ein digitaler Text nicht fixiert ist, sondern von
seinen Lesern modifiziert werden kann, endlich die (hier weniger
gesellschaftlichen als technologischen) Verdnderungen herbeifiihren, die Michel
Foucault in ,,Was ist ein Autor fiir das endgiiltige Verschwinden (oder
Uberfliissigwerden) der Autorfunktion voraussetzt. Aus diesen Grundlagen
entsteht der Mythos der Interaktivitit im digitalen Text als demokratisierender
Faktor.”

Ebenso wie der Miindlichkeits-/Schriftlichkeits-Ansatz ist die literatur-
theoretische Ausprigung der US-amerikanischen Hypertexttheorie teleologisch
gepriagt. Die neuere Literaturgeschichte wird dabei oft als fortschreitende
Entwicklung vom papierenen Proto-Hypertext (beginnend mit dem / Ging und
Sternes Tristram Shandy) zum digitalen Hypertext verstanden, die in Projekten
wie der digitalen Bibliothek, dem Projekt Gutenberg, und in vernetzten

Schreibprojekten ihr Ziel gefunden habe. Parallel dazu wird die Entwicklung

3 Mit diesen Primissen arbeitet auch ein GrofBteil der Hypertext- oder Computerpidagogik, die
den Computer als Schliissel zum Stirkung vor allem sozial benachteiligter Schiiler sieht. Vgl.
z.B. Holdstein/Selfe, Selfe/Hilligoss
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postmoderner beziehungsweise poststrukturalistischer Literatur als ein
vergleichbarer Fortschritt angesehen, dessen Kronung die Ubertragung dieser
Konzepte in das digitale Medium und deren bessere Realisierung innerhalb dieses
Mediums darstellt. So finden sich hier einerseits theoretische Betrachtungen der
Moglichkeiten von Hypertext und andererseits Uberlegungen dazu, was
Hypertext fiir das Schreiben literarischer Texte bedeuten kann. Ausfiihrliche
Analysen existierender Werke dagegen trifft man hauptsdchlich in Bezug auf
interaktive Computer-Installationen und interaktives Multimedia-Theater an.**
Auffallend sind dabei Versuche wie die von Jane Yellowlees Douglas®, die
mit digitaler Literatur als ,Laborratte’ zu neuen, prédziseren Aussagen lber

etablierte literaturwissenschaftliche Ansétze gelangen mdochte:

Interactive narratives seem ideally suited to examining theories of
reading, appearing to concretely realize at least some of the aspects
of reader response suggested by Iser and other theorists. (Douglas,
Print Pathways 13)

By examining interactive narratives and their new and alien
environment . . . we can begin to judge which theories most
accurately sketch out what transpires when readers engage
narratives. (15)

So wendet Douglas kognitionspsychologische und psycholinguistische Ansétze
an, die sie selbst als nicht ausgereift charakterisiert, um mit Hilfe der

Hyperfictions kognitionspsychologische und psycholinguistische Fragen (Wie

3* vgl. Kriiger oder Murray

3 Jane Yellowlees Douglas Dissertation iiber Hypertext und Erzihltheorie von 1992 ist immer
noch nicht als Buch erschienen und kursiert nur als Kopie einer Kopie. Dennoch wird sie in
vielen Beitrdgen zu digitaler Literatur extensiv behandelt und zitiert und z&hlt zu den
(inoffiziellen) Standardwerken. Aus diesem Grunde halte ich es fiir notwendig, auch im
folgenden detailliert auf Douglas® Ergebnisse einzugehen, auch wenn ich mich immer noch
nur auf die an der New York University eingereichte Fassung der Doktorarbeit beziehen
kann. (Zum Zeitpunkt der Uberarbeitung meiner Dissertation ist Douglas‘ Buch gerade
erschienen, liegt mir aber noch nicht vor.)
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lesen wir? Wie stellen wir Sinn her?) zu 16sen,*® kommt damit aber (sogar nach
eigener Einschitzung) nicht zu befriedigenden oder auch nur aufschlussreichen
Ergebnissen.”’

Das liegt sicher auch daran, dass digitaler und vor allem Hypertext noch so neu
ist, dass keine verlédsslichen Daten iiber Lese(r)verhalten und Lesererwartungen
vorliegen. Analogtexte sind debugged; der durchschnittliche Leser (in der
westlichen Welt) ist mit ihnen aufgewachsen. Wir verfiigen alle iiber eine
vergleichbare Papier-Sozialisation und haben seit Jahrzehnten mit andern Lesern
tiber Biicher und iiber unsere Leseerfahrungen geredet. So konnen wir in unserem
eigenen Lesen und Schreiben gewisse Grundziige unserer Erfahrungen mit einem
bestimmten Text verallgemeinern. Fiir Digitaltext ist das noch nicht moglich.
Niemand wei3 genau, wie man digitale Texte lesen soll und wie die Erwartungen
und Erfahrungen anderer Leser einzuordnen sind.

An diesem Punkt wire eine Untersuchung an einer gréferen Lesergruppe
dariiber notig, ob sich zum Beispiel die Erwartungen verschiedener Leser decken
und warum sie das tun — oder warum sie das nicht tun. Erst dann liee sich
untersuchen, ob und warum diese Erwartungen erfiillt werden (oder nicht). Aus
einer solchen Untersuchung lieBen sich sicher interessante Schliisse ziehen tliber
das Lesen von digitalen Texten und von Texten im allgemeinen. Bernd Wingert
filhrte einen solchen Versuch im kleinen Rahmen auf der ,Internet und

Literatur“-Tagung im schweizerischen Romainmotier (21.-24.1.1999) durch,

36 Ahnliches passiert mit der Frage nach der Linearitit: Hypertext wird generell als nicht-linear
gekennzeichnet; Analysen versuchen immer wieder, die Nicht-Linearitdt von analogen und
digitalen Hypertexten zu beschreiben. Angemessener wire eine neue Terminologie:
Hypertext ist weder linear noch nicht-linear, sondern extra-linear, das Konzept der Linearitat
greift fiir Hypertext nicht mehr.

’7 Douglas beschlieBt ihre Dissertation mit der Erkenntnis, dass es intensiverer Untersuchungen
digitaler Texte bedarf, um zu Ergebnissen iiber etablierte Ansédtze zu gelangen: ,,The
outcome of these scenarios can only be determined by further research into the rhetoric of
hypertext . . . “ (187).



26

kann aber — vor allem bedingt durch den geringen Umfang seiner Testgruppe —
keine verwertbaren Ergebnisse liefern.*®

Unverkennbar ist die Tendenz der US-amerikanischen Hyperfiction-Forschung,
beide  Grundansitze  miteinander zu  verschmelzen und  weitere
medientheoretische, soziologische oder kognitionspsychologische Ansitze
hinzuzunehmen, so dass Analysen der spezifisch literarischen Qualititen von
Hypertext/digitalen Texten in den Hintergrund treten. Dies wird zum Beispiel in
dem Online-Dialog deutlich, den das Internetkultur- und Technikmagazin
Feedmag 1995 mit Robert Stein, Sven Birkerts und den Hyperfiction-Autoren
(und Theoretikern) Carolyn Guyer und Michael Joyce fiihrte. Die in diesem
Dialog entworfenen Utopien und Dystopien zeichnen sich dadurch aus, dass sie
zwar auf soziologischen Betrachtungen basieren, diese aber nicht fundiert sind.
Es werden ndmlich fast keine Daten iiber Leseverhalten und
Bildungsentwicklung, iiber die soziale Vereinsamung und die gesellschaftlichen
Tendenzen angefiihrt, die, im Positiven wie im Negativen, als Folge der
Digitalisierung von Text und Wissen dargestellt werden.

Dieses Fehlen von faktischen Belegen hat allerdings nur zu einem Teil damit
zu tun, dass hier weder die digitalen noch die kulturellen Texte genau genug
gelesen wurden. Ein Blick auf das Datum (Feedmag liefert keine expliziten
Datierungen, aber die URL legt den Mai 1995 nahe) erkldrt den Eindruck, es
wiirden nur unbegriindete Vermutungen geédullert. Die Entstehung des Internet
(und damit der globalen Digitalisierung, der Informationsflut als Schlagwort und,
wenn auch nicht mit direktem Bezug, der Hyperfiction als Genre) wird auf die
Zeit um 1994 datiert. Der Feedmag-Dialog steht also ganz am Anfang dieser

Entwicklung. Die so fern erscheinende Zukunft, die Stein, Birkerts, Guyer und

¥ vgl. Wingert, Der Leser im Hypertext.
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Joyce entwerfen, ist im Fortschritts-Takt der Computerisierung ,nur‘ drei, vier
oder fiinf Jahre entfernt — diese ferne Zukunft ist heute.

Eine weitere Beschleunigung des Fortschritts, in der ein Mikroprozessor schon
bei der Markteinfiihrung technisch veraltet ist, ist aber noch schwer gedanklich
nachzuvollziehen. Im Wissenschaftsbetrieb, in dem oft (und anerkannterweise)
Jahre zwischen der Idee fiir eine Untersuchung, der Ausarbeitung und dem
endgiiltigen Erscheinen des Buches oder auch nur des Artikels liegen, erscheint
es sonderbar, einen vier Jahre alten Text eher als Zeitdokument denn als aktuellen
Beitrag zur wissenschaftlichen Debatte zu lesen und zu verstehen. Auch wenn sie
also verzeihlich sein mag, bewirkt die Einbeziehung wenig fundierter zum
Beispiel soziologischer Betrachtungen, dass die Hypertext-Theorie stellenweise
schwammig und nicht immer liberzeugend erscheint.

Neben dem Vermischen der Makroansitze findet sich in der Theorie auch die
Vermischung verschiedener digitaler Genres wie offline/online und
fiktionaler/Informations-Hypertext in ein- und derselben Untersuchung. Ein
Beispiel ist Landows Illustration seiner Begriffe ,,expliziter* und ,,impliziter“3 ?

Hypertext:

As we have already observed, scholarly articles and books offer an
obvious example of explicit hypertextuality in nonelectronic form.
Conversely, any work of literature . . . offers an instance of implicit
hypertext in nonelectronic form. Again, take Joyce’s Ulysses for an
example. If one looks, say, at the Nausicaa section, in which Bloom
watches Gerty McDowell on the beach, one notes that Joyce’s text
here ,,alludes* or ,refers (the terms we usually employ) to many
other texts or phenomena that one can treat as texts, including the
Nausicaa section of the Odyssey, the advertisements and articles in
the women’s magazines that suffuse and inform Gerty’s thoughts,
facts about contemporary Dublin and the Catholic Church, and
material that relates to other passages within the novel. Again, a

* In ,,The Rhetoric of Hypermedia“ verwendet Landow quasi synonym die Begriffe ,,internal*
und ,external hypertext“ (4) — auch hier kommt es also zu terminologischen
Unbestimmtheiten.
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hypertext presentation of the novel links this section not only to the
kind of materials mentioned but also to other works in Joyce’s
career, critical commentary, and textual variants. Hypertext here
permits one to make explicit, though not necessarily intrusive, the
linked materials that an educated reader perceives surrounding it.
(35)

Weiter oben in seinem Text erkldrt Landow, wie der explizite Hypertext einer
wissenschaftlichen Arbeit im Verhéltnis 1:1 eleganter und komfortabler in
Hypertext umgesetzt werden kann. Es wire zu erwarten gewesen, dass Landow in
Bezug auf den impliziten Hypertext die Umsetzung eines fiktionalen Textes in
eine Hyperfiction gewihlt hitte.*” Die ,,hypertext presentation von Ulysses, die
er beschreibt, ist aber eindeutig wieder ein Informationssystem; sie soll
(Verbindungen zu) Material wie Werbung und Artikel aus Frauenzeitschriften
sowie anderen literarischen Texte enthalten — ,,Materialien, die ein gebildeter
Leser in der Umgebung des Textes wahrnimmt®“. Damit wird dem impliziten
Hypertext des literarischen Textes das Implizite, Intertextuelle genommen, der
experimentelle Roman wird lediglich in eine literaturwissenschaftliche
Datenbank verwandelt.*!

Es scheint, als konnten einige Probleme und Unklarheiten der aktuellen
Hypertext-Theorie durch eine Eingrenzung der Untersuchungsgebiete und
Methoden, aber auch durch sorgfiltigere Definitionen — vor allem des
Textbegriffs — vermieden werden. Dass ndmlich der aktuelle Diskurs trotz aller
Anlehnung an postmoderne Konzepte einem obsoleten und der Forschung und
Entwicklung hinderlichen Text- und Literaturbegriff anhingt, zeigt unter

anderem das Beispiel Sven Birkerts.

* Damit wire Landows gesetzte Unterscheidung zwischen fiktionalem und nicht-fiktionalem
Text im Poststrukturalismus, auf den Landow sich von Zeit zu Zeit beruft, nicht mehr
haltbar.

! Ahnliche terminologische Unklarheiten entstehen, wenn Online- und Offline-Texte
austauschbar verwandt werden.
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Kritiker des digitalen (oder elektronischen) Mediums und generell der
Digitalisierung, die das Buch und damit die Lesefdhigkeit besonders der jiingeren
Generationen mit Schrecken (ver)schwinden sehen, entwerfen meist Postmansche
Szenarien, ohne sich jedoch mit threm medium non gratum wirklich intensiv
auseinandergesetzt zu haben.*” Der Essayist und Literaturkritiker Sven Birkerts
zum Beispiel®, der (erstaunlicherweise) von einigen Theoretikern interaktiver
Literatur und Kunst wegen seiner allgemeinen literaturtheoretischen
Uberlegungen zitiert wird, wendet sich gegen das digitale Medium generell und
besonders gegen digitale Literatur, gibt dabei aber zu, liber kurzes Browsing (ein
oberflachliches Blittern also) in Stuart Moulthrops Victory Garden nicht
hinausgekommen zu sein. Birkerts suggeriert in The Gutenberg Elegies zwar eine
andauernde Beschéiftigung mit Hypertext-Literatur (,,I have been assured that [my
initial uneasiness] will pass, but it hasn’t yet.“ [162]), griindet seine
Betrachtungen aber eben nur auf Victory Garden und eine einzige Lese-Sitzung
am Computer eines Freundes, die er zuletzt als ,.glimpse of the future* (164)*,

also als kurz und oberfliachlich charakterisiert.

“ vgl. auch Stefan Kornelius’ Interview mit Neil Postman: Postman warnt vor der
Informationsflut und weist nachdriicklich darauf hin, dass mit bloBer Information nichts von
dem gelost werden konne, was er als die dringenden Probleme der Menschheit bezeichnet:
Hunger, Rassismus und Gewalt. Allerdings gibt er auch ganz unumwunden zu, weder das
Internet noch auch nur einen Computer zu nutzen oder jemals genutzt zu haben.

# Schon in seinem Artikel von 1987, ,,Fiction in a Media Age* im New England Review and
Bread Loaf Quarterly fihrt Birkerts den Niedergang des Lesens und der damit verbundenen
intellektuellen Kultur auf die Entwicklung der Medien generell und vor allem des Fernsehens
in den letzten 50 Jahren zuriick. Wie Postman beriicksichtigt er dabei nicht, dass auch
Bildmedien ,gelesen‘ werden konnen und miissen. Kritische oder zumindest nicht
euphorische Untersuchungen digitaler Literatur und verwandter Komplexe haben iibrigens
selten Buchldnge, sondern erscheinen meist als Artikel, oder die Kritik bildet den Grundtenor
von TV-Sendungen iiber Multimedia, Computer und/oder das Leseverhalten von
Jugendlichen und Erwachsenen — wie zum Beispiel in der 1998 gesendete 3SAT-Serie
Krabbeln, Laufen, Internet.

* meine Hervorhebung AR
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Betrachtet man dagegen Birkerts Aussagen {iber sein eigenes Schreiben,
besonders das in den Gutenberg Elegies, so fillt auf, dass Hypertext eigentlich

das ideale Medium fiir seine Essays wére:

Although this book does have a central premise, it is not what my
five-year-old daughter would call a ,,chapter book.*“ That is to say,
the argument is not conducted in linear fashion, but rather by way of
what I think of as organic clusters. Each essay was conceived as a
freestanding entity; each emerged from its own private compulsion.
But as many of the essays depend on the central premise in one way
or another, certain thematic recurrences are inevitable. . . . [T]he
recurrences are not simply repetitions but are in fact differently
angled approaches . . .. (6/7)

Trotz dieses zumindest vorgeblichen Abschiedes vom unilateralen, linearen,
autorzentrierten Schreiben lehnt Birkerts in den Gutenberg Elegies jegliche
postmoderne Literatur und Theorie, auf denen ja auch die Hypertext-Theorie
basiert, kategorisch ab. Birkerts liest, um den Sinn zu finden, den ein Autor fiir
ihn in sein Buch gelegt hat und den der Leser dann auf sein eigenes Leben

beziehen kann:

The fictional world is a world with a sponsoring god — or creator —
and this is true even where the work argues for the nihilistic chaos
of all experience. The author’s reality is meaningful — an intended
entity — and we soak it up right along with the story line. And for the
space of our reading, and perhaps beyond, it changes our relation to
all things. (81)

. . . reading created in me the awareness that life could be lived and
known as a unified whole . . . . Without that . . . sense . . ., the
events of the day-to-day would be like some vast assortment of
colored beads without a string to hold them together. (94)

Die Postmoderne hingegen 16se diese und iiberhaupt die meisten
gesellschaftlichen Werte auf:
The hallmark of our postmodern culture is a shrugging sense of

anarchy, of elements slipping into and out of combination for no
clear reason. (170)
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The decline of the prestige of authorship — something all writers feel
and lament — has much to do with the climate of our current
intellectual culture, a climate in which all manifestations of author-
ity [sic] are seen as suspect. Deconstruction and multiculturalism
advance arm in arm, the former bent upon undermining the
ideological base upon which aesthetic and cultural hierarchies have
been erected, the latter proposing a lateral and egalitarian renovation
of the canon. (158/59)

Der Computerchip schlieBlich sei die Verkorperung dieser Auflosung von Sinn

und Beziehbarkeit:

I would argue that both structuralism and deconstruction are to be
grasped as the inevitable intellectual accompaniment to the
fragmentation and collapse of formerly coherent systems in the face
of the communications revolution. Deconstruction is a far better
analogue for the replacement of mechanized systems by circuitries
than it is for the assault upon capitalist ideology by leftist radicals.
(187/88)

Dass Theoretiker der neuen Medien dennoch mit Birkerts argumentieren,®
lasst sich nur dadurch erkldren, dass auch sie letztendlich noch
Literaturkonzepten anhédngen, die FEinheitlichkeit, vermittelbaren Sinn,
Identifizierung, Reprédsentation von Realitdit und so fort vertreten, so zum
Beispiel Janet H. Murray in ihrer einflussreichen Monografie iiber digitales

Erzéhlen, Hamlet on the Holodeck:

Academic theorists reduce literature to a system of arbitrary symbols
that do not point to anything but other texts. But in our ordinary
lives, we do not experience the world as a succession of signifiers
any more than we experience it as a succession of car chases. In our
ordinary lives, we turn to stories of every kind, again and again, to
reflect our desires and sorrows with the heightened clarity of the
imagination. We will bring these same expectations to digital
narrative. (224)

* vgl. z.B. Stuart Moulthrops Artikel ,,Pushing Back: Living and Writing in Broken Space*,
Janet Murrays Hamlet on the Holodeck oder das FEEDMAG Online-Interview ,,Digital
Thinking: Page Versus Pixel*
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Birkerts setzt sich (wie auch ein Grofiteil der Multimediatheorie — ob
optimistisch oder pessimistisch ausgerichtet) im Grunde nicht mit den
konzeptuellen, sondern mit den kulturtheoretischen Aspekten digitalen
Schreibens auseinander und ersetzt fehlendes statistisches Material (zum Beispiel
tiber die Auswirkungen digitaler Lesekompetenz auf das Leseverhalten der
Generationen nach  1970) durch allgemeine nostalgisierende und
kulturpessimistische Betrachtungen. Andererseits sind Theoretiker, die den
Entwicklungen der Postmoderne positiv gegeniiberstehen, auch eher bereit,
Digitalisierung und Hypertext zu befiirworten. Leider fallen diese Theorien oft
ins andere Extrem, ndmlich in eine Technik-Euphorie, welche die Digitalisierung
von Text teleologisch als vervollkommnende Weiterentwicklung der bisherigen

Texttechnologien ansieht und dementsprechend feiert.

1.3 Ziel und Methode dieser Arbeit

Ein Effekt dieses Fortschrittsdenkens ist die schon kurz angesprochene
Verkorperungstheorie, die von Landow, Bolter, Joyce und anderen vertreten
wird. Hypertext und der Computer als dessen Trigermedium, so heiflt es hier,
seien endlich die addquate Schreib- und Leseumgebung fiir Textformen der
Postmoderne: nicht-linear, dynamisch, interaktiv, rhizomatisch, nomadisch und
so fort. Ein derart lineares Fortschrittskonzept erscheint jedoch besonders im
Kontext postmoderner Konzepte als wenig sinnvoll. Potenziert wird der
Teleologieaspekt in der aktuellen Debatte aber noch durch das
Demokratisierungsargument: Digital(isiert)e Literatur sei interaktiv*®, sie mache
den Leser also vom Rezipienten oder Konsumenten zum Agenten des Textes. In
einer wortlichen 1:1-Umsetzung der Theorien von Roland Barthes, Michel

Foucault, Jacques Derrida et al. wird der Leser scheinbar zum Autor, zumindest
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zum Co-Autor, zum Wreader*'. Tatsichlich ist es die Interaktivitit, die als den
Leser ,befreiend® zumindest angenommen wird, die zur Zeit — wenigstens in der
Theorie — als Hauptcharakteristikum digitaler Literatur erscheint.

Ziel dieser Arbeit ist es, die Verkorperungsthese durch die Analyse eines
breiten Spektrums von im engen und weiten Sinne hypertextuellen digitalen
Texten (also nicht konzeptimmanent tiiber eine Kritik des Postmoderne-
verstindnisses der Hypertext-Gemeinde) zu widerlegen und statt dessen
tatsdchliche Spezifika digitaler Literatur zu beschreiben, welche sie in einem
postmodernen Kontext verorten. Zu diesem Zweck untersuche ich die Stellung
von Autoren und Lesern in interaktiver digitaler Literatur um festzustellen, ob die
angekiindigten Postitionswechsel und Machtiibergaben tatsdchlich stattfinden.
Den Moglichkeiten und Grenzen von Interaktion/Interaktivitit kommt dabei eine
Schliisselposition zu.

Den oben referierten Ansétzen ist gemeinsam, dass sie viel zu ausschlieBlich
mit den Hypothesen der etablierten Hypertext-Theorie arbeiten, statt ihre
Behauptungen detailliert anhand existierender digitaler Texte zu liberpriifen — sie
verordnen dem Hypertext faktisch die Quarantine, von der Weizenbaum 1997
auf der Softmoderne doch abgeraten hatte. Ich halte es darum fiir notwendig,
meine Untersuchungen weniger auf eine liickenlose Aufarbeitung der

existierenden Theorie zu stiitzen” denn auf konkrete Arbeit an ausgewihlten

“ Was Interaktivitiit eigentlich bedeutet, wird weiter in Kapitel 6 untersucht.

“7 George P. Landow prigte diesen Ausdruck aus writer (englisch Schreiber/Autor) und
reader (englisch Leser).

“ Die Bibliografien von Monografien zu digitaler Literatur erinnern oft an die
Sammelleidenschaft von Homepage-Besitzern, die versuchen, moglichst komplette Link- und
Literaturlisten zu ihren Lieblingsthemen ins Internet zu stellen. Eine empfehlenswerte
Internetseite fiir Hyperfiction ist dabei die Homepage von Kia Mennie. In wissenschaftlichen
Arbeiten fithrt dieser Vollstindigkeitswahn zur Zeit vor allem dazu, dass immer
umfangreichere Materialien zu den immergleichen Theorien aufbereitet und ausgebreitet
werden und neue Ansitze, die zu neuen Ergebnissen fithren kdnnten, hinter den bekannten
Konzepten zuriickstehen.
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Texten.

AulBlerdem sollte von dem Ansatz Abstand genommen werden, in einer Arbeit
moglichst alle Teilaspekte dieses neuen Genres erfassen zu wollen. Sowohl das
Genre selbst als auch die begleitende Theorie sind inzwischen derart
umfangreich, dass zu breit angelegte Untersuchungen kaum Ergebnisse mehr
liefern konnen. Es ist an der Zeit, nicht mehr digitale Literatur als ein
Gesamtphdnomen, sondern vorrangig einzelne Phanomene der digitalen Literatur
zu untersuchen. Das Verhiltnis von Autor, Leser und Text sowie die Potentiale
der Interaktivitit dringen sich dabei als Leitthemen auf, denn Interaktivitét ist
gerade aufgrund der damit verbundenen soziopolitischen Utopien ein
Schliisselaspekt der Hypertext-Debatte. Und auch in der aktuellen
Literaturtheorie spielt die Frage nach dem ,Tod des Autors® und der Ausrichtung
des Textes auf den Leser eine zentrale Rolle.

Ich untersuche in dieser Arbeit die Position des Autors und die des Lesers in
digitaler Literatur und komme dabei zu dem Schluss, dass das digitale Medium
qua Medium und in seiner derzeitigen Handhabung die Autorfunktion
keineswegs berfliissig macht und den Autor eher noch in seiner
Autoritdtsstellung bestirkt. Kapitel 2 betrachtet den Computer als Hardware, die
als Autor fungieren konnte. Im Blickpunkt steht dabei zum einen die von der
traditionellen Hypertexttheorie gepriagte These, dass die Maschine Computer den
Text, wahrend er gelesen wird, erst kreiert. Zum anderen setze ich mich mit
Textgeneratoren auseinander, Computern also, die angeblich Texte selbst
verfassen. Kapitel 3 konzentriert sich auf computerinhdrente Strukturen wie die
Schachtelung von Betriebssystem, Leseumgebung und Text sowie auf Aspekte
der Textproduktion und -vermarktung im digitalen Medium, welche die
Wahrnehmung einer Autorfigur ,hinter’ dem Text beeinflussen konnen.

Kapitel 4 untersucht die Stellung der Interaktion und die Bedeutung von
interaktiver und interaktionsfordernder (oder -fordernder) Software. Ich klire

zuerst den Begriff Interaktivitit und weise nach, dass er die demokratisierenden,
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den Leser stirkenden Effekte, die ihm von der Hypertext-Theorie zugeschrieben
werden, nicht wirklich trigt. Dabei gehe ich von ,aulen‘ nach ,innen‘ vor, von
einer hauptsidchlich auf die Textoberfliche und ihr Format abzielenden
Leseraktivitit zu (angeblich) textbildender Interaktion. Es wird sich erweisen,
dass die 1:1-Umsetzung der in der Hypertext-Theorie zitierten Konzepte von
Wolfgang Iser, Umberto Eco und anderen diese Theorien tliberstrapaziert und vor
allem in den existierenden digitalen Texten nicht aufzufinden ist.

Kapitel 5 untersucht (softwareseitige) Methoden, den digitalen Text zum
,offenen‘ Text zu machen oder im Gegenteil durch Benutzerfilhrung die
Sinnbildung und -findung des Lesers im Text zu kanalisieren. Dabei ist immer
wieder  festzuhalten, dass oft der Inhalt, das ,Erzdhlte, den
Textbildungsmechanismen entgegen lauft oder umgekehrt.

Im letzten Kapitel stelle ich schlieBlich einige Methoden vor, mit denen digitale
Literatur tatsdchlich oder potentiell die in der Postmoderne umgewerteten Rollen
von Autor und Leser thematisch und strukturell bis zu einem gewissen Grade
beriicksichtigen kann. Manche dieser Ansitze sind dabei hypothetischer Natur,
denn ich habe fiir einige der sich anbietenden Methoden keine Realisierungen
gefunden. Wihrend es sich bei Kapitel 2 bis 5 um Bestandsaufnahmen handelt,
ist Kapitel 6 eher als Experiment zu verstehen, vielleicht sogar als Anregung fiir
Theoretiker und Autoren. Der Ausblick zeigt auf, in welche Richtungen
Hypertext und digitale Literatur sowie die wissenschaftliche Beschiftigung mit
diesen Themen sich entwickelt haben und was die wahrscheinlichen
Forschungsschwerpunkte der nidchsten Jahre sein konnten.

Schwerpunkt dieser Arbeit sind konzeptuelle, literaturwissenschaftliche
Betrachtungen und Ergebnisse und nicht etwa ein technischer Report, der
Taxonomien zur Umsetzung durch Programmierer bieten mochte. Es besteht kein
Mangel an Literatur, die sich mit den programmiertechnischen Aspekten von
Hypertext und Multimedia befasst. Gute Einfilhrungen in Hypertext finden sich

bei Roy Rada, Hypertext - From Text to Expertext und Rainer Kuhlen, Hypertext:
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Ein nicht-lineares Medium zwischen Buch und Wissensbank. Kuhlen konzentriert
sich auf die technischen Aspekte, bindet diese in der Einfiihrung aber in einen
literaturwissenschaftlichen Kontext ein. George Beekman, HyperCard in A
Hurry: The Fast Track to Multimedia und Jay David Bolter, Michael Joyce, John
B. Smith und Mark Bernstein, Storyspace User’s Manual sind leicht erfassbare
Handbiicher fiir die beiden verbreitetsten Hypertext-Entwicklungssysteme.
Francois Fluckiger fiihrt in Understanding Networked Multimedia: Applications
and Technology in die Technik von Multimedia ein, Myron W. Kriiger, Artificial
Reality Il in Multimedia- und interaktive Kunst. Verbindungen von Technik und
kritischer Theorie bieten Emily Berk, Hypertext Hypermedia Handbook und Ray
McAleese, Hrsg., Hypertext: State of the Art.

Auch die (Technik- und Theorie-)Geschichte von Hypertext, Multimedia und
Computerspielen ist gut abgedeckt. Vor allem Monografien zu Hypertext bzw.
digitaler Literatur bieten ausfiihrliche Entwicklungsdarstellungen. Owen W.
Linzmayer, The Mac Bathroom Reader ist streckenweise eine illustrative
Darstellung der Entwicklung des Mikrocomputers, die in ihren Anfingen vom
Apple Macintosh gepriagt war. Der Macintosh wurde bis Anfang 1994
serienmifig mit einer Vollversion von HyperCard ausgeliefert und spielt damit
eine  bedeutende Rolle in der linkspolitischen,  demokratischen
Computernetzwerk-Bewegung, aus der auch die Konzepte von Hypertext (und
dem Internet als darauf basierend) als demokratisierendem, dem Anwender/Leser
Macht gebenden Medium stammen. Die Urspriinge dieser Bewegung werden
(subjektiv und euphorisierend) in Howard Rheingold, The Virtual Community:
Finding Connection in a Computerized World dargestellt. Die Grundlage der
amerikanischen Technikeuphorie und der Verwendung von Technologie durch
die Natur-orientierte Hippie-Bewegung ldsst sich auch in der Aufnahme von
Technik und Industrialisierung im Amerika des ausgehenden 18. Jahrhunderts
finden, vergleiche Leo Marx, The Machine in the Garden, v.a. Kapitel 4, ,,The

Machine®. Stewart Brand beschreibt in Media Lab: Inventing the Future at
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M.IT. die Verbindung von Forschung und Multimedia. Eine knappe Darstellung
von Hypertext-Systemen und den ihnen zugrundeliegenden Konzepten findet sich
in Jane Yellowlees Douglas’ schon erwéhnter Dissertation Print Pathways and
Interactive Labyrinths: How Hypertext Narratives Affect the Act of Reading (5-
11); etwas ausfiihrlicher und aktueller ist Michael Joyce, ,,Hypertext and
Hypermedia®“ in Of Two Minds: Hypertext Pedagogy and Poetics. Noch
ausfihrlicher sind Jay David Bolter, Writing Space: The Computer, Hypertext
and the History of Writing; George P. Landow, Hypertext 2.0: The Convergence
of Contemporary Critical Theory and Technology, v.a. Kapitel 1: ,,Hypertext: An
Introduction” und Espen J. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature, v.a. Kapitel 3: ,Textnonomy: A Typology of Textual
Communication®. J. C. Herz widmet in Joystick Nation: How Videogames
Gobbled Our Money, Won QOur Hearts, and Rewired Our Minds ein ganzes
Kapitel (Kapitel 2, ,,A Natural History of Videogames*) der Geschichte der
Computerspiele, deren fritheste Exemplare auch in manchen Genealogien von
Hyperfiction erscheinen.

Jane Yellowlees Douglas’ Dissertation hat deutlich gemacht, dass die
existierende Lese- und Rezeptionstheorie auf digitale Literatur nicht anwendbar
ist. Wie Douglas operieren die meisten Theoretiker der digitalen Literatur mit
iiberkommenen Begriffen: Einheit und Einheitlichkeit, Sinn versus Unsinn,
Telos, Vorschau, Erwartung (anticipation, Douglas 101), Hypothese, ,,promise
and annunciation“ (Brooks 93/4, Douglas 95), ,,anticipation of retrospection®
(Brooks 23, Douglas 150.) Gerade der Verzicht aber auf diese Konzepte ist
eigentlich ein Grundprinzip der Hypertext-Asthetik. Welche neuen Konzepte an
deren Stelle treten, ist noch nicht untersucht worden. Fest steht, dass es wenig

niitzliche Ergebnisse bringt, wie Douglas jene Anforderungen zu untersuchen,

which interactive narratives place on readers, and how the reading
strategies necessary to interpret interactive narratives expose the
often invisible meaning-making strategies of print-bound readers.
(Douglas 15)
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—und das zu tun, indem man die Theorien von ,,Jauss, Iser, Stanley Fish, Peter
Brooks, Frank Kermode, Frank Smith, and psycholinguistics® (Douglas 15) an
digitale Texte anlegt. Ich werde auf etablierte Literaturtheorien vor allem dann
explizit eingehen, wenn ich aufzeige, an welchen Stellen die Hypertext-Theorie
auf zu wortlichen Umsetzungen der von ihnen herangezogenen
literaturtheoretischen Konzepte aufbaut.*

Wie schon mehrfach mit Bedauern festgestellt, versiumten es die Vertreter der
existierenden Theorie der digitalen Literatur bis jetzt, die vorliegenden
fiktionalen Texte, also die ,Primérliteratur, intensiv zu untersuchen. Zur
[lustration hyperfiction-theoretischer Texte wird vor allem Michael Joyces
Afternoon, seltener auch Stuart Moulthrops Victory Garden herangezogen;
Arbeiten zu Frauen und Cyberspace untersuchen Shelley Jacksons Patchwork
Girl. Unter den Adventures ist es vor allem der CD-ROM-Klassiker Myst,
immerhin schon 1993 erschienen, der als ,literarisch® akzeptiert wird. Landow
versucht zwar, diesem Mangel in der erweiterten Neuauflage von Hypertext
abzuhelfen, indem er das Hyperfiction-Kapitel ,,Reconfiguring Narrative* auf 40
Seiten ausdehnt, jedoch auch hier wird eine Handvoll Offline-Texte erwihnt,
aber bloB zwei (Jacksons Patchwork Girlund Guyers Quibbling) werden
intensiver untersucht (auf 7 respektive 4 Seiten).”

Ich habe urspriinglich etwa vierzig digitale Texte zur Analyse herangezogen.

* Meine Voruntersuchungen haben dariiber hinaus ergeben, dass neben der Leser- und
Rezeptionstheorie auch Erzéhl- und Spieltheorie keine per se auf digitale Literatur
anwendbaren Konzepte sind. Vor allem die Erzéhltheorie kann bei digitaler Literatur, die per
definitionem nicht Plot-betont ist, nicht greifen. Spieltheoretische Ansédtze mdgen interessant
sein, wenn es um Fragen geht wie ,,Warum lesen wir?* oder ,,Was macht das Lesen/Spielen
von digitaler Literatur gegeniiber dem Biicherlesen interessant — das sind aber nicht die
zentralen Fragen meiner Arbeit.

%0 Stuart Moulthrops Keynote Address zum CyberMountain MOO zum Beispiel, die ja aus-
driicklich auf die Notwendigkeit hinwies, multimediale Texte wie Computerspiele in die
Debatte um digitale Literatur miteinzubeziehen, kannte nur zwei Spiele, Myst und seinen
Nachfolger Riven.
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Die vorliegenden Untersuchungen stiitzen sich nunmehr explizit auf zehn
Hyperfictions, ndmlich Mary-Kim Arnold, Lust (1994), Jane Yellowlees Douglas,
I Have Said Nothing (1994), Carolyn Guyer, Quibbling (1992), Interstory
(Online), Shelley Jackson, Patchwork Girl (1995), Michael Joyce, Afternoon - A
Story (1997), John McDaid, Uncle Buddy’s Phantom Funhouse (1992), Tim
McLaughlin, Notes Toward Absolute Zero (1995), Stuart Moulthrop, Victory
Garden (1991) und Sarah Smith, King of Space (1991); sowie achtzehn
Adventures, nimlich Baphomets Fluch (1994), Blade Runner (1998), Discworld
(1995), Discworld 11: Vermutlich Vermifst (1996), Gabriel Knight II: The Beast
Within (1995), Das Grab des Pharao (1998), King’s Quest III (1987), King’s
Quest VII: The Princeless Bride (1997), The Last Express (1997), Maniac
Mansion II: Der Tag des Tentakels (1993), Myst (1993), The Neverhood (1996),
Ottos Mops [trotzt]: Auf der Suche nach dem Jandl (1996), Pyst (1997), Riven
(1997), Sid Meier’s Civilization (1991), Space Quest I: The Sarien Encounter
(1987) und Toonstruck (1996); sowie auf drei Informations-Hypertexte: Jay
David Bolter, Writing Space (1990), Giuliano Franco, Quam Artem Exerceas?
(1994) und George P. Landow et al., Writing at the Edge (1992).

Unter den Hyperfictions und vor allem unter den Computerspielen sind einige,
die lediglich fiir einzelne Aspekte/Effekte zur Illustration herangezogen werden,
da sie nicht genligend Material fiir eine eingehende Analyse hergeben. Ohnehin
werde ich die Theorie nicht an Komplettanalysen einzelner Texte binden, sondern
jeweils diejenigen Primaértexte heranziehen, an denen sich theoretische
Einzelaspekte exemplifizieren lassen. Komplettanalysen bieten sich ndmlich aus
zwei Griinden nicht an. Zum einen gibt es noch keine erprobten
Interpretationsmethoden  fiir digitale Literatur, so dass sich isolierte

- 1
Fragestellungen besser analysieren lassen.’’ Zum anderen muss zugegeben

°! Die Erstellung eines Analyseapparates bietet Stoff fiir eine eigenstindige Arbeit. Anne
Holzapfel arbeitet zur Zeit an der Universitit Oldenburg an einer inhaltsunabhéngigen
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werden, dass die oft geduBerten Vorwlrfe, Hyperfiction sei literarisch nicht
ausgereift’’, durchaus begriindet sind. Vor allem habe ich kaum Hyperfictions
gefunden, die eine verwertbare Anzahl der von mir isolierten digital-literarischen
Techniken in einem einzigen Text verwenden. Viele der Gesamtanalysen wéren
also nur wenig aussagekriftig in Bezug auf meinen Untersuchungsschwerpunkt.
Die einzigen Ausnahmen sind John McDaids Uncle Buddy’s Phantom
Funhouse und Sarah Smiths King of Space, die dementsprechend am hiufigsten
zitiert und auch geschlossen vorgestellt werden.

Bei den Computerspielen liegt eine dhnliche Problematik vor: Computerspiele
sind nicht primér literarische Texte und wollen das auch gar nicht sein.’
Betrachtet man die Urspriinge der Computerspiele in pixeligen ,,Star-Wars*-
Imitationen, ist es jedoch tiiberraschend, wie stark vor allem Adventures von
literarischen Motiven und Techniken geprdgt sind — und gerade auch von
Konzepten postmoderner Literatur, die so in Hyperfictions nicht verarbeitet
werden. Deswegen werde ich in dieser Arbeit fiir den Bereich Computerspiele
ausschliefllich Adventures behandeln, da diese explizit narrativ aufgebaut sind.
Zwar lasst sich selbst bei so abstrakten Spielen wie PacMan oder Outbreak eine
Handlungsstruktur finden (die mit der Struktur mittelalterlicher Heldenepen
vergleichbar ist), Adventures sind aber als einzige so weit mit literarischen
Texten vergleichbar, dass die Analyse klare Ergebnisse liefert.

Wihrend Computerspiele fiir Komplettanalysen noch weniger ergiebig sind als

Hyperfictions, benutzen sie doch vereinzelt Techniken, die tiber den Rahmen des

Analysemethode fiir Hyperfictions, die eben nicht auf Ansétzen traditioneller Erzihltheorie
aufbaut, sondern die Vielstringigkeit und Mutabilitdt dieses Genres beriicksichtigt.
Holzapfel untersucht u.a. Lesestrategien wie Default-Lesen oder Lesen nach Strukturkarte.
Es liegen leider noch keine verwendbaren Ergebnisse vor.

vgl. z.B. Fauth oder Birkerts, The Gutenberg Elegies.

sieche dazu auch Herz, Kapitel 2: ,,A Natural History of Video Games* und 14: ,,Boys versus
Girls* oder Michael Joyces Bemerkung wihrend seines Vortrags auf der Softmoderne 3:
,Computer Games are made by testosterone-plagued male students for testosterone-plagued
male students. — What do you expect?!* (sinngemif)

52
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in Hyperfictions Realisierten hinausgehen.”® Dazu gehdren unter anderem die
Prozessorientierung und der Umgang mit Zeichensystemen. Dariiber hinaus
nutzen Computerspiele, anders als fast alle Hyperfictions, das gesamte
multimediale Spektrum des Computers aus und realisieren dadurch wichtige
Konzepte der Hyperfiction-Theorie (wie zum Beispiel das rereading) besser, als
die weitgehend alphanumerischen Hyperfictions das konnen. Computerspiele
werden zwar nicht notwendigerweise als (reine) Hypertexte programmiert, sie
haben aber hypertextuelle Grundziige: Sie sind nicht-linear und verzweigend,
reagieren auf Spieler-/Leser-Aktionen, bieten zum Teil widerspriichliche
Handlungsstringe, rufen anhand bestimmer Regelsidtze miteinander verkniipfte
,Text‘stiicke aus einer Datenbank auf. Aufgrund dieser Ahnlichkeiten halte ich es
fiir gerechtfertigt, Adventures allgemein unter den Begriff Hyperfiction (wo
dieser nicht-spezifisch verwendet wird) mitzufassen™.

Nur am Rande werde ich mich auf Internet-Literatur beziehen. Online-Texte
unterstehen vollig anderen Primissen und Zwiéngen als Offline-Texte™®, haben
aber auch andere Moglichkeiten als diese. Das gilt vor allem fiir die Frage nach

der Interaktivitit. Anders ndmlich als Einzelanwendungen, die als abgeschlossene

** Inzwischen scheint auch die Hyperfiction-Gemeinde bereit zu sein, sich einer gréBeren
Multimedialitit zu 6ffnen und Computerspiele als literarische Text zu akzeptieren. In seiner
Keynote zur CyberMountain MOO Konferenz am 2. Juni 1999, ,Gamely Interstitial:
Narrative, Excess, and Artificial Interstanding* rief der Kommunikationswissenschaftler und
Hyperfiction-Autor Stuart Moulthrop dazu auf, von den literarischen Techniken der Spiele
zu lernen: ,,And perhaps there is something to learn from computer games... Myst and Riven
in particular.” (<../cm3.html>) ,,The conjunction of gaming and narrative experimentation is
not a putdown — properly understood, it could be a vital agenda.” (<../cm26.htm]>)

Wie gesagt, gibt es keine fixen Terminologien und Verwendungen. Wihrend George
Landow sich zum Beispiel nur mit reinem Hypertext befasst (Landow, Hypertext 2.0
309/310n3), unterscheidet Joyce nicht zwischen den verschiedenen Formen elektronischer
Textualitét, sondern behandelt reinen Hypertext und andere interaktive Formen gleichwertig.
Die Grenzen zwischen Online- und Offline-Texten verschwimmen allerdings, wenn Online-
Texte so weit in sich abgeschlossen sind und/oder die Mdglichkeiten des Internet so wenig
nutzen, dass sie ohne weiteres auch auf Datentriger veroffentlicht werden kdnnten. So waren
die Beitrdge zum ZEIT/IBM-Internet-Literaturwettbewerb 1997 von vorne herein auf ca. 10
Minuten Lesezeit begrenzt und konnten ausnahmslos ohne Verluste auf der Wettbewerbs-
CD-ROM publiziert werden.

55

56



42

Texte auf Diskette oder CD-ROM erscheinen, sind vernetzte Texte meist auf die
Beteiligung der Leser ausgerichtet, sie entstethen in den gemeinsamen
Schreibbemiihungen der Leser/Spieler und die Ergebnisse sind direkt fiir alle
Beteiligten einsehbar. Einzelanwendungen reagieren dagegen nur fiir den
jeweiligen Nutzer, dndern sich nur auf einer einzigen Festplatte/in einer Kopie,
auf die gewohnlich von nur einem Nutzer zugegriffen wird. Die total vernetzte
Welt, in der jeder Computer permanent ans Netz angeschlossen ist, so dass
(Lese-/Schreibrechte vorausgesetzt) jeder jedes Dokument immer einsehen
und/oder bearbeiten kann, gibt es noch nicht. Digitale Texte existieren immer
noch hauptsichlich als Einzelanwendungen®’, sind damit dem Buch niher als
dem Internet. Ich werde in dieser Arbeit zeigen, dass Einzelanwendungen (im
Gegensatz zu vernetzten Texten) Leseraktivitit vor allem in dem MaBe zulassen,

wie dies schon von Analogtexten her bekannt ist.

*7 Bei fiktionalen Texten ist das offensichtlich: MUDs und MOOs, die im Internet gespielt
werden, sind die Ausnahmen, alle anderen Formen kauft man einzeln verpackt im Laden.
Aber auch Informationshypertexte erscheinen gewdhnlich als Einzelanwendung (auf einer
oder mehreren Disketten oder CD-ROM) oder zumindest als Hybridlosung (siehe auch unten,
Kapitel 3.3), bei der nur die aktualisierten Daten aus dem Internet bezogen werden.



2 Auctor ex machina

Der Hyperfiction-Autor und Storyspace-Mitentwickler Michael Joyce nennt
digitale Literatur ,,a novel that changes every time the reader reads it* (Of Two
Minds 175). Diese textverdndernde Interaktion des Lesers mit dem Text scheint
den Autor aus seiner textbestimmenden Position herauszulosen und an seine
Stelle entweder den Leser oder den Text selbst zu setzen — abhéngig davon, ob
die Betonung auf dem lesenden Leser oder dem sich verdndernden Text liegt.
Joyces’ Einschitzung ist klar:

Hypertext readers not only choose the order of what they read but,
in doing so, also alter its form by their choices. Also most hypertext
systems allow ,readers‘ to add their own material, or links, to
hypertexts. Thus they determine its content for themselves, and
often for successive readers and in a very real sense write (or
rewrite) hypertexts. This dissolving of distinctions between writer

and reader makes hypertext . . . a revolutionary artistic medium.
(19/20)

Der Autor scheint sich im Leser aufzulosen, der Leser wird — in diesem Ansatz —
zum mafgeblichen Faktor. Andere Theoretiker, wie Jay David Bolter oder
George P. Landow, bringen Autor und Leser auf dieselbe hierarchische Ebene:
,»In electronic writing, reader and author share in the act of making the text and
therefore in the responsibility for the result.“ (Bolter, ,Literature* 31) Landow
fithrt diese relative Stirkung der Stellung des Lesers ursdchlich auf die
technologischen Moglichkeiten des Computers zuriick.'

An anderen Stellen in der Hypertext-Theorie wird zwar eingerdumt, dass
Hypertext ein weitaus hoheres Mal3 an Authoring fordert, dass also weitaus mehr

vom Autor abhingt, als es in den idealistischen Tenor der Theorie passt — doch

' Vgl. Myron C. Tumans Zusammenfassung von Landows Beitrag zu Literacy Online: ,,The

fundamental natures of reader, author, and text all change, when all readers are given the
technological power that was formerly reserved only for the most erudite — to make links
quickly and effortlessly from one text and one citation to another.* (10)
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anschlieBend wird der Leser an die Stelle des Autors gesetzt.” Generell scheint
es, als sei die Einschitzung der Autor-Position nicht vom Theoretiker, sondern
von dessen jeweiligem momentanen Ansatz abhidngig. Wenn zum Beispiel
George P. Landow iiber psychosoziale Effekte von Hypertext schreibt, so betont
er die Emanzipation des Lesers und seine Beforderung zum (Co-)Autor durch
Hypertext. Setzt sich Landow aber mit formal-technischen Fragen auseinander,
wie in ,,The Rhetoric of Hypermedia: Some Rules for Authors®, dann erscheinen
Hypertext-Systeme als Authoring Tools und es geht vor allem um Steuerungs-
und Kontrollmechanismen — und um die Verpflichtung des Autors, solche
Mechanismen zu implementieren, um den Leser vor Verwirrung und Frustration
zu bewahren.

Ich werde mich in diesem Kapitel mit dem Computer als Schreibumgebung
auseinandersetzen: Nach einer kurzen Einordnung des Autor-Begriffs sowohl in
die Literatur- als auch in die Hypertext-Theorie werde ich zuerst den Computer
selbst als potentiellen Autor untersuchen. Schwerpunkte sind hier zum einen die
Implikationen der reinen Hardware, zum anderen der Computer als mdgliche

(angenommene) kiinstliche Intelligenz, die als Autor fungieren konnte.

2.1 Autorschaft in Postmoderne und Hypertheorie
2.1.1 Verkorpert und Greifbar: Die Literaturtheorie im Hypertext

Liest man die Standardwerke zu Hypertext und Hyperfiction, so scheint es, als
miisse die bloBe Einfiihrung des Computers in das Problemfeld ,Autorschaft® den

Autor als personalisierte Kontrollinstanz aus dem Text herauslosen und den Text,

zum Beispiel Joyce: ,,Each of the reader’s additions lies outside the flow of the text . . . her
addition is marginal, ghettoized.” (178) Doch auch hier autorisiere der Hypertext den Leser in
einer Form, die der Papiertext (angeblich) nicht bietet: ,,But she might not be able to see quite
as clearly or as quickly as she can see in the hypertext how the arena is organized to
marginalize and diminish her.“ (179) Bei Joyce gehen solche kritischen Anmerkungen in der
allgemeinen Hypertext-Euphorie unter, die seine Aufsétze durchzieht.
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wenn er in einer dem Computer addquaten Form geschrieben oder aufbereitet ist
(zum Beispiel und vornehmlich als Hypertext) automatisch auf den Leser
orientieren. Dabei setzen Landow, Bolter und andere die Machtstellung des
Lesers iiber den Informations-Hypertext als gegeben voraus und extrapolieren
dann é&quivalente Verhéltnisse fiir den literarischen Hypertext, also die
Hyperfiction beziehungsweise, je nach Definitionsbreite, flir digitale Literatur
allgemein. Landow illustriert die Freiheiten des Lesers elektronischer Texte
anhand einer hypothetischen Hypertext-Version eines vorliegenden Textes
(Hypertext 2.0) und der Technik des advanced Footnoting™:

As a reader, you must decide whether to return to my argument,

pursue some of the connections I suggest by links, or, using other

capacities of the system, search for connections [/ have not

suggested. The multiplicity of hypertext, which appears in multiple
links to individual blocks of text, calls for an active reader. (6)"*

Es ist anzunehmen, dass Landows Hypertext-Design sich nicht auf advanced
Footnoting beschrianken wiirde; eher wiirde er anstelle der bibliografischen
Angaben den  gesamten  Referenztext (oder zumindest léngere,
zusammenhédngende Ausziige) anbieten und diesen wieder mit eigenen und
fremden kommentierenden sowie Vorgingertexten verbinden. Wie dem auch sei
— die Frage bleibt (auch an spidteren Stellen in Hypertext 2.0) unbeantwortet, wie
aktiv ein Leser ist, der nicht einmal aufstehen muss, um vertiefendes Material zu
einer gerade gelesenen Textstelle heranzuziehen — ganz zu schweigen von der
geistigen Leistung, relevantes Material zu identifizieren.

In der Theorie (sowohl der Hypertext- als auch der Papier-Literatur) greifen

die (angenommene) Starkung des Lesers und die entsprechende Riicknahme des

Advanced Footnoting bedeutet, einen Papiertext 1:1 zu digitalisieren und dabei die
Anmerkungen durch Klicken statt durch Blittern verfiigbar zu machen, und gilt gemeinhin
als schlechtes Hypertext-Design. Advanced Footnoting beherrscht inzwischen auch fast jedes
Textverarbeitungsprogramm: Der Klick auf das Fufl(oder End-)notenzeichen bringt den Leser
direkt an die Stelle im Dokument, an der die Anmerkung abgelegt wurde.

meine Hervorhebung AR



46

Autors bzw. seines Einflusses ineinander. Je groBer die Interaktions-
moglichkeiten des Lesers seien, desto weiter trite der Autor zuriick. Oder
umgekehrt: Der Leser sei in dem Mal3e freier, in dem der Autor seine Kontrolle
tiber den Text auf-(oder ab-)gibt. Der zuriickhaltende Autor ist dabei jedoch
keine Erfindung der digitalen Literatur oder auch nur der Postmoderne. Der
Modernist James Joyce forderte schon 1916 einen Autor, der gleichgiiltig hinter
oder neben seinem Werk steht, der den Text von seiner Gegenwart lautert.” Im
allgemeinen jedoch wird die Stellung des Autors in der digitalen Literatur anhand
postmoderner Theorien beschrieben.
Im vierten Kapitel von Hypertext 2.0, ,Reconfiguring the Author®, behauptet
Landow,
[that] hypertext embodies many of the ideas and attitudes [on
writing/writers and reading/readers] proposed by Barthes, Derrida,

Foucault, and others. . . . [B]oth [hypertext and contemporary
theory] agree in configuring the author of the text as a text. (91)°

Landow scheint hier nicht nur auf Derridas generelles il n’y a pas de hors-texte
anzuspielen, sondern auch auf Foucaults Autorfunktion, auf das Konzept also, das
den Autor nicht als motiviertes Subjekt sieht, das schaffend und determinierend
hinter dem Text steht, sondern als eine Funktion dieses Textes, einen Teil des
Textes, das diesen charakterisiert, ohne ihn zu kontrollieren. Wie genau

Hypertext den Autor als Text realisieren soll — auBBer durch direkte Verkorperung

> The artist, like the God of the creation, remains within or behind or beyond or above his

handiwork, invisible, refined out of existence, indifferent, paring his fingernails.* (Portrait of
the Artist, 215)

% Landows Verstindnis vom Autor als Text ist wieder ein sehr wortliches. In Kapitel 4 von
Hypertext 2.0, ,Reconfiguring the Author”, beschreibt Landow, wie unterschiedliche
Autoren, die in einem Computernetz zusammen an einem Text arbeiten, einander nicht mehr
von Angesicht zu Angesicht begegnen, sondern als Text auf den Computerbildschirmen der
anderen. Dies ist eine Verkiirzung des poststrukturalistischen Textverstdndnisses. Auch
Landows Konzept des ,virtuellen Autors (siche unten, Kapitel 3.1) baut auf diesem
Verstéindnis vom Autor als Text und auf Landows Charakterisierung von Bildschirmtext als
virtuell auf (103/4 und 105).
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(embodiment), durch eine materielle 1:1-Umsetzung der Konzepte und vor allem
threr Metaphorik — bleibt bei Landow unklar.

Offensichtlich jedoch stellt die Verbreitung des Mikrocomputers in diesem
Diskurs diejenige gesellschaftliche Verdnderung dar, die Michel Foucault in der
zweiten Fassung von ,,What is an Author?’ voraussagt und welche laut Foucault
die Autorfunktion als universelle, an den Markt gebundene Funktion verdrangen
und durch eine andere ersetzen werde, die jedoch ebenso wie ihre Vorgéngerin
ein ,,system of constraint™ (160) sei.® Dabei wird iibersehen, dass bei Foucault
durchaus auch mehrere natiirliche Personen oder Gruppen von Individuen die
Autorfunktion eines Textes einnehmen konnen (bzw. sie ihnen zugeschrieben
werden kann) und dass die Akzeptanz der Autorfunktion (wie wir sie kennen) als
notwendiger Modus an die Gesellschaft gebunden ist, die den Text liest, nicht an
den Text selbst noch an diejenigen Personen, denen diese Funktion
zugeschrieben wird — oder an das Medium, das den Text transportiert. Foucault
erwartet nicht umsonst eine gesellschaftliche Verdnderung, keine mediale oder in
anderer Hinsicht an den Text gebundene.” Roland Barthes hingegen sucht die

Krifte, die den Leser gegeniiber dem- oder denjenigen stirken, dem/denen

Es existiert eine frithere Fassung, erschienen im Bulletin de la Société Frangaise de
Philosophie (No. 63, 1969), in der das politisch orientierte Ende fehlt (Harari 43). Ich zitiere
Foucault und Barthes’ ,,From Work to Text nach Harari, da dies eine von der Hypertext-
Theorie rezipierte und héufig zitierte Textsammlung ist. Dariiber hinaus betont Harari in
seinem Vorwort die Unterschiede zwischen den beiden Fassungen von ,,What is an Author?.
Die englische Textvorlage bedingt das gelegentliche Auftauchen englischer Termini an
entsprechenden Stellen dieser Arbeit.

Landow schreibt diese Rolle dem Computer zwar nicht explizit zu, der Aufbau des Kapitels
(erst die Paraphrase einiger Theorien Barthes’, Derridas und Foucaults, gefolgt von einer
Darstellung von collaborative writing in Hypertext) legt diese Deutung nahe. Dem entspricht
auch der fortschrittsorientierte Ansatz Jay David Bolters und der Miindlich-
keits-/Schriftlichkeits-Forschung wie auch Ted Nelsons Utopie der allgemeinen
Demokratisierung durch Computernetzwerke.

Anhidnger der amerikanischen linken Computer-Euphorie, wie Howard Rheingold, sehen
diese Anderung in der sozialen Ordnung als jetzt schon durch den Computer und das Internet
herbeigefiihrt und weitgehend realisiert. Gerade die Entwicklung des Internet in den letzten
Jahren legt jedoch nahe, dass der Computer keine tiefgreifenden gesellschaftlichen
Umwilzungen bewirkt hat oder bewirken wird (teure Hardware, keine globale Verbreitung,
Kopplung der Nutzung an gewisse Bildungsstandards und so fort).
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traditionell die Urheberschaft und damit die Macht {iber den Text zugeschrieben
wird, im Text selbst, also auch nicht im Texttragermedium.

Roland Barthes nennt die Art Text, die Schiiler und Schiilerinnen der
westlichen Welt aus dem Literaturunterricht kennen, Werk (,,From Work to Text*
74). Das Werk ist gekennzeichnet durch seine konkrete Materialitit (74) (die
bedruckte Seite in einem gebundenen Buch), seine AuBen-Referentialitit (76)
und seine Geschlossenheit (auch, aber nicht nur, durch die Zuweisung zu einem
Autor und einer Autor-Intention) (78). Der Text als Werk wird als geschlossene
Einheit verstanden, die auf eine textexterne Realitdtsebene verweist und eine
eindeutig benennbare Aussage des Autors transportiert, die bei entsprechenden
Bemiihungen und der Anwendung bestimmter Exegese-Techniken und
-Methoden aus dem Text herausgezogen werden kann. Das Erlernen dieser
Techniken und Methoden (in ihren jeweiligen pra-strukturalistischen
Auspriagungen) ist ein bedeutender Teil der traditionellen Leser-Sozialisation und
-Enkulturation.

Dem Text (74), den der poststrukturalistische Barthes seinem Werk-Begriff
entgegensetzt, ,fehlt* diese Konkretheit und Bestimmtheit. Der Text, in Barthes’
Sinn, ist kein festumrissenes Objekt, sondern ein ,,methodologisches Feld* (74).
Das heif3t, der Text ist der Ort, an dem seine Readingslo stattfinden — und
gleichzeitig die Summe dieser Readings. An die Stelle einer bestimmten (und
bestimmbaren) Textaussage tritt eine Pluralitit, eine Vielzahl der Stimmen
(worunter Barthes nicht ein Nebeneinander verschiedener moglicher
Bedeutungen versteht, sondern ,,[an] irreducible . . . plurality of meaning, . . . not
coexistence of meanings but passage, traversal“ [76]). Dabei werde das
Bezeichnete immer nur verschoben, nie letztendlich erreicht. Viel mehr als ein
konkreter Text sei der Text die Wahrnehmung des Textes als Produkt

verschiedener Lese- und Schreibstrategien (76). Konstituierend fiir den Text ist
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damit nicht (mehr) seine physische Materialitdt oder eine thm zugrundeliegende
(oder zugrunde gelegte) Bedeutung, sondern die bewusste Bewegung durch den
Text, das Lesen — oder die Readings“. Kurz: Der Text existiert erst, wenn er
gelesen wird.

In diesem Verstindnis von Text als 7ext verliert der Autor an Bedeutung,
gleichzeitig gewinnt der Leser an Einfluss. Es ist dieser T7ext, dezentral,
hierarchiefrei, rhizomatisch, nomadisch, offen (Schliisselbegriffe der
postmodernen Literaturtheorie, die in der Hypertext-Theorie immer wieder
auftauchen), der anscheinend vom Hypertext realisiert wird'*: ,,Electronic linking
shifts the boundaries between one text and another as well as between the author
and the reader and between and [sic] the teacher and the student.* (Hypertext 2.0
31)

Dieser Befund gilt zumindest fiir den vernetzten Informations-Hypertext, in
dem zwischen ,Primir‘- und ,Sekundar‘text dullerlich nicht mehr unterschieden
wird, in dem es (im Idealfall) jedem moglich ist, zu kommentieren und zu
publizieren, und in dem somit die Autorschaft von wissenschaftlichen und
marktwirtschaftlichen Hierarchien befreit ist und nicht mehr der Autor, sondern
der Leser (oder der Surfer im Datennetz) Thema und Blickwinkel (und
sinnbildende Strukturen) angibt. Wenn Landow behauptet, ,,[that] anyone who

uses hypertext makes his or her own interests the de facto organizing principle

' Der Begriff Reading bezeichnet sowohl die Aktivitit des Lesens als auch die Lesart und hat
keine addquate deutsche Entsprechung.

» - - - the experience of reading the story is the story . . . ““ (Bolter, ,,Literature® 28).

An einigen Stellen in Landows — wie er selbst zugibt — ,,celebratory* (103) Hypertext 2.0
nimmt er sein pauschales Lob zuriick: ,,What is perhaps most interesting about hypertext,
though, is not that it may fulfill certain claims of structuralist and poststructuralist criticism
but that it provides a rich means of testing them.” (36) Oder gar: ,,We must take care not to
push the similarity too far and assume that the . . . descriptions of rhizome, plateau, and
nomadic thought map one to one onto hypertext . . ." (42) Meist wird die Diskussion um
Hypertext jedoch von der Verkorperungsthese geprigt: ,,Certainly, many of the qualities
Deleuze and Guattari attribute to the rhizome require hypertext to find their first
approximation if not their complete answer or fulfillment.” (39) Oder bei Michael Joyce:
,» The [hyper]text becomes a present tense palimpsest where what shines through are not past
versions but potential, alternate views.* (Of Two Minds 3)

11
12
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(or center) for the investigation at the moment® (Hypertext 2.0 37), so trifft das
hauptsdchlich auf raumiibergreifende Netze wie das World Wide Web oder
groBere  Informationssysteme zum  Beispiel an  Universititen und
Forschungszentren zu, in denen Daten aus verschiedenen Fachgebieten abgelegt
sind, auf die ganz nach den Bediirfnissen des Suchenden zugegriffen werden

kann.

2.1.2 Realisierungen

Dem traditionellen Papier-Leser fallt es von vorneherein schwer, sich den Text,
der erst im Lesen entsteht, der reversibel ist und keinen Anfang, kein Ende hat,"
als Beschreibung greifbarer Tatsachen vorzustellen. Ein gedrucktes Buch, aber
auch eine Zeitung, ein Flugblatt haben immer eine physische Prdsenz: Das
Gewicht der Hardcover-Ausgabe, der Relief-Druck auf einer bestimmten Sorte
Paperbacks, das unpraktische, mehrfach gefaltete Format einer Tageszeitung, das
Netz der Knicke und Knitterfalten eines Flugblatts. Der Buchtext ist sicher
zwischen den Buchdeckeln gefangen (wenn auch schon der Klappentext
ausbricht), Anfang und Ende sind klar bestimmbar und die Textaussage nur in
die Schriftzeichen kodiert, die sich auf der vorliegenden Ansammlung von
Papierstiicken (Seiten) befinden.

So scheint es, als wire mit dem Konzept des ,,plural* (Barthes, ,,From Work to
Text* 76) Textes (das Barthes ja auch anhand der Printliteratur entwickelte), der
nicht ,,defined object™ (74), sondern ,passage, traversal“ (76) sei, nicht die
Manifestation des Textes in einem konkreten Druckwerk (oder in einem anderen
Medium, wie dem elektronischen) gemeint, sondern eine Lesehaltung, die allein
im Kopf des Lesers zu finden ist. Die Hypertext-Theoretiker vertreten jedoch

eine eher konkrete, physisch materialisierte Vorstellung vom Text, der erst und

1 vgl. Barthes in S/Z nach Landow, Hypertext 2.0 3
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nur beim Lesen entsteht. Jay David Bolter konzentriert seine Analysen von
Hypertext dabei groBtenteils auf Informations-Hypertexte. An dieser Stelle ist es
aber sinnvoll, eine seiner Einlassungen auf Hyperfiction genauer zu betrachten.
In ,,Literature in the Electronic Writing Space* behauptet Bolter namlich, ,,[that]
an electronic text only exists in the act of reading — in the interaction between the
reader and the textual structure* (29). Dass dies vor allem fiir den elektronischen
(im Gegensatz zum papierenen) Text der Fall ist, muss nur dann betont werden,
wenn die Umgebung des digitalen Mediums (die fiir das Attribut elektronisch
verantwortlich zeichnet) den Ausschlag dafiir gibt, dass der Text im Lesen
entsteht. Deutlicher wird dies einige Seiten spater:

For the past two decades, postmodern theorists from reader-

response critics to deconstructionists have been talking about text in

terms that are strikingly appropriate to hypertext in the computer.

When Wolfgang Iser and Stanley Fish argue that the reader

constitutes the text in the act of reading, they are describing

hypertext. When the deconstructionists emphasize that a text is

unlimited, that it expands to include its own interpretations — they

are describing a hypertext, which grows with the additions of new

links and elements. When Roland Barthes draws his famous

distinction between the work and the text, he is giving a perfect

characterization of the difference between writing in a printed book
and writing by computer. (24)

Nun beschreiben weder Iser noch Fish noch Barthes tatsichlich Hypertext — es
sei denn, man wiirde, was Bolter eindeutig nicht tut, den Begriff Hypertext auf
Papiertexte ausdehnen, wie zum Beispiel Landow, wenn er den impliziten und
den expliziten Hypertext vergleicht.'* Barthes, vor allem, beschreibt in ,,From
Work to Text* verschiedene Leserhaltungen, nicht verschiedene Medien. Damit
wackelt auch Bolters These

[that i]n the electronic writing space the author becomes an author at

one remove; guarding the text with less zeal than in printed or
written fiction, the author is more tolerant of change in his or her

'* siehe oben, Kapitel 1.2
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fictional world. The author sets up the outlines, defines the limits of
possible thought and action in the fiction, but the author leaves to
the reader the responsibility of exploring the space within those
limits. (,,Literature* 34)

Fir einen Informations-Hypertext mogen solche Aussagen noch zutreffen.
Hypertext-Informationssysteme nehmen Konzepte auf, die von gedruckten
Referenz- und Informationstexten her bekannt sind, und realisieren sie auf eine
hochst bequeme und praktische Art und Weise. Der ideale Hypertext — ein
perfektes Navigationssystem, das auf vernetzten Computern lduft, die das
gesamte Weltwissen in ihren Speichern tragen — gibt dem Benutzer ungeahnte
Freiheiten: Jede Information kann jederzeit aufgerufen werden, jedes Zitat
kontextualisiert, jede Behauptung verifiziert und/oder relativiert werden. Es ist
auch durchaus moglich, dass der Platz der heutigen Autorfunktion im Text
einmal von einer anderen Funktion eingenommen wird, wenn das WWW sich als
Kommunikations- und Datenverarbeitungsnetz durchsetzen und etablieren sollte.
Die Autorfunktion, wie wir sie kennen, wird dagegen moglicherweise nicht
untergehen, sondern vom Text auf die Navigationswerkzeuge {libertragen werden:
Bestimmend fiir das Wissen ist nicht mehr derjenige, der die Informationsquellen
verfasst hat, sondern derjenige, der optimalen Zugang zu (relevanten!) Quellen
schafft."

Damit wiirde die Abhdngigkeit des Lesers/Anwenders nur verschoben, nicht
aufgehoben. Bei Einzelanwendungen wiére dieser Effekt sogar noch
prononcierter: Hier steht der ,Autor‘ nicht nur hinter der Navigation, hinter den

angebotenen Pfaden durch die Information, sondern auch hinter (dem groften

" Dieses Phinomen kann schon jetzt auf dem Internet beobachtet werden: Da immer mehr
Quellen verfiigbar sind, immer mehr Informationen frei zuginglich eingespeist werden,
brauchen die Anwender verldssliche Agenturen, sogenannte Trail Blazers, welche die
Glaubwiirdigkeit der Quellen iiberpriifen, sie biindeln, sortieren, evaluieren, etc. Das kénnen
Suchmaschinen = mit  qualitativ  unterschiedlichen = Suchroutinen = sein  oder
Nachrichtenagenturen sowie die Homepages von Papierzeitungen, die ihre Online-Quellen
angeben. (siche auch unten, Kapitel 4.2.2)
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Teil der) Informationen selbst — seien sie dem ,Autor’ als Person urheber-
schaftlich zuzuordnen oder durch ihn von anderen Autoren herangezogen
worden. Der Hyperfiction-Autor und Hypertext-Theoretiker Michael Joyce sieht
dieses Problem durchaus — zumindest stellenweise und zumindest, wenn es um
Informationssysteme geht. Trotzdem hélt er Hypertext (im weitesten Sinne)
gerade in Bezug auf fiktionale Texte fiir das Medium, das die Rollen und
Stellungen von Autor und Leser ineinander {ibergehen lésst.

Konnte Hypertext diese Verschmelzung wirklich leisten, dann trite hier der
Autor aus der Autorfunktion zuriick und die Funktion wiirde von einer neuen,
hierarchiefreien Instanz, dem Wreader iibernommen, die sich aus (traditionellem)

Autor, (traditionellem) Leser und der Maschine zusammensetzt:
Hypertext narratives become virtual storytellers, and narrative is no
longer disseminated irreversibly from singer to listener or writer to
reader: It exists, instead, as a cycle in which readers become

coauthors and artificially intelligent systems ,,read* their responses.
(Joyce, Of Two Minds 193)

Allerdings gibt Joyce auch zu, dass dieser Effekt sehr wohl schon beim Printtext

auftritt bzw. auftreten kann:

[[In the late age of print the topography of the text is subverted and
reading is design enacted. Thus, the choices a text presents depend
upon the complicity of the reader in creating and shaping meaning
and narrative. . . . Readers face the task of re-embodying reading as
movement, as an action rather than a thing, network out of book.

(11)

Joyce ist sich durchaus bewusst, dass die in Of Two Minds gesammelten
Artikel eher ,,poetic essays® (4) sind, ,,theoretical narratives® (3), gepridgt von
einer ,troubled ambiguity (4). Er bemiiht sich nicht um stringente
Argumentationen und zwingende Logik, sondern mischt Zustandsbeschreibungen
mit Utopien und Fantasien. Der Hypertext, den er beschreibt, konnte durchaus
auch der Hypertext sein, den er sich wiinscht. Diese intellektuellen Spiele mogen
reizvoll und fruchtbar sein — so wie die Fantasien eines Vannevar Bush und

Theodore Holm Nelson die Entwicklung von digitalem Hypertext und
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funktionierenden Hypertext-Systemen inspiriert und initiiert haben. Schliissige,

weiterverwertbare Ergebnisse kommen bei Joyce so jedoch nicht zustande.

2.2 Der Text in der Hardware
2.2.1 Analoge Existenz: Die Verpackung

Der vom Autor unabhéngige (Papier-)Text wird vielfach als Text beschrieben,
der erst beim Lesen und durch das Lesen entsteht. Tatsdchlich existiert der
digitale Text nicht, bis er gelesen (oder besser: geladen) wird. Das gilt natiirlich
erst fiir den installierten digitalen Text. Im Regal stehend sehen dagegen ein
Hypertext oder ein Adventure einem Buch, wie wir es kennen, noch zum
Verwechseln &dhnlich: Auf einem ,Riicken‘, der in seiner Farbgestaltung
(optional) das Design des ,Covers® fortfiihrt, stehen der Titel, evtl. ein
Autorenname, ein Verlag, Altersangaben, Reihentitel und/oder -nummern,
Strichcodes, Preise, Verlagslogos und so fort. Auch die Aufmachung von
Vorder- und Riickseite der Kartons, in denen die meisten Computer-Spiele
ausgeliefert werden, entspricht (ebenso wie die duBeren Abmessungen) den
Konventionen des Buchmarktes. Der amerikanische Verlag Eastgate Systems
liefert die von ihm produzierten und vertriebenen Hyperfictions in aufklappbaren
Papphiillen im kleinen Zeitschriftenformat, die deutlich eine Buch-Metaphorik
transportieren. Aufgeklappt bildet die Hiille zwei Taschen: In einer befinden sich
die Disketten, das heillt die tempordren Trigermedien fiir die Hyperfictions, die
dann auf die Festplatte des Anwenders lbertragen werden, in der andern
gewoOhnlich ein Begleitheft mit Installationshinweisen. Ist das Trigermedium,
wie bei den meisten modernen Computerspielen, eine CD-ROM (die sich in dem
Pappkarton befindet), so spiegelt sich die Buchmetaphorik der Verpackung in der
Gestaltung und Ausstattung der CD-Hiille wieder.

Die verschiedenen Schichten der Verpackung von digitalen Texten entsprechen

recht genau den Hiillen eines Papiertextes: Schutzumschlag, Leineneinband,
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organisierte Druckseiten — sogar die Gewohnheit, weiteres Informationsmaterial
beizulegen (vom eingebundenen einfiihrenden Essay iiber Ausziige aus dem
Verlagsprogramm und Bestellkarten bis zur Pfandbrief-Werbung im
Taschenbuch von rowohlt), ist vom Papier-Buch her bekannt.

Ahnlich wie eine bestimmte Anzahl von miteinander verbundenen Papierseiten
einen Textkorper ausmacht, so scheinen auch die auf Diskette oder CD-ROM
gebannten Informationen einen Textkdrper zu bilden, der in seiner Physis wie ein
traditioneller Papier-Text behandelt werden kann. Der Unterschied, in dem die
Hypertext-Theoretiker die Verkorperung der postmodernen Theorie begriindet
sehen, wird erst deutlich, nachdem der Text vom Trigermedium (Diskette oder
CD-ROM) auf das Lesemedium (Computer) iibertragen, nachdem er also

installiert wurde.

2.2.2 Digitale Existenz: Der installierte Text auf der Festplatte

Auf der Festplatte des Computers erscheint der digitale Text als heterogene
Ansammlung von Dateien, die durchaus in unterschiedlichen, ,weit voneinander
entfernt liegenden® Ordnern, sogar auf verschiedenen physikalischen
Speichermedien abgelegt werden. Das gilt in verstirktem Malle dann, wenn
einige Dateien von einer CD-ROM auf die Festplatte(n) kopiert werden
(gewohnlich, um eine bessere Ressourcenausnutzung und  hohere
Geschwindigkeiten — und damit ,ruckelfreie‘ Bilder sowie ,glatte* Tonspuren —
zu erreichen), wihrend die CD-ROM selbst zum Spielen oder Lesen weiterhin
benotigt wird.

Auch strukturell gesehen sind Hyperfictions und Computerspiele keine
einheitlichen Gebilde, sondern bestehen gewohnlich aus einer Datenbank von
Bildern, Texten und Toénen, auf die abhingig von den Entscheidungen des
Spielers durch eine Game Engine zugegriffen wird und die dann {iber den
Bildschirm und die Lautsprecher dargestellt werden. Sicher gibt es auch

hardwarebasis- und programmbedingte Einzelfille, die als eine einzige Datei auf
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die Festplatte zu liegen kommen, wie zum Beispiel einige der Storyspace-
Hyperfictions fiir Macintosh. Aber auch hier lasst sich eine physikalische Ebene
finden, auf der das Produkt des Programms, also der Text, aus Einzelteilen erst
im Lesen (oder im Starten des Programms) entsteht. Computerprogramme
werden eigentlich immer als Haupt- und Unterprogramme geschrieben. Das
Hauptprogramm ruft die Unterprogramme auf — und zwar durchaus abhingig
davon, welche Eingaben der Anwender im Laufe des Programms macht.

Erst wenn der Text tatsdchlich gelesen wird, werden die Einzelteile —
gleichzeitig oder nacheinander — in den Hauptspeicher des Computers geladen
und erwecken an der Schnittstelle zum Benutzer, der Bildschirmoberfliache, den
Eindruck eines Ganzen. Dariiber hinaus wird das Erscheinungsbild dieses
Ganzen wihrend des Lesens durch das Lesen bestimmt. Das beinhaltet bei
digitaler Literatur neben der kinetischen Aktivitit des Weiterblitterns
beziehungsweise des Klickens auch das mentale Treffen von Entscheidungen,
denn sowohl die Reihenfolge als auch die Art der dargestellten Textbausteine
wird zu einem groen Teil von den Entscheidungen des Lesers abhidngig
gemacht.

Der andere beeinflussende Faktor (neben dem Lesen und den Entscheidungen
des Lesers) sind die Regeln. Regeln koordinieren Kausalzusammenhénge: was
wann unter welchen Bedingungen aufgerufen werden soll. Fiir Hyperfictions sind
das besonders die Guard Fields.'® Aber auch die Regeln werden erst im
Programmablauf, also im Lesen, aktiviert. Ein Text andererseits, der ohne
Eingriffe des Lesers ablduft, wie zum Beispiel eine Filmsequenz innerhalb eines
Computerspiels, entsteht — physisch gesehen — genauso wenig mit dem Lesen
wie der Papiertext. Ein solcher Text wird aber auch nicht von Regeln bestimmt.
Regeln als programminterne Generierungsanstdfe orientieren sich wiederum an

den Aktionen des Lesers. Die Hyperfiction Afternoon - A Story von Michael

' siehe unten, Kapitel 5.1.1
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Joyce, zum Beispiel, verlangt vom Leser vom ersten Screen an Ja/Nein-
Entscheidungen.

Wiahlt man (y) am ersten Screen (,,start”), wird man zuerst durch einen Pfad
mit theoretischen Anmerkungen zu Hypertext und Hyperfiction geleitet (,,a
hypertext®, ,,read at depth®, ,,in my mind®, ,,work in progress*), um schlieBlich
dort zu landen, wohin man auch mit der Entscheidung (,,begin reading*/Return)
gelangt wire (,,begin®). Dort stehen (zumindest auf den ersten Blick: es gibt noch
andere, versteckte Links) wieder zwei Moglichkeiten zur Auswahl: ,,Do you
want to hear about it? Y/N* Sowohl ,,Yes* als auch ,,No* bringen den Leser in
den Haupt-Text, wenn auch von verschiedenen Stellen aus. Textstiicke, die auf
dem einen Weg sehr schnell zuginglich werden, erscheinen bei anderen
Readings erst spéter. Auch die Kommentare zur Hypertext-Theorie (Start-Screen
- ,,¥°) tauchen in anderen Readings auf. Ignoriert man beim zweiten Screen
(,,begin®) die vorgegebene Auswabhl (,,Y/N*) und driickt Return, gelangt man an
einen Screen (,,] want to say*) mit dem Satz ,,I want to say [ may have seen my
son die this morning.* Dies ist einer der zentralen Sétze von Afternoon, einer der
Knotenpunkte, an dem die ,Geschichte® (soweit wir es hier mit einer Geschichte
zu tun haben) verankert ist, und der es moglich macht, die heterogenen
Textblocke der Hyperfiction zu einem (moglichen) Sinn zusammenzufassen.
Wihrend jedes Reading, wenn es nur lange genug dauert, irgendwann Zugriff auf
(fast) jeden Textblock gewihrt, sind Reihenfolge und Abfolge doch von einer
gewissen Bedeutung fiir die Textwahrnehmung des Lesers. Jede Entscheidung
generiert in diesem Sinne einen neuen, eigenen Text.

Sind zwei Readings einer Hyperfiction aber tatsichlich zwei verschiedene
Texte? In seiner Analyse von Michael Joyces Afternoon — A Story stellt J. David
Bolter fest:

Neither reading is the whole story, and yet unlike a printed work we
cannot say that the two readings are embodied in the same narrative,
for each reading is itself a different narrative called forth by two
different readers, or the same reader at two different times. (Writing
Space 164/5)
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Die moglichen Readings einer Hyperfiction scheinen in einem Zustand der
Unbestimmbarkeit zu existieren, wie Schrodingers hypothetische Katze: weder
separate Texte noch Auspridgungen eines einzigen. Aber unabhéngig davon, ob es
sich nun um einen Text oder um viele Versionen eines Textes handelt,17
entsteht/entstehen der/die digitale/n Text/e in der Wahrnehmung des Lesers erst
in dem Augenblick, in dem der Leser das Programm physisch startet, und dann
bei jeder Entscheidung des Lesers immer wieder neu. Die Existenz des Textes
hingt also ganz konkret vom Akt des Lesens an sich ab: Wenn nicht gelesen
wird, selbst bei einer Lesepause, gibt es keinen Text (oder nur einen minimalen).

Ahnliche Effekte gibt es bei Adventures. Auch diese werden, wie
Hyperfictions, beim Programmstart und wéhrend des Programmablaufs aus den
einzelnen Programmteilen zusammengesetzt. Selbst der letztendliche Plot wird
von den Entscheidungen des Lesers/Spielers bestimmt, wenn auch selten
gezielter, als das bei Hyperfictions mdoglich ist. In dem Roberta Williams-
Adventure The Princeless Bride (King’s Quest VII) zum Beispiel gibt es zwei
mogliche Enden, ein Happy-End, in dem die Heldin ihren Prinzen heiratet, und
einen weniger gliicklichen Ausgang, in dem der Prinz stirbt (beziehungsweise
nicht mehr zum Leben erweckt wird). Wenn der Spieler Rosella nicht rechtzeitig
dazu bringt, Edgar ,,das Geschenk der Katze, das zusitzliche Leben* zu
»spendieren® (,,Losungsweg® 22), wie es in den offiziellen Losungsanweisungen,
dem Walkthru, heiBt, entschwindet der ,Geist® des Prinzen bald gen
Hohlendecke. Das Konigreich ist zwar gerettet, aber niemand wird wirklich
gliicklich. Das Spiel ldsst narrativ nicht erkennen, dass es noch ein anderes Ende
gibt. Nur, wenn man davon ausgeht, dass jedes Objekt im Inventar einen Zweck
hatls, lasst sich schlieB3en, dass das Leben der Katze den Prinzen retten soll. Eine

Entscheidung (oder die manuelle Geschicklichkeit) des Lesers bestimmt, welcher

' vgl. Douglas 1994b, bes. 165
' Das ist nicht bei allen Spielen der Fall, vgl. u.a. Discworl II.
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Text realisiert wird.

In Gabriel Knight II: The Beast Within deutet zunichst noch weniger auf
alternative Enden hin. Die Hauptfigur des Spiels, der Geisterjager Gabriel
Knight, soll ein bayerisches Dorf von einer Werwolfplage befreien. Er entdeckt
eine Verschwdorerloge, 16st das Rétsel um den Tod Ludwigs II. und findet zuletzt
auch eine fiktive verschollene Wagner-Oper. Im Laufe der Geschichte muss sich
Gabriel zudem mit seiner eigenen Neigung zum Werwolf auseinandersetzen, mit
dem Geschmack der Macht und seiner Méannerfreundschaft zum ,Leitwolf*. Der
Spieler kann das Adventure bis zum Sieg iiber die Werwoélfe durchspielen und
begegnet dabei einigen der Adventure-typischen Todessituationen, die er mit
Hilfe der Metafunktionen des Spiels, durch Neuladen eines gespeicherten
fritheren Spielstandes, umkehren kann. Das letzte ,negative‘ Ende (Wolf Gabriel
schafft es nicht, den Fiihrer der Werwdélfe in einen Ofen zu stoflen, und stirbt
selbst, der Werwolf aber entkommt) erscheint jedoch nicht als wirkliches Ende,
ndmlich mit Schluflsequenz und Abspann, wie das negative Ende bei King'’s
Quest VII, sondern als ,Tod‘ im Verlauf des Spiels. Das néchste Bild ist der
ibliche Reload-Screen, der dem Spieler die Moglichkeit gibt abzubrechen, eine
gesicherte Stelle neu aufzurufen oder es noch einmal zu versuchen — von einer
vom Spiel gewidhlten Stelle aus. Im ,wirklichen® Ende dann sind die Werwdlfe
besiegt, Gabriel muss lernen, mit dem Werwolf in sich selbst, mit seinem eigenen
Beast within zu leben und er und seine Mitarbeiterin Grace bleiben Freunde. Nur
einer der (nicht offiziellen) Walkthrus, die ich im Internet gefunden habe, deutet
die Moglichkeit eines weiteren Endes an: ,,There is some speculation that there’s

another ending to the game, but no one’s seen it.“"

Es scheint, als seien sich
Spieler von Adventures immer der Moglichkeit bewusst, dass sie durch ihren
Input unterschiedliche Spielverliufe und damit verschiedene Texte realisieren

konnen — auch wenn der Text diese Moglichkeit nicht explizit unterstiitzt.
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Offensichtlich entstehen die Geschichten von King’s Quest und Gabriel Knight
durch das Lesen mit all seinen fiir digitale Literatur typischen (Inter)Aktionen —
allerdings ist gerade bei Adventures ohnehin jeder Klick, auch der auf nicht
eingebundenen Hintergrund, Teil der Geschichte, nicht Fehler, wie zum Beispiel
das gleichzeitige Umblittern zweier Seiten im Papiertext.*’ Aber neben der
Geschichte wird eben auch der physische Text durch das Lesen generiert, denn je
nach dem, was der Leser tut, werden andere Bilder, Tonfolgen, Verkniipfungs-
muster geladen und dargestellt. Es bleibt jedoch die Frage, ob diese eher
physische Abhdngigkeit des Textes vom Lesen allein schon von Bedeutung ist
fiir das Verhiltnis von Autor, Leser und Text. SchlieBlich zeigen die meisten
Computerspiele eindeutige Praferenzen fiir die Entscheidungen und den Input des
Lesers an Schliisselstellen. King’s Quest VII ist eine Ausnahme, da es im
negativen Ende nur unterschwellig durch das Fehlen des genretypischen Happy
Ends suggeriert, dass es noch ein weiteres Ende geben konnte. Die meisten
Spiele lassen lediglich ein tatsichliches Ende zu*' und verweisen Geriichte von
Alternativ-Enden (wie bei Gabriel Knight 1) in den Bereich der Spekulation.

Bei den im Datei-Manager dargestellten Icons handelt es sich nun nur um eine
mogliche Darstellung des Programm(oder Text-)ganzen. Die Apple Macintosh -
Versionen einiger Storyspace-Hyperfictions der Firma Eastgate bestehen zum
Beispiel aus nur einer Datei, wihrend die PC-Version eine ganze Reihe von

Dateien auf die Festplatte kopiert. Das Verhéltnis von Ordnern und Dateien, wie

" Eric R. Hayot, ,,Gabriel Knight 2, the somewhat full walkthrough®. In einer privaten
Korrespondenz stuft Hayot das alternative Ende allerdings als eher vages Geriicht ein.

%% Besonders deutlich wird das in Discworld II. Hier spielt der Text mit der Tatsache, dass eben
auch ein nicht narrativ eingebundener Schritt in die falsche Richtung, wie das Klicken auf
einen blofen Hintergrund (ohne Hot Spots 0.4.) zum Spielganzen beitrdgt und die aktuell
realisierte Geschichte mit ausmacht. Wenn der Spieler auf einen Hintergrund klickt (zum
Beispiel auf dem ,,Platz* ein Mausklick auf das linke Plakat hinter der Figur Schnapper),
wendet sich die Figur Rincewind an den Spieler und sagt: ,,Lass uns nicht mit der Gegend
herumspielen. Sonst konnte das Raum-Zeit-Kontinuum durcheinander geraten. Oder er
schldgt vor, den Spieler als Figur ins Spiel zu schicken und selbst die Spielfilhrung zu
iibernehmen. Siehe auch unten, Kapitel 6.3.2.

*! siehe auch unten zu Myst, Kapitel 6.1.3
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sie vom Dateimanager oder im Windows-Explorer dargestellt werden, muss nicht
mit den tatsdchlichen Verhiltnissen und Speicherorten auf der Festplatte
ibereinstimmen — selbst wenn die unterschiedlichen Teile eines Programms
tatsdchlich an verschiedenen Stellen auf der Festplatte oder gar auf verschiedenen
Festplatten abgelegt werden. Die passendere Analogie miisste sich von der
metaphorischen Darstellung im Datei-Manager auf die Ebene der Bits und Bytes
begeben, das heilit der Text entsteht immer dann, wenn beim Programmstart die
Einsen und Nullen des Binédrcodes in fiir den Menschen verstidndliche Zeichen
kompiliert werden. Aber auch der Bindrcode ist nur eine mdgliche Darstellung
des Textes, den der Autor entworfen hat.

Eine weitere solche Darstellungsweise digitaler Texte ist die Map-Ansicht, den
einige Storyspace-Hyperfictions anbieten. In der Map-Ansicht sind alle Text-
blocke einsehbar, jedoch ohne dass der Inhalt direkt zu erfassen ist. Dafiir stellt
die Map-Ansicht das Verhéltnis der Textblocke untereinander dar. Damit gleicht
diese Art der Darstellung weitgehend der Darstellung eines Textes im
Inhaltsverzeichnis eines gedruckten Buches. Natiirlich unterscheiden sich beide
Tragermedien (Buch und Computer) in ihrer Materialitdt (sowohl haptisch als
auch produktionstechnisch). Zudem sind einige duBlere Umstdnde fiir die
Textrezeption von gewisser Bedeutung: So klagen etliche Leser von
Hyperfictions (jedoch weniger die begeisterten Anhénger von Computerspielen)
iiber die unbequeme Haltung, die sie vor dem Computer einnehmen miissen,
andere dariiber, dass der Computer als Tragermedium fiir digitale Literatur sie
zum (rekreativen) Lesen an einen festen Platz bindet, der dazu ein Platz der

Arbeit ist.”? Andere vermissen die sinnliche Erfahrbarkeit des Buches: Gewicht,

** In seinem einleitenden Essay zu Hyper/Text/Theory, ,,What’s a Critic to Do?*, liefert Landow
eine Erwiderung auf Kritiken an den haptischen und praktischen Méngeln des Computers
(wie ,,You can’t read an electronic book in the bathtub.”), die allerdings auf techno-
euphorischer Ebene bleibt: Er prophezeit eine Technologie, die das Lesen digitaler Texte in
der U-Bahn, selbst in der Badewanne, endlich moglich machen sollen. Landow ldsst auBBer
Acht, dass Computer und Buch sowie Radio und TV unterschiedliche Medien sind, die fiir
unterschiedliche Zwecke verwendet werden und unterschiedliche Formen von Literatur
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Dicke, Textur der Seiten und so weiter, zum Beispiel die sich vom Rest des
Einbands abhebende Glitte der blauen Fische auf dem Cover der englischen
(Viking) Ausgabe von William Gibsons idoru, die man beim Lesen immer unter
den Fingerspitzen spiirt.” All diese Aspekte mogen zwar das Lesen, wie wir es
kennen, ausmachen, sind aber fiir die Erfassung und Erfahrung des Textes von
geringer Bedeutung.

Wichtiger erscheint mir die Frage nach der Physis des Mediums aber in Bezug
auf die Navigierbarkeit (und damit bis zu einem gewissen Malle die
Beherrschbarkeit) des Textes (nicht 7extes). Ein gedrucktes Buch, wie es in der
westlichen Welt {iblich ist, gibt dem papiersozialisierten Leser eine ganze Reihe
von Navigationshilfen: Fixierung von Anfang und Ende, der Umfang und die
Seitenzahlen (wieviel Text habe ich schon durchschritten, wieviel liegt noch vor
mir), das Inhaltverzeichnis, die Kapiteliiberschriften, die Seitentitel (fiir eine
inhaltsorientierte Navigation), die Verzeichnisse (Abbildungen, Tabellen) und so

fort. Wenn man bedenkt, dass Biicher generell** fiir ein lineares Von-vorne-nach-

liefern, die an das jeweilige Medium gebunden sind. Das heilit auch, dass das Buch eher fiir
rekreatives und mobiles Lesen geeignet ist, der Fernseher hingegen Informationen in einer
Form anbietet (eine Verbindung von Bild und Ton), die es dem Zuschauer erlaubt, sich vom
Gerit wegzubewegen und z.B. wihrend er Nachrichten schaut, den Abwasch zu machen. Der
Computer fordert und fordert wieder eine andere Lesehaltung — auch wenn noch keine
Einigkeit dariiber besteht und noch keine aufschlufireichen Daten dariiber existieren, was
diese ausmacht und wie sie die Texte auf dem Computer bedingt.

In der Einleitung zu The Digital Word: Text-Based Computing in the Humanities behauptet
Landow sogar, dass der Computer gerade die Sinnlichkeit zuriickgibt, die der Druck ihm
genommen hat (5). Ich halte die vergleichende Debatte um die haptischen Eigenschaften der
verschiedenen Medien allderdings fiir Uberbewertet: Fiir den Leser mittelalterlicher
Handschriften mag das moderne, gedruckte Buch trist und einténig wirken, der Leser von
historischen Erstausgaben mag den Computer steril und kalt finden, Handschriften aber
uniibersichtlich. Aus der Sicht des Fernsehzuschauers sind beide Textformen statisch und
mehr oder minder farblos. All dies sind Fragen der Lese- und Sehgewohnheiten, also
letztendlich Geschmackssache.

Tatsdchlich werden die wenigsten (wenn auch die meistverkauften) Biicher so gelesen. Als
Mittel zur Aufbewahrung und Organisation von Wissen und in Formen wie Enzyklopidie
oder Fachbuch ist ein Buch auch duBerlich wie ein Hypertext aufgebaut (beziehungsweise
umgekehrt, denn Hypertext ist ja die elektronische Umsetzung und Verfeinerung
existierender Organisationsformen). Fiir hypertextuelle Textnavigation sind Biicher jedoch
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hinten-Lesen konzipiert sind, bieten sie sogar eine gewisse Navigations-
Redundanz.

Die Map einer Hyperfiction hat in einer ihrer Darstellungsformen (Outline)
dhnliche Charakteristika wie diese gedruckten Navigationshilfen. Die Chart-
Ansicht wiederum lésst sich lesen wie ein zweidimensionales Inhaltsverzeichnis,
das zusidtzlich Texthierarchien grafisch anzeigt. Die Navigation zu den einzelnen
Textblocken findet im digitalen Medium dann aber nicht {iber das Lokalisieren
von Seiten(-zahlen) durch Bléttern statt, sondern der Leser kann die gewiinschte
Textstelle durch Doppelklicken auf ihre Darstellung in der Chart-Ansicht
aufrufen.

Storyspace bietet im Storyspace Reader (dem komfortabelsten der moglichen
Leseumgebungen) drei verschiedene Strukturansichten des Hypertextes: die
Chart-Ansicht, die Map-Ansicht und die Outline-Ansicht. Von diesen ist die
Map-Ansicht die Standard-Darstellung; jede Hyperfiction im Storyspace Reader
(oder in der Vollversion von Storyspace) zeigt im Hintergrund (hinter dem
eigentlichen Textfenster) die Map-Ansicht des Textes an. Wihrend der Leser
sich durch den Hypertext bewegt, refokussiert die Map-Ansicht und bringt die
Darstellung des jeweils offenen Textblocks in den Mittelpunkt des Map-Fensters.
Die Map zeigt sdmtliche Textblocke in ihrer relationalen Anordnung sowie die
Links, die sie verbinden. So lassen sich zum Beispiel auch FuBlnoten und ihr
Verhédltnis zum ,Haupt‘text sowie mogliche Verhéltnisse untereinander
darstellen. Es ist auch moglich, die Maps in konkreten Formen anzuordnen, die
Aspekte des Textes widerspiegeln, wie die Sanduhr-Metapher in der Map-
Ansicht von Jane Yellowlees Douglas’ [ Have Said Nothing:

The whole thing was built around finding an abstract shape that

could act as a schematic guide to the relationship between narrative
segments: in this case, the hour-glass figure that funneled the

nicht entsprechend ausgestattet, man denke an die umstdndlichen Verfahren der Annotation
oder das langwierige Blattern in zuweilen hauchdiinnen Seiten.
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narratives involving Sherry and Jule into the fiction’s ground-zero.
(,,Foreword* 3)

Die zentralen Themen von I Have Said Nothing sind Liebe, Tod — vor allem
Tod durch die Killermaschine Auto — und die zunehmende Abhédngigkeit des
Lebens von Maschinen (den tétenden wie den sogenannten ,lebenserhaltenden®).
Unabhingig von den formalen Fragen der Hyperfictions™ spiegelt die Zeit- und
Durchgangsmetaphorik auch diese inhaltliche Seite der Erzédhlung wider.

Die standardisierte Storyspace Map-Ansicht ist nicht die einzige Moglichkeit,
die Topologie digitaler Texte darzustellen. Manche Storyspace-Hyperfictions,
wie zum Beispiel Afternoon von Michael Joyce, verzichten ganz auf eine Map als
Navigationshilfe. Stuart Moulthrop wiederum bietet in Victory Garden, dessen
Reader auf die eigentliche Map-Ansicht verzichtet, eine eigene kartografische
Darstellung an”, die jedoch von vielen Lesern als nicht sehr hilfreich empfunden
wird.”” Gleichzeitig enthélt Victory Garden auch eine Art ,Inhaltsverzeichnis®
(,,Paths to Explore* und ,,Paths to Deplore*), das den Zugang zu verschiedenen
Pfaden ermoglicht. In Shelley Jacksons Patchwork Girlund ,,My Body*“ a
Wunderkammer trifft der Leser immer wieder auf die Darstellungen von

zerschnittenen und zum Teil verkehrt oder collagenhaft (wieder)

* Douglas identifiziert diese als: ,,Our willingness to pursue the narrative into all sorts of tight
corners and shadowy bends, to step over the clothes it casts off in a sort of flying strip-tease,
however, is weighed against the number of obstacles it leaves in its wake. Like narrative
loops — how willing are we to re-read the same clutch of places over and over again? Or what
gets called ,the navigation problem* — just how conscious should any reader be of navigating
through a hypertext? And the potential tied up in cognitive maps — what relationship should
they have to their readers’ experience or to a writer’s shaping of a hypertext fiction?*
(,,Foreword™ 2) Sie fahrt fort: ,,Looking at the schematic map would enable readers to
recognize more or less where they were, what they hadn’t yet read, and how the various
strands come together. But I also wanted the thing to work for readers who adopt the channel
surfing approach . . . .“ (3)

Die entsprechenden Textblocke heifien ,,Map Overview®, ,North Garden®, ,,Mid Garden*
und ,,South Garden®. Eines der Hauptthemen dieser Hyperfiction ist der Golf-Krieg, was die
Frage nahelegt, warum Moulthrop eine Nord-Siid und nicht etwa eine Ost-West Orientierung
gewdhlt hat.

Es wird zum Beispiel nicht deutlich, inwieweit und auf welche Pfade von der Map aus
zugegriffen werden kann oder was die Graustufen des Hintergrunds bedeuten. Die Map kann
auch nicht aus jeder Situation heraus aufgerufen werden.
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zusammengesetzten Frauenkorpern, in denen Links zu weiteren Grafiken und
Texten verankert sind.

Damit wird das Motiv des konstruierten und destruierten (Frauen-) Korpers
und -Subjekts in die Navigation aufgenommen. Allerdings sind die einzelnen
Teile der Grafiken nur die Eingdnge zu Pfaden, keine vollstindige grafische
Navigationshilfe.

Auch Adventures arbeiten oft mit Karten (z.B. Discworld, Baphomets
Fluch und The Last Express), aber auch mit Kapitel- oder Akteinteilungen oder
Punkteanzeigen. Die Abspeicherfunktion, die bei den meisten Adventures im
wortlichen Sinne iiberlebensnotwendig ist, bietet dabei zumindest eine
riickblickende Strukturierungsmoglichkeit. Alle zwischengespeicherten Stationen
sind liber ein Menii erreichbar, innerhalb dessen man sich iiber den Spielverlauf
orientieren kann.

Die topografische Karte von The Last Express dient nur der Navigation; der
Spieler kann entweder die Stationen anklicken, die der Orient-Express schon
passiert hat, oder im Schmuckei die Zeit zuriickdrehen, um sich (der
chronologischen Linearitdt des Spiels entsprechend) im Spiel zuriickzubewegen.
Hat er einmal das gesamte Spiel durchgespielt, so konnte er sich theoretisch auch
im Text vor- und zuriickbewegen, wie er in einem Buch blittert. Der Bildtext
allein kann die traditionellen haptischen Orientierungshilfen des gedruckten
Buches nicht oder nur teilweise ersetzen.

Der digitale oder elektronische Text mag zwar physisch erst in dem Moment
entstehen, in dem er gelesen wird — und dann mit jeder Entscheidung des Lesers
neu, denn aufgrund der jeweiligen Entscheidungen (und einiger interner Regeln)
entscheidet das Programm, welche Teile des Textes aktuell realisiert werden.
Letztendlich ist diese Realisierung im Lesen aber nur eine Frage der Darstellung
und der Bevorzugung einer bestimmten Darstellungsform vor allen anderen: Nur
das Textbild, das am Monitor ausgegeben wird (und dem gedruckten Text am
dhnlichsten sieht), wird als ,der Text® bezeichnet, Strukturansichten,

Programmteile auf Speicherplatten oder gar der Bindrcode gelten nicht als ,der
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Text‘. Dies unterscheidet den Computer vom Buch, bei dem sich der Leser einen
ungelesenen Text nicht als die Programmteile im Ruhezustand vorstellen muss,
sondern getrost annehmen kann, dass der Text, den er liest, und der Text, den er
nicht liest, ungefdhr identisch aussehen und sind. Aber das ist eben nur eine
physische Unterscheidung, denn auch der nicht gelesene, digitale Text ist von
seinem Gehalt her derselbe wie der, der nach dem Programmstart vom
Bildschirm abzulesen ist. Es ist ein Text, der sich nicht nur aus Schriftzeichen
zusammensetzt, sondern auch aus der Shell und den Regeln, anhand derer die
Textblocke aufgerufen werden.

Die Hardware Computer (als Tragermedium) unterscheidet sich zwar qualitativ
in seinem Look & Feel vom gedruckten Buch (als Trigermedium), was den
gespeicherten und dargestellten Text auf jeweils spezifische Art und Weise
beeinflusst. Letztendlich kann jedoch viel vom dem, was in der Theorie als
computertypisch und konstituierend fiir den Text oder das Leseerlebnis
angesehen wird, vernachlissigt werden. Zum Beispiel die von Michael Joyce
betonte ,Tatsache®, dass digitales Lesen schon rein physisch immer ein Wieder-
Lesen (re-reading) bedeute (,,Nonce Upon Some Times: Rereading Hypertext
Fictions“)*®, ist sicher erst und nur dann von Interesse, wenn der Text diesen
Aspekt explizit autnimmt. Dass der Papiertext faktisch statisch ist, wéhrend der
dargestellte Text auf einem Bildschirm sich mit einer gewissen Frequenz
wiederholt und neu aufbaut, beriihrt den Leser nicht. Um Bildschirmtext zu
lesen, muss man sich nicht mit Wiederholungsraten, Lochmasken und
Hertzzahlen auskennen; diese Aspekte werden erst dann wichtig, wenn die
Augen trdnen, weil man vor einem Bildschirm mit einer zu niedrigen
Bildwiederholungsrate sitzt — und das wird von den meisten Lesern/Anwendern
als Defekt wahrgenommen, nicht als eine dem Medium eigene Metaphorik. Mit

demselben Recht lieBe sich sagen, der Papiertext sei eine Illusion, eine optische

*¥ siehe auch unten, Kapitel 5.1.1
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Tauschung wie ein Regenbogen, die unabhédngig vom Material (Tinte auf Papier)
von Neuronenblitzen auf der Netzhaut des Lesenden hervorgerufen wird.”

Der digitale Text, der — tatsdchlich — erst beim Lesen entsteht, ist aber —
tatsichlich! — nur eine Frage der Darstellung — und eine Frage der Konventionen,
die eine bestimmte®® Darstellungsform als die ,eigentliche‘ gegeniiber allen
anderen privilegieren. Sous rature (Derrida) 1ist ein Text nicht durch
tatsdchliches, manuelles oder elektronisches, Entfernen der Schriftzeichen von
threr Unterlage. Die rein physischen, auf das Interface bezogenen Unterschiede
zwischen Computer und Codex nehmen den Autor noch nicht aus seiner
vertrauten Rolle als Autoritdtsinstanz heraus, noch machen sie den Leser zur

textbestimmenden Instanz.

2.3 Textgeneratoren — Der Computer als Autor
2.3.1 Vermeintliche Generatoren

Auf eine sehr buchstibliche Art und Weise scheint der Computer dann den
Autor tberfliissig zu machen, wenn er selbst den Text verfasst oder, besser,
generiert. Hypertexte und Computerspiele werden gewohnlich nur in ihrer

Darstellung von Computer generiert’', Inhalt und Form bleiben davon unberiihrt.

* Ein anderer Aspekt, der oft als Beleg fiir die Andersartigkeit der Textqualitit auf dem
Computer herangezogen wird, ist die angebliche inhdrente Nichtlinearitdt digitaler Texte.
Wihrend zum Buch gebundene Papiertexte nur versuchen kdnnten, ihre de facto Linearitat
mit formalen oder inhaltlichen Effekten zu brechen, sei ein Text auf dem Computer nie an
eine festgefiigte Reihenfolge gebunden und damit immer nicht-linear. Vgl. z.B. Aarseth,
Cybertext, bes. 41-51. In ,Nonlinearity and Literary Theory* definiert Aarseth eine
,,materielle” (im Gegensatz zu einer ,,metaphysischen®) Nichtlinearitét.

Storyspace mit den drei Map-Ansichten und den Textfenstern weicht nur leicht davon ab: Die
Maps stehen qualitativ auf einer anderen Ebene als die Normalansicht, sind aber auch
integraler Teil der Textdarstellung im Storyspace Reader und stehen im Vergleich zum
Beispiel zur Darstellung der Programmteile auf der Festplatte doch wieder auf der Ebene der
Normalansicht.

Zum Beispiel, wenn der Computer aus den einzelnen, in einer Datenbank abgelegten Teilen
eines Computerspiels ein Hintergrundbild mit sich darauf bewegenden Figuren, dem
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Alle Kombinationsmdglichkeiten der FEinzelteile werden von den Autoren
vorausgesehen und in den von ihnen geplanten Spielablauf eingebaut.
Unvorhergesehene Ereignisse gelten gemeinhin als Bug, als Fehler im System,
der meistens auch dazu fiihrt, dass das Programm nicht weiterlduft, das Spiel zu
Ende ist. Manche Bugs produzieren aber auch ,nur‘ ungewohnliches
Programmuverhalten, das durchaus als Teil des Textes interpretiert werden kann.
An dieser Stelle iibernimmt der Computer die Kontrolle, und wéhrend dieser
Effekt nicht immer erwiinscht ist, dridngt er doch den Autor aus seiner
angestammten Funktion (wenn auch nicht unbedingt zugunsten des Lesers).

Das Computerspiel Discworld zum Beispiel hat einen Fehler, der dazu fiihrt,
dass der letzte, fiir den groBen Showdown nétige Zustand nicht erreicht wird. Um
die Jungfrauenopferung zu stoppen und die Stadt Ankh Morpork von dem
Drachen zu befreien, muss sich Held Rincewind vom Anwesen der
Drachenziichterin Lady Ramkin einen kleinen Drachen als Waffe besorgen.
Dafiir muss er zuerst den Schliissel zum Zwinger vom Glirtel der auf dem
Marktplatz gefesselten Lady nehmen. Kehrt Rincewind dann vom Anwesen auf
den Marktplatz zuriick, schaltet das fehlerhafte Programm wieder in den Zustand,
in dem es sich befand, bevor der Spieler diesen letzten Aufgabenzyklus in
Angriff genommen hatte. Rincewind steht ohne den Drachen da, der sich kurz
vorher noch in seinem Inventar befand, und der Schliissel hingt wieder am
Girtel der gefesselten Lady.

Wenn ein erwarteter oder erwartbarer Zustand in einem Computerspiel nicht
eintrifft, wenn zum Beispiel eine Tiir nicht zu 6ffnen ist, obwohl der Spieler
weiB, dass sich dahinter ein wichtiges Objekt befindet’”, dann liegt das
gewoOhnlich daran, dass noch nicht alle Aufgaben erledigt wurden, also noch

nicht alle Einzelzustdande erreicht sind, um zum néchsten groeren Spielabschnitt

aktuellen Punktestand, Objekten in aktuellen Zustdnden etc. zusammenfligt. (siche dazu auch
oben, Kapitel 2.2.2)
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vorzudringen. Der Spieler/die Figur muss also noch einmal die schon
bearbeiteten Rdume durchgehen und nach Objekten, Figuren und/oder Ritseln
suchen, die ithm bis jetzt entgangen sind. Wenn aber, wie vor dem Showdown in
Discworld sich ein gerade erworbenes Objekt nach einem Szenenwechsel auf
einmal nicht mehr im Inventar befindet, ist das ein programmseitiger Fehler, ein
Bug. Egal, wie oft der Spieler diesen Aufgabenzyklus durchgeht, das Objekt wird
nicht erscheinen — auler der Spieler installiert einen Patch.

Ein Patch repariert ein fehlerhaftes Programm und sorgt dafiir, dass wieder nur
die Zustdnde auftreten, die vom Spieleentwickler vorgesehen waren. Besonders
bei inhaltlichen® Bugs ist es fiir den Spieler aber meist nur schwer zu erkennen,
ob das Problem beim Spiel oder beim Spieler zu suchen ist. Erst dann, wenn das
Spiel auch mit Hilfe der zahlreichen Walkthrus, die im Internet abgelegt werden
oder auch kauflich zu erwerben sind, nicht zu 16sen ist, wird klar, dass man es
mit einer Inkompatibilitdt zu tun hat, die sich meist schnell beheben lisst (soweit
sich jemand dazu bereit findet, einen entsprechenden Patch zu programmieren).

Bei Hyperfictions, die, anders als die meisten gingigen Adventures, nicht auf
eine Losung, ein konkretes Ende hin ausgerichtet sind, ist es ungleich schwerer,
einen Fehler im Programm als solchen zu erkennen. ,Seltsames‘ Verhalten wird
hier viel eher als vom Autor/Programmierer gewollt akzeptiert — zumal die
inhdrente Offenheit der meisten Hyperfictions es moglich macht, auch
unvorhersehbares Verhalten als vom Autor in Kauf genommen oder sogar

provoziert anzusehen. Jay David Bolter stellt fest,

[that iJn any hypertext, the text originates in an interaction that
neither author nor reader can completely predict or control. The

32 Derartige Information bekommen Spieler und Figuren meist spielintern dadurch, dass sich die
Figur mit anderen Figuren unterhilt.

* Wenn in Discworld der Showdown nicht stattfindet, sicht das fiir den Spieler so aus, als hitte
er noch nicht alle Rétsel geldst — eine inhaltliche Frage also. Leichter als Fehler zu erkennen
sind Probleme bei der Tonausgabe, verquere Farben, Systemabstiirze beim CD-Wechsel und
dergleichen.
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problem of the origin of a text and of originality in the text is
therefore redefined by the electronic writing space. (,,Literature® 31)

Die Unvorhersehbarkeit ist also ein integraler Teil der Hyperfictions, und wenn
Bolter weiter behauptet, dass inzwischen sogar etliche (materiell) autonome
Versionen von Afternoon — A Story existieren, mit denen der Autor nur noch
wenig zu tun habe (,,Literature® 36), so begegnet der Autor selbst, Michael
Joyce, dieser Meinung mit Schulterzucken.™

Andererseits besteht zum Beispiel unter Windows 95 die Moglichkeit, dass
einige der Storyspace-Hyperfictions nicht wie geplant laufen. Das beginnt bei
unlesbaren Fonts und geht bis hin zu fehlerhaftem Link-Verhalten. Das Lesen
von digitaler Literatur und gerade von offenen Formen wie Hyperfictions ist also
immer mit einer gewissen Unsicherheit behaftet, was die Verldsslichkeit des
Textes angeht: Lese ich tatsdchlich das, was mir der Autor auf die Diskette
gepackt hat, oder sollte ich mein System warten? Rein metaphorisch gesehen
konnten diese potentiellen Fehler als Input des Computers verstanden werden:
Der Computer generiert (aufgrund welcher Umstidnde auch immer) einen Text,
der zwar mit den Vorgaben eines Autors arbeitet, jedoch von diesem nicht mehr
kontrolliert wird/werden kann. Dennoch reicht die Tatsache, dass es keine
optimalen, fehlerfreien Systeme gibt und dass zudem ein ,kreativer Bug* beim
Lesen und Schreiben digitaler Texte immer miteinkalkuliert werden muss, nicht
aus, um ein erratisches zum charakteristischen Verhalten von Computern zu
stilisieren.

Vom Autor bewusst eingesetzte Computergenerierungen sind oft nur ein
kleiner Teil einer grofleren Gesamtstruktur und dieser Teil wird dariiber hinaus
vom Kontext modifiziert, so dass der Einfluss des Zufalls (oder des Computers)
auf den Text stark eingeschréankt ist. In Computerspielen werden in bestimmten

Situationen gerne Zufallsgeneratoren verwendet, zum Beispiel um Angreifer in

** personliches Gesprich auf der Softmoderne 3
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Kampfspielen zu steuern, Rahmenbedingungen in Wirtschaftssimulationen zu
variieren, aber auch, um ein Element der Unvorhersehbarkeit in ein Adventure zu
bringen. In Space Quest I etwa muss der Held Roger Wilco in einer Bar einen
Gliicksspielautomaten bedienen, um geniigend Geld zum Erwerb -eines
Raumschiffs zu erspielen. Mit etwas Gliick verldsst er die Kneipe mit
ausreichend Buckazoids, mit etwas Pech wird er von der Maschine
dematerialisiert. ,Sterben‘ gehort immer noch zu den Szenarien vieler
Computerspiele, die dem ,gestorbenen® Spieler direkt nach dem Exifus dann aber
auch einen Auswahl-Dialog mit den Moglichkeiten ,,nochmal versuchen®,
»gespeichertes Spiel laden® und ,,authoren® anbieten. Ein vorzeitiger Tod gehort
nicht zu den anerkannten Enden eines Computerspiels: Die Spiele rechnen damit,
dass der Spieler regelmiBig Zwischenstinde abspeichert und dem ,Tod‘ durch
das Aufrufen eines gespeicherten Spielstands ein Schnippchen schlagen kann.
Roger Wilcos ,zufdlliger’ Tod ist damit auch kein vom Computer iiber eine
Zufallsfunktion generiertes Ende, sondern eine kalkulierbare Hiirde im Spiel, die
ein Spieler, wenn auch auf dem Umweg iiber die Steuerungsebene des Spiels,
tiberwinden kann.

Dasselbe gilt auch fiir die zu gewinnende Geldmenge in Space Quest: Durch
hiufiges Abspeichern (etwa alle 3-4 Durchginge) vermeidet man Verluste (nicht
nur des ,eigenen‘ ,Lebens‘) und hauft mit der Zeit genug Spielgeld an, um
endlich ein Raumschiff kaufen zu koénnen, das den Spieler bzw. die Figur von
diesem Planeten fortbringt. Also generiert der Computer hier keine zufélligen
Situationen, die qualitativ neue Zustinde im Text bewirken, sondern
Zufallsgeneratoren sind meist vom Autor bewuflt eingesetzte Textelemente, mit
denen der Spieler in den meisten Kontexten umgehen kann, wie mit allen

anderen Ritseln/Aufgaben in einem Adventure auch.
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2.3.2 Echte Generatoren

Neben diesen de facto autorgesteuerten Computergenerierungen machen
Textgeneratoren, die eigenstindige Anwendungen zu sein scheinen, nur einen
geringen Teil der heute existierenden digitalen Literatur aus — auch wenn
einzelne Beispiele in den Medien und der Theorie immer wieder grof3e
Beachtung finden. Bekannte und etablierte Offline-Textgeneratoren sind etwa
Eliza (Joseph Weizenbaum, 1966), TALE-SPIN (James Meehan, 1981) und
Racter (Thomas Etter und William Chamberlain, 1984). Diese Programme
zeichnen sich (wie ihre jiingeren Kollegen) dadurch aus, dass sie den Computer
auf der Grundlage eines Worterbuchs und/oder einer Phrasen-Sammlung Texte,
wie z.B. Fabeln (TALE-SPIN) oder Gedichte erstellen lassen. Neben dem
Wortschatz bendtigen sie dazu Kombinationsregeln, aufgrund derer sie die ihnen
zur Verfligung stehenden Worter fiir menschliche Begriffe sinnvoll verbinden. Je
nach dem, wie geschickt der (menschliche!) Programmierer den Algorithmus zur
Textherstellung geschrieben hat, werden die computergenerierten Texte mehr
oder weniger anspruchsvoll. Weizenbaums Programm Eliza, das (die?) allerdings
nicht fiir die Entwicklung literarischer Texte konzipiert wurde, ,schafft® es
immerhin, in einer eng umrissenen Gesprichssituation menschendhnliche
Intelligenz vorzutiduschen.

Aus dem literarischen Bereich stammt Etters und Chamberlains Racter. In
seinem Artikel ,,Weiller Raum und Stille” zitiert der Literaturprofessor und
Lyriker William Dickey ,.einige kiirzere Texte Racters® aus der von William
Chamberlain  herausgegebenen Sammlung von Racters ,Werken® The

Policeman’s Beard is Half Constructed, darunter

More than iron, more than lead, more than gold I
need electricity.

I need it more than I need lamb or pork or lettuce or
cucumber.

I need it for my dreams.
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Und:

Bill sings to Sarah. Sarah sings to Bill. Perhaps they
will do dangerous things together. They may
eat lamb or stroke

each other. They may chant their difficulties and their

happiness. They have love but they also have
typewriters.
That is interesting. (Dickey 37)

Der Reiz beider Gedichte liegt in dem Aufeinanderprallen von Organischem
und Anorganischem und der abschlieenden Synthese, in welcher der Computer
scheinbar sein Gefiihlsleben offenbart. Im ersten Gedicht erkldrt er Triume zu
seinem Lebenszweck, denn nur fiir diese fiittert er seinen ,Stoffwechsel® mit dem
fiir thn wichtigsten Element: Elektrizitdt. Im zweiten Gedicht ist es die
Kombination von Emotion und Technik (,,love* und ,,typewriters*), die ihm fiir
einen Computer anscheinend normal vorkommt (,,more than gold . . . more than

. cucumber® im ersten Beispiel), wihrend sie ithm beim Menschen als
bemerkenswert, ,,interesting® erscheint.

Eine spezielle Analyse von fiktionalen oder lyrischen Textgenerierungen als
literarische Produkte eines Computer-Autors halte ich fiir unangemessen.> Espen
Aarseth weist in Cybertext’® ganz richtig darauf hin, dass gerade Racters ,Werk®,
,»also obviously compiled by Chamberlain from a careful selection of Racter’s
gems® (132) ist. — Das macht The Policeman’s Beard zu einer

(zugegebenermallen gelungenen) Textcollage eines menschlichen Kiinstlers. Als

** Dickey ist eher dazu bereit; so interessiert ihn die fiir Racter typische Lamm-Symbolik.

% Das sechste Kapitel, ,,The Cyborg-Author: Problems of Automated Prose® ist eine
eingehendere Auseinandersetzung mit Textgeneratoren und computergenerierten Texten, als
ich sie hier geben kann und mochte. Aarseth stellt auch fest, dass gerade von der
Programm(ierer)intention her ,,misslungene* Computertexte dem menschlichen Leser als
reizvoller erscheinen als ihre den Publikumserwartungen entsprechenden Geschwister. Den
Grund fiir dieses Phinomen sieht er mit David Porush darin, dass die ,,Versager” das
,,Mechanische® an der cybernetischen Literatur entlarven. (131)
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Gegenbeispiel fiihrt Aarseth einen Ausschnitt aus einem, wie er sagt, ,,normalen®
,»Gesprach® (liber Lyrik) mit Racter an (130/1), das, im Gegensatz zu den oben
zitierten ,Gedichten‘, inkohidrent, idiomatisch unsicher, repetitiv und bemiiht
geistreich erscheint: ,,Instead of deconstructing the traditional author-poet, Racter
deconstructs the idea of the poet-computer as a randomly driven autonomous
compiler of pseudopoetry.* (133)*’

TALE-SPIN, ein Fabelgenerator, der in der Hypertext-Theorie Ofters
Erwihnung findet’®, wurde 1976 von James Mechan in einem KI-Kurs an der
Yale Universitdt entwickelt. Dieser Kontext setzt den bestimmenden Rahmen
dieses Programms: Meehan erforscht Problemstellungen der kiinstlichen
Intelligenz, wie Ziele und Regeln, nicht aber die der Literaturtheorie oder -praxis.
Meehans Literaturbegriff, den er in seiner Beschreibung der Problemstellung
kurz anreiB3t, macht deutlich, dass die Betrachtung der Ergebnistexte von TALE-
SPIN als literarische Texte wenig Sinn macht: Fiir Meehan sind Erzdhlungen
grundsétzlich Problemldsungserzdhlungen. Das zentrale Problem ist dabei die
,,domain of interest®.

The story is ,,about solving [a] problem. The details of the solution
should pertain to the domain of interest, and the problem should not
be too easily solved. The level of the domain of interest is what

distinguishes a simple adventure story from a work such as
Conrad’s Heart of Darkness. (199)

37 Nebenbei bemerkt ist ein Compiler auch ein Programm, das Programmcode aus einer
anthropophilen (benutzerfreundlichen) Programmiersprache in den bindren Maschinencode
iibersetzt, letztlich die einzige Sprache, die der Computer wirklich ,versteht*.

** Auch Aarseth hat TALE-SPIN untersucht und einige seiner Ergebnistexte analysiert und
kommt mit Bolter zu dem Schluf} ,.that it is Tale-spin’s failures, and not its bland and boring
successful tales, that are the real success. They are charming, funny (unintentionally) ironic;
and (the final proof of their merit) they are the ones that are reproduced, circulated, and
remembered.” (Cybertext 131)

Aarseth belegt damit die Unanwendbarkeit traditioneller (wie der Aristotelischen)
Poetologien auf kybernetische Literatur und vor allem auf Computerspiele.
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Diese Verkiirzung von Heart of Darkness auf eine detailliert ausgefiihrte und
ausgeschmiickte Problemldsungsgeschichte ist kein Ansatz, aufgrund dessen eine
Poetologie computergenerierter literarischer Texte entwickelt werden konnte.

Die TALE-SPIN-Geschichten entstehen zwar nur durch Interaktion mit dem
Leser, der zur Generierung der jeweiligen Haupt- und Nebenziele und der
dazugehorigen Losungsstrategien im Rahmen der einmal einprogrammierten
Datenbank etliche kleinschrittige Entscheidungen treffen muss, letztlich konnte
dieser Leser in Meehans Versuchsautbau aber ebenso gut durch einen
Zufallsgenerator ersetzt werden. Meehan geht es vor allem darum, welche
Bedingungen der Programmierer, also der Programm-Autor, bedenken muss, um
ein Programm zu schaffen, das auf seine (des Programms) Wahrnehmung der
AuBlenwelt (hier der Eingaben des Lesers) sinnvoll (hier mit einer kohdrenten
Geschichte) reagiert. Bei den TALE-SPIN-Geschichten handelt es sich also nicht
im eigentlichen Sinne um interaktive Literatur, auch wenn das Programm mit
einem interagierenden Leser (oder besser: Anwender) arbeitet.

Liest man TALE-SPIN dennoch als interaktive Literatur, so muss man von den
Optimierungsprozessen absehen, in denen Meehan, der Programmierer, die
Ergebnisgeschichten ausliest, die Resultate mit dem Input in Verbindung bringt
und dann die dem Programm zugrunde liegenden Regeln verfeinert. Betrachten
wir TALE-SPIN als fertiges, fehlerfreies Programm, dann generiert TALE-SPIN
anwenderseitig  Erzdhlungen aus einer vorgegebenen Datenbank und
vorgegebenen Regeln. Je genauer der Anwender (Leser/Autor) die Datenbank
und die Regeln kennt, desto gezielter kann er seine Entscheidungen so
ausrichten, dass die Ergebnisgeschichte literarischen Anspriichen geniigt.
Akzeptiert man Meehans Literaturverstidndnis als Poetologie, so kann man auf
dieser Grundlage genauso Erzdhlungen entwickeln oder erschaffen, wie auf der
Grundlage der Ergebnisse zum Beispiel der Proppschen Strukturananlysen von
Mairchen. Ob man aber die Versatzstiicke und Regeln dabei im Kopf hat oder auf
einem Computer speichert, spielt keine Rolle. Autor ist und bleibt hier der

menschliche Anwender.
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Textgeneratoren konnen auch als Elemente in nicht-generierten Texten
auftreten. Judy Malloy und Kathy Marshall zum Beispiel verwenden in ihrer
Hyperfiction Forward Anywhere ,Lines“, eine Funktion, die vom Leser einen
Suchbegriff abfragt und dann alle Zeilen zusammentréigt, die diesen Begriff
enthalten.”” Diese Zeilen werden in einem eigenen Textblock dargestellt und
auBerdem automatisch verlinkt, so dass der Leser zu dem urspriinglichen
Kontextblock dieser Zeile zuriickgehen kann. Letztendlich handelt es sich hierbei
also um eine erweiterte Stichwortsuche, die sozusagen als Bonus das Stichwort
in allen seinen unmittelbaren Kontexten separat anzeigt.*

Forward Anywhere ist die E-Mail-Kommunikation zweier Frauen mit
unterschiedlichen Biografien, ndmlich der renommierten Programmiererin Cathy
Marshall und der experimentellen Autorin und Kiinstlerin Judy Malloy. Malloy
und Marshall tauschen in Forward Erfahrungen und Erinnerungen aus, wobei sie
jeweils assoziativ auf vorausgehende Mails reagieren. Diese assoziativen Beziige
wurden in den aus dieser Korrespondenz entstehenden Hypertext iibernommen
und erweitert. Der Hypertext gibt zwei Stimmen Raum und vermischt diese
Stimmen auch, lotet Differenz und Gleichheit aus und schlédgt Briicken zwischen
den Erfahrungswelten von Frauen, die sonst wenig miteinander zu tun hitten.*
Das assoziative Vorgehen inspirierte die ,,Lines“-Funktion:

Because so many of the associations between our screens grew out

of particular words, we decided to include a generative function
called Lines in the first Web version of the work. Lines gave the

3% Lines* funktioniert nur in der Online-Version. Weder in der Mac- noch in der PC-Offline-

Fassung gibt es einen ersichtlichen Unterschied zwischen der Funktion ,,Anywhere* und der
Funktion ,,Lines*; beide rufen zufillig einen Textblock auBlerhalb der Default-Sequenz auf.
Wihrend Malloys und Marshalls Beitrag in der Anthologie Wired Women nahelegt, dass
,,Lines* auch in den Offline-Fassungen zur Verfiigung steht, heifit es in dem Pfad ,,Notes on
an Exchange* der Eastgate-Version, dass diese Funktion nur im Netz implementiert ist.
Normalerweise ergeben Stichwortsuchen entweder eine Liste mit Referenzen, liber die dann
auf die entsprechenden Textstellen zugegriffen werden kann, oder die Textstellen werden
nacheinander direkt angezeigt, bis der Anwender die Suche abbricht.

Forward Anywhere entstand aus einem Projekt von Xerox PARC, das explizit darauf
ausgelegt war, Programmierer und Kiinstler zusammenzubringen.

40

41
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reader an interactive way of collecting screens about similar topics.
The function organizes traversal thematically; it shows how the
work coalesced into threads about the people, places, and events
that have shaped our imagined conversation.*

Diese Generierungsfunktion soll nun die Stimme des Lesers (nicht etwa des
generierenden Computers) in den Text einfiihren: ,,This technique adds a third
voice to the work — that of the reader, since it is the reader’s choice of words that
drives the gathering process.“ (Malloy/Marshall, ,,Closure* 63)

Eine Stichwortsuche kann aber immer nur ein analytisches Werkzeug sein, mit
dem der Leser Motive und Zusammenhinge nachvollziehen kann, die im Text
explizit oder implizit angelegt sind. Dazu kommt, dass Forward Anywhere durch
sein Thema eindeutig an eine Autorfunktion gebunden ist, denn die
autobiografischen Reminiszenzen sind als Dialog zweier Schreiberinnen
realisiert, die ihr Schreiben zudem reflektieren. Damit wird eine mogliche
Computergenerierung formal und inhaltlich ausgeschlossen. Auch die ,,Lines*
verweisen zundchst auf die Autorinnen zuriick: Mit Hilfe dieser Funktion soll der
Leser nur die assoziativen Spriinge der Autorinnen nachvollziehen konnen, keine
eigenen assoziativen Verbindungen schaffen. Bei einer entsprechenden
theoretischen Einbindung wire es auch moglich gewesen, ,,Lines* so zu deuten,
dass damit die Sinnbahnen und Motivstrange erforscht werden konnten, die dem
Text eingeschrieben sind. Durch die Wahl eines bestimmten Stichwortes wiirde
der Leser dann interaktiv eine Lesart erzeugen, die vom Text zwar angeregt
wurde, in ithm aber noch nicht fest (durch Link-Strecken) realisiert ist. Ein
solcher Ansatz scheint aber Malloys und Marshalls Textverstandnis oder
zumindest ihren Intentionen zu widersprechen. Forward Anywhere tragt diesen
Ansatz nicht.

SchlieBlich scheint ,,Lines* bei genauerer Betrachtung auch die von den

Autorinnen unterstiitzte thematische Organisation und das Aufzeigen der

> Notes on an Exchange®, unmarkierte Textblocke in Forward Anywhere, Eastgate.
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vorhandenen Sinnfiden nicht zu leisten, denn nicht nur die Worter, die fiir
Malloy und Marshall Assoziationen ausgelost haben, konnen in ,,Lines®
abgefragt werden, sondern beliebige Stichworter aus dem aktuell angezeigten
Textblock sowie im Prinzip jedes beliebige Wort. Damit konnte der Leser
Verbindungen und Motive sichtbar werden lassen, die seinen eigenen
Gedankengingen entsprechen. Allerdings ist es nicht moglich, die durch ,,Lines*
generierten Pfade fiir spitere Readings (von anderen Lesern zumindest in der
Offline-Version ganz zu schweigen) festzuhalten. Die Interaktion des Lesers mit
dem Text bleibt im Grunde eine periphere Handlung, dhnlich wie Auszdhlungen
fiir eine wissenschaftliche Untersuchung. Sinnbildend oder textbestimmend wird
sie jedoch nicht.

Hinzu kommt, dass sich der vom Leser generierte Screen optisch und
strukturell von den eigentlichen Screens des Textes unterscheidet — und zwar auf
eine Art und Weise, die eine Vorldufigkeit und hierarchische Unterordnung
suggeriert. Wahrend die ,normalen‘ Textblocke in Forward Anywhere (Online)
als leuchtendgriiner Text auf schwarzem Hintergrund mit drei mattorangenen
Links am Seitenfu3 erscheinen, ist der generierte Screen rot auf schwarz und die
Zeilen sind (Standard fiir Links) unterstrichen, was die Lesbarkeit deutlich
herabsetzt. Vor allem aber generiert ,,Lines* Zeilen, keine Sétze, so dass sich die
generierten Seiten von den anderen vor allem dadurch unterscheiden, dass sie
keinen biindigen Text aufweisen. Diese angebliche ,Stimme* des Lesers wére
eine stotternde, stammelnde — die Interaktion des Lesers mit dem Text der
Autorinnen auf kaum horbare, unzusammenhingende Einwiirfe beschrinkt.

Offensichtlich reicht die bloBe Anwesenheit der Hardware Computer allein
nicht aus, um den Text aus seiner Determiniertheit durch seinen Verfasser zu
16sen oder dem Leser iiberdurchschnittliche Freiheiten einzurdumen. Selbst die
Gewissheit, dass hinter einem (Zufalls-)Generator nur mittelbar ein planender
Mensch steht, kann dem Leser allein keine formende Macht {iber den Text geben.
Abgesehen davon, dass der vom Leser abhédngige, bewegliche, plurale Text eine

Lesehaltung ist, kann ein Text (beziehungsweise sein Autor) dieser Haltung
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natlirlich entgegenkommen oder sich ihr widersetzen. Dazu gentigt es aber nicht,
den Text in den Computer ein- und iiber den Computer auszugeben. Fiir ein
Shakespeare-Drama beispielsweise, wenn man es denn nun /esen muss, macht es
keinen Unterschied, ob man die zitierfahige Ausgabe auf Papier oder auf einem
Monitor liest — auch dann nicht, wenn der Leser sich entschliefit, den Text so
umzuformatieren, dass ein einzelner Buchstabe die gesamte Bildschirmfldche
einnimmt, und dann Buchstabe fiir Buchstabe durch den Text navigiert. Sicher ist
ein Text bei jedem Lesen ein anderer, aber die dullere, materielle Form des
Textes hat damit offensichtlich wenig zu tun, vor allem dann nicht, wenn der
Text die Form oder die Moglichkeiten seines Tragermediums nicht in irgendeiner
Weise explizit reflektiert. Ein Shakespeare-Drama ist als solches sicher nicht an
den Codex gebunden oder formal vom Codex beeinflusst; fiir ein Drama sind
sowohl die Druckform als auch der Computer genrefremde Darstellungsmedien.
Ein Text von Racter, TALE-SPIN oder einem anderen Textgenerator® hingegen
(zumindest kein mir bekannter) reflektiert seine Digitalitit und deren
Konsequenzen nicht qua Genre und existiert nach seiner Generierung vom
Medium unabhéngig.

Noch am ehesten scheint eine bestimmte Art von Lyrik von Maschinen
generierbar zu sein. Das mag daran liegen, dass wir insbesondere von moderner
Lyrik eine gewisse Opazitit geradezu erwarten: gewagte assoziative und
evokative Spriinge, unorthodoxe Kontiguititen, das Entstehen eines Bildes aus
dem Zusammenprall zweier (oder mehrerer) anderer wie im Imagismus oder
Gedichte, die von Ton- und Farb-Kompositionen leben wie im Symbolismus des
Stefan George. Tatsdchlich gibt es digitale, vom Computer generierte Lyrik, die
als solche zu erkennen ist und auch einen gewissen Reiz hat (wie eben Racters

* vgl. Ulrich Miillers Poetikmaschine Sara (siche Zopfi) — Auch hier miissen vom Autor oder

vom Benutzer mehr oder minder groe Textmengen eingegeben werden, aus denen dann mit
Hilfe von (vom Autor/Programmierer gewéhlten) Regeln Text generiert wird. Die Ergebnisse
sind von literarisch eher zweifelhafter Qualitdt, auch wenn manchen ein gewisser Charme
innewohnt. Vgl. auch Wolff.
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Texte). Aber selbst wenn ein Computer*™ (oder eine ,kiinstliche Intelligenz®)
jemals eine wirklich origindre Erzéhlung hervorbringen wiirde, wire dieser Text
schlieBlich durch den Erfahrungshintergrund der Maschine derart bedingt, dass
ein als Mensch sozialisierter Mensch, der an Korperlichkeit, Zeiterfahrung etc.
gebunden ist, diesen Text wahrscheinlich nicht als Erzahlung erkennen konnte.
Der Computer selbst beziechungsweise eine kiinstliche Intelligenz kann
offensichtlich weder vom heutigen Stand der Technik aus noch allgemein
konzeptuell eine Literatur erzeugen, die von menschlichen Lesern als solche

(an)erkannt wiirde.

* zu den divergenten Erfahrungsrdumen von Mensch und Maschine sieche zum Beispiel Mark

Dery, Escape Velocity: Cyberculture at the End of the Century v.a. Kap. 6 ,,Cyborging the
Body Politic: Obsolete Bodies and Posthuman Beings™ 227-319 — Das gilt natiirlich nicht fiir
das (hypothetische) synthetisch hergestellte Menschen-Imitat, dessen Konstruktion von
Koérperempfinden bis zur personlichen Vergangenheit in allen Aspekten am Menschen
orientiert ist.



3 Autor und Reader

Die Leseumgebung des digitalen Textes ruft beim Leser immer noch ein
Fremdkorpergefiihl hervor: Der Computer als Trigermedium ist noch nicht so
weit konventionalisiert, dass beim Lesen von der Shell abstrahiert werden
konnte. Zwar gibt es gewisse wiederkehrende Formen', die den Anwender von
der Notwendigkeit befreien, fiir jedes neue Programm zuerst ein Handbuch
durcharbeiten zu miissen, aber das Navigieren in digitalen Texten und hier vor
allem in Hypertexten folgt einem anderen Konzept als dem von Papiertexten und
st somit ungewohnt; es leistet Widerstand. Man kann dariiber spekulieren, ob
und wann das Lesen am Computer ein so gewohnter Vorgang sein wird, dass
kein Fremdkorpergefiithl mehr auftritt. Viele Fiirsprecher der digitalen Literatur
gehen allerdings davon aus, dass das vom Computer als Leseumgebung
hervorgerufene Fremdkdrpergefiihl in den néchsten Jahren bis Jahrzehnten zu
einer zu vernachldssigenden Grof3e werden wird.

So erhebt Janet H. Murray das Verschwinden des Fremdkdrpergefiihls sogar
zum Kennzeichen guten (,,erfolgreichen®) Erzéihlens:

Eventually, all successful storytelling technologies become

,transparent”: we lose consciousness of the medium and see neither
print nor film but only the power of the story itself. (26)

' Moderne Anwendungen haben fast alle dasselbe Layout, und Herstellerfirmen neigen
verstirkt dazu, alle ihre Programme in einheitliche Oberfldchen einzubinden, wie Microsoft
das mit dem Betriebssystem Windows ab Version ‘95 und dem Office-Paket versucht. Zum
einen sind alle Office-Programme gleich aufgebaut, zum anderen gibt es das Meta-Programm
,2Sammelmappe‘, mit dessen Hilfe zwischen den Programmen gewechselt und alle
Programme bzw. deren Dokumente innerhalb der Sammelmappen-Oberfliche aufgerufen und
miteinander verwendet werden konnen. Eine gewisse Art der Oberflichenstruktur hat sich
anscheinend als praktisch und leicht verstindlich erwiesen (v.a. Menii- und Werkzeugleisten
und Icons), dazu kommt ein gewisser Druck des Marktes: Je weiter sich eine Oberflichen-
Struktur etabliert, desto weniger kann sich ein Hersteller von dieser entfernen, wenn er
,intuitive Benutzerfiihrung® gewéhrleisten will — und der Erfolg einer Software héngt in nicht
unbedeutendem MafBle davon ab, wie schnell und selbstindig sich ein Benutzer in ihre
Handhabung einarbeiten kann, d.h. wie sicher er sich mit einer Software fiihlt.
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Aber damit entfiele die Moglichkeit, den Shell-Text zu lesen oder die Effekte der
Fokusverschiebung nutzen oder erkennen zu konnen. Offensichtlich nutzt
digitale Literatur eben diese ,,storytelling technologies* als Text (zum Beispiel in
der Fokusverschiebung). Ein Zeichen ,guter’ elektronischer Literatur wire
demnach gerade die opake Leseumgebung. Die Tendenz der Hypertext-Theorie,
den Shell-Text als subsididren, marginalen Text zu behandeln oder gar
vollstdndig zu vernachléssigen, ist weder in Bezug auf aktuelle Literaturtheorie
noch in Bezug auf existierende digitale Literatur angemessen: Der Shell-Text
wird von den Autoren fiir bestimmte Effekte genutzt und sollte allein deshalb
sowohl in die Analyse als auch in die Entwicklung neuer digitaler Texte
miteinbezogen werden. Im Folgenden soll darum die Leseumgebung, also der
Reader oder synonym die Shell, in ihrer Bedeutung fiir die Stellung des Autors
(und damit des Lesers) untersucht werden.

Dem Autor digitaler Literatur, der immer gleichzeitig auch Programmierer ist,
kommt eine andere Stellung zu als dem Autor eines Textes, der spiter von
anderen gedruckt wird® — und diese unterschiedliche Stellung wird in den
scheinbaren Paratexten der Shell und vor allem im Effekt der Fokusverschiebung
zwischen Shell-Text und Text in der Shell deutlich. SchlieBlich werde ich mich
mit Hypertext als Struktur befassen und dabei insbesondere mit dem Aufbau des
Readers, der Leseumgebung. Der Reader jedoch fillt wieder in den
Kontrollbereich des Autor-Programmierers, und eine Leseumgebung, die dem
Leser/Anwender maximale Orientierung und gute Navigierbarkeit bietet, stellt

auch immer den Autor als Lenker im Hintergrund heraus.

vgl. Roberto Simanowski, ,,Creating, selling, and evaluating Hyperfiction: An Interview with
Mark Bernstein, online in Dichtung Digital — Bernstein betont in diesem Interview, dass
auch im Print-Literatur-Betrieb der Autor Einfluss auf die Priasentation secines Textes haben
sollte, dass das aber viel zu selten der Fall sei und dass dieser Einfluss vor allem von der
Lese-Offentlichkeit nicht ausreichend wahrgenommen werde.



83

3.1 Der virtuelle Autor
3.1.1 Die Autorfunktion

Die Verpackung von digitaler Literatur wird gewohnlich eng an die
Konventionen des Buchdrucks angelehnt’ Wihrend die traditionell auf
Schutzumschlidgen und Buchdeckeln aufgedruckten Paratexte des Buches jedoch
vor allem von (rezeptions-)geschichtlichem Interesse sind, verschwimmen in der
digitalen Literatur die Grenzen zwischen Text und Paratext, und zwar bis auf die
Ebene der Verpackung. Insbesondere tragen diese Uberschneidungen dazu bei,
dass der Autor eines Textes als solcher herausgestellt und bestidrkt wird. Der
Begriff ,Autor meint dabei jedoch weniger eine konkret lokalisierbare Person als
einen gedachten, einen ,virtuellen Autor, der als leitende und formende Autoritét
hinter den verschiedenen, sich aufeinander beziehenden, einander spiegelnden
Texten vermutet wird.

Die Ausstattung eines Computerspiels kann, anders als man es von den meisten
Biichern gewohnt ist, durchaus opulent sein: In dem bunt bedruckten Pappkarton
(mit Titelbild, Szenenbildern, Titel, Verlagsnamen, selten einem Autorennamen,
,Klappentexten, Kritiken (meist Bewertungen aus Spielemagazinen),
Systemvor-aussetzungen, Altersbegrenzungen, Siglen von verschiedenen
(Selbst)-Kontrollorganisationen etc.) befinden sich auBlerdem etliche Karten,
Faltblatter, Begleithefte (lose oder in den CD-Hiillen) oder spezielle Extras, wie
der verschlossene Umschlag mit drei Losungshinweisen oder das ,,Journal® im
Adventure-Klassiker Myst oder die fotokopierte Kurzgeschichte und die beiden
Musikkassetten in John McDaids Hyperfiction Uncle Buddy’s Phantom
Funhouse. Tabelle 1 zeigt allgemein iibliche Packungsbeilagen. Die einzelnen

Beigaben konnen verschiedene Formen annehmen, z.B. in einem (oder mehreren)

> siche oben, Kapitel 2.2.1
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Handbuch/-biichern zusammengefasst, auf einzelne Karten oder Faltblitter

verteilt, auf den Karton/die Hiille aufgedruckt oder dhnliches.

Art Beigabe

Informationen des Herstellers |®=  Garantiekarte

= Registrierkarte

= Katalog/Bestellkarte
= Lizenzvertrag

=  Produkt-Support

technisches = Installationshinweise
Informationsmaterial = Navigationshinweise
=  Tipps zur Fehlerbehebung/ Systemanforderungen
inhaltsbezogene = Vorgeschichte/Rahmengeschichte
Informationen = Vorstellung der Figuren
= Losungshinweise
kritisches Material = {ber den Autor*
= Interviews
= Making Of

= kritische Essays
= Rezensionen
= Spielbewertungen

Sonstiges = Credits

=  Widmungen

= Danksagungen

= Disclaimers’/Gesundheitswarnungen’

Tabelle 1 Produktbeigaben in der Verpackung digitaler Texte

Manche CDs enthalten sogar kurze Videofilme mit Interviews und/oder
Making Ofs. Diese Filme sind Gelegenheiten fiir die Autoren, aber auch fiir die
Produktionsteams oder gar die Firmen, sich selbst darzustellen, wobei — wie

schon erwihnt — die eigentlichen Autoren von Computerspielen weitgehend im

Sarah Smith kiindigt zum Beispiel im Begleitheft die offene Darstellung von Sexualitdt in
King of Space an und spricht eine Altersempfehlung aus: ,,We wrote King of Space for a
group that isn’t the usual teenaged games player. Sexual mythologies are a major theme. How
major, I’ll admit surprised me when I came to write it. There are beautiful love scenes and
sex comedy, but in a few scenes sex combines with violence, and those are not for children.
King of Space contains scenes of sex and violence; please keep it away from children who
use your computer.* (2)
Viele Computerspiele enthalten inzwischen Epilepsie-Warnungen, da herausgefunden wurde,
dass einige der in Spielen verwendeten Lichtsignale und -muster bei pridisponierten
Personen epileptische Anfalle auslosen kdnnen.
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Hintergrund bleiben. Bekannte Ausnahmen sind unter anderem Roberta Williams
von Sierra On-line, die ,Erfinderin® der erfolgreichen King’s Quest-Reihe oder
die Briider Robyn und Richard Rand und Richard Vander Wende (die Autoren
des Klassikers Myst und seiner Fortsetzung Riven).

Allerdings ist es auch gar nicht notig, dass ein tatsdchlicher Autor die
Autorfunktion eines Textes libernimmt — das ist nur die aktuelle Konvention fiir
Papierliteratur und Filme. Diese Funktion kann ohne weiteres auch eine Gruppe
einnchmen — oder es bleibt bei der Funktion ohne physische Manifestation.’®
Durch die — fiir den Buch-Leser ungewohnte — Dominanz der Verpackung und
vor allem der Packungsbeilagen entsteht dann allerdings so etwas wie der ,Geist
eines allwissenden Autors, der iiber alle Eventualititen des Textes und der
Technik herrscht (von Hardware-Inkompatibilititen bis zu den Ldsungen
verzwickter Ritsel). George P. Landow priagte den Terminus ,virtueller Autor® in
Hypertext — allerdings ohne eine konkrete Definition oder inhaltliche Fiillung. In
Hyptertext 2.0 wird der Begriff im Unterkapitel ,,Virtual Texts, Virtual Authors,
and Literary Computing™ (20-25) erwéhnt, aber erst im vierten Kapitel
(,,Reconfiguring the Author“, Unterkapitel ,,Virtual Presence® [103/4]) kurz
eingefiihrt. Dort heif}t es: ,,Many features of hypermedia derive from its creating
the virtual presence of all the authors who contribute to its materials.” (103) Die
Betonung liegt dabei auf ,virtuell“ bzw. auf der gesteigerten Virtualitit des
Autors in einem digitalen Umfeld, die laut Landow in der Vernetzheit digitaler
Texte begriindet liegt. Ich mochte dem ein Konzept vom ,virtuellen Autor*
entgegenstellen, der keine ,Spur® eines tatsdchlichen Autors ist, sondern ein vom
Leser angenommener Autor, der tatsdchlich so nicht existiert (mehr der
eigentlichen Bedeutung von Virtualitit gemal). Dieser virtuelle Autor hat die in

Tabelle 2 aufgefiihrten Funktionen.

6 Ohnehin ist in der postmodernen Literaturdebatte der Autor weniger die Person des
Schreibenden, sondern die Entitét, der traditionell die Kontrolle {iber den Text zugebilligt
wurde — oder eben die Autorfunktion. Siehe auch oben, Kapitel 2.1.1, zu Foucault.
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Kontrolle iiber ... Beschreibung Funktion
... die (duBere) Form P Verpackung Anders als beim Codex kontrolliert
P Beilagen der (virtuelle) Autor digitaler

Literatur auch ihre Darbietungs-
form und viele ihrer Paratexte.

... die Technik P Programmierung der Game- Digitale Literatur ist in weitaus
Engine und aller Rdume, groBBerem Mal3e als Papierliteratur
Objekte, Figuren und von der sie umgebenden Technik
Handlungen bestimmt; der virtuelle Autor

beherrscht nicht nur seine
stilistischen Mittel, sondern auch
die Maschine.

... den Inhalt P Handlung (im weitesten Sinne) | Wie der Autor von Papierliteratur
P Ritsel (vor allem bei hat der Autor von digitaler
Adventures) Literatur volle Kontrolle iiber den

P Navigation (flieBt zum Teil auch |immateriellen ,Text".
in den Bereich ,Technik® mit ein)

Tabelle 2 Die Funktionen des virtuellen Autors

In digitaler Literatur wird {iiber die Verpackung beziechungsweise die
Verpackungsbeigaben ein Autor etabliert, dessen Einfluss weit iiber den
,eigentlichen® Text hinausgeht. Das geschieht sowohl durch direkte
Zuschreibung, indem zum Beispiel der Autor einer Hyperfiction auch die
Struktur programmiert hat oder der (virtuelle) Autor eines Computerspiels fiir
Inhalt und Game Engine zustindig ist, als auch indirekt. Da nd@mlich die
Verfasser einzelner Begleittexte oft nicht ermittelt werden konnen, werden
sowohl diese Texte als auch die notige Verfasser-Kompetenz dem ,Hauptautor*
zugeschrieben.

Bei Computerspielen, die generell keinen dem der Hyperfictions
entsprechenden literarischen Anspruch haben, ist der Inhalts-Autor, wie gezeigt,
eine (Neben-)Figur unter vielen. In den meisten Computerspiele-Zeitschriften
und Internet-Sites, die sich mit Spielen befassen, werden die Spiele nicht in
Zusammenhang mit einem Autor genannt. Eine Ausnahme ist der Klassiker der
Strategiespiele, Sid Meiers Civilization — und die Kursivierung auch des

Autorennamens soll andeuten, dass hier der Name des Autors einen Teil des
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Produktnamens darstellt (oder dazu geworden ist). Das erfolgreiche CD-ROM-
Adventure Myst hingegen, das von einer eigentlich ausreichend kleinen und auch
bekannten Programmierergruppe geschrieben wurde (die Briider Rand und
Robyn Miller und Richard Vander Wende), wird nicht ,,The Miller-Brothers’
Myst“ genannt (womdoglich auch, weil sich dieser Name weniger gut spricht).
Selbst der Firmenname der Programmierer (Cyan und/oder Red Orb) wird nicht
regelméBig erwihnt.

Tatsdchlich werden Computerspiele meist ihren Produktionsfirmen bzw. den
dariiber stehenden grofen Medien-Gruppen zugeordnet. Das geschieht sowohl in
Spielezeitungen und Internet-Datenbanken, die zur Vereinfachung der Suche
gewohnlich nach Genres und Firmen (in der einen oder anderen Reihenfolge)
sortiert sind, als auch in den Verzeichnissen des Buchhandels, die Softwaretitel
selten unter einem Autorennamen ins Regal stellen. Der Autor eines
Computerspiels, soweit sich eine begrenzte Anzahl an Autoren im tiblichen Sinne
finden lasst, ist nur eine Person oder Funktion in einem Produktionsteam,
vergleichbar der Situation in einem Filmteam, jedoch ohne die herausragende
Rolle des Regisseurs. Das Genre Computerspiel verfiigt also traditionell nicht
iber eine Autorfigur, die mit der vom Buch her bekannten vergleichbar ist — vor
allem fehlt bis dato eine theoretische Durchdringung der Autorfrage in Bezug auf
Computerspiele. Dennoch eignet ithm eine Autorfunktion, die betont oder

zuriickgenommen werden kann.

3.1.2 Die Funktion des Autors in digitaler Literatur

Da der virtuelle Autor in Adventures nicht auf eine engumrissene (meist
einzelne) Autorfigur zuriickzuftihren ist, sondern vielmehr das gesamte
Entwicklungsteam umfasst, wird dem Leser nahegelegt, sogar die Entscheidung
iiber das in die Verpackung zu gebende Werbematerial als eine bewusste,
sinngerichtete Entscheidung dieses Gesamt-““Autors* anzusehen. Damit erscheint

die (vom Leser als solche wahrgenommene) Kontrolle des Autors iiber den Text
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noch groBer. Nun kennen wir Produktionsteams auch vom Film; die dufere
Struktur der Adventures dhnelt der von Spielfilmen: Es gibt einen Vor- und einen
Abspann (die wiederum verschiedene Formen annehmen kdnnen), wéhrend derer
die Credits eingespielt werden, wobei die ausfiihrliche Liste gewohnlich im
Abspann erscheint.

Es ist allerdings Usus in der Filmindustrie (und dem dazugehorigen Markt),
einen Film zumeist seinem Regisseur zuzuordnen (,,der neue Spielberg®). Zwar
werden die Leistungen der Spezialisten (Schauspieler, Kameraménner,
Drehbuchautoren und anderer) durchaus als FEinzelleistungen angesehen und
anerkannt,’ als der ,schaffende Genius® gilt aber immer noch der Regisseur, der
alle diese Einzelleistungen zusammenfiihrt und gleichzeitig noch fiir den
inhaltlichen Aspekt verantwortlich ist. Dadurch entsteht der Eindruck, dass als
,Autor* hinter einem Film eine konkrete Einzelperson steht.®

Diese Einzelperson ist bei Computerspielen nicht so greifbar wie der Regisseur
eines Films, da in den Begleitmaterialien und den Credits keine vergleichbare
Person aufgefiihrt wird. Da aber die meisten Computerspiele, besonders was den
Vor-/Abspann und die Credits angeht, dem Film entsprechen, liegt der
Analogschluf3 nahe, dass hier auch die Autorenverhéltnisse dhnlich geregelt sind.
In Ermangelung eines greitbaren Autors muss ein virtueller Autor her, der in der
Wahrnehmung der Spieler/Leser die Autorfunktion (er)fiillt. Dieser virtuelle
Autor ist zwar keine konkret fassbare Person, lasst sich aber auch nicht auf eine
materielose Autorfunktion reduzieren. Er gewinnt seine Autoritdt durch seine
doppelte Omnipotenz: gegeniiber dem Inhalt und gegeniiber der Triager-Technik.

In Hyperfictions ist der Aspekt der Autorschaft etwas anders gelagert: Hier

gibt es tatsdchlich einen greifbaren Autor, der fiir den gesamten Text verant-

Man denke dabei an die Kategorien bei Filmpreisverleihungen: nicht nur Filmgenres, sondern
auch Berufsbilder.

Vgl. auch die Praxis der MLA, Filme unter Angabe von Regisseur und Hauptdarstellern zu
bibliografieren.
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wortlich zeichnet.” Der Begriff ,Text‘ meint dabei sowohl den eigentlichen
(Erzahl-)Text als auch die Navigationsmittel: die Links, die Pfade, die Guard
Fields'® ebenso wie (in Einzelfillen) Passworter und Ritsel/Spiele. In
Hyperfictions ist nicht nur fast immer ein einzelner Autor fiir einen Text
verantwortlich, er wird auch in einer Art und Weise prisentiert, diec an den
traditionellen Buch-Autor erinnert.

Dieser konkrete Autor einer Hyperfiction wird nun analog zu den Buch-
Konventionen etabliert: {iber seine Nennung auf der Verpackung (entspricht der
Buchhiille) und im Start-Screen (entspricht dem Titelblatt) sowie im Handbuch.
Dabei fillt auf, dass Teile des digitalen Metatextes im Reader, also zum Beispiel
die Online-Hilfe, den Navigationshinweisen in den Handbiichern entsprechen,
die gewdhnlich nicht einem (oder mehreren) Autor(en) zugeordnet werden und
auch nicht als Ubernahmen aus dem digitalen Text gekennzeichnet sind. Der
Einflussbereich des konkreten Autors der Hyperfictions wird dadurch (genau wie
beim virtuellen Autor von Computerspielen) auf die Verpackung und die
Packungsbeigaben ausgedehnt. Dadurch wird zumindest liber den &ufleren
Rahmen die Stellung des Autors in der Hyperfiction, anders als man es nach der
Lektiire der gingigen Hypertext-Theorie eigentlich erwarten wiirde, eher
gestérkt, als dass sie zurlickgenommen wird.

John McDaids Uncle Buddy’s Phantom Funhouse zum Beispiel ist eine
HyperCard-Hyperfiction mit einem grafischen Interface, das auf konventionelle
Schachtelungen und Navigationshilfen (Meniileisten und Werkzeugpaletten)
verzichtet. Das Handbuch empfiehlt, Uncle Buddy iiber die Datei mit dem
Namen ,Read Me First“ zu starten. ,,Read Me First“ ist das (fiktionale)

Allerdings ist es auch so, dass bei den meisten Hyperfictions die Entwicklungsumgebung, sei
es Storyspace, HyperCard oder eine andere, schon vorhanden ist. Das gilt sogar fiir Internet-
Literatur auf der Basis einer aktuellen Version von HTML: Hier gibt das (immaterielle)
Tragermedium Form und Struktur bis zu einem gewissen Punkt vor. Im seltensten Fall
programmiert der Hyperfiction-Autor selbst eine Umgebung, vergleichbar dem
Programmieren einer Game-Engine.

' siehe unten, Kapitel 5.1.1



90

Anschreiben einer Anwaltskanzlei und enthélt einen (ebenfalls fiktionalen)
Vertrag iiber die Annahme einer (fiktionalen) Erbschaft — dem Nachlass des
Arthur ,,Buddy“ Newkirk, einem Bekannten ,unserer Familie, den , wir*
wahrscheinlich nicht kennen. Wenn der Leser die ,,Bedingungen* der Erbschaft
nicht annimmt, bricht das Programm ab. Nimmt er an, erscheint das ,,House*, der
cigentliche = Homestack  dieser ~ Hyperfiction." Das ,Haus® als
Navigationsoberfliche enthdlt neben den Links zu den einzelnen Teilen der
Fiction die Standardschaltfliche ,,Beenden* (Haus-Icon), Programm verlassen
(,,Quit*), ,,See* (Link-Einstellungen) und ,,Help“. Es verhilt sich also wie der
Grofiteil der Reader der von mir untersuchten Hyperfictions.

Auch ,,Read Me First* enthilt einen Hilfe-Link: ,,Click here for help on using
the Macintosh®. Klickt man diesen Link, erscheint jedoch kein den
Informationen im Handbuch entsprechender Hilfeeintrag, sondern ein Macintosh
Standard-Dialog mit einer ,,OK“-Schaltfliche'” und der Zeile ,,Help feature not
yet implemented“'’. Fehlermeldungen sind gewdhnlich nicht Teil der
Programmoberfldache, sondern des Programmhintergrunds. Sie gehdren also einer
Meta-Ebene an, die sich von dem Reader als Element der Shell insofern noch
einmal unterscheidet, als der Reader und seine Moglichkeiten (inklusive seiner
Dialogfelder, die nur in bestimmten Fillen erscheinen) fiir den Leser greifbar und
kontrollierbar sind.'* Besonders solche Fehlermeldungen, die dem Anwender nur
erlauben, sie zur Kenntnis zu nehmen (und das mit ,,OK* zu bestétigen), scheinen
aus der Tiefe des Programms zu dem Leser zu ,sprechen‘, mit der Stimme einer

allméchtigen Kontrollinstanz.

"' Generell ldsst sich Uncle Buddy von jedem der Stacks aus 6ffnen; man gelangt dann zur
Startseite des jeweiligen Stacks.

"> Wie so viele Dialogfenster gibt dieses dem Leser nur die Moglichkeit zu bestitigen. Klickt
man ,,0K*, gelangt man ins Programm zuriick.

" Diese Form von Fokusverschiebung verwendet McDaid in Uncle Buddy bfters. Ich werde auf
die Fokusverschiebung weiter unten, in Kapitel 3.3, intensiver eingehen.

'* zur Schachtelung und den Programmebenen siehe auch unten, Kapiel 3.2.1
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Diese Kontrollinstanz dhnelt in ihrer Funktion dem Autor im traditionellen
Verstindnis des Begriffs: Sie steht hinter dem Text und ,kennt‘ alle seine
Eventualitdten. Nur ist sie, anders als der traditionelle und dhnlich wie der
postmoderne Autor, auch bereit, sich dem Leser/Anwender hin und wieder zu
offenbaren (z.B. in einer Fehlermeldung). Gerade Programme, die auf dem Apple
Macintosh entwickelt wurden, neigen dabei zu einem jovialen Plauderton, der
tatsdchlich den Eindruck erweckt, als wiirde die Maschine zu ihrem Anwender
sprechen, wihrend Windows-Fehlermeldungen eher kryptisch-technisch sind.
John McDaid nutzt diese gesprichigen Fehlermeldungen, die so scheinbar vom
Programm kommen'’, gerne: Uncle Buddy’s Phantom Funhouse wird ganz
offenbar nicht als Beta- oder Testversion ausgeliefert (was ein Fehlen geplanter
Features erklaren wiirde), sondern in einer ,druckreifen‘ Endversion. ,,Die Hilfe-
Funktion ist noch nicht verfiigbar*, ist hier also kein metatextueller
Programmkommentar, sondern fester Teil des Programms. Da sie keine Funktion
hat, kein Teil des Readers ist, scheint sie sogar Teil des Inhalts zu sein. Durch
diesen Trick werden die Grenzen der beiden in der digitalen Literatur moglichen
Autorrollen (Programmierer und Autor im iiblichen Sinne) verwischt und der
(virtuelle) Autor als allméchtige Instanz hinter dem Text noch hervorgehoben.

Bei Uncle Buddy wird die Verbindung zum Begleitmaterial dadurch
hergestellt, dass nicht nur Teile des (fiktionalen) Lebens der Figur Arthur
»Buddy“ Newkirk erstaunlich mit den Angaben iiber den virtuellen Autor-
Programmierer iibereinstimmen, die im Begleitheft zu finden sind, sondern dass
auch die Bilder von Buddy Newkirk aus den Fotogalerien dem Bild des Autors
im Handbuch sehr &hnlich sehen. Dazu kommt Newkirk’s Kurzgeschichte
»lree®, die den Disketten als Fotokopie (der korrigierten Druckfahnen) beiliegt

sowie zwei Tonbandkassetten mit Musik von Buddy Newkirk. Ahnlich wie bei

" Letztendlich kommen natiirlich alle Fehlermeldungen eines Programms, genau wie der
Programmcode und der Inhalt von (s)einem Autor, auch wenn der Inhalt eher dem Autor
zugeordnet wird als die (auch auf dem Apple meist standardisierten) Fehlermeldungen.
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den Computerspielen entsteht durch diese Uberschneidungen der Eindruck, dass
der anzunehmende — virtuelle — Autor (wahrscheinlich John McDaid) die
Gesamtheit von Uncle Buddy, Text, Programm/Reader und Verpackung samt
Beigaben als konkret identifizierbare Autorperson kontrolliert.

Der virtuelle Autor ist eine gedacht Instanz, die der Leser in seiner
Wahrnehmung des digitalen Textes und seiner Produktionsbedingungen aus allen
Beitrdgern dieses Textes zusammensetzt. Durch die kumulierten Kompetenzen
dieser Mitschopfer gewinnt der virtuelle Autor den Anschein der Omnipotenz,
der Macht und Kontrolle iiber alle Einzelheiten des Textes von der ,Message* bis
zur Verpackung. Die Leseumgebung des Textes, der Reader, trigt nun ganz

entscheidend zur Etablierung des virtuellen Autors und seiner Machtstellung bei.

3.2 Der Reader
3.2.1 Bedeutung des Readers

Die Konventionen des Biicher-Lesens werden in unserer Kultur schon sehr
frith gelehrt: 5-7jdhrige Kinder lernen in der Schule das Lesen anhand von
Biichern, also dem Medium, bei dem davon ausgegangen wird, dass es das
Hauptmedium fiir Text-Kommunikation im Leben eines Menschen sein wird.'®
Das Lesen (von Hypertext) auf dem Computer muss (auf der Basis der Fahigkeit
des Biicher-Lesens) erst erlernt werden. Darum werden Hyperfictions und
Computerspielen gewohnlich eine ganze Reihe von Informationsmaterialien
beigegeben. Dieses Material dient zum einen als Kopierschutz'’, zum anderen
werden dem Leser/Spieler die Navigationsmethoden erklédrt, Losungshinweise

gegeben, aber auch Vorgeschichten erzdhlt, Autoren vorgestellt (bei

'® Zeitungen konnen als Form des Buches gefasst werden, die sich in der Art der Bindung und
der Seitenaufteilung auf bestimmte Art und Weise vom Buch unterscheidet.
' siehe unten, Kapitel 3.3
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Computerspielen auf CD-ROM gibt es immer Ofter auch kurze Making Of-
Filme), einigen Hyperfictions sind sogar kritische Aufsétze beigelegt.

Diese Anweisungen sind nur zum Teil Hilfestellungen fiir den Anwender. Sie
zeigen dem Leser/Spieler auch implizit, wie sie sich dem Text gegeniiber zu
verhalten haben. In dem Adventure Spiel King’s Quest III (Sierra Online) ist das
akzeptable Verhalten z.B., jeden Raum anzusehen, die Zauberspriiche aus dem
Begleitheft anzuwenden und das Spiel so lange zu wiederholen, bis Reihenfolge
und Timing exakt den Erwartungen des Spiels entsprechen. Nicht akzeptabel ist
es, den Mogel-Modus zu verwenden. Trotzdem bringen z.B. Spielezeitungen auf
thren Begleit-CDs immer wieder Cheat-Programme heraus, mit denen sich gleich
mehrere Spiele ,knacken‘ lassen, so dass der Spieler die Zahl seiner
Gewinnpunkte erhohen, schwierige Level umgehen, eigene Level editieren oder
verschlossene Level 6ffnen kann.'® Bei Hyperfictions ist es genau umkehrt:
Manche Hyperfictions setzen beim Leser sogar eine Kenntnis des
Entwicklungsprogramms voraus und damit die Féhigkeit, in den Code
einzugreifen.

Aufgrund dieser Spezifika ist es fiir meine Analysen notwendig, den zur Zeit
giiltigen Textbegriff der Hypertext-Theorie zu modifizieren. Die Hypertext-
Theorie beruft sich in ihrem Textverstindnis zwar auf den Poststrukturalismus
und einen pluralen, vielstimmigen Text, nimmt aber das Konzept des
Derridaschen il n’y a pas de hors-texte nicht auf. Der Text, von dem die
Hypertext-Theorie spricht, ist noch immer eine Gruppe alphanumerischer
Zeichen auf kontrastfarbigem Hintergrund, vielleicht noch der Bildtext in

Multimedia. Die Texthaftigkeit der die Textfenster umgebenden Interfaces wird

'8 Spiele-Programmierer lassen oft Tastenkombinationen im Programmcode stehen, mit denen
einzelne Rdume und Gegensténde direkt abgerufen werden kdnnen. Man muss also nicht das
ganze Spiel bis zu einer bestimmten Stelle durchspielen, um einen bestimmten Raum testen
oder bearbeiten zu konnen. Kennt der User die entsprechende Anweisung, kann er auf diese
Art und Weise zum Beispiel die interne Uhr eines Spiels wie King’s Quest 1] austricksen und
so den Strafen fiir Zeitberschreitung entgehen.
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hochstens in einem Begriff von digitalem Text als automatisch metatextuell
beriicksichtigt. Bernd Wingert weist in ,,Kann man Hypertext lesen?* darauf hin,
dass das Lesen von Hypertext immer auch ein Metalesen ist und dass auch immer
sowohl die Gesamtstruktur des digitalen Textes als auch die Funktionen der
Leseumgebung entziffert werden miissen.

Anders als beim gedruckten Text, dessen Paratexten immer etwas Subsididres
anhaftet (vor allem den unmittelbaren, wie den Seitenzahlen, den in der
Kopfzeile wiederholten Uberschriften und so fort), ist die Umgebung des meist
alphanumerischen Textes in den Textfenstern entgegen dem bisherigen
Textverstindnis der Theorie der digitalen Literatur von nicht zu
vernachldssigender Bedeutung. Zu dieser Umgebung gehoren aber nicht nur der
direkte Reader, sondern auch die Verpackungs- und Datentrigerbeigaben wie
Installationshinweise, Losungshefte und so fort. Ich werde in dieser Arbeit zum
einen zeigen, dass der Text digitaler, multimedialer Literatur iiber den
alphanumerischen und/oder Bildtext hinausgeht, und zum anderen, welche
Effekte diese Ausweitung des Textbegriffs hat.

Fiir den die Textfenster umgebenden Text, Reader wie Verpackungsbeigaben,
habe ich den Begriff Shell gewihlt. Der Begriff Shell bezeichnet in der
Informatik die Benutzeroberfliche eines Programms. Der Fokuswechsel vom
Textfenster zum Shell-Text wird dabei von den Hyperfiction-Autoren fiir
bestimmte Effekte genutzt. Um dieses hierarchische Verhéltnis und die Effekte
besser beschreiben zu konnen, als das mit dem einen Begriff Text moglich wire,
differenziere ich Text in Fokaltext und Kontext. Der Fokaltext ist immer
derjenige Text, auf den sich die Leseraufmerksamkeit hauptsichlich richtet, also
meist der (alphanumerische) Text in den Textfenstern bzw. der Bildtext der
Adventures. Die Shell bietet dazu den Kontext. In einigen Hyperfictions aber
verschiebt sich der Fokus stellenweise hin zu Elementen der Shell, wie zum
Beispiel zu einer Fehlermeldung, die dann zum Fokaltext werden.

Der Teil der Shell, der beim Lesen digitaler Texte dauerhaft auf dem

Bildschirm présent ist, ist der Reader, in den der ,eigentliche® Text eingebettet
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ist. Der physische Rahmen (der AuBenrand des Bildschirms als optischer
Rahmen, aber auch Tastatur und/oder Maus als Mittel zur Kommunikation mit
dem Text, und sei es nur als Mauszeiger-“Hand®“, die umblittert) ist bei den
heutigen Computern grundsitzlich gegeben und mit der sicht- und fassbaren
Physis eines Buches vergleichbar. Genau so wenig wie der immaterielle
Rahmen' (der Bildschirmhintergrund und alles, was vom Betriebssystem
sichtbar ist) bedingt diese Umgebung den Text. Auch ist keine der beiden
Rahmungen faktisch oder scheinbar vom Autor des digitalen Textes beeinflusst
oder beeinflussbar. Sie dhneln am ehesten (und weit mehr als die Verpackung)
dem ,Rahmen‘ von Papierbiichern, ndmlich der Physis des Einbands und den
leeren oder mit nicht zum Text gehorenden Informationen® bedruckten Seiten.
Interessanter ist der Reader, also der Teil des Programms, der den Text
(Schrift, Bild, Ton) darstellt und den Leser mit dem Text interagieren ldsst.
Gewohnlich sind der Reader und der Text zwei untrennbare Teile des
Programms, das insgesamt den digitalen Text ausmacht.”' Der Text erscheint nie
ohne den Reader, auch wenn dieser versteckt oder ,unsichtbar‘ sein sollte, der
Reader wiederum ist meist auf den Text zugeschnitten. Er wird, wie alle anderen
Teile des Textes, vom (virtuellen) Autor geschrieben/programmiert und
kontrolliert. AuBerdem ist er fiir den Leser (abgesehen vom ,Cracken‘) der
einzige Weg zum Text. In der Theorie wird oft darauf verwiesen, dass das Lesen
digitaler Texte eine doppelte Alphabetisierung voraussetzt: Der Leser muss nicht

nur die Schriftzeichen (und die Bilder und T6ne), mit denen Texte normalerweise

" Gerade bei Computerspielen ist es oft der Fall, dass der immaterielle Rahmen iiberhaupt nicht
sichtbar ist, da das ,Fenster‘ des Spiels den gesamten Bildschirm einnimmt.

% dazu gehort Werbung fiir andere Titel des Autors oder Verlages

*! Eine Ausnahme ist zum Beispiel Internet-Literatur auf das Basis von HTML und Internet-
Browsern. Die Standardsprache HTML (mit ihren Erweiterungen wie Java) gibt den Texten
(und den Autoren) einen verbindlichen Rahmen vor, was allerdings bewirkt, dass die Texte
dann von allen aktuellen Internet-Browsern gelesen und dargestellt werden konnen. Der
Autor muss kein eigenes Interface programmieren, er kann aber auch weder gewisse
Interaktionen verbieten noch kann er {iber das Angebot des Internetstandards hinausgehen.
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codiert werden, entziffern konnen, sondern auch die Zeichen und Icons des
Interfaces.” Dieses Interface-Entziffern wird im allgemeinen unter ,Meta-Lesen'
und generelle Computer-Kompetenz gefasst: Die Reader verwenden
computertypische Funktionen und Darstellungsmetaphern. Wer also den
Computer ,beherrscht’, ,beherrscht® auch den Reader (wie er dank der
Standardisierung jedes andere Programm bis zu einem gewissen Grad ,intuitiv*
erfassen kann).

Die Computer-Literaturtheorie belédsst es bei dem Konzept des Meta-Lesens
und geht nicht darauf ein, ob, wie und inwieweit bestimmte Reader-Formen das
Text-Lesen beeinflussen. Meiner Meinung nach liegt hier ein zentraler Punkt
gerade der Autor/Leser-Debatte, der viel zu lange vernachléssigt wurde. Ich habe
schon gezeigt, in welcher Form die Physis des Trigermediums und die Shell-
Texte auf den digitalen Text einwirken. Wéhrend es sich bei jenen um externe
Faktoren handelt, ist die Leseumgebung so untrennbar mit dem Text verknlipft,
dass sie nicht einfach als Nebenschauplatz abgetan werden kann. Gerade fiir das
Verhiltnis von Autor und Leser bzw. fiir die Situierung des Autors im digitalen
Text spielt der Reader eine zentrale Rolle, die {iber den einmaligen Erwerb von
,digitaler Lesekompetenz® (digital literacy) hinausgeht. Ich werde im folgenden
einige Reader-Formen sowie entsprechende Beispieltexte vorfithren und
untersuchen, wie sich die einzelnen Reader auf die Wahrnehmung des Autors
auswirken.

Die Moglichkeiten der Reader-Gestaltung sind nahezu unbegrenzt, sie
unterliegen jedoch gewissen Vorgaben und Bedingungen. Reader bendtigen nicht

unbedingt einen sichtbaren Rahmen und sichtbare Schaltflichen. Gerade bei den

** Vgl. Bernd Wingert, der sich im ersten Teil von ,,Kann man Hypertext lesen?“ mit dem Lesen
der Struktur bzw. des Layouts von Hypertext auseinandersetzt. Die Behauptung, dass
Hypertext inhdrent metatextuell sei, schldgt sich auch im Index von Landows Hypertext
2.0 nieder: Unter dem Stichwort ,,Metatext* findet sich ein Verweis auf ,,Hypertext™; unter
,Hypertext findet sich aber kein Unterpunkt ,,Metatext”. Hypertext und Metatext werden
also synonym gesetzt.
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neueren Computerspielen nimmt das ,Textfenster oft den gesamten Bildschirm
ein. In diesem Fall ist der Bildschirm- oder Schreibtischhintergrund nicht mehr
zu sehen; dieser Aspekt der Schachtelung fillt also immer 6fters ganz weg. Die
Schaltflichen fiir die Funktionen des Readers konnen permanent auf dem
Bildschirm sichtbar sein oder im Hintergrund stehen, also unsichtbar sein und
durch einen bestimmten Befehl (meist eine der Funktionstasten F1-F12 oder ein
Mausklick) aufgerufen werden. In seltenen Féllen beschréinkt sich der sichtbare
Teil des Readers auf einen verdnderlichen Mauszeiger. Das Spektrum der Reader
reicht also von einer minimalen (wie in Myst) zu einer deutlichen Schachtelung

(wie in I Have Said Nothing).

3.2.2 Reader-Formen

Der Klassiker Myst, das erste speziell fiir CD-ROM programmierte
Computerspiel, kommt mit einem minimalen Reader aus: eine versteckte
Meniileiste, die nur auftaucht, wenn der Leser mit der Maus auf den oberen
Bildschirmrand zeigt, und ein verdnderlicher Mauszeiger. Auch sonst steht der
Leser der Welt des Spiels fast unmittelbar gegeniiber. Er ist zwar immer noch an
ein Eingabegerdt (die Maus) gebunden, es gibt aber keine Spielfigur, die es zu
steuern gilte. Die meisten Spiele haben heutzutage eine wechselnde Perspektive,
wobei die Verwendung von erster Person (die Figur ist nicht zu sehen, der
Spieler sieht quasi mit den Augen der Figur) und dritter Person (der Spieler sieht
die Figur agieren) nicht an bestimmte Situationen gebunden ist. Durch die
Prédsenz einer Figur entsteht eine Distanz zwischen Spieler und Spielwelt.

In Myst ist der Spieler direkt in eine fremde Inselwelt geworfen, in der er sich
zurechtfinden muss, will er die Insel jemals wieder verlassen. Diese Situation
wird auch durch den Vorspann hergestellt: Nach den Firmen-Logos und dem
Titel erscheint der Bildschirm als in der Mitte geteilte, schwarze Flache mit einer
Art Sternenmuster. Die Teilung in der Mitte ist als Riss dargestellt, durch den ein

menschlicher Schatten fallt. Der Schatten hilt ein Buch in der Hand; wihrend er
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fallt, beginnt eine Stimme aus dem Off zu sprechen: ,,I realized the moment I fell
into the fissure that the book would not be destroyed as I had planned. . . . I tried
to speculate where it might have landed. I must admit, however, such a
conjecture is futile.*

Der Schatten wird damit als die figiirliche Darstellung des Erzéhlers
identifiziert, der anscheinend versucht hatte, ein Buch zu zerstoren, was ithm
jedoch nicht gelungen ist. Das Buch, so nimmt er an, wird von einem anderen
gefunden werden. Wer das ist und was er (oder sie) damit tun wird, steht in den
Sternen, und die sich daraus ergebenden Moglichkeiten erfiillen den Autor mit
Sorge. Gleichzeitig sieht er ein, dass die Entwicklungen nicht in seiner Hand
liegen. ,,And so I close, realizing that perhaps the ending has not yet been
written. Die Figur des Erzdhlers verschwindet aus dem Bild. Man sieht nur noch
das fallende Buch auf dem Sternenhintergrund (und die Credits). SchlieBlich
landet das Buch mit einem dumpfen Aufschlag und das Programm iibergibt die
Kontrolle an den Leser. Der Mauszeiger erscheint als greifende Hand™. Mit
einem Mausklick kann der Leser (als einzige Interaktionsmoglichkeit) das Buch
heranholen und aufschlagen.**

Die einleitenden Bemerkungen im Handbuch legen jedoch auch eine andere

Interpretation der Anfangssequenz nahe:

You are about to be drawn into an amazing alternative reality. . . .
You have just stumbled upon an intriguing book, titled Myst®. . . .

As you reach the end of the book, your own world suddenly
dissolves into blackness, replaced by the island world the pages

> AuBerhalb des Spielfeldes erscheint der Mauszeiger als Standardzeiger. Wenn ein Objekt
bewegt werden kann, wird die sonst offene zu einer greifenden Hand, am Rande des
Spielfelds zeigt die Hand mdgliche Bewegungsrichtungen an.

* Myst fithrt den Spieler damit intuitiv in den Umgang mit dem Programm, also die
Interaktionsmoglichkeiten, ein.
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describe. Now you’re here, wherever here is, with no option but to
explore... (2)%

Es konnte auch der Leser sein, der da unmittelbar in das Spiel gezogen wird
(,You are . . . drawn®), quasi hineinfdllt und dort {iber das Buch von Myst
stolpert (,,You have just stumbled). Spiel, Anfangssequenz und Handbuch sind
hier recht widerspriichlich, denn das Buch konnte umgekehrt ebensogut in die
Welt des Lesers gefallen sein und den Leser dann in das Spiel/auf die Inselwelt
ziehen. Dem widerspricht aber der Sternenhintergrund, auf dem das Buch landet
— keine glaubhafte Reprisentation der ,,primiren Realitdt” des Lesers (gegeniiber
der ,,alternativen Realitdt* des Spiels).

Nicht zuletzt fragt sich die Erzdhlerstimme, die dem fiktionalen Autor des
Buches von Myst, der Figur Atrus, gehdrt, wem das Buch wohl in die Hinde
fallen wird. Auf der Insel findet der Spieler jedoch als erstes einen Brief, der an
Atrus’ Frau, Catherine, gerichtet ist — und auch die aufgezeichnete Nachricht in
der unterirdischen Kammer am Dock ist fiir Catherine bestimmt. Die Briider
wiederum, Atrus’ S6hne, die in zwei Bilichern gefangen sind, erkennen den
Spieler nicht als ihre Mutter. Unabhingig von diesen Diskrepanzen aber wird
tiber die inhaltliche Ebene eine Spielsituation etabliert, in welcher der Spieler
unmittelbar in die Spielwelt eintritt, und die Abwesenheit von Steuerungsmitteln
(abgesehen vom Mauszeiger) verstarkt diese Unmittelbarkeit noch.

Betrachtet man allein den Reader als die Art, wie das Spiel Myst innerhalb
seines Tragermediums dargestellt wird, so scheint es, als sei der Autor als
Schopfer- und Kontrollinstanz weitgehend aufgelost. Der Spieler sieht die Welt
aus seiner eigenen Perspektive. An die Stelle des Autors tritt ein aktiver Leser,

der direkt in die Welt eingreift, die ihm vom Computer an- und dargeboten wird:

* Der entsprechende Text im deutschen Teil des Handbuchs lautet: ,Sie werden eine
erstaunliche alternative Realitdt kennenlernen. . . . Sie haben gerade ein faszinierendes Buch
mit dem Titel Myst® entdeckt. . . . Am Ende des Buches 16st sich Thre Welt plétzlich auf,
[sic] und weicht der im Buch beschriebenen Inselwelt. Sie sind nun hier, wo immer das auch
sein mag, und Sie haben keine andere Wahl, als die Entdeckungsreise anzutreten....“ (44).
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Das Besondere dieses Spiels ist, dass wir keine Spielfigur durch ein
zweidimensionales Feld bewegen miissen, sondern direkt aus
unserer Perspektive als Spieler den dreidimensionalen Raum des
Spiels manipulieren. (Wenz 211)*°

Die Verpackung stellt jedoch auch bei Myst einen relativ présenten virtuellen
Autor her.

Interessant ist dabei, dass die inhaltlichen Kommentare im Handbuch vom Stil
her MUDs oder Textadventures dhneln. Diese Genres digitaler Literatur zeichnen
sich dadurch aus, dass sie fast ausschlielich auf der Basis von Schrift-Text (also
weitgehend ohne grafische Mittel) arbeiten. Alles, was der Spielfigur begegnet,
sowie seine (!) Gedanken, seine Gefithle und Motivationen und seine
Handlungen werden in der Form ,Du siehst“ — ,Du denkst“ — ,,Du tust®
beschrieben. Die Beschreibung von Aktionen wird meist von Eingaben des
Spielers ausgeldst; sie wurden aber, genau wie Gedanken, Gefiihle, Motivationen
und Objektbeschreibungen vom Autor des Programms (oder bei MUDs vom
Autor des jeweiligen Objekts/der jeweiligen Situation) geschrieben, sind also
nicht direkt vom Leser beeinflussbar. Gerade dadurch, dass dem Leser (der bei
interaktiven Adventures weitgehend mit der Spielfigur identifizierbar ist) ,seine*
Gedanken und Gefiihle vom Autor vor-geschrieben werden, wird die Stellung
des Autors eher betont als zuriickgenommen. Bei MUDs kommt noch der
hierarchische Aufbau hinzu. Spieler konnen von Anfingern zu ,Gottern’
aufsteigen, nur Fortgeschrittene konnen Objekte erschaffen und Situationen
kontrollieren. Durch die Anlehnung an die Diktion der MUDs und
Textadventures im Handbuch wird in Myst¢ also trotz des minimalen Readers bis
zu einem gewissen Maf3e eine Autoritdtssituation zugunsten des virtuellen Autors
geschaffen.

Dominante Reader demgegeniiber sind vor allem von Actionspielen und

Simulationen her bekannt. Diese Spiele verfiigen selten iiber zentrale Figuren,

% ygl. auch Nitsche, insbes. Kap. 2.2.1. A) ,,User embodied as actor 15-21
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mit denen der Spieler Handlungen symbolisch durchfiihren kann (indem er z.B.
die Darstellung einer Figur mit Hilfe der Maus zu der Darstellung einer Tiir fiihrt
und dann auf die Tiir doppelklickt). Statt dessen werden alle Interaktionen mit
dem Spiel iiber das Funktionsmenii der Leseoberfliche ausgefiihrt. Darum nimmt
der Reader bei entsprechenden Computerspielen bis zu einem Drittel des
Bildschirms in Anspruch. In Anlehnung an die Flug- und Kampfsimulationen des
Action-Genres sind Adventures mit auffilligen Readern meist Science-Fiction-
Spiele, oder derart aufwendige Reader sind kontextspezifisch und tauchen dann
auf, wenn die Figur Maschinen bedienen muss. Dabei scheint die Tendenz in
modernen Adventures zu zuriickhaltenden Readern zu gehen, deren Funktionen
semantisch in die Spieloberfliche (z.B. die Kleidung der Hauptfigur oder
bestimmte Mobelstiicke) eingebunden sind und/oder iiber die Funktionstasten
aufgerufen werden.”’

Die Funktionsmeniis von Simulationen und Kampfspielen enthalten hiufig
eine Vielzahl von Steuerungstools, mit denen der Spieler sowohl auf das
Verhalten der spielinternen Objekte (z.B. die Flugzeuge im Simulator) Einfluss
nehmen als auch die Spielmodi festlegen kann; es handelt sich also um Spiel-
und Metafunktionen, die meist nicht klar voneinander getrennt sind.*® Spieler
scheinen sich in dieses Konzept aber problemlos einzufinden und die

Programmiererleistung hinter Simulationen wird mehr an der Qualitdt der

%7 In Discworld ist das zum Beispiel die Truhe, der stindige Begleiter der Hauptfigur, die schon
in der Romanvorlage eine eigenstdndige quasi-Figur mit Inventarfunktion ist (man konnte
dariiber spekulieren, inwieweit sich Pratchett bei der Entwicklung der ,Romanfigur® Truhe
von Computerspielen inspirieren lief3).

* Fiir eine klare Trennung wire es denkbar, die Metafunktionen in einer (versteckten)
Meniileiste, die Spielfunktionen in einer Konsole anzuordnen. Viele Spiele nutzen aber
entweder nur eine der beiden Moglichkeiten oder die Inhalte der einen werden in der anderen
wiederholt. Das erscheint auf den ersten Blick verwirrend, ist aber konsistent mit den
Konventionen moderner Anwendungsprogramme. Alle Funktionen sind gewohnlich iiber die
Meniileiste zu erreichen, wobei verschiedene Funktionsebenen in ein- und demselben
Meniiunterpunkt auftauchen. Paletten mit Icons (ob freischwebend oder verankert)
wiederholen die Angebote der Meniileiste nur in grafischer Codierung; dazu kommt oft auch
noch eine Tastensteuerung.
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grafischen Darstellung bzw. der Komplexitit der zugrundeliegenden
Berechnungen und Algorithmen gemessen denn an der Opazitit oder
Ubersichtlichkeit des Readers.

In der Konsole sind alle notwendigen Steuerungselemente des Spiels (bis auf
die Steuerung fiir die Figuren, die jedoch nie iiber Meniifunktionen abléuft)
thematisch geblindelt zusammengefasst: das Inventar (Spielfunktion), die Meta-
Schaltflichen zum Inventar, die Steuerleiste (iibliche Metafunktionen wie
Speichern, Laden, Ton- und Bildoptionen) und die Playback-Funktion (Kamera,
Tonband und Notizblock), eine Mischung aus Spiel- und Metafunktion. Dadurch,
dass alle Einstellungsparameter des Spiels dem Spieler direkt zur Verfiigung
stehen, bekommt dieser zunédchst das Gefiihl einer groBeren Kontrolle iiber den
Spielverlauf (zum Beispiel dadurch, dass das ,lebensnotwendige‘ Abspeichern
im laufenden Spiel sehr schnell geschehen kann und man nicht erst eine
versteckte Meniileiste am oberen Bildschirmrand aufrufen muss).”” Dazu trigt
vor allem die Audio/Video-Playback Funktion bei. Diese Mdoglichkeit, ein
Computerspiel zuriickzuspulen wie einen Videofilm (oder wie man in einem
Buch bléttert) und so wichtige Szenen mit erweiterter Hintergrundkenntnis erneut
anzuschauen, wird allerdings nur von wenigen Computerspielen geboten.
Normalerweise kommt man nur zuriick, indem man einen alten Spielstand
aufruft; damit geht jedoch alles seitdem Erspielte verloren.

Die Hyperfiction [ Have Said Nothing von Jane Yellowlees Douglas,
Hypertext-Theoretikerin und Autorin von Hyperfictions, hat einen typischen
Storyspace-Reader. Die Entwicklungsumgebung Storyspace bietet in der

Macintosh-Version drei Arten von Readern an: den Easy Reader, den Page

* Die Frage, inwieweit das Einstellen duBerlicher Parameter eine sinnvolle Interaktion darstellt
und damit dem Leser tatsdchlich Einfluss auf das Textverhalten zubilligt, werde ich in
Kapitel 6 behandeln.
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Reader und den Storyspace Reader:*

[The Easy Reader pJrovides an extremely simple user interface
without tool bar or controls; the reader selects text or double-clicks
in the window to follow a link.

[The Page Reader d]isplays a single text space window, of fixed
size, and a simple tool bar allowing readers to follow links, return to
the previous page, or print the current page.

[The Storyspace Reader d]isplays a single text space window,
linked to a single Storyspace map view. Small tool bar provides
Navigate and Compass tools. (Bolter et al., Getting Started 102)

Der Easy Reader gibt dem Leser also die geringste Kontrolle tiber und die
wenigsten Einflussmdglichkeiten auf den Text und stirkt dementsprechend die
Position des tatsdchlichen Autors, denn der Leser kann nur den vorgegebenen
Links folgen. Der Page Reader gibt ihm groflere Navigationsfreiheit: Er kann
seinen Weg zuriickverfolgen, alle abgehenden Links einsehen, zur ,Home‘seite
zuriickkehren, drucken. Nur im Storyspace Reader kann der Leser (mit Hilfe der
Map-Ansicht) die Struktur der Hyperfiction einsehen und mit Hilfe des Kompass
unabhingig von Links zwischen Hierarchieebenen wechseln. Die Unterschiede
zwischen den Reader-Formen bleiben unberiihrt von den Unterschieden zwischen
Mac- und PC-Versionen. Vereinfachend kann man die Reader in Storyspace zwei
Gruppen zuweisen: solche, in denen der Leser die Struktur einsehen kann (Map-

Ansicht) und solche, in denen das nicht méglich ist.’' Der Effekt auf die

% Dariiber hinaus kann jede Storyspace-Hyperfiction in der Storyspace Vollversion gedffnet
werden, was dem Leser auch Eingriffe in ,geschiitzte® Hyperfictions wie Afternoon — A Story
ermoglicht. Derartige, im Original nicht mogliche Interaktionen sind jedoch nicht von den
Autoren vorgesehen und fallen daher unter ,Cracken, werden hier also nicht behandelt.

' Aus Gesprichen mit anderen Hypertext-Lesern habe ich den Eindruck gewonnen, dass sich
Leser von Texten mit Map-Ansicht dem Text gegeniiber in einer stirkeren, sichereren
Situation fiihlen. ,Anfinger scheinen diese Texte meist vorzuziehen, wahrend es ihnen
unangenehm ist, dem Autor ausgeliefert zu sein, wie zum Beispiel in Michael Joyces
Afternoon.
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(wahrgenommene) Stellung des Autors hélt sich dabei offenbar in der Waage.

Reader mit Map-Ansicht heben die Kontroll-Arbeit des Autors hervor.
Hyperfictions haben oft sehr komplexe Netzstrukturen, die in der Map-Ansicht
recht beeindruckend wirken. Eine &hnliche, wenn auch technisch andere
Strukturierungsleistung liegt sicher auch der Papierliteratur zugrunde™, aber nur
in Hyperfictions wird sie fiir den Leser grafisch sichtbar und — durch das
Navigieren in der Map — auch erfahrbar. Wihrend der Leser im Easy oder Page
Reader nur dem Text direkt begegnet, stellt die Map-Ansicht den Autor auch als
Programmierer heraus. Die anderen Reader-Formen, die die Struktur vor dem
Leser verstecken, bewirken wiederum, dass der Leser sich dem Autor voéllig
ausgeliefert fithlt. Dieses Gefiihl von ,,[being] lost in Hyperspace**> macht den
Leser weitaus mehr vom Hyperfiction-Autor abhingig, als er es vom Papier-
Autor ist.

Douglas beschreibt die Struktur von I Have Said Nothing als Sanduhrform, und
in der Form einer stilisierten Sanduhr sind auch die Pfade in der Map-Ansicht
angeordnet. Die Map legt nahe, dass alle Pfade und jede Geschichte durch eine
zentrale Situation zu verschiedenen Enden fithren. Das ist jedoch nicht der Fall:
Der optische Mittelpunkt von I Have Said Nothing ist der Textspace ,,A Story*,
der liber die Fiktionalitit von Realitét reflektiert. Aber nicht jeder Pfad fiihrt
durch diesen Textblock. Doch wihrend jeder Pfad irgendwann bei dem
Textblock ,,»* und dann bei ,,The End“ (,,That’s all she wrote®) ankommt,
befinden sich diese Stellen nicht etwa am unteren Ende der ,Sanduhr, sondern
mittig. Auch die Textblocke in der untersten Zeile fiihren nicht direkt zum Ende.
Diese Inkonsistenzen macht das Layout der Map verwirrend, statt die Navigation
im Text zu erleichtern. Dazu kommt, dass die Map, auch wenn sie auf die

32 vgl. z.B. plotting bei Brooks 1984 — Allerdings sicht Brooks den Plot weniger als vom Autor

in den Text geschrieben oder dem Text zugrunde gelegt, denn als ,,a structuring operation
elicited in the reader* (37) bzw. als ,,a structuring operation deployed by narratives (113/4) —
also als dem Text selbst oder dem aktiven Leser zugeordnet.

3 Diese Formulierung wird T. H. Nelson zugeschrieben.
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gesamte Bildschirmgrofle gezogen wird, sehr uniibersichtlich ist: Die einzelnen
Links iiberlagern sich, die Pfade konnen nicht vollstindig nachvollzogen werden
und so fort. Aullerdem baut sich das Bild der Map-Ansicht jedesmal neu auf,
wenn der Leser einem Link folgt und einen neuen Textblock aufruft; in der Map
kommt dann der aktuelle Textspace in den Mittelpunkt, wird dadurch aber nicht
unbedingt direkt einsehbar, weil die Map zum Teil von dem gedffneten
Textblock iiberlagert wird.

Diese Komplexitidt der Map gibt dem Leser entgegen der Theorie erst einmal
keine groBere Kontrolle liber den Text, sondern erweckt vielmehr den Eindruck,
dass hinter einem derart komplexen Text ein iibermichtiger Autor stecken muss,
der alle Zusammenhinge geplant, ausformuliert und sogar programmiert hat.

Das Hypertext-Gedicht Lust von Mary Kim Arnold kommt dagegen mit einem
Page Reader aus. Die Meniileiste bietet nur die Moglichkeit, das Programm zu
verlassen (Reader|Done). Die iiblichen Funktionen der Toolbar ermoglichen dem
Leser keinen Uberblick iiber die Textstruktur: ,,Back® bietet keine Einblicke,
,.Print ist eine Meta-Schaltfliche, die mit dem Text in der Shell nichts zu tun
hat. Auch die Ja/Nein-Schaltfliche wird in Lustnicht verwendet. Die
Stichwortsuche zuletzt hat erst dann Sinn, wenn der Leser einen Teil des Textes
kennt und weif3, wonach es sich zu suchen lohnt. Uberhaupt ist es fraglich, ob ein
derart lyrischer Hypertext wie Lust auf eine Stichwortsuche sinnvoll reagieren
kann.

In den ,directions* zu Afternoon weist Michael Joyce darauf hin, dass das
Texteingabefenster filir die Stichwortsuche in der Werkzeugleiste nicht nur eine
Alternative zur Beantwortung der Ja/Nein-Fragen im Text darstellt, sondern auch
hin und wieder fiir Ein-Wort-Fragen verwendet werden kann.>* Joyce hat diese
Option des Page Readers bei der Konstruktion seiner Hyperfiction offensichtlich

bewusst genutzt — dass er extra darauf hinweisen muss, legt nahe, dass sie

**Read at Depth*
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(zumindest zum Zeitpunkt der letzten Uberarbeitung von Afternoon 1996) kein
ibliches Stilmittel von Hyperfictions ist. Dass das Eingabefeld in Lust auftaucht,
hat wohl eher damit zu tun, dass die Entwicklungsumgebung Storyspace eben
nur drei vorgegebene Reader anbietet, die sich vom Autor nicht weiter anpassen
lassen, Arnold also kein Page Reader ohne Eingabefeld zur Verfligung stand.

Der Page Reader bietet iiberdies auch keine Tastenkombination, um Words
that yield” anzeigen zu lassen. Apfel/Auswahl (beziehungsweise Steuerung fiir
den PC) funktioniert nur auf der ersten Seite, einem Gedicht, bei dem jedes Wort
verlinkt ist. Dem Leser bleibt zur Orientierung auBler der Textoberfldche nur die
Schaltfldche ,,Links*, aber auch die Liste der abgehenden Links offenbart nichts
tiber die Struktur eines Hypertextes und ist erst ab dem Punkt hilfreich, ab dem
der Leser den Text soweit ,kennt‘, dass er aus den Links gezielt auswéhlen kann
(ein Punkt, der in manchen Hyperfictions nie erreicht wird). Der Page Reader ist
also alles in allem zuriickhaltender als der Storyspace Reader und stellt die
strukturierende und programmierende Hand des Autors nicht so stark heraus. Je
unaufdringlicher ein Reader ist, desto unmittelbarer scheint der Leser dem
digitalen Text gegeniiber zu stehen und desto weiter scheint der Autor in den
Hintergrund zu treten. Dafiir bietet er keinerlei Einblick in die Textstruktur und
zwingt den Leser, sich dem Text — und damit dem (virtuellen) Autor — vollig
auszuliefern.

Man mochte sogar meinen, dass, je weniger Steuerungsmittel der Reader dem
Leser an die Hand gibt, der Autor/Programmierer im Hintergrund um so
michtiger erscheint. In einem dominantem Reader dagegen hat der
Autor/Programmierer immer einen Auftritt als derjenige, der all diese Funktionen
und Tools geschaffen hat. Und gerade die Map-Ansicht in Storyspace, die dem
Leser Einblicke und Eingriffsmdglichkeiten bieten soll, stellt vor allem die vom

Autor geschaffene und kontrollierte Komplexitit des Textes heraus — ganz

% Link-Anker in Storyspace
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abgesehen davon, dass sie in ihrer derzeitigen Implementierung vor allem

verwirrend wirkt.

3.3 Fokusverschiebung

Espen Aarseth fasst in Cybertext die Verpackungsbeigaben als blo3e Paratexte
auf und tut sie mit der Behauptung ab, dass diese Materialien kein notwendiger
Teil der von ihm untersuchten Texte, hier vor allem Spiele, seien (117). Dabei
lasst er jedoch auBer acht, dass nicht nur die meisten zur Zeit vermarkteten
Computerspiele, genau wie die Hyperfictions von Eastgate, ausfiihrliches
Begleitmaterial zu ihren digitalen Texten packen - wobei die Grenzen zwischen
den Texten in ganz unterschiedlichem Malle verschwimmen konnen - sondern
dass mit eben diesem Verschwimmen der Grenzen spezifische Effekte erzielt
werden konnen, die einerseits fiir digitale Literatur charakteristisch sind und
andererseits den Autor in den Text zuriickfiihren.

Bei genauer Betrachtung lésst sich nicht abstreiten, dass Verpackungsbeigaben
kein subalterner Paratext, sondern mit dem Gesamttext des Spiels verflochten
sind. Ohnehin ist es fraglich, warum bei einem multimedialen Text (und das
digitale Medium legt Multimedialitit unumgehbar nahe) die papierenen Anteile

als textextern angesehen werden sollen.”” Sicher gibt es hier qualitative

%% Bolter geht davon aus, dass diese Fokusverschiebung, die er ,,Oszillation nennt, ein
generelles Merkmal digitaler Litertur ist. Unter der Uberschrift ,,Looking at and Looking
Through (z.B. Writing Space 166-168 oder ,Literature” 40-42) beschreibt er diese
Oszillation als den stindigen Wechsel des Lesers zwischen ,,looking at and looking through
[the text]“, zwischem dem Lesen des Textes und dem Lesen der Struktur. Dies entspricht aber
mehr dem, was Bernd Wingert in ,,Kann man Hypertext Lesen? als typische Metatextualitét
von Hypertext beschreibt. Vor allem marginalisiert Bolters Lesart zum einen die Struktur als
Text und kann zum anderen durch die Generalisierung die spezifischen Effekte der
Fokusverschiebung nicht fassen.

Die géngige Definition von Multimedia besagt, dass verschiedene Medien (Text, stilles Bild,
bewegtes Bild, Ton — die in der Literaturtheorie eher als verschiedene Texte oder Textformen
bezeichnet werden) in einem Tréger- oder Umgebungsmedium — dem Computer — vereinigt
werden (vgl. z.B. Fluckiger 7). Bei einer Betrachtungsweise, die nicht das Medium, sondern
den Text in den Vordergrund stellt, liegt es jedoch ndher, Multimedia nicht als in einem

37
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Unterschiede: Wenn eine Verpackung auBler dem Trigermedium fiir den
digitalen Text nur noch ein Blatt Papier mit Installationshinweisen enthélt, dann
ist es naheliegend, diesen Papiertext nicht als Teil des multimedialen
Gesamttextes anzusehen. Was aber, wenn der Wortlaut des Papiertextes (mehr
oder minder) identisch auch in digitaler Form verfiigbar ist? Als Teil des Textes
(wie in Afternoon), als Hilfe-Funktion im Menii oder als separate ,,Read Me*-
Datei? Die Paratexte erscheinen inzwischen eher als (Kon)texte eines wahrhaft
multimedialen Gesamttextes, der von ein und demselben (virtuellen) Autor
verfasst wurde.

In dem Spiel Maniac Mansion 2 — Der Tag des Tentakels®® wird zum Beispiel
das Objekt ,,Patentplan fiir die Superbatterie” als Kopierschutz verwendet. Der
Tag des Tentakels ist ein Zeitmaschinen-Adventure, in dem zwei der drei Helden
versehentlich in die Vergangenheit bzw. die Zukunft geschickt werden und von
dort wieder in die Gegenwart zuriickgeholt werden miissen — um hier, wie in so
vielen Adventures, die Welt zu retten. Der Patentplan taucht relativ frith im Spiel
auf: Die Figur Bernhard muss ihn finden, korrigieren und durch den ,,Chron-o-
John®, ein zur Zeitmaschine umgebautes mobiles Toilettenhduschen, zu seinem
Freund Hoagie in die Vergangenheit schicken™. In der Vergangenheit angelangt,
dient der Plan zur Formulierung von Hoagies Sekundiraufgaben: Er muss die
fehlenden Zutaten finden und zu dem Erfinder Red Edison bringen, der ihm dann

eine Batterie baut, mit der Hoagies Chron-o-John wieder in Betrieb genommen

Medium vereinigte Medien oder Textformen, sondern als den einen Text, der in vielen
Medien erscheint, zu verstehen.

im Folgenden auch DOTT

,Finde den Plan“ ist die zweite Aufgabe, die der Spieler (durch die Figur Bernhard) in Tag
des Tentakels erfiillen muss. Sie bewegt sich damit immer noch im Rahmen der Einfithrung
in die Spielelogik. Der Hauptimperativ lautet: Nimm alles mit, was du kriegen kannst, auch
wenn es sich unter den personlichen Dingen eines anderen befindet. Das ist so weit typisch
fir Adventures. Wichtig fir den Tag des Tentakels ist der zweite Teil, der nach dem
Auffinden und Korrigieren des Plans automatisch abgespielt wird, ndmlich dass der Plan in
die Vergangenheit geschickt werden muss. In DOTT werden die verschiedensten Objekte
zwischen den drei Zeiten hin und her geschickt, um Kausalreaktionen hervorzurufen.

38
39
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werden kann. Hoagies Primaraufgabe ist es, in die Gegenwart zuriickzukehren.
Neben dieser inhaltlichen Komponente wird die Patentanmeldung aber eben
auch als Kopierschutz verwendet. Moderne Computerspiele auf CD-ROM
kénnen normalerweise auf einen Kopierschutz verzichten:* Die Dateien sind so
grofl (zum Teil sogar auf mehrere CDs verteilt), so dass sie sich nicht auf
Disketten kopieren und damit illegal verbreiten lassen. DOTT wurde
urspriinglich als leicht kopierbarer Diskettensatz verkauft und die Kombination
aus grafischen und numerischen Informationen fiir den Kopierschutz, die iiber
das Begleitheft verteilt sind (so dass zur Erfassung fiinf Fotokopien nétig wéren),
filhrt dazu, dass Raubkopien mit einem gewissen, potentiell abschreckenden
Aufwand verbunden sind. Das Spiel lasst sich daher auch nicht mehr komplett
tiber das Internet verschicken. Der tatsdchliche Schutz funktioniert so, dass beim
Laden eines gespeicherten Spielstands zuerst eine GroBaufnahme des Plans mit
der Aufforderung erscheint, Toastwiirfel, Ol und Essig richtig anzuordnen (eine
Wiederholung der Aufgabe ,,Plan korrigieren* im Spiel). Die richtige Anordnung
andert sich je nach der aktuellen Patentnummer, so dass unter den Abbildungen
im Handbuch die mit der richtigen Nummer herausgesucht und die Werte
entsprechend eingegeben werden miissen.
Die Patentanmeldung in 7ag des Tentakels hat also eine dreifache Funktion:
= expositorisch: Durch ein einfaches Rétsel (der Plan ist relativ leicht zu finden)
wird die Spiellogik verdeutlicht (die Zuhilfenahme des Handbuchs weicht
hier leicht ab, es wird spéter nicht wieder als Hilfsmittel verwendet);
* inhaltlich: Der Plan ist Objekt, das manipuliert und/oder transportiert werden

muss und erscheint als solches im Inventarteil der Werkzeugleiste;

% Seit CD-ROM-Brenner erschwinglich und handhabbar geworden sind, werden
KopierschutzmaBnahmen sicher bald wieder eingefilhrt werden. Die oft opulenten
Verpackungsbeigaben werden hdufig als blofler externer Kopierschutz abgetan, sind dafiir
aber nicht sehr geeignet: Es ist zu einfach, ein paar Seiten papierenes Begleitmaterial zu
fotokopieren, auch wenn das Ergebnis ohne grofleren Aufwand nicht denselben dsthetischen
Reiz hat wie das Original. Der Genuss eines gut gemachten Computerspiels beginnt oft beim
Offnen und Erforschen der Verpackung.
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= funktional: als Kopierschutz, wobei eine Verbindung von Text (Spiel) und
Paratexten (Werkzeugleiste, Handbuch) hergestellt wird.

In Adventures ist es eigentlich iiblich, dass Objekte auf zwei Textebenen
existieren: als Teile der Inhaltsebene (der Plan muss gefunden, transportiert und
angewendet, das heilt an Fred Edison, den Erfinder, weitergegeben und
korrigiert werden und dient der Erfiillung einer Teilaufgabe [, Batterie
herstellen“]) sowie als Element in der Werkzeugleiste. Letzteres ist der Fall, da in
den meisten Adventures das Inventar Teil der Toolbar oder der Meniileiste ist.
Diese Lesart ist zwar nicht mit der (durchaus wiinschenswerten) Trennung von
Spiel-Text und Systemsteuerung (z.B. Lautstidrke, Geschwindigkeit, Untertitel,
Speichern/Laden/Beenden etc.) im Interface konsistent, aber durchaus
konventionalisiert. Die Verbindung nach ,drauflen‘, zum Text der Verpackung
als dritter Textebene, ist in dieser Deutlichkeit eher ungewohnlich. Haufig geben
Spielehersteller aber eine Reihe von Tipps fiir die ersten Rétsel mit in die
Verpackung, oft auch in der Form genereller Hinweise zur Spiellogik (oder einer
Verbindung von beidem). Damit sind die Ldsungshinweise nicht mehr ,.a
common unofficial paratext”, wie Espen Aarseth den Walkthru nennt, ,,a step-by-
step recipe that contains the solution, and ,,walks* the user through the game.
This is of course cheating, but sometimes it is the only way for a novice player to
get to the end of a difficult game.” (Cybertext 117) Statt dessen werden die
externen Losungstipps zu einem integralen Teil des Gesamttextes.

So enthdlt das Handbuch zu dem Adventure Baphomets Fluch von Virgin
Interactive Entertainment nicht nur ein ,, Tutorial fiir Anfanger* (S. 4-7) mit einer
Schritt-fiir-Schritt Fliihrung durch das erste Level, in dem die Steuerung erklért
und die ersten Rétsel gelost werden. Es bietet auch eine ,,Spielanleitung* (8-11),
die alle Mauszeiger-Formen sowie Handlungen und Meta-Schaltflachen (wie
Speichern und Laden) beschreibt und eine Seite mit , ,Allgemeine[n]
Hinweise[n]“ (12), welche die Spiellogik erkldrt (wenn auch auf einem simplen,
fiir Adventure-Anfianger gedachten Niveau). Das Handbuch iibernimmt damit

Aufgaben, die sonst vielfach von dem ersten, expositorischen Level des Spiels
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erfiillt werden. Dariiber hinaus enthilt es einen ,,Prolog* (3), der die Handlung
des Vorspanns nacherzidhlt — mit dem Unterschied, dass der ,,Prolog® auch
Gedanken und Gefiihle der Spielfigur beschreibt, die aus dem Vorspann nicht
hervorgehen.

Dieser Versuch des Handbuches, die Hauptfigur psychologisch motiviert
erscheinen zu lassen, hat jedoch keine Auswirkungen auf den weiteren
Spielverlauf. Der Spieler kann zwar bei einigen Unterhaltungen entscheiden, ob
er liigen oder die Wahrheit sagen will, die Entscheidungen sind aber von
vornherein nicht unwiderruflich (man braucht nicht einmal abzuspeichern und es
erneut zu versuchen; ein Umschwenken, meist von der Liige zur Wahrheit, reicht
vollig, um die Gespriachspartner zu liberzeugen). Der Spieler kann der Figur
George Stobbard auch keinen konsistenten Charakter zuweisen (wobei ihn der
»Prolog® beeinflussen konnte) und der Spielverlauf ist nicht von einem
derartigen Charakterbild abhéngig. Allein die Bemerkung, George sei nach der
Explosion ,,voller Sorge um die Gesundheit der Kellnerin®“ (3), konnte den
Spieler dazu veranlassen, im Spiel zuerst in dem zerstdrten Café nach dem
Rechten zu sehen. Aber auch diese Entscheidung iiber die Abfolge ist folgenlos;
Baphomets Fluch gehort nicht zu den Spielen, bei denen die Reihenfolge, in der
Réume durchschritten und Aufgaben erfiillt werden, (soweit sie vom Spieler frei

wihlbar ist) eine groBe Rolle spielt.*!

*! Man konnte sich zum Beispiel vorstellen, dass ein Spiel ,moralisch korrektes‘ Verhalten (die
Wahrheit sagen statt zu liigen; erst nach der moglicherweise verletzten Kellnerin schauen
anstatt hinter dem Clown her in die enge Gasse zu rennen) belohnt oder bestraft und dass das
Spiel, je nachdem, welche Strategie der Spieler verfolgt, einen anderen Verlauf, vielleicht
auch ein anderes Ende nimmt.

Generell konnen Spiele, die grolen Wert auf die zeitliche Abfolge legen, ohne diese zu
steuern oder zumindest Hilfestellungen zu geben, sehr drgerlich sein. Wéhrend bei friihen,
noch TUberschaubaren Textadventures (vor allem die Quest-Serien von Roberta
Williams/Sierra On-Line) die Frage des Timings eine Herausforderung war, ist es bei
komplexeren Spielen sehr ermiidend, wenn man wieder und wieder von vorne (oder beim
letzten gespeicherten Stand) anfangen muss, weil man eine Reihenfolge nicht hinbekommt
oder weil man ganz frith einen Schritt vergessen hat und trotzdem bis zum vorletzten Rétsel
vorgedrungen ist, das dann nicht mehr 19sbar ist. Modernere Spiele verzichten darum auf
erzwungene Reihenfolgen bzw. organisieren die Handlung in ,Akte‘ (vgl. Nitsche, Kapitel
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Baphomets Fluch enthdlt noch einen weiteren interessanten Kontext: die
Broschiire ,,Savage Warriors* von Steve Jackson. Die Nennung des Autors stellt
nur auf den ersten Blick einen Bruch mit der Konvention des virtuellen Autors
dar. ,,Savage Warriors* bietet all die Informationen iiber die Tempelritter, die
auch im Spiel nach und nach zusammengetragen werden (und noch einige
wenige mehr). Durch diese Dopplung ist der virtuelle Autor wieder intakt. Leider
nutzt das Spiel nicht die Moglichkeit, die Lektiire der Broschiire zu einem
integralen Teil des Spiels zu machen; die Informationen sind an keiner Stelle
wirklich notwendig, um im Spiel weiterzukommen, denn das Spiel liefert alle
wichtigen Informationen selbst.

Es gibt aber keinen guten Grund, ,externe Papiertexte als Informationsquellen
fiir den digitalen Texte nicht wichtig zu nehmen und damit die Trennung
zwischen Text und (scheinbarem) Paratext weiter aufzuweichen. John McDaid
erreicht diesen Effekt zum Beispiel mit seinen Beigaben zu der Hyperfiction
Uncle Buddy’s Phantom Funhouse, die allerdings kein Adventure ist (in dem
Ritsel gelost werden miissen), sondern (unter anderem) ein Epochenbild und eine
psychologische Erforschung der Hauptperson. Die fotokopierte Kurzgeschichte
und die Musikkassetten tragen mosaikartig zu beidem bei. Ebenso konnten
beigelegte Informationen wie ,,Savage Warriors* in Adventures zur Losung der
Ritsel beitragen, wenn diese Informationen eben nicht auch im digitalen Text

geliefert wiirden.

Dadurch also, dass der Text des Handbuchs und anderer nicht-technischer
Beigaben fiir den ,eigentlichen® Text illustratives oder informatives Gewicht

bekommen, wird die Einflusssphire des Autors bedeutend ausgeweitet. Der

4.3. ,, Three act structure 56-60), innerhalb derer die Sequenz von sekundirer Bedeutung ist,
man aber nur von Akt, zu Akt,.; vorriicken kann, wenn alle Aufgaben in Akt, erledigt sind.
So ist auch Baphomets Fluch aufgebaut, und wiahrend die Konsequenzlosigkeit der
angebotenen moralischen Entscheidungen als Schwéche erscheint, ist das Fehlen der equenz-
Bindungen eher angenehm.
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virtuelle Autor kontrolliert hier weitaus mehr Medien und Texte als der Autor
eines Analogtextes. Dieser Effekt kann noch verstarkt werden, wenn der Text in
der Shell nicht nur durch Shell-Texte unterstiitzt wird, sondern wenn Dopplungen
stattfinden. Sind der Text in der Shell und der Shell-Text (mehr oder minder)
identisch, denkt der Leser automatisch einen virtuellen Autor fiir beide oder dem
genannten Autor eines Textes wird automatisch auch der andere zugeschrieben.

In der Hyperfiction Afternoon — A Story von Michael Joyce findet sich ein Pfad
(ausgelost durch ,.directions” = ,yes”) mit Lesehinweisen und theoretischen
Uberlegungen zu Hypertext.* Teile dieser Textblocke entsprechen wértlich den
Navigationshinweisen aus dem Handbuch, die dort keinem Autor zugeordnet
werden. Damit bekommt Afternoon einen virtuellen Autor (der mit dem
namentlich genannten natiirlichen Autor Michael Joyce zusammenfillt), der fiir
den digitalen und den papierenen Text verantwortlich gemacht werden kann.
Durch die Uberlappung von Text und Paratext wird dariiber hinaus der papierene
Schein-Paratext zu einem Teil des multimedialen Gesamttextes, in den dann auch
das im Handbuch abgedruckte Interview mit Shady Cosgrove (11-12) und die
Informationen {iber den Autor (11) einbezogen werden.

Die mogliche Kritik, dass der ,,directions* Pfad in Afternoon an sich schon
einen Paratext darstelle, greift hier nicht, denn die Textblocke in der Default-
Abfolge vom Anker ,,for directions click yes (y)* (in ,start”) tauchen auch im
‘Haupttext’ wieder auf. Verldsst man bei ,,work in progress® (der ersten
moglichen Stelle im Pfad) den Default-Weg, indem man im Text auf das erste
Wort (,,Closure) klickt, kommt man in einen Pfad mit literarischen und
theoretischen Zitaten (Sterne, Huizinga, die Definition einer irischen
Gedichtform, Giambattista Vico und Robert Creeley), die (auBer ,,midwife®,

einer Stelle aus Kap. XIII von Tristram Shandy) unter anderem in den Haupttext

2 Startseite: ,,for directions click yes (y) — to start press Return - ,,a hypertext” - ,read at
depth” = ,,in my mind*“ = ,,work in progress*. Der Pfad kann nicht verlassen werden, es gibt
keine Links nach auf3en.
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(Jedoch nicht unbedingt zum Standardanfang ,.begin®) fithren. Damit geht die
Ausweitung des virtuellen Autors iiber die der vorherigen Beispiele insofern
hinaus, als hier der Autor des ,Textes‘ eindeutig als der Programmierer oder
zumindest Gestalter der Umgebung gekennzeichnet wird.

Trotz der zunehmend weiten Verbreitung von unaufdringlichen Interfaces in
Adventures®, aber auch in Hyperfictions*, finden sich zumindest rudimentire
Formen von Menii- und Werkzeugleisten in fast allen digitalen Texten. Selbst
Myst, das fiir die spielinternen Funktionen mit einem Mauszeiger in zwei
moglichen Zustinden (zeigende oder offene/greifende Hand) auskommt, hat ein
Pull-Down-Menii fiir Meta-Funktionen (Speichern/Laden, Bildiibergidnge etc.).
Bei solchen Adventures, die Meniis verwenden, erscheint das Inventar (in dem
die Objekte aufbewahrt werden, die der Spieler/die Figur im Laufe des Spiels
aufsammelt) meist im Meniibalken. Auch wenn kein eigentliches Meni
verwendet wird, ist das Inventar oft in der Bildperipherie verankert. Das Inventar
in Baphomets Fluch erscheint nur inhaltlich als Georges Rucksack, ist aber
optisch konventionell realisiert: Es wird sichtbar, wenn der Mauszeiger an den
oberen Bildschirmrand gezogen wird.

Toonstruck, wieder ein Adventure Spiel, hingegen ermoglicht den Zugriff auf
zwel separate Arten von Metafunktionen (Darstellung und Verwaltung) extern
iiber die Tastatur (Funktionstasten F1 und F5/6) und verzichtet auf Meniis. Das
Inventar, der ,,bodenlose Beutel* befindet sich immer in der linken unteren Ecke
des Bildschirms®, ist also einerseits am Auferen Rand angeordnet, wo generell
auch die Funktionsleisten verankert sind. Andererseits fehlt die grafische

Trennung von Spielfenster und Konsole, so dass der Beutel zu einem Objekt im

* Bei Spielen wie den verschiedenen Simulationen (Kampf, Flug, Wirtschaft etc.) und Jump ‘n’
Runs sind funktionsreiche Meniis jedoch ein fester Bestandteil.

* Ob und inwieweit Hyperfictions iiber Meniis verfiigen, hingt zum Teil auch von der
Plattform ab: Windows unterstiitzt die in den Macintosh-Versionen verwendeten Paletten
nicht. In Windows-Versionen gibt es darum einen veritablen Menii-Overkill; die Funktionen
von Meniileiste und Toolbar entsprechen sich weitgehend.

* AuBer wenn er ,gedffnet* wird, dann erscheint er bildschirmfiillend in GroBansicht.
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Spiel wird, vergleichbar mit den Objekten, die in ihm gesammelt werden.*® Die
Truhe in Discworld, die eine dreifache Funktion als Inventar, Objekt und in
einem Fall sogar als Figur erfiillt, habe ich schon erwéhnt. Diese Fokussierung
etabliert einmal mehr den virtuellen Autor als den Schopfer sowohl des Textes
als auch seiner Programmumgebung.

Neben den unmittelbaren Paratexten eines digitalen Textes (dem Reader und
den Packungsbeigaben) gibt es auch ,weiter entfernte‘, mit denen aber dennoch
eine Ebenenverschiebung moglich ist. Dazu zdhlen auBer Film- und Buch-
Vorlagen oder -Spin-offs auch Internetseiten. Zu den Spin-offs gehdren vor allem
separat erhéltliche Losungsbiicher, die aber, anders als Hints unter den
Verpackungsbeigaben, selten den virtuellen Autoren der Spiele zugeschrieben
werden, da sie — den Buchkonventionen folgend — eigene Autoren angeben, die
zum Teil nicht einmal mit den Herstellerfirmen der jeweiligen Spiele in
Verbindung stehen. Dasselbe gilt fiir im Internet verdffentlichte Walkthrus
(wobei oft auch ,offizielle’ Walkthrus auf den Homepages der Hersteller
existieren). Einige erfolgreiche Spiele generieren auch Spielfilme (wie zum
Beispiel die Mario Brothers-Filme), die aber bis jetzt eher erfolglos und obskur
waren. Rand und Robyn Millers Mys¢-Biicher (keine Losungsbiicher!) sind nie in
den Bestsellerlisten aufgetaucht. Andererseits werden erfolgreiche Romane und
Filme nicht nur zu mehr oder weniger erfolgreichen Filmen und Romanen,
sondern auch zu Computerspielen verarbeitet. Aktuelles Beispiel ist Ridley
Scotts Film Blade Runner, der Anfang 1998 mit groem Medienaufwand als
Echtzeit-Adventure auf den Markt gebracht wurde.

Zwar konnte in solchen Fillen die Kenntnis der Vorlage das Spielen
erleichtern. Doch das wirkt sich auf die Stellung des Autors nur dann aus, wenn

die Autoren der verschiedenen Genres nicht klar unterschieden werden. Bei

* Da Objekte in Adventures oft miteinander kombiniert werden, bleibt der ,,Beutel* als Objekt
mit den Spielkonventionen konsistent, wenn er andere Objekte aufnimmt, also mit ihnen
kombiniert wird.
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Blade Runner ist das weniger der Fall als etwa bei Terry Pratchetts Discworld-
Spielen. Die detaillierte Kenntnis der Discworld-Romane ist zwar zur Losung der
Riétsel nicht notwendig oder {iberhaupt niitzlich, Pratchett wird aber dennoch im
Handbuch zum Autor auch des Spiels stilisiert, obschon er in den Credits nicht
mehr auftaucht. Das Vorwort zum Handbuch der ersten Folge (3) etabliert ihn als
virtuellen Autor des Spiels und damit wird seine Autoritdit vom Papiertext liber
das ,Drehbuch® des Spiels bis auf die Programmierung ausgedehnt.

Besonders interessant wird es, wenn die verschiedenen Medien zur
Fokusverschiebung genutzt werden. Was Buch- und Filmvorlagen angeht, so
beschrinkt sich die Verschiebung meist auf ,normale‘ Intertextualitit: Discworld
und Discworld II zitieren neben Pratchetts Romanen (und wie Pratchetts
Romane) populidre Filme und Biicher. Tom Tykwers Film Lola Rennt (1998)
oder GO zitieren Strategien des Computerspiels und der Hyperfiction: die
angedeuteten Verzweigungen bei Lolas Begegnungen mit anderen Figuren, die
alternativen Filmverldufe, die nach jedem Tod einer der Hauptpersonen an den
groflen Entscheidungs-Knotenpunkt des Films ankniipfen. Das Computerspiel
Pyst, eine Persiflage auf den Klassiker Myst, geht iiber das blofe Zitieren hinaus.

Pyst st eine Hybrid-CD, das heif3t, nur ein Teil der Daten befindet sich auf
dem Datentriger, der Rest wird online iiber das Internet dazugeladen.”’ Pyst
tibernimmt die Reisemetapher der Computerspiele als Leitmotiv ,Billigreisen‘:
Wo der Besucher der Original-Insel ,,Myst*“ sich allein in einer weitgehend
unbelebten Umgebung zurechtfinden muss, ist der Spieler von Pyst einer von
tausenden Besuchern eines Pauschalreiseziels, das schon lange von den

Touristenmassen in eine Miillkippe verwandelt worden ist. Geméil der

“"In einem Vortrag an der Universitit Mainz (,,Stirbt die CD-ROM?“ am 17.02.1998,
organisiert vom Arbeitskreis Multimedia) bewertete Frank Tietgens von Concept Wiesbaden
die Hybrid-Losung als die Zukunft der CD-ROM (oder eines vergleichbaren Datentragers).
Hybride sind meist Informationsanwendungen, die eine Oberfliche und eine Datenlieferung
auf CD anbieten, gekoppelt mit der Option, aktuelle Daten vom Internet entweder
herunterladen oder online iiber die Oberflaiche der CD auf die Datenbanken des Anbieters
zugreifen zu kdnnen.
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erweiterten Reise-Metapher kann sich der Spieler auf der Insel umschauen und
die Sehenswiirdigkeiten (aber auch die Spuren und Behausungen seiner
Mitreisenden) anklicken — um visuelle und Soundeffekte von zweifelhafter
komdodiantischer Qualitit abzurufen.

Der Spieler kann aber auch die Homepage des fiktionalen Reiseveranstalters
(oder die Fan-Site des Spiels?) im Internet besuchen.”® Die Site enthilt eine
Gaistebuch-Funktion, {iber die sich Spieler (oder Besucher?) von Pyst vorstellen
und austauschen konnen. Sie erscheinen wie eine eingeschworene Gruppe
lustiger junger Leute — eben wie eine Gruppe, die regelméfBig zusammen
Pauschalurlaub macht. Erst wenn man sich auch den unmittelbaren Paratext, das
Making Of, auf der CD-ROM anschaut, wird klar, dass es sich bei den Personen
auf der Homepage um Figuren handelt, die von den Machern der CD dargestellt
und somit génzlich fiktiv sind — also eine Fortsetzung der Spielwelt, eine
Persiflage nicht nur auf Billigurlaube, sondern auch auf Fan- und Kleingruppen-
Internetsites.

Der virtuelle (Gruppen-)Autor des Spiels Pyst ist also auch der virtuelle Autor
der Homepage, die sich wie die Seite eines Computerspielemagazins gibt, die
nicht vom Spieleautor kontrollierte Paratexte zum Spieltext bietet. Die
Fokusverschiebung weitet so den EinfluBbereich des (virtuellen) Autors faktisch
aus, denn die Paratexte werden eindeutig dem Autor des Zentraltextes
zugeordnet. Dessen Kompetenz wichst so {iber die eines traditionellen
Schriftstellers hinaus: Er wird einmal zum Autor {blicher Paratexte wie
Rezensionen (eine Praxis, die Genette auch schon fiir ,Papierautoren‘ feststellt),
zum anderen {ibernimmt der (virtuelle) Autor des digitalen Textes aber auch die
Verantwortung fiir die Programmumgebung. Er kontrolliert also Inhalt/Fokaltext,
Prasentation/Umgebung (und zum Teil auch die Rezeption). Damit

demokratisiert der Computer das Schreiben nicht, sondern gibt dem (als solchen

* Die Homepage ist nur registrierten Besitzern des Spiels zuginglich.
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wahrgenommenen) Autor eines digitalen Textes eine bis jetzt ungekannte

Allmachtsstellung.

3.4 Textstruktur und Authoring

Neben den physischen Unterschieden zur Analogliteratur im Codexformat
verfligt digitale Literatur auch iiber eine spezifische Struktur, die laut der
Hypertext-Theorie das Verschwinden des Autors aus dem digitalen Text
bedingen soll. Dieses Verschwinden des Autors aufgrund der (von ihm zuvor
programmierten) Struktur findet vor allem in Informations-Hypertexten statt.
Informations-Hypertexte sind auf den suchenden Leser/Anwender ausgerichtet.
Sie fordern zwar einerseits einen stark kontrollierenden Autor, der seinen Text
beziehungsweise sein Programm sowohl an seinem Thema als auch an den
Bediirfnissen der Anwender orientiert und beide perfekt zu bedienen sucht.
Andererseits gibt er dem Anwender aber auch eine breite Optionsauswahl, die es
thm erlaubt, die Inhalte gemiB3 seiner Interessen und Bediirfnisse abzurufen.
Inwieweit der Anwender einen Hypertext auf seine eigenen Bediirfnisse
zuschneiden kann, hingt dabei entscheidend von der Navigationsoberfldche des
jeweiligen Hypertextes ab.

Roy Rada beschreibt in seinem Hypertext-Handbuch den Hypertext als
semantisches Netz: ,, The abstraction of a document as a network of concepts and
relations is a semantic net. In a semantic net, concepts are defined by their
relationships to other concepts in the network.“ (34)* Wihrend es Rada
vornehmlich programmiererseitig um die internen, vom Inhalt vorgegebenen

Strukturen eines Textes geht, ist auf der anderen Seite eine Abbildung dieser

¥ Im selben Absatz stellt Rada fest, »[that] the disadvantage of semantic nets is that the
meaning or semantics of the net may be difficult to formalize. The best understood semantic
net link types manifest inheritance properties.” Um Zusammenhénge in einem semantischen
Netz zu verstehen und nutzen zu kénnen, bedarf es also bewusst gesetzter Links, die auf der
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Strukturen auf eine Navigationsoberfliche vonndten, da sonst der beste
Hypertext nicht effektiv genutzt werden kann.

Navigierbarkeit (navigability) ist eins der zentralen Themen der
technikorientierten Hypertext-Theorie. Es gibt etliche unterschiedliche Modelle
und Ansédtze zur Herstellung von guter Navigierbarkeit. Roger A. Grice schligt

in Edward Barretts The Society of Text eine Fiinf-Punkte-Liste vor:

* Guideposts, such as ,screen 5, ,screen 1 of 8, or a
,thermometer‘ that marks the relative position in the
information, the percentage completed.

= Actions that can be taken (,push key x to do this‘ or ,push key y
to do that*).

= [dentification of keys that can be used to take action, such as
ESCAPE, END, Quit, Return or HELP.

* Identification of the overall context (such as a structure diagram
or stack map).

» Consideration of most appropriate use of disruptive versus
nondisruptive functions (such as Help). (36)™

Patricia Ann Carlson identifiziert ,,[fJour major issues‘:
* Authoring versus Browsing
* Mental Model and Metaphor
= Search and Navigation

= Data Preparation — Translating Text in Hypertext (62)

einen Seite den Eigenschaften des Netzes entsprechen und diese auf der anderen Seite fiir den
Leser sichtbar darstellen.

* Auch Ben Shneiderman betont die Bedeutung der Wegweiser: ,,The first challenge is to
structure the knowledge in a way that an overview can be presented to the reader in the root
document or introductory article. The overview should identify the key subsidiary ideas and
the breadth of coverage. The overall structure of articles must make sense to readers so that
they can form a mental image of the topics covered. This facilitates traversal and reduces
disorientation.* (124)
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Beide Ansitze betonen die Notwendigkeit der Orientierung des Lesers im
Hypertext in einem Mal, das in einem Papiertext nicht (mehr) notig ist. Dabei
konzentriert Grice sich stirker auf das Interface, wiahrend Carlson sich mit den
dem Text zugrundeliegenden Strukturen auseinandersetzt. Neben diesen formal-
strukturellen Elementen gibt es visuelle und akustische Unterstiitzungen. Grice
nennt hier vor allem Schriftart und -gréf3e sowie Farben, denkbar sind aber auch
Piktogramme (Icons) und Feedback-Tone.

Zentral ist dabei vor allem der Umgang mit den Links, den Verbindungen
zwischen den Textblocken. Diese Links sollen den semantischen und
konzeptuellen Strukturen innerhalb des Netzes folgen und diese auf der Interface-
Ebene nachvollziehbar abbilden; sie sind die kohédsions- und kohdrenzbildenden
Elemente des Hypertextes.”' Ihre Bedeutung ist dabei noch iiber der von
»Wegweisern® anzuordnen. Die digitale Hypertext-Version von Jay David
Bolters Writing Space zum Beispiel verzichtet auf die meisten der von Grice
genannten Navigationsmittel und beschridnkt sich (neben der grafischen

Markierung von Haupt-und Subtext) auf drei markierte Linktypen.’> Anstelle der

>! vgl. auch Kuhlen 30-37

>? Der sechste in einer Reihe von by default hintereinander folgenden Textblocken lautet: .. . .
There is a conventional text that can be explored by doubleclicking on any sign or phrase
that appears in boldface. Boldface takes you through the conventional text — the text that
corresponds to the printed version of Writing Space and is therefore framed as if it were on
the pages of a book. Clicking on the sign >>>>>> will take you to the next in a sequence of
such pages.*

Damit hat Bolter die grundlegende Struktur seines Hypertextes erklart: Ein Haupttext, der
dem Papiertext folgt (wenn auch, indem er die Kernaussagen auf Aphorismen reduziert) und
ein erweiternder Subtext, die beide optisch klar voneinander abgegrenzt sind. Folgt man den
entsprechenden Link-Ankern in diesem Textblock, gelangt man zu erlduternden Passagen,
was allerdings nur im Falle des Fettdrucks sinnvoll ist, im Falle des >> >> >> jedoch
verwirrt, da dieses Zeichen von demselbem Textblock abgeht wie ,,sign or phrase that
appears in boldface®, aber einen ganz neuen Pfad startet, wahrend aus dem auf ,,sign or
phrase in boldface folgenden Textblock ein >> >> >> zuriick zu Textblock #6 fiihrt.

>> >>>> fiihrt von Block #6 zu folgendem Text: ,,Another text exists behind or beyond
the conventional one. . . . This text is NOT framed as is the first to suggest the printed page. .
.. You gain access to this second text by clicking on the +* -sign whenever it appears.*
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Wegweiser (die optimal neben dem Text angeordnet™ oder zumindest aus jeder
Situation heraus aufrufbar wiren) verwendet Bolter mit Links versehene
Ausziige aus dem Inhaltsverzeichnis. Da diese aber nur an ganz bestimmten
Stellen auftauchen, sind sie als Wegweiser nur von bedingtem Nutzen.

Bolter hat es nur anndhernd geschafft, ein Hypertext-Modell fiir seinen
Papiertext zu finden und dessen innere Struktur in Linktypen abzubilden. Es
finden sich im Text ndmlich weitere Linksorten, die mit den drei bekannten
Markierungen versehen sind, beziehungsweise die Links verhalten sich
stellenweise anders als anfianglich beschrieben. Diese Inkonsistenzen hindern den
Leser daran, sich sinnvoll im Text zu orientieren. Auch wegen des
minimalistischen Grunddesigns wirkt dieser Informations-Hypertext relativ
verwirrend (nicht zuletzt, weil die ersten Textblocke nicht der in ihnen
beschriebenen Struktur und Navigationsmethode folgen). Wenn die genaue
Abbildung der Struktur auf Links und ihre Marker als Navigationshilfe gentigen
soll, dann muss dieses System weitaus konsequenter durchgefiihrt werden, als
Bolter das tut. Empfehlenswert wire eine Mischung aus den von Grice
empfohlenen Mitteln.™

Auch George P. Landow identifiziert (in ,,The Rhetoric of Hypermedia: Some
Rules for Authors®) den Link als ,,defining characteristic* von Hypertext als
Informationsmedium. (81)> Dabei wird der Link immer im Zusammenhang mit

der Orientierung des Lesers gesehen. Klar getrennte Linktypen in Verbindung

>} Diese Anordnung ist beim Macintosh als ,,floating pallette realisierbar, auf dem PC eher
ungewohnlich, aber im Internet von den inzwischen iiblichen parallel existierenden Browser-
Fenstern (Frames) her bekannt.

** Allerdings gibt es durchaus Ansitze zu einer ausfiihrlicheren Link-Typologie, die auch in
einem Hypertext, der sich zur Navigation fast ausschlieBlich auf Links verldsst, weitgehende
Orientierung erlauben. Vgl. z. B. Rada 36-8. Diese Differenzierung ist wichtig in Hinblick
auf die Hyperfictions von Eastgate, die meist mit sehr reduktionistischen Leseumgebungen
arbeiten.

> Landow nimmt diese These zwar gleich zuriick, indem er darauf verweist, dass simples
Verkniipfen von Textblocken allein nicht geniigt, sondern dass eine ganze Reihe von
Techniken vonnoéten ist, um im Hypertext Inhalte kommunizieren zu kdnnen. Die Regeln
seiner ,,Rhetoric of Hypermedia“ drehen sich dann aber zu einem grof3en Teil um den Link.
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mit markers und block descriptors, also einer Etikettierung der Links (88), sollen
sowohl die Navigation erleichtern als auch den Leser zum Lesen und Erforschen
des Hypertextes iiberhaupt anregen.’® Landow zielt mit seinen Regeln zwar
ultimativ auf einen interaktiven Text ab, der sich dem Leser 6ffnet, letztendlich
betont er aber das Authoring.

Bilateral sinnvolles Linking, das nicht nur den semantischen Strukturen des
Textes entspricht, sondern diese auch auf der Benutzeroberflache abbildet, sowie
ergonomische Navigationswerkzeuge erfordern einen nicht unerheblichen
Programmieraufwand. In Gespriachen mit Hypertext-Autoren ist immer wieder
die Klage zu horen, dass der Hypertext den Autor doppelt fordere, ndmlich als
Autor und als Programmierer. In den Augen des Lesers, der die elegante
Navigationsfithrung bewundert oder sich iiber schlampige Programmierung
argert, wird damit die Leitfunktion des Autors noch verstirkt. Trotzdem kann
eine ,benutzerfreundliche’ Oberfliche durchaus dazu dienen, den Autor als
Funktion in den Hintergrund treten zu lassen, dann nidmlich, wenn eine
unaufdringliche Programmierung den Schwerpunkt den Daten iiberlésst, die der
Leser selbst abruft und koordiniert. Wenn als Autor traditionell ein Sinngeber
verstanden wird, nicht nur ein Datensammler’’, dann bekommt der Leser
tatsdchlich den Eindruck, dass er selbst die Autorfunktion ibernimmt, die den
Daten einen seinem Informationsbediirfnis entsprechenden Sinn gibt —
vorausgesetzt, der strukturierende Einflufl, den der Autor/Programmierer der

Links hat, bleibt unauffallig.

>0 vgl. auch Nelsons Link-Typologie in Literary Machines (,,A Tentative Listing of some Link

Types® 4/52-4/55)

*7 vgl. Theodore Roszak, The Cult of Information: The Folklore of Computers and the True Art
of Thinking — Eine von Roszaks Grundthesen ist, dass ,Daten‘ oder ,Informationen‘ als
neutrale Entitdten imaginiert werden, als ,bloBe Fakten®, die an sich frei von Interpretationen
und Ansichten ihrer Autoren oder Sammler seien. Die Daten in einem Informations-
Hypertext mit zuriickhaltender Navigationsfilhrung kdnnen so den Eindruck erwecken, sie
wiirden zum ersten Mal durch den Leser gefiltert.
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Im  Gegensatz zu Informationssystemen zeichnen sich  gerade
Hyperfictions jedoch durch das Fehlen einer iibersichtlichen Navigations-
oberfliche aus. Unabhidngig davon, ob dem Leser innerhalb einer
schwergingigen Navigationsoberflache eine sinnvolle Interaktion mit dem Text
moglich ist, scheint sich der Autor durch den Verzicht auf eine dominante
Leserfiihrung aus dem Text zuriickzuziehen. Dieses Fehlen von (sichtbar)
vorgezeichneten Pfaden, von vorgeschlagenen Sinnpotentialen soll bewirken,
dass der Leser sich den Text nach seinen eigenen Vorlieben schafft, dass er zum
Zentrum macht, was im Papiertext Subplot geblieben wire, oder Entscheidungen
selbst trifft, die ihm im Papiertext der Autor abgenommen hétte. Statt einem
Gefiihl gesteigerter Agency aber bekommt der Leser tatsichlich in dem meisten
Fillen das Gefiihl, sich im Hyperspace verirrt zu haben.”®

Eine der wenigen kritischen  Stimmen zur Problematik  der
Navigationsoberflachen in Hyperfictions ist Jiirgen Fauths Artikel im Mississippi
Review. Fauths Hauptargument ist, dass Hypertext zu einer Desorientierung des
Lesers fiihre, die den Autor nicht seiner Vormachtstellung enthebe und den Leser

nicht in eine neue Machtposition gegeniiber dem Text versetze.

. .. [T]he structures [of hyperfictions] seem murky and pointless.
There is a sense that the basic elements of the form have not been
understood properly and are used in a haphazard way by most of its
pioneers . . . . The much-praised hypertext structure . . . in most
cases remains a black box to . . . an often confused and befuddled
reader who struggles to make a connection between two nodes.

Fauth hat durchaus eine iiberméfBig negative Einstellung zu formalen
Experimenten an sich und damit zu der Legitimitét von fiktionalem Schreiben in
Hypertext®’, seine Kritik an der (navigatorischen) Undurchsichtigkeit aktueller
Hyperfictions ist aber berechtigt.®’

> zu Agency, Benutzerfithrung und Interaktivitit siehe Kapitel 4
59 vgl. z.B.: ,,Art, as an artifact, a thing in the world, is the result of a number of creative choices
that were made to construct it. . . . If the artist, in this case the writer, refrains from making
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Moulthrop hélt dem in ,,Pushing Back: Living and Writing in Broken Space*
entgegen, ,,[that] Fauth’s critical judgement . . . relies heavily on blanket
assertion in a notable absence of close reading™ (655). Aber das Fehlen von
sorgfaltiger Textarbeit ist wie schon angemerkt ein generelles Manko der
Hypertext-Theorie, und auch Moulthrop bildet da keine Ausnahme. Vor allem
gelingt es thm nicht, Beispiele fiir gelungene Navigationsoberflichen anzufiihren,
statt dessen lobt er generell die Moglichkeiten des neuen Mediums aus literatur-
und kognitionstheoretischem Blickwinkel. Gerade bei Hyperfictions ist aber die
Stellung des Autors ganz konkret an das Interface, die Navigationsfiihrung,
gebunden, und gerade das von Fauth beschriebene Black Box-Gefiihl muss dazu
beitragen, dass sich der Leser dem (virtuellen) Autor ausgeliefert fiihlt.

Wie wir sahen, ist der digitale Text fiir Darstellung und Navigation an eine
Leseumgebung gebunden. Damit unterscheidet er sich nicht grundsétzlich vom
Papier-Text, wie er heute konventionalisiert ist: Der gedruckte Text benotigt als
Trigermedium fiir die Schriftzeichen Papier und Druckerschwérze und ist damit
dem Bildschirm vergleichbar, der ebenfalls mit einer spezifischen Technologie
Zeichen abbildet. Daneben bedarf es einer physischen Abbildung der
Organisationsstruktur, mit deren Hilfe der Texttriger gehandhabt werden kann.
Fiir das papierene Medium ist diese Organisationsstruktur denkbar einfach zu

realisieren. Das Blatt Papier, das die Druckerschwirze aufnimmt, dient

some of these choices and leaves them up to the reader, his work is not empowering and
democratic, but incomplete.*
Oder: ,,There simply does not seem to be a good reason to tackle the problems that
hypertext fiction is burdened with.*
% vgl. auch die Hyperfictionautorin und -kritkerin Jane Yellowlees Douglas in ,,‘How Do I Stop
This Thing?‘: Closure and Indeterminacy in Interactive Narratives” und in ,,Are We Reading
Yet? A few pointers on reading hypertext narratives®
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gleichzeitig dem ,Abarbeiten‘ des Textes, also dem Um- oder Hin-und-her-
Blittern. Die Auffindbarkeit von Stellen in ldngeren Texten wird durch das
Seitenkonzept und die Sortierung der nummerierten Seiten in aufsteigender
Reihenfolge optimiert. Dank der iiber 1000-jdhrigen Tradition des Buchformats
kann zumindest der papier-sozialisierte Leser der westlichen Welt von der
Technologie des Buches weitgehend abstrahieren und das Buch (und andere
Druckformen) als ,puren‘, unmittelbaren Text wahrnehmen.

Liest man die Shell als Text, so kommt man zu dem Schluf}, dass das digitale
Medium die Stellung des Autors eher verstérkt, als dass es sie zurlicknimmt. ,,As
we read interactive narratives,” rdumt Jane Yellowlees Douglas in ihrer
Dissertation ein, ,,we cannot for an instant forget that these are the product of
authorial intentions* (165). Durch die Uberlappung von Text und ,Paratext’
ndmlich gewinnen sowohl der virtuelle Autor der Computerspiele als auch der
reelle (also auf eine konkrete Person zuriickfithrbare) Autor von Hyperfictions an
Prisenz und Autoritit. Indem der Autor der Installations- und
Navigationshinweise sich auch als der Autor des Textes bzw. der
Programmumgebung geriert, erscheint er als die schopferische Macht hinter dem
Tragerprogramm. Insbesondere dadurch, dass Teile der Packungsbeigaben im
Shell-Text und gleichzeitig auch im Text in der Shell erscheinen, wird der
Einfluss des Programmierers vom Programm auf den Text ausgeweitet, das heif3t,
der Autor der Programmumgebung verschmilzt mit dem Textautor.

Nun scheint es aber immer noch so zu sein, dass Progammiererfidhigkeiten von

einem gewissen Nimbus begleitet werden:

In fact, there is something medieval in the awe that even the most
distrustful have for people who use computers competently,
something akin to the respect shown in the fourteenth century for a
sorcerer or a wizard. (McDaniel 91)

Die Bedeutung dieser Doppelfunktion des (virtuellen) Autors als Schreiber und
Programmierer darf nicht unterschétzt werden. Selbst wenn der Computer als

Arbeitsgerdt soweit in unsere Alltagswelt eingeht, dass der Umgang mit der
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Maschine keine Zusatzqualifikation mehr darstellt, kommt der Beherrschung des
Rechners auf der Programmierebene ein erheblicher Stellenwert zu. Der Autor,
der nicht mehr nur von der Muse gekiisstes Genie ist, sondern auch die Maschine
beherrscht, verfiigt liber eine vollig neue Autoritdt. Selbst wenn, wie Foucault
das vorhersagt, die Autorfunktion im Papiertext tatsdchlich iiberfliissig werden
sollte, wird die Funktion dessen, vom dem es abhédngt, wie stabil ein Programm
auf einem bestimmten Computer 1duft und wie lange es dauert, bis der Anwender
und Installierer diese Stabilitdit erreicht hat, also die Funktion des
Programmierers oder der Gruppe vom Programmierern, notwendig und

einflussreich bleiben.



4 Lesen als Interaktion

Interaktivitit, so behaupten Populdrmedien ebenso wie Hypertext-Theoretiker,
sei der Schliissel zur Metamorphose des Lesers von der ,,Couch Potato“, dem
passiven Konsumenten, zum kreativen Co-Autor. Im Gegenzug tun die Kritiker
der neuen Medien interaktive Texte kurzerhand als ,Klickeratur® ab, Interaktion
sei nichts als kinetischer Aktionismus. Der Grund fiir diese Abwertung liegt aber
weder bei dem Medium beziehungsweise dem Genre selbst, noch bei den
Autoren, die das Medium mdglicherweise noch nicht geniigend beherrschen.
Vielmehr ist das Konzept der Interaktivitit, so wie bisher verstanden, nicht
tiberzeugend geeignet, den offenen Text und den Autor gewordenen Leser, den
Wreader zu realisieren. Durch bloBes Klicken, also indem (vom Autor!)
vorgegebene Optionen realisert werden, wird der Leser sicher nicht zum Autor.
Was Interaktivitdt dennoch leisten kann und welche Moglichkeiten zu kreativer
Betitigung die digitale Literatur dem Leser erdffnet, soll in diesem Kapitel

untersucht werden.

4.1 Begriffskritik: Interaktion/Interaktivitat
4.1.1 Begriffsbestimmung

Der Begriff Interaktivitit meint im medientheoretischen Kontext die
Moglichkeit zu einer sinnvollen oder sinnbildenden Interaktion mit dem Text.
Wie diese Sinnbildung aber in einem Text fungieren kann, der gleichzeitig als
,offen‘ und generell ,postmodern‘ charakterisiert wird, bleibt weitgehend unklar.
Janet H. Murray definiert Interaktivitit bei Computern als die ,,primary
representational property of the computer [which] is the codified rendering of
responsive behaviors® (74). Diesem wertneutralen Begriff setzt sie das Konzept
der Agency oder Handlungsfahigkeit entgegen. Interaktivitit, so Murray, werde
zu oft als bloBe Aktivitdit (wie Mausklicks oder Joystickbewegungen)
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missverstanden, aber bloBe kinetische Aktivitit sei noch keine Handlung
(vergleiche Murray 128). Agency dagegen ist, laut Murray, ,,the satisfying power
to take meaningful action and see the results of our decisions and choices (127).
Auch dieses Konzept basiert auf der Vorstellung, der Leser konne auf eine
bedeutungsstiftende Art und Weise physisch in den Text eingreifen.

Damit verbindet sich das Konzept der Interaktivitit mit dem des aktiven
Lesers, wie es in Leseforschung und Postmoderne verstanden wird. Die
postulierte Leserzentriertheit des digitalen Mediums wird einerseits mit seiner
Interaktivitit begriindet, andererseits in der Zuriicknahme der Autorenposition,
die dem Medium angeblich innewohne. Der Hypertext-Leser, der zum Hypertext-
Autor wird, und der Originalautor, dem seine Urherberrechte entzogen werden,
verschmelzen zu einem (inter)aktiven Leser (Wreader), der nun eigentlich alle
Macht iiber den Text haben miisste. Die Hypertext-Theorie thematisiert dabei
tiblicherweise nicht die Einschrankung, auf die Murray hinweist, ndmlich dass
bloBe Aktivitdt, besonders, wenn sie sich nur auf die Textoberfliche bezieht,
allein nicht ausreicht. Der Computer und das Format Hypertext mogen zwar eine
andere, weil physische Art von Interaktion vom Leser fordern als der Papiertext,
aber auch deren Grundlage bleibt immer eine mentale Interaktion, die sich
qualitativ nicht von der Interaktion mit einem Papiertext unterscheidet.

Ich werde in diesem Kapitel untersuchen, inwieweit der Begriff der Interaktion
iiberhaupt geeignet ist, die Handlung ,Lesen‘ zu beschreiben, und ob die
Digitalisierung des Textes dabei einen wesentlichen Unterschied macht. Zuerst
werde ich eine Begriffskritik vornehmen, denn der Begriff der Interaktion
beziehungsweise der Interaktivitit existiert in unterschiedlichen Diskursen
homonym — nicht synonym; die Hypertext-Theorie verwendet ein positiv
konnotiertes Hybrid, ohne dieses jedoch schliissig zu definieren. In Kapitel 4.2
werde ich dann den Shell-Text unter der Leitfrage lesen, ob die Interaktionen mit
diesem Text textbildend sind und dem Leser Raum zu sinnvollen kreativen

Eingaben lassen. Im folgenden Kapitel 5 untersuche ich, inwieweit die
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Interaktionen mit dem Text, die vor allem durch die Formate Hypertext und
Adventures ermdglicht werden, zur Sinnbildung durch den Leser beitragen.
Dabei liegt der Schwerpunkt in 5.1 auf der Frage nach der Benutzerfiihrung,
einem der zentralen Aspekte der Hypertext-Theorie. Kapitel 5.2 greift den Aspekt
des offenen Textes und der Links als Leerstellen auf. Damit werden sowohl der
interface- als auch der strukturorientierte Ansatz der Hypertext-Theorie gegen die
Praxis existierender digitaler Literatur abgeglichen.

Dass in der Hypertext-Theorie durchweg eine Leserzentriertheit des digitalen
Textes aus den Interaktionspotentialen des Computers abgeleitet wird, mag zwei
Grinde haben. Zum einen entstanden Hypertext und Hyperfiction aus
Bestrebungen von Minnern wie Vannevar Bush', Theodor Holm Nelson® und
Douglas Engelbart’, die versuchten, den Lesern/Nutzern die groftmaégliche
Kontrolle iiber den Text zu geben und die Inhalte der Texte {iber ein
,benutzerfreundliches Interface* uneingeschriankt bearbeitbar und auf die
personlichen Bediirfnisse der Leser zuschneidbar zu machen. Thre Ideen und
Entwicklungen, die zum Teil auch auf dlteren Konzepten und Fantasien fuften,
wie auf Mark Saportas Roman-als-Kartenspiel Composition No. I oder Cortazars

»Rayuel-o-matic*”, sind sicher Kinder ihrer Zeit, die auch von der

Bush entwarf in den 40er Jahren die ,,Memex*, eine relativ komplizierte Maschinerie zur
Informationsorganisation, die Papiertexte so verwalten sollte, dass der Leser eigene
Querverbindungen herstellen und Kommentare anfiigen und die entsprechenden Dokumente
jederzeit mit einigen Handgriffen auf seinen entsprechend eingerichteten Schreibtisch holen
kann.Vgl. auch Zimmer, ,Text in Tiittelchen. Web-Literatur: Realitit? Geriicht?
VerheiBung? Sackgasse?*

Das Lebensprojekt Ted Nelsons ist Project Xanadu: Ein (amerikaweites) Computernetzwerk
mit 6ffentlichen Outlets, dhnlich Fast Food Restaurants, die als Mischung zwischen Internet-
Café und Computerladen fungieren. Die Grundlage von Xanadu ist ein Hypertext-Programm,
welches das gesamte Weltwissen vernetzen und allgemein verfiigbar machen sollte.

Douglas Engelbart ist der Einfinder der Computer-Maus als Eingabegerdt. Andere seiner
Projekte sind grafische Oberfldchen, Bildschirmfenster, Word Processing, Outline
Processing und Hypertext. Vgl. auch Drosser, ,,Der Erfinder der Maus. Interview mit
Douglas Engelbart.*

vgl. z.B. Idensen, ,,Die Poesie soll von allen gemacht werden! — Von literarischen
Hypertexten zu virtuellen Schreibrdumen der Netzwerkkultur®; ,,Schreiben/Lesen als
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zeitgendssischen Literaturtheorie beeinflusst waren: Nur nach dem Verschwinden
der Autoritdt des Textes als eine von einer kaum angreifbaren Kontrollinstanz
besorgten Verschliisselung eines Inhalts, den der Leser dem Text miihevoll
abgewinnen muss, konnte der Text zu einer formbaren Zeichenmenge werden,
welcher der Leser eine ihm und seinen Zwecken angenehme Organisation gibt.
Und dieses Verschwinden der Text-(und Autor-) Autoritit ist in den literarischen
und philosophisch-literaturwissenschaftlichen (sowie den sprachwissenschaft-
lichen) Entwicklungen des 20. Jahrunderts begriindet, ndmlich in der Vorstellung
vom ,Tod des Autors‘, vom aktiven Leser, vom Schritt vom Werk zum offenen
Text und von der unendlichen Semiose.

Diese Theorien werden in der Hypertext-Theorie oft als Wunschvorstellung
angesehen, die anhand von defizitdren Papiertexten entwickelt wird, aber erst im
digitalen Medium zu verwirklichen seien.” Dass dabei die Interaktivitit zum
Konigsweg erkliart wurde, liegt vor allem darin begriindet, dass im kulturellen
Kontext und im Laufe der Verbreitung des Mikrocomputers dem wertneutralen
informationswissenschaftlichen Begriff der Interaktivitt® die positiven

Konnotationen des soziologisch/padagogischen Begriffs beigegeben wurden.

Netzwerk-Aktivitdt. Die Rache des (Hyper-)Textes an den Bildmedien®; oder Idensens
Homepage am Institut fiir Audiovisuelle Medien an der Universitdt Hildesheim. Idensen
arbeitet u.a. zu Vorldufern von Hypertext in ihren materiellen Manifestationen (im Gegensatz
zu den literarischen Experimenten in Buchform, vgl. dazu Aarseth, Cybertext 52).
> Umberto Eco gibt im Vorwort der zweiten (deutschen) Auflage von Das offene
Kunstwerk zu, dass er ,, . . . einigen Malern oder Romanschreibern, die [ihm] nach der
Lektiire dieses Buches ihre Werke mit der Frage vorlegten, ob es ,offene Kunstwerke seien,

. in scheinbar polemischer Starrheit antworten [musste], dass [er] ,offene Kunstwerke*
noch nie gesehen [hétte] und es in Wirklichkeit wohl gar keine gebe. Damit sollte in
paradoxer Redeweise zum Ausdruck gebracht werden, dass der Begriff ,offenes Kunstwerk*
nicht eine kritische Kategorie ist, sondern ein hypothetisches Modell darstellt, das zwar an
Hand zahlreicher konkreter Analysen ausgearbeitet wurde, aber eben doch nur dazu dient,
mit einer bequemen Formel eine Richtung der modernen Kunst zu bezeichnen.* (11-12)

Er charakterisiert ,,Offenheit* also als Analyseansatz, nicht als zu verwirklichende Utopie.
Die Entwicklung des Computers als information storage and retrieval device und als Triger
kiinstlicher Intelligenz verlief immer parallel, die Anthropomorphisierung des Computers
war immer Teil dieser Entwicklung (man denke z.B. an das MIT als Think Tank, in dem die
Koryphéden der verschiedenen Richtungen neben- und miteinander arbeiten, vgl. Stewart
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4.1.2 Soziologische und padagogische Definitionen

In Soziologie und Pddagogik bezeichnet der Ausdruck Interaktion

ein soziales Handeln bzw. ein Miteinanderhandeln zwischen und
von Subjekten . . . , ,die von der Subjektivitit des anderen ein
BewuBtsein haben, sich dadurch selbst als Subjekte identifizieren
konnen und sich in ihrem Handeln auf eine gemeinsame Welt"
(Worterbuch der Padagogik 1982, 259, Stichwort Interaktion) oder
Werte oder Normen beziehen. (Kron 35)

Diese Definition von Interaktion setzt als Handelnde mindestens zwei intelligente
Individuen voraus, die sich sowohl ihrer selbst als auch ithrer Umwelt voll
bewusst sind. Die umgangssprachliche Verwendung des Begriffs Interaktivitit in
Bezug auf soziales Handeln (fiir die hier die Definition aus dem dtv-Brockhaus

stehen soll) ist neutraler:

die Wechselwirkung zw. Handlungen; Begriff der
sozialwissenschaftl. Handlungstheorie, der fiir die Analyse aller
gegenseitig aufeinander bezogenen Handlungen und wechselseitigen
Beeinflussungen zentral ist. Voraussetzung ist ein minimaler
Konsens beziigl. der Verhaltensmuster und kommunikativen
Techniken und Symbole.

Hier konnte man sich die Interagenten durchaus auch als Maschinen
(Computer) vorstellen, die iiber kompatible Regelsidtze und Kommunikations-
protokolle verfiigen. Allerdings bleibt es immer problematisch, den Begriff der
Interaktion zu verwenden, wenn sich ihrer selbst nicht bewusste Entititen wie
Computer oder Texte im Spiel sind. Trotzdem ist die soziologische Komponente
mit ihren Konnotationen der Gleichberechtigung und der Subjektbildung fiir ein
Verstindnis des Begriffs Interaktivitit im Zusammenhang mit digitaler oder

Print-Literatur nicht zu vernachléssigen.

Brand, The Media Lab: Inventing the Future at M.1.T). Dennoch ist interaktiv in Bezug auf
den Computer zundchst ein wertfreier technischer Begriff, der erst im Rahmen von K,
Robotik und Multimedia emotionalisiert und sozial aufgewertet wurde.
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4 1.3 Informationstheoretische Definitionen

Die speziell fiir die Medientheorie relevante Definition von Interaktivitit
kommt jedoch aus den Computer- und Informationswissenschaften, in denen der
Begriff metaphorisch, wenn auch weitgehend wertfrei, zur Bezeichnung einer
bestimmten Programmgattung iibernommen wurde. Generell gibt es zwei Typen
von Computerprogrammen, interaktiv oder batch. Batch bezeichnet ein
Programm, das ohne Einfluss von aulen einfach nur ablduft. Der Anwender kann
ein Batch-Programm nur starten und danach zusehen, wie es lduft, dhnlich einem
Kinofilm, den der Zuschauer (per Konsens, symbolisch durch den Kauf einer
Eintrittskarte) startet, um dann zuzuschauen. AuBler einem Abbruch (oder dem
vorzeitigen Verlassen des Kinosaals) gibt es keine Handlung, die der Anwender
nach dem Start in Bezug auf ein Batch-Programm durchfiihren kann, und selbst
der Abbruch ist keine legitime Aktion im Rahmen des Programms, sondern stellt,
wie das Starten auch, eine Meta-Handlung dar.

Ein interaktives Programm dagegen akzeptiert nicht nur Anwender-Input,
sondern setzt Eingriffe durch den Anwender notwendig voraus. Dabei sagt der
Begriff allein im medientheoretischen Kontext noch nichts tiber die Qualitét des
Inputs aus - auch wenn der soziologisch konnotierte Ausdruck positive
Wertungen wie ,,als Subjekt identifizieren®, ,,gegenseitig aufeinander bezogen*
oder ,,Konsens tragt. Ein Unterprogramm zum Beispiel, das eine Datei an ein
Ausgabegerit schickt (ein Dokument druckt) ist nicht interaktiv; es wird gestartet
und lduft, bis die Aufgabe ausgefithrt ist.” Demgegeniiber ist das
Textverarbeitungsprogramm, das man verwendet, um ein Dokument zu verfassen

und zu formatieren (das man dann spiter drucken kann), ein interaktives

7 Dies ist natiirlich eine verkiirzte Darstellung; die Okonomien eleganten Programmierens sind
in dieser Arbeit jedoch von untergeordneter Bedeutung.
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Programm, denn es bendtigt nach dem Start verschiedene Arten von Eingaben,
um seiner Aufgabe nachzukommen.

Aber die Interaktionen, die der Anwender mit seinem
Textverarbeitungsprogramm ausfiihrt, sind nicht ,gegenseitig aufeinander
bezogen* und der Konsens, den sie voraussetzen, ist einseitig: Der Anwender
muss die Konventionen des Programms kennen, nicht umgekehrt®. Der Computer
begreift sich auch nicht als Subjekt, er nimmt die Eingaben nicht bewul3t wahr,
die Art der Interaktion mit ihm macht fiir ihn keinen Unterschied — auch, wenn er
auf Eingaben reagiert. Damit ist der Begriff /nteraktion eigentlich ungeeignet fiir
die Beschreibung von Handlungen, die ein menschlicher Anwender an einem
Computer vornimmt. Der passendere Begriff scheint hier Input zu sein.
Input bezeichnet in der Informationstheorie normalerweise einfach jegliche Form
von Eingabe.

Interessanterweise loben einige Medientheoretiker, unter ihnen zum Beispiel
der Berliner Informatikprofessor und Multimedia-Theoretiker Wolfgang Coy’,
den Videorecorder als erstes interaktives Medium, da dieser es dem (ehemaligen)
,Nur-Zuschauer‘ erlaube, in der von ihm betrachteten (und zuvor
aufgezeichneten) Fernsehsendung vor- und zuriickzuspulen. In dieser Lesart wire
schon ein Fernsehapparat mit mehr als einer Programmtaste interaktiv, denn er

erlaubt dem Zuschauer, das Programm zu wechseln; batch bliebe einzig der

¥ Moderne Anwendungen lassen sich oft an die Bediirfnisse des Benutzers anpassen, zum
Beispiel bieten viele Textverarbeitungsprogramme Autokorrekturfunktionen an: Der
Anwender gibt einmalig seine hdufigsten Tippfehler oder Abkiirzungen fiir oft verwendete
Ausdriicke sowie das korrekte Erscheinungsbild der entsprechenden Worter ein, und das
Programm erkennt von da an die Idiosynkrasien des Anwenders und setzt automatisch die
richtige Darstellungsweise ein. Auf der Benutzeroberfldche sieht das so aus, als wiirde sich
das Programm an die Eigenheiten des Anwenders anpassen, tatséchlich ist die Voraussetzung
dafiir aber ein Input vom Anwender, der den Konventionen des Programms entspricht,
vergleichbar den Einstellungen, die der Drucken-Dialog vor dem Drucken vom Benutzer
,abfragt‘.

auf Hyperkult 1997, Konferenz in Liineburg
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Kinofilm. Dass dem Videorecorder eine gewisse Interaktivitit zugesprochen
wird, zeigt schon, dass dem Begriff Interaktion in der Informations- und
Medientheorie zunéchst keine (positive) Wertung beigegeben wird, sondern dass
er eine bloB technische Gegebenheit bezeichnet, das heilit die Tatsache, dass der
Anwender vermittels Input einen wie auch immer gearteten Einfluss nehmen
kann.

In den gédngigen Definitionen von Interaktion handelt es sich also entweder um
ein Handeln zwischen zwei sich dessen bewussten Subjekten, fiir die diese
Handlung eine Bedeutung hat, beziehungsweise zwischen einem bewussten
(handelnden) Subjekt und einer unbewussten (reagierenden) Maschine oder um
eine rein technische Gegebenheit. Keine dieser Definitionen trifft fiir digitale
Literatur exakt zu, denn der Text, der auf den Input des Lesers/Spielers reagiert,
ist weder ganz unbewulite Maschine noch wirklich bewusster Handlungspartner.
Dass er letzteres nicht sein kann, liegt (beim heutigen Stand der KI-Forschung)
auf der Hand: Mit dem Number Cruncher, dem Rechenknecht, andererseits kann
der digitale Text aber auch nicht ganz identifiziert werden, denn die Reaktionen
des Textes sind nicht nur auf der Programm-Ebene computertypische logische
Operationen (wie eine Datenbankabfrage), sondern funktionieren ebenfalls auf
der semantischen Ebene des Textes.

Espen Aarseth de(kon)struiert in Cybertext den Begriff Interaktivitdit in einer
dreieinhalbseitigen logischen Analyse, in der er existierende Definitionen (aus
anderen Gebieten als der digitalen Literatur) verwirft und zuletzt die populdre
Verwendung fiir zu schwammig (oder: semantisch leer) erklart:

The word interactive operates textually rather than analytically, as it

connotes various vague ideas of computer screens, user freedom,
and personalized media, while denoting nothing. (48)

. . . [IInteractive fiction is perhaps best understood as a fiction: the
fiction of interactivity. (51)
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Wihrend ich Aarseth darin zustimme, dass es sich bei Interaktivitdt um einen
Ausdruck mit ,,strong ideological undercurrents® (47) handelt, der ,,repeatedly
without clarification” (50) verwendet wird, wiirde ich den Begriff dennoch nicht
(wie Aarseth) verwerfen, da sich bis dato noch keine andere konsensfdhige
Begrifflichkeit fiir den Bereich der digitalen Literatur oder Hyperfiction
durchgesetzt hat. Trotzdem (oder gerade deswegen) sollte untersucht werden, was
Interaktivitét fiir den ,aktiven Leser® bedeutet und was sie (nicht) leisten kann.

Abgesehen davon, dass der Computer (bis zur Entwicklung einer sich ihrer
selbst bewussten kiinstlichen Intelligenz) natiirlich kein aktiv handelndes Subjekt
in einer interaktiven Situation sein kann, lassen sich auch im rein technischen
Kontext drei Ebenen der (Inter)Aktion zwischen Mensch und Computer
unterscheiden: Eingaben, die fiir den Computer beziehungsweise das Programm
bedeutungslos sind; Eingaben, die Reaktionen des Programms hervorrufen, und
Eingaben, die das Programm an sich verdndern. Fiir den Computer (soweit man
diesem einen Sinn fiir Bedeutung zugestehen kann) vollig bedeutungslos sind
zum Beispiel diejenigen Eingaben, die beim Erstellen eines Textdokuments in
einem Textverarbeitungsprogramm gemacht werden, also gerade die Zeichen, die
fiir den Schreiber und den Leser die Bedeutung des Geschriebenen kodieren.
Dokumente, die mit den Default-Funktionen eines Textverarbeitungsprogramms
erstellt und gespeichert werden, gehen gewdhnlich durch das Programm
hindurch, ohne irgendwelche Auswirkungen auf dieses zu haben.'’ Die einzige
Reaktion des Programms ist die Darstellung der eingegebenen Zeichen auf dem
Bildschirm, was jedoch eine Grundfunktion des Computers ist, keine spezifische

Reaktion eines bestimmten Programms auf einen bestimmten Input des

' Eine Ausnahme ist die Liste der zuletzt bearbeiteten Dokumente, die einige
Schreibprogramme speichern, damit der Anwender bei der nédchsten Sitzung bequem (aus
dem Datei-Menii) auf sie zugreifen kann. Diese automatisch erstellte Liste ist jedoch nicht
typisch oder notwendig fiir das Funktionieren eines Textverarbeitungsprogrammes.
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Anwenders.

Die anderen beiden Arten von FEingaben greifen entweder in den
Programmablauf oder in den Programmcode ein, wobei der Eingriff in den
Programmcode entweder direkt oder {iber eine vom Programm angebotene
Oberfliache stattfinden kann. In der aktuell existierenden digitalen Literatur ist
diese letztere Form von Eingriff vor allem in Online-Umgebungen anzutreffen.
Objektorientierte Multi User Domains (MOOs) geben den Spielern (die auf eine
gewisse Hierarchiestufe aufgestiegen sind) oft die Moglichkeit, Objekte, Rdume
oder ganze Spielumgebungen zu schaffen, die in das eigentliche MOO
eingebunden oder von dort aus zu erreichen sind. Bei stand-alone
Computerspielen sind es vor allem Strategie-, Baller- und Jump ‘n’ Run-Spiele
(die meist vernetzbar sind, aber als Einzelanwendungen ausgeliefert werden,
nicht auf einem - mehr oder minder - frei zuginglichen Server liegen), die es
zulassen, dass Spieler ihre eigenen Level programmieren (und austauschen).
Diese sehr weitgehende Interaktion mit dem Programm(-code) scheint ein
Merkmal vernetzter (beziehungsweise vernetzbarer) Spiele zu sein. In genuinen
Einzelanwendungen (seien es Computerspiele oder andere Formen digitaler
Literatur wie Hyperfictions) ist konkrete Eigen-Autorschaft der Spieler/Leser
gewdhnlich nicht vorgesehen.'' Das direkte Eingreifen in den Programmcode
(das eigenes Programmieren gegen den ,Willen‘ des Programms ermdglicht) ist
weder bei Spielen noch bei anderen kommerziellen Anwendungen {iiblich und

wird in den meisten Fillen sogar gerichtlich verfolgt.'

" Dass die Spieleindustrie es anscheinend hauptsichlich bei vernetzten Spielen fiir interessant
hélt, wenn Spieler eigene Levels bauen konnen (wenn also die Moglichkeit gegeben ist, dass
auch andere diese Levels zu sehen bekommen), scheint darauf hinzuweisen, dass ein Text
erst dann als Text (an)erkannt wird, wenn er zumindest einen weiteren Leser neben seinem
Autor findet.

"> Vom technischen Standpunkt gesehen wire es moglich, einen Text zu schaffen, der
Programmierung durch den Leser nicht nur zulésst, sondern explizit zu einer Funktion seiner
selbst macht — mir ist zur Zeit aber kein solcher Text bekannt.
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Interessant fiir die digitale Literatur (und gleichzeitig das gingige Verstindnis
von Interaktivitit) ist vor allem die Art von Interaktion, die in vom Programm
vorgegebenen oder zugelassenen Bahnen das Verhalten des Programms
beeinflusst, also der Eingriff in den Programmablauf. In Bezug auf Multimedia

(Informations-) Systeme definiert Francgois Fluckiger wie folgt:

Interactivity provides degrees of customization of the way in which
the information is searched for and presented. (25)

The simplest level of interaction consists of the user selecting the
time at which the presentation starts, the order, the speed, or the
form of the information items. A second level is where user input
can be recorded to annotate, modify, or enrich the contents of the
information. The third level involves the actual processing of the
user input and the computer generation of genuine replies. (27)

Es ist diese dritte Ebene der Interaktion, die fiir die digitale Literatur in ihrer
aktuellen Ausprigung von Bedeutung ist. Die erste Ebene, die vor allem die
Darstellung betrifft, ist charakteristisch fiir eingescannte und mit einer
Suchmaschine versehene Werkausgaben auf CD-ROM, die sich vor allem an ein
akademisches Publikum wenden, das mit dem Text wissenschaftlich arbeiten
will."” Computerfiktionen, die Annotation und Modifikation durch den Leser
zulassen (zweite Ebene), sind durchaus denk- und programmierbar. Ublich sind
aber vor allem Interaktionsmoglichkeiten der dritten Ebene, die inhaltliche
Reaktionen des Programms hervorrufen (im Gegensatz zu Anderungen der
Darstellungsweise).

Fluckiger bezieht sich in seiner Definition ausschlieflich auf Informations-

Multimedia. Darum hat diese Interaktion der dritten Ebene eigentlich eine etwas

" Bereits existierende, fiir Papier geschricbene Texte auf einen digitalen Datentréiger
aufzubringen, schafft noch keine digitale Literatur. Darum findet diese Art von digitalen
Texten in dieser Arbeit keine Beachtung. Digitalisierte Printliteratur hat weniger Literatur-
als Datenbank-Charakter und die Interaktion mit einem derartigen Text gehort vor allem den
Ebenen eins und zwei an, die fiir das Untersuchen und Darstellen von Daten vonnéten sind.



138

andere Bedeutung als die fiir digitale Literatur relevante. Fluckiger meint wohl
am ehesten Interaktionen wie Suchabfragen, bei denen der Anwender Kriterien
eingibt, die das Programm verarbeitet und aufgrund derer es dann auf den
Anwender zugeschnittene Informationen ausgibt. Das setzt meist neben einer
durchsuchbaren Datenmenge auch eine Navigationsoberfliche voraus, die dem
Anwender eine gewisse Orientierung ermoglicht, so dass er weill, mit welchen
Anweisungen er welche Reaktionen hervorrufen kann (ohne dass er
notwendigerweise den dann angezeigten Inhalt vorher kennen muss). Digitale
Literatur hingegen verzichtet gewdhnlich entweder auf eine durchgingige
Orientierung des Lesers (vor allem in Hyperfictions), oder aber zwischen Input
und Reaktion sind Hiirden geschaltet (wie in Adventures), da es nicht primér
darum geht, Inhalte wie Informationen abzurufen, sondern um die Art, wie sie
abgerufen werden. Der Interaktion mit dem Computer fehlt dadurch nicht nur die
soziale Komponente des bewussten Handelns zweier Subjekte; wenn es sich statt
um Informationssysteme um digitale Literatur handelt, fehlt auch der Aspekt des

zielgerichteten Steuerns durch einen Text- oder Datenkomplex.

4.1.4 Hypertext-theoretische Definition

Jane Yellowlees Douglas schldgt in ihrer Dissertation eine Definition von
Interaktion vor, die das soziale Handeln zweier Subjekte mit den Spezifika der
Datenverarbeitung verbinden kann. Sie beruft sich dabei auf den
Medientheoretiker Andy Lippman vom MIT: ,[I]nteractivity [is a] mutual and
simultaneous activity on the part of two participants, usually working toward
some goal, but not necessarily. (51)'* Als zusitzliche Charakteristika nennt sie

(nach Lippmann):

'* Douglas zitiert Lippmann nach Brand.
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Diese

interruptibility — participants should be able to trade roles during
the interaction, as speakers do in conversation, and not simply
take turns in occupying the more active or more passive roles in
the interaction;

fine granularity — participants should not have to wait for the
,»end“ of something to interact, with true interactivity being
interruptible at the granularity level of a single word;

graceful degradation — participants can still continue the
interaction without interruption even if non sequiturs or
unanswerable queries or requests enter into it;

limited look-ahead — goals and outcomes in the interaction
cannot be completely predetermined at the outset of the activity
by either of the two parties, with the interaction created ,,on the
fly,* or coming into being only at the moment gestures, words, or
actions are expressed;

absence of a single, clear-cut default path or action — participants
in the interaction cannot have definite recourse to a single or
,default” path, one available to them throughout the interaction
without their having to make any active decisions for interaction;

the impression of an infinite database — actors in an interaction
need to be able to make decisions and take action from a wide
range of seemingly endless possibilities. (51-52)

Definition bezieht sich vornehmlich auf eine Gesprichssituation

zwischen zwei oder mehreren menschlichen Teilnehmern, wird aber von Douglas

auf Interaktionen ausgedehnt, an denen ein oder mehrere nicht-menschliche(r)

Akteur(e) beteiligt sein kann/kdnnen. Dabei stellt sie sofort fest, dass Printtexte

im Rahmen dieser Definition nicht wirklich oder im wortlichen Sinn interaktiv

sein konnen. Sie versucht dann nachzuweisen, dass Hypertext im Gegensatz zum

Printtext tatsachlich interaktiv ist.

Die Belege fiir ihre These halten jedoch einer genaueren Untersuchung

beziehungsweise einer Ausweitung der Textgrundlage nicht stand. FEinige

Kfriterien, die Douglas als Hypertext-spezifisch ansieht, wie ,,limited look-ahead®,

sind so auch auf Printliteratur anwendbar. Andere treffen fiir digitale Literatur so
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nicht zu, zum Beispiel der Verzicht auf Defaults — Douglas selbst bezeichnet
weiter unten in ithrem Text ,,reading by . . . default als Standardlesestrategie fiir
Hyperfictions. (120) Douglas’ beziehungsweise Lippmans Kategorien scheinen
also zu kurz zu greifen, und es liegt die Frage nahe, ob es iiberhaupt sinnvoll ist,
den Begriff der Interaktivitidt taxonomisch aufzuschliisseln, um Kategorien zu
finden, die dann erstens auf digitale Literatur zutreffen und zweitens die
Vorannahmen der Theorie stiitzen.

Insgesamt bleibt festzustellen, dass Interaktivitdt in Bezug auf digitale Literatur
ein schwieriger, sogar fragwiirdiger Begriff ist. Keine der existierenden
Definitionen aus anderen Bereichen (Gesellschaftswissenschaften, Informa-
tionstheorie, Multimedia) ist direkt auf den Komplex Literatur iibertragbar. Die
gingige Verwendung des Begriffs fiir literarische Multimedia ist schwammig,
wenn auch vage positiv konnotiert, ohne dass diese Konnotierung wirklich
begriindet wird. Dabei kennzeichnet die Interaktion mit dem Computer(-text)
immer eine physische Manifestation: Jede Interaktion ist an eine Aktion und eine
messbare Reaktion gekoppelt. Das postmoderne Verstindnis von Lesen
beinhaltet aber auch eine Form der mentalen Interaktion ohne manifeste
Reaktion. Wenn nun der Text im Lesen entsteht, wenn er immer erst durch die
Produktivitit des Lesers aktiviert und realisiert wird, dann ist das Lesen eines
Papiertextes an sich schon interaktiv.

Es ist nun zu untersuchen, ob es Formen der physischen Interaktion gibt, die
die Sonderstellung des Computers als interaktives Medium auller auf einer rein
kinetischen Ebene rechtfertigen konnen. Dabei ist zu vermuten, dass die
materiellen Aspekte des Mediums, wie schon fiir die Stellung des Autors, fiir die
Freiheit des Lesers gegeniiber dem Text von geringer Bedeutung sind. Die
Moglichkeiten, den Text nach eigenem Ermessen und Belieben zu formatieren
oder der Verzicht auf deutliche Leserfiihrung machen den Leser sicher noch nicht

zum Co-Autor.
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4.2 Oberflachen-Interaktion
4.2.1 Shell: Bearbeiten/Format

Sicher bereitet die Digitalisierung einen Text fiir gewisse Nutzarten so vor,
dass diese einfach und effektiv ausgefiihrt werden konnen. An digitalisierten
Texten lassen sich diverse statistische Untersuchungen durchfithren
(Stichwortsuchen, Konkordanzen, Satz- und Wortzdhlungen), die das
wissenschaftliche Arbeiten mit dem Text erleichtern, zur ,normalen Lektiire*
jedoch gewohnlich nicht bendtigt werden: Die Texte konnen umformatiert und
mit der entsprechenden Zugangsberechtigung auch editiert werden. Keine dieser
Handlungen am Text allein ist fiir diesen jedoch konstituierend und sinnbildend,
solange diese Oberflichenmanipulationen nicht auf anderen Ebenen, vor allem
der inhaltlichen, wiederaufgenommen werden.

Das Umformatieren zum Beispiel mag das Lesen des Textes als rein kognitiven
Vorgang vereinfachen, indem etwa ein hoherer Schriftgrad verwendet wird.
Genauso kann das Lesen erschwert werden: Wird die Schrift zu grof3 oder wihlt
man eine sehr verschnorkelte Schriftart, lassen sich Worter und Sétze nicht mehr
wie gewohnt erfassen. Diese Freiheit, den Text nach eigenem Gutdiinken
umzuformatieren, bewirkt im Leser sicherlich ein Gefiihl groBerer Macht {iber
den Text und ldsst den Text gleichzeitig weniger autoritdr erscheinen als sein
gedrucktes Pendant. Das ist der Apple-Effekt, der dazu fiihrt, dass sich der
unbedarfte Benutzer eines Computers der Firma Macintosh dem Gerét gegentiber
weniger hilflos fiihlt, als ein PC-Anwender es gewdhnlich tut. Der Apple-
Macintosh verlangt von seinem Benutzer nicht nur weniger Kenntnisse auf einer
quasi-Programmierebene, sondern lisst auch zu, dass der Anwender das Interface

weitgehend selbst gestaltet, sowohl optisch und akustisch, als auch was gewisse
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grundsitzliche Programmabliufe angeht.”” Das alles geschieht mit Hilfe
grafischer Metaphern und eben nicht, wie (friiher) beim PC, iiber
Programmierbefehle. Durch dieses Anpassung personalisiert der des
Programmierens nicht fahige Anwender seinen Computer und bekommt den
Eindruck, dass sich keiner der Abldufe seiner Kontrolle entzieht. Tatsdchlich
jedoch hat er weitaus weniger Einflussmoglichkeiten als der DOS-Anwender, der
sich die verbalen Befehle aneignet.

Genauso nimmt der Leser, der den Text umformatiert, nur oberfldachlich
Einfluss auf den Text. Letztendlich verringern solche Handlungen am digitalen
Text nicht den Respekt vor Texten und Autorschaft an sich, sondern verstirken
vielmehr die Autoritit zumindest der gedruckten Literatur, die ndmlich nicht
formatierbar ist und damit als bestindiger, dem Eingriff des Lesers widerstehend,
erscheint. Ohnehin ist es keine grofe Kunst, einen digitalen Text zu formatieren,
da sein Triagermedium die Formatierbarkeit automatisch und unumgehbar
mitliefert. Natlirlich bieten sich gewisse mit und auf dem Computer
durchfiihrbare Handlungen an der Physis des Textes an fiir Aktionskunst,
Installationen und andere einmalige Effekte. Den Text an sich beeinflussende,
wiederholbare Stilmittel entstehen aber erst dann, wenn die innere Form des
Textes oder sein Inhalt auf die dullere Form rekurrieren. Texte, die diese Form
der Textverarbeitung sinnvoll einbeziehen, sind mir aber nicht bekannt.

Der Leser kann jedoch nicht nur das Layout digitalisierter Texte leicht dndern,

auch das Editieren des Inhalts ist ohne groB3e Miihe moglich — und das Ergebnis

" Die grundlegenden DOS-Befehle, die jeder PC-Benutzer bis zur Verdffentlichung des
Betriebssystems ~ Windows ‘95  beherrschen  musste, verlangen noch keine
Programmierkenntnisse. Sie setzen aber auf stark kodierte verbale Befehle, die nicht intuitiv
zu erfassen sind. Das lisst den PC gegeniiber dem Apple als unnétig kompliziert erscheinen.
Seit der Version Windows ‘95 gibt es nun auch fiir den PC eine rein grafische Oberfldche
(der Anwender bekommt die DOS-,Ober flache nicht mehr zu sehen; wenn sie nicht extra
eingerichtet bzw. erhalten wird, verschwindet die DOS-Vollversion bei der Installation von
Windows ganz von der Festplatte).
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lasst sich &duBerlich nicht vom Ursprungstext unterscheiden. Ldschungen,
Hinzufligungen und Umstellungen passen sich nahtlos in das Textbild ein.
Dennoch #hneln diese Anderungen in den meisten Fillen in ihrer Funktion eher
den handschriftlichen Randbemerkungen an einem Drucktext (und sei es, weil sie
immer nur in einem Text erscheinen), als dass sie eine eigenstdndige kreative
oder sinnbildende Leistung des Lesers am Text darstellen, die im Rahmen eines
gedruckten Textes so nicht moglich wire. Welche Form der Annotation als
bequemer und effektiver angesehen wird, ist sicher eine Frage individueller
Vorlieben; textbildend ist die Annotation in keinem der beiden Medien.

Es lésst sich natiirlich dariiber diskutieren, ab welchem Punkt eine (inhaltliche)
Anderung an einem Text zu einem verbindlichen Teil dieses Textes wird.
Traditionell wird ein Text erst als solcher interessant (sei es juristisch,
marktwirtschaftlich, interpretatorisch), nachdem er verdffentlicht wurde, also
wenn nicht allein der Autor Zugang zu diesem Text hat. Wenn vom Computer
und vor allem vom Internet behauptet wird, sie wiirden alle Leser zu Autoren
machen, wie der CB-Funk alle (Radio-)Empfinger zu potentiellen Sendern
machte'®, dann geht es eben nicht um die bloe Moglichkeit, Texte zu verfassen
(denn dazu geniigen eine Schreibmaschine, ein Bleistift und ein Stiick Papier
oder weniger), sondern um die Mdglichkeit, diese Texte auch zu verdffentlichen.
Damit wire die Editierfunktion erst dann textbildend, wenn ihr eine
Publikationsfunktion angeschlossen ist (wie das zum Beispiel in Internet-
Literaturprojekten der Fall ist).

Dariiber hinaus konnte man sich einen Text vorstellen, der auf den Inhalt eines
Leser-Inputs reagiert und nicht nur auf die blof3 kinetische Eingabeaktion. Auch

damit wire das Schreiben des Lesers im Text textrelevant, selbst dann, wenn

16 Vgl. Oliver Buschek, ,,Radio Days“ und da vor allem auch die Referenz auf Bertolt Brechts
Radiotheorie von 1927.



144

niemand anders diese Anderungen zu Gesicht bekommt. Ich werde weiter unten'’
beschreiben, wie ein solcher adaptiver Text funktionieren kdnnte.

Wie schon erwidhnt, ist die Moglichkeit der Verdffentlichung, die aus
personlichen Randbemerkungen konstituierende Teile eines Textes macht, durch
die Etablierung des Internet inzwischen zumindest theoretisch gegeben. Das aber
wirft die Frage nach den Rollen von Autor und Leser auf: Eine Romananalyse
zum Beispiel ist ein eigenstindiger Text. Wird sie verdffentlicht, steht sie
gleichberechtigt neben dem Roman, mit dem sie sich befasst — wenn auch auf
einem anderen Regal, als ein anderes Genre. Wenn aber, wie das im Hypertext
iiblich ist'®, Interpretationen und Analysen direkt mit dem ,Primértext in einem
Netzwerk verbunden werden (wobei alle Texte Teile eines iibergreifenden
Hypertextes darstellen), dann werden die Grenzen zwischen Leser und Autor
verwischt — und zwar auf einer rein physischen Ebene.

Derartige Projekte werden oft unter dem Namen eines oder einiger weniger der
Autoren als Herausgeber veroffentlicht, wie im Printmarkt iiblich. Das Projekt
Writing at the Edge hat 29 Autoren (,, WATE®“ - , Writing at the Edge* = ,,Web
Overview™ > ,List of Authors®). Auf dem Umschlag erscheinen Landow als
Editor (Herausgeber) und 16 seiner Studenten als Contributors (Beitragende).
Unter den Autoren in der ,,List of Authors* befinden sich auch die Hyperfiction-
Autorinnen Mary-Kim Arnold und Shelley Jackson; von Jackson wird Patchwork
Girl zitiert und teilanalysiert. Trotzdem scheint Jackson nur die Stellung einer
Neben-Autorin zu haben, einer Autorin ,,of Material included (in part or in their
entirety) in the Web* (,List of Authors®). Das klingt eher nach einer
urheberrechtlichen Absicherung als nach einer Zuweisung oder Anerkennung von

(Mit-)Autorschaft an einem Text. Auch Quam Artem Exerceas? von Guiliano

17

in Kapitel 6.1
'8 siehe zum Beispiel das von George P. Landow bei Eastgate veroffentlichte Kursprojekt
Writing at the Edge
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Franco hat eigentlich vier Autoren: Franco, Enrico Finozzi, Giuseppe Fracchia
und Ugo Gaggeri (fiinf, wenn man die Ubersetzerin Christine Broughton
mitzahlt). Sie alle werden in einem Textblock aufgefiihrt, der bezeichnenderweise
,»The Author ...“ (Singular!) heifit (Quam Artem Exerceas - Presentation = The
Author ...). Das ,Thema‘ des Hypertextes, der Arzt Bernardino Ramazzini,
erscheint liberhaupt nicht, auch wenn seine Texte ,zitiert® werden, was in
Hypertext bedeutet, dass sie sich &duBlerlich zunidchst nicht von den
kommentierenden Texten unterscheiden lassen.

Es scheint, als wiirde Hypertext die physische Unterscheidung von Autor und
Leser im Lese/Schreib-Prozess zwar in gewissem Mafie autheben', gleichzeitig
werden die Texte fiir die Publikation aber doch wieder auf bekannte Formen der
Autorschaft zurlickgefiihrt. In diesem Rahmen wiirde auch die hypertextuelle
Analyse eines Textes eines Autors durch seinen Leser unter dem Namen des
Lesers als neuem Autor erscheinen — wie bei einem Printtext.

Wiirde ich zum Beispiel mein Reading der digitalen Fassung von Jay David
Bolters Writing Space mit allen meinen Anmerkungen und Anderungen zur
Veroftentlichung bringen, erschiene das Ergebnis sicher unter meinem Namen
oder als Koproduktion, aber nicht unter dem Originaltite] mit Bolter als Autor.
Damit aber ist der Leser faktisch Autor eines neuen Textes und fiir die
Veroffentlichung denselben verlegerischen und marktwirtschaftlichen Kréiften
unterworfen, wie der Autor des Bezugstextes vor ithm. Die rein physischen oder
kinetischen textbildenen Eingriffe des Lesers im Text, das heilit das Hinzufiigen,
Loschen und Umstellen, machen thn also auch in der zur Zeit existierenden
digitalen Literatur lediglich zum neuen Autor eines eigenstdndigen Textes, nicht

zu einem aktiven, textbestimmenden Leser des Ursprungstextes.

"% siehe dazu zum Beispiel das Unterkapitel ,,Collaborative Writing* im Kapitel ,,Reconfiguring
the Author* in Landow, Hypertext 2.0 104-114
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4 .2.2 Sonderfall Internet

Erst nach der Erweiterung des Mediums ,Computer® auf das Medium ,Internet’
tritt hier eine qualitative Anderung ein: Im Internet ist jeder Nutzer automatisch
Leser und (moglicher) Autor, das allerdings aufgrund der Zugangskonventionen
(in den westlichen Industriestaaten). Fiir den Zugang zum Internet bendtigt der
Nutzer ndmlich zumindest zeitweise den Zugang zu einem Computer (dem Aus-
und Eingabemedium) und auBlerdem, um die Angebote wie News und E-Mail im
vollen Umfang nutzen zu konnen, ein Konto, das unter anderem die
Nutzungsrechte fiir ein eigenes Stiick Festplatte beinhaltet®, auf das er mit Hilfe
einer Benutzerkennung und eines Passwortes zugreifen kann. Uber dieses Konto
werden eingehende (und ausgehende) E-Mails, abonnierte Listen und
Newsgroups u.d. geleitet; und dort kann der Leser selbst zum Internetautor
werden’', indem er die Mdglichkeit nutzt, eigene Dokumente abzulegen und
offentlich zuginglich zu machen. Dabei gibt es unterschiedliche Rahmen fiir
diese LeserAutorschaft und nicht alle Nutzer des Internet verdffentlichen selbst,
auch wenn die Zahl der privaten Homepages stetig wichst.

Online- und Offline-Systeme unterscheiden sich in Bezug auf die Stellung des
Nutzers im Verhdltnis zum Text: In Offline-Systemen sind Autor und Leser
eindeutig voneinander getrennte Entitdten, die mit unterschiedlichen Rollen in

den Markt eingebunden sind. Einmal publiziert und dem Leser zur Verfiigung

%% Das heiBt, einen mengenmiBigen Anteil an dem Festspeicherkontingent des Anbieters.

*! In welchem Umfang (und zu welchem Preis) das méglich ist, héngt nur von den jeweiligen
Vertrdgen zwischen Anwender und Anbieter ab. Einige Anbieter, wie Internet-Cafes, bieten
beispielsweise nur den Zugang zu den Computern an sowie die Moglichkeit, Seiten im
Internet zu lesen; andere vermieten (oder verschenken) Festplattenplatz auf einem Rechner,
der sich nicht in der physischen Ndhe der Anwender befindet, und die Anwender miissen
sich um die Gerite, mit denen sie auf ihren Festplattenplatz (ihre Kontos) zugreifen, selbst
kiimmern (indem sie zum Beispiel in ein Internet-Café gehen). Ein Konto an der Universitét
Mainz beinhaltet zum Beispiel sowohl den Festplattenplatz als auch den Zugang zu einem
lokalen Rechner in den Rdumen der Universitit, der auch von der Universitit unterhalten
wird.
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gestellt (ob auf Diskette oder CD-ROM verdffentlicht oder als E-Mail-
Attachment verschickt oder via Ftp heruntergeladen) édhnelt ein Offline-Text
einem gedruckten Buch in der Hinsicht, dass sein Textbestand abgeschlossen ist
und vom Leser as is akzeptiert werden muss. Welche Anderungen der Leser auch
am Text vornimmt, der nidchste Leser wird immer den Text erwerben, der dem
ersten Leser als Ursprungstext diente — bis der Autor (oder jemand mit
entsprechenden Befugnissen) sich entschlieft, eine verdnderte Ausgabe
herauszugeben.

Wird ein Text dagegen in einem Computernetzwerk verodffentlicht (und zwar
auf eine Art und Weise, die allen Nutzern Schreibrechte zubilligt), so kann jeder
Leser gleichzeitig als Autor den Text weiterschreiben oder (je nach System) auch
umschreiben. In dem Projekt Interstory auf dem Server der Universitit
Hamburg” zum Beispiel werden Geschichten zeilen- und absatzweise
fortgeschrieben. Nach jedem Beitrag gibt es eine Verzweigungsmoglichkeit, an
der ein Leser eingreifen und als Autor die Geschichte weiterschreiben kann — in
eine von ihm gewihlte Richtung. Dabei erscheinen an keiner Stelle
Autorennamen, obwohl manche Wendungen vermuten lassen, dass die Initiatoren
versucht haben, rettend einzugreifen.

Interstory basiert auf einer relativ simplen Baumstruktur mit opponierenden
Entscheidungsméglichkeiten (positiv/negativ>) sowohl fiir den Leser als auch fiir
die potentiellen Autoren. Nicht alle Zweige sind auch realisiert; dadurch gibt es

immer offene Stellen, die den Besucher zur Eigenproduktion anregen.”* Die

** Interstory ist leider im Frithjahr 1999 einem Serverabsturz zum Opfer gefallen; es gibt keine
Sicherungskopien.

* Die positiv/negativ-Verzweigung ist von den Initiatoren vorgegeben. Das heiBt aber nicht,
dass die Autoren diese auch immer befolgen: Zum Teil werden statt positiv/negativ
explizitere, nicht +/- opponierende Fortgdnge vorgeschlagen, zum Teil ist das Verstéindnis,
das die Autoren von positivem und negativem Fortgang haben, recht unkonventionell.

* Eine detaillierte Beschreibung fand sich unter <../geschichten/erzaufb.htm>. Anders als
(offiziell) vorgesehen, enden auch manche Pfade tatsichlich (d.h. die Aufforderung zum
Weitererzdhlen geht nicht einfach, wie so oft, ins Leere), weil einzelne Autoren ihren Beitrag
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einzelnen Geschichten werden durch kurze Konflikt-Vorgaben gestartet, welche
die Handlung nur ansatzweise determinieren; eine offene Steuerung (auBer durch
die Struktur) findet nicht statt. Der Reiz der Erzdhlungen liegt weniger in einer
inhaltlichen oder formalen Asthetik als im Uberraschungseffekt und der in
einigen Pfaden recht schnell entstehenden Abstrusitit der Handlung.”

Andere Umgebungen lassen Collaborative Writing auf einem hoheren Niveau
zu, bei dem mehrere AutorenLeser gleichzeitig an einem Text arbeiten konnen.
Diese Systeme sind aus technischen Griinden oft zugriffsbeschrinkt; sie sind
entweder in abgeschlossenen Netzwerken installiert’® oder die Nutzer miissen
sich als Mitglieder registrieren. MUDs und MOOs sind derart erfolgreiche
Internet-Projekte, dass manche Betreiber von den Mitgliedern Gebiihren
einziehen (zumindest fiir die bendtigte Zugangssoftware).”’ MUDs koénnen mehr
oder weniger von im voraus bestimmten Geschichten (Plots) bedingt sein. In
jeder Umgebung entwickelt sich in der Interaktion der Spieler (untereinander,
nicht mit dem Computer!) aber eine Geschichte, ein/e Text/ur, an denen die
Leser/Spieler aktiv kreativ mitwirken. Niemand kann sich in einem MUD
bewegen, ohne (es) zu schreiben. Ohne sich schreibend fortzubewegen, verbleibt

der Leser im Eingangsbereich des MUD, sieht zwar, wer kommt und geht, aber

als eine Art Abschluf3 des betreffenden Pfades ansehen. Ein interessant realisiertes Ende fand
sich unter <../cgi-bin/story?cmd=stories&dir=zwei&file=ppnpnnnpn>.
Anscheinend reizen echer die Negativoptionen als die positiven Wendungen zum
Weiterschreiben, wobei zumindest einige Autoren eine anarchistische Freude an Gewalt und
Zerstorung zeigen (ohne dass es wirklich zu detaillierten Gewaltdarstellungen kommt).
Gerade in diesen Pfaden werden aber formale und inhaltliche Logiken entwickelt. Ein
anderer Pfad, der zuerst in wahllose Obszonitdten und bildhafte Gewaltverherrlichung
abzugleiten scheint, schlégt plotzlich in eine Art BBS-Diskussion iiber eine TV-Sitcom um,
bevor ein Autor versucht, zur ,urspriinglichen‘ ,Geschichte‘ zuriickzukehren.
Dazu gehoren zum Beispiel die von George P. Landow beschriebenen Kurs-Netze, die er in
seinen Kursen verwendet (vgl. Writing at the Edge und ,Reconfiguring the Text“, Landow,
Hypertext 2.0 [49-89]) oder die in Teil 2 ,,Extending Literacy through Computer Networks*
(89-191) von Selfe und Hilligoss beschriebenen Projekte.
%7 Eine detaillierte Behandlung von MUDs/MOOs findet sich z.B. in Sherry Turkle, Life on the
Screen: Identity in the Age of the Internet; The 6-Minute MOOer gibt eine kurze Einfiihrung.

25
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nicht das eigentliche MUD, das in seinen verschiedenen Rdumen stattfindet.
Umgekehrt konstituiert jeder Spieler den Text des MUD durch sein Schreiben,
das auf das Schreiben anderer Spieler und den bereits existierenden Text reagiert.

Allerdings sind fast alle MUDs hierarchisch strukturiert: Es gibt Spieler mit
weitergehenden Rechten als andere, Spieler, die den Plot und die Umgebung
prigend bestimmen, anderen Spielern ihre Rollen zuweisen, ja, von anderen
Geschriebenes (sogar deren Identitdten) aus der Welt des MUDs 16schen kénnen.
Diese ranghochsten Spieler heiflen haufig wizards (Zauberer), oft auch gods
(Gotter). Wertet man also die rein materielle Schreibmdglichkeit (wie sie im
MUD gegeben ist) als allgemeines Anzeichen fiir eine Autorschaft des Lesers, fiir
eine sinnvolle Interaktion des Lesers mit dem Text, so ist dies eine stark
beschriankte und kanalisierte Freiheit. Die Umgebung ldsst zwar einen Input des
Lesers zu, stellt aber gleichzeitig die Regeln dafiir auf; der Spieler kann das Spiel
nur so weit in die von ihm gewiinschte Richtung treiben, wie sein god, sein Uber-
Autor, es zuldsst.

Bleibt man dabei, eine interaktive virtuelle Welt im Internet mit der
Terminologie der zeitgendssischen Literaturtheorie zu beschreiben, so wéren
MUDs eher geschlossene Texte, die zwar materiell auf ein Ende und zum Teil
auch auf einen Anfang verzichten, aber nur eine beschrinkte Auswahl an ,Sinn°
zulassen. Dabei ist es sicherlich schwierig, prozessbasierte Texte wie
MUDs/MOQOs oder auch Fantasy-Rollenspiele mit dem Instrumentarium
statischer Texte zu analysieren. Eine inhaltsorientierte Analyse von Online-
Welten ist ohnehin nicht angemessen. Statt die Begriffe Autor und Leser anhand
solcher Texte auszuweiten, sollten fiir MUDs und MOOs entweder vollig andere
Begriffsysteme geprigt werden — oder man verbleibt beim Begrift des ,Spielers®,

der gewissen (verhandelbaren) ,Regeln‘ unterworfen ist.”®

* vgl. Johan Huizinga, Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel, bes. ,Die
Spielregeln* (18-19) — Wihrend in Multi-User Umgebungen das Nichtbeachten der
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AbschlieBend ist festzustellen, dass im stetig wachsenden Internet zumindest
eine Umwertung des Autor-Begriffs stattfindet, die mit der physischen
Verschmelzung von Autor und Leser begriindet wird: Seit jeder Leser im Internet
auch Autor und Verleger sein kann und die Publikationsformen nicht mehr zu
unterscheiden sind (vergleiche Zeitungen und Flugblitter im Printsektor vor der
Einfiihrung von DTP), wird der ,Autor® iiber seinen Leumund definiert. ,,Das
Netz ist eine riesige, brodelnde Gerlichtekiiche®, schreibt Friederike Amberg-

Kolev 1996 im ,,Paranoia“-Heft des Internet-Kultur-Magazins pl@net.

Den Wahrheitsgehalt der Informationen zu tliberpriifen, bedeutet ein
erhebliches Mehr an Nachrecherche.

Wer sich auf solches nicht einlassen will, der konnte auf
Datenbanken als ,,seridse* Informationsquellen zuriickgreifen — oder
auf die Dienste derjenigen, die sich damit auskennen. (62)*

Derartige Dienste sind neben den professionellen ,Infobrokers® (1996 ca. 5000)
die bekannten Nachrichtendienste, Verlagshduser und Rundfunksender, die sich
thren Ruf und ihr Publikum in den traditionellen Medien erworben haben.
Abhingig von der Art der gebotenen Informationen unterschieden sich natiirlich
die Moglichkeiten, sich einen ,guten Ruf* zu erwerben. Von einer Fanbase fiir
Verschworungstheorien werden andere Informationen erwartet als von einer
Datenbank fiir Wirtschaftsstatistiken. VerldBliche Daten und Aktualitdt sind

immer grundlegend. Dazu gehort aber auch, oft zitiert bzw. gelinkt zu werden. Es

Spielregeln, also der von hoherrangigen Spielern eingeschriebenen Text(bildungs)muster,
zum Ausschluss fithren kann, hat das ,ungehorsame Lesen‘ keinen direkten Einfluss auf den
Zugang des Lesers zum Text. Andererseits dulert sich Huizinga zwar nicht ausfiihrlich zu
der Frage, wer die Regeln eines Spiels schafft, ihre zumindest anféngliche Verhandelbarkeit
(die das Textproduzieren im MUD von der immateriellen Mitautorschaft am (Print)Text
unterscheidet) geht jedoch aus Huizingas Einlassung hervor, da ,[es sein kann], dass diese
[ausgeschlossenen, AR] Spielverderber ihrerseits nun sogleich wieder eine neue
Gemeinschaft mit einer neuen Spielregel bilden.” (19)

vgl. auch Delany und Landow: ,,For example, one might get a digital Shakespeare from
someone who had tampered with the text to support the theory that Bacon wrote
Shakespeare! (19)

29
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st zwar moglich, Suchmaschinen ,anzufiittern, aber von der Haufigkeit, mit der
andere Sites zu dhnlichen Themen auf eine Site verweisen, l4sst sich am besten
auf das Ansehen des Seitenverfassers schliefen — und das bedarf einer langeren
Etablierungsphase in der jeweiligen Gruppe — oder eines Rufs, der aus der
Offline-Welt mit hiniibergenommen wird. Wirklich prédsent ist man im Internet
nur, wenn moglichst viele Links auf die eigenen Seiten verweisen. Das reine
Publizierenkonnen im Internet reicht also nicht aus; was in der Print-Welt der
Zugang zu den Publikationsmitteln war, verschiebt sich auf die Prdsenz bei
Suchdiensten und die Empfehlung durch andere, anerkannte Seiten/Autoren (via
Linking). Der ,normale‘ Internet-Nutzer kann verdffentlichen soviel er mag,
solange die Seiten nicht gelesen werden, merkt niemand etwas davon. Ein
Internet-Autor wird infolgedessen erst zum Autor im Internet, wenn er von
anderen (Lesern) als solcher anerkannt wird; die Publikationsmdglichkeit und die
Wahrnehmung derselben allein konnen das noch nicht bewirken. Die
Verschmelzung von Autor und Leser ist also de facto an die mehr oder weniger

traditionellen Publikationsverhiltnisse gebunden.

4 .2.3 Interaktive Formate

Bei Offline-Texten, die als Einzelanwendungen auf nicht vernetzten
Computern laufen, entfdllt die Verschmelzung von Autor und Leser, die in der
vernetzten Umgebung zumindest nominell stattfindet. Alle Anderungen durch
den Leser bleiben auf der Ebene von Randbemerkungen. Die ,Gesammelten
Werke auf CD-ROM-‘. die zur Zeit fiir jeden (copyright-freien!) ,Klassiker*
erscheinen®, mogen komfortabler zu recherchieren sein als mehrere Kilo

bedruckten Papiers, sie lassen dem Leser aber nicht mehr Raum zu sinnvoller,

% Vgl. auch das Projekt Gutenberg, das die in ehrenamtlicher Arbeit eingetippten Texte iiber
das Internet zugédnglich macht, aber keine online-Schreibrechte vergibt.



152

bedeutungsschaffender Interaktion als ihre gedruckten Vorgidnger. Wenn der
digitalisierte Ursprungstext ein hohes Mal3 an Offenheit (oder viele Leerstellen)
besitzt, lasst diese sich natiirlich auch auf elektronische Datentrager libertragen.
Tristram Shandy oder Ulysses fordern einen aktiven Leser, unabhingig davon, ob
der Text als Buch oder auf Diskette ausgeliefert wird. Aber diese Texte kommen
ohne physische Interaktion aus, ohne Copy & Paste, Mausklick oder eigene
Texteingabe.

Erst wenn die Eingabe des Lesers eine in den Text eingeschriebene Funktion
mit textrelevanter Wirkung ist, bekommt die am Computer mégliche Interaktion
Sinn fiir den Text und damit fiir den Leser. Dazu muss der Text aber explizit fiir
den Computer geschrieben sein — auch wenn sich einige Papiertexte sicher mehr
fiir die Adaption auf den Computer anbieten als andere. Die digitalen Adaptionen
der Lyrik Ernst Jandels (Ottos Mops) zum Beispiel basieren auf ohnehin
,offenen‘ Texten. Statt diese aber nur einzuscannen, wurde hier eine Anpassung
an das Medium gewdhlt, in der auch der Input als konstituierende Interaktion in
den resultierenden Text eingeschrieben wurde. Dabei dringt sich aber die Frage
auf, ob es sich hier noch um ,Gedichte von Ernst Jandl‘ handelt, oder ob aus
neuen Readings neue Texte von neuen Autoren enstanden sind. In letzterem Fall
wire nicht die Ubertragung (von analog auf digital), sondern die Adaption, die
Anpassung an und Umschreibung auf das neue Tragermedium ausschlaggebend.
Die bloBe Digitalisierung hingegen 6ffnet den Text nicht, fordert noch keinen
aktiven Leser, wo dieser zuvor nicht oder anders gefragt war.

Hypertext als computerinhirentes Strukturelement nimmt unter den Interaktion
anbietenden Umgebungen eine Sonderstellung ein: Die Interaktionen des Lesers
mit Hypertext bleiben weder auf der Oberflache der Erscheinungsform noch ist
Lesen/Schreiben/Teilnehmen derart konstituierend fiir den Text, dass dieser fast
vollstindig allein durch die Aktivitit seiner Leser entsteht (wie das bei
MUD/MOO-Umgebungen der Fall ist). Hyperfictions sind Texte, die aus

vorgegebenen Teilen, den Textblocken bestehen, welche fiir die Darstellung an
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keine einheitliche und feste Koordination gebunden sind. Im Idealfall sind dem
Hypertext gewisse Sinnbahnen eingeschrieben, die der Leser je nach seinen
Vervollstindigungsmoglichkeiten realisieren kann und muss. Dazu muss der
Hypertext dem Leser/Anwender diese Sinnbahnen aber bis zu einem gewissen
Mafle offenlegen, denn sonst irrt dieser durch die Verkniipfungen, ohne
Zusammenhénge erkennen zu kénnen.

Wie oben gezeigt, sind die rein oberflichenbezogenen Interaktionen mit einem
Text, wie sie der Computer ermdglicht und fordert, von nur geringem Interesse
fiir den Text und den textbildenden, aktiven Leser. Auch die Ubertragung ins
Internet dndert die Publikationsverhiltnisse nicht so tiefgreifend, dass neben
neuen Formen der Leser- und Autorschaft auch neue Formen der den aktiven
Leser fordernden/fordernden Textualitdt entstehen wiirden. Erst das
Strukturelement Hypertext schafft Interaktionsmoglichkeiten fiir den Leser, die
tatsichlich sinnkonstituierend sein kdnnen. Die Hypertext-Theorie besagt freilich,
dass das Format Hypertext beinahe automatisch Raum fiir den aktiven Leser
schaffe, dass schon das Format multiple Sinnpotentiale und
Aktivierungsmoglichkeiten in den Text einschreibe — soweit der Text direkt als
Hypertext konzipiert und nicht einfach von einem Lineartext iibertragen wurde.

Die Hypertext-Theorie behauptet, mit der Einfiihrung von Hyptertext als
formatives Textmerkmal wiirde der Text automatisch writerly/schreibbar, offen,
leserzentriert — wiirde zu einem Text, in dem ,,. . . readers not only choose the
order of what they read but, in doing so, also alter its form by their choices*
(Joyce, Of Two Minds 19). Das Ziel des Hyperfiction-Autors und Storyspace-
Mitentwicklers Michael Joyce ist es, ,,to write a novel that changes every time the
reader reads it* (175). In gewisser Hinsicht ist Hypertext dann tatsdchlich ein

Text ,,to which the author brings the words and the reader the meaning (Iser, Der
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implizite Leser 58)“.' Allerdings ist diese Beschreibung nicht so zu verstehen,

dass der Leser aus einem gegebenen Wortschatz beliebig eigene Texte formen
kann. Dariiber hinaus legen auch die in der Hypertext-Theorie oft zitierten
Literaturwissenschaftler Iser und Eco groBen Wert auf den vorformenden
Einfluss des urspriinglichen Autors. Infolgedessen sind in den Hypertext immer
schon Sinnbahnen eingeschrieben, innerhalb derer der Leser sich dann bewegen
kann.

Wenn der Leser in der Hyperfiction nun bewusste Entscheidungen trifft und
der Text sich dementsprechend dndert, dann hieBe das theoretisch, dass der Leser
durch seine Interaktion den Text erst schreibt und dass die Interaktion im Text
sinnbildend und konstituierend ist. Janet H. Murray setzt in ihrer Analyse von
,Erzihlungen im Cyberspace” dagegen, dass ,activity is not agency“ (128)%,
dass der Leser interaktiver Literatur aber genau nach Agency verlange, nicht nach
bloBen Fingeriibungen, also bloB kinetischer Interaktion. Und bei Fingeriibungen
bleibt es, wenn der Leser nicht iiber die Verkniipfung von Inhalt und Struktur
(oder Format) orientiert ist. Darum spielt die Leserfithrung im digitalen Text eine
so grofle Rolle: Ohne orientierende Navigationsoberfliche mag der Text zwar
weitgehend unbestimmt - offen - sein, der Leser hat aber auch keine Chance, sich

sinnvoll im Text zu bewegen.

3! Iser zitiert Northrop Frye.
2 Murray definiert: ,,Agency is the satisfying power to take meaningful action and see the
results of our decisions and choices.” (126)



5 Leserfuhrung und offener Text

Folgt man der Hyperfiction-Theorie, so soll ein fiktionaler Text auf der Basis
von Hypertext nicht so sehr eine abgeschlossene Geschichte sein als vielmehr ein
Borgessches Labyrinth, in dem alle mdglichen (und unmoéglichen) Geschichten
nebeneinander bestehen: ,.ein wachsendes, schwindelerregendes Netz ausein-
ander- und zueinanderstrebender und paralleler Zeiten (Fiktionen: Erzdhlungen
1939-1944 88)“.! Ausgehend von Borges’ Garten (... der Pfade, die sich ver-
zweigen) werden Hyperfictions oft mit topologischen Metaphern beschrieben: als
rdaumliche Gebilde, die durchquert werden miissen (traversal), als Textblocke
oder Orte, die (wiederholt) besucht werden (rereading/re-vision), als Pfade
(Gruppen zusammengehorender Links), denen man folgen oder von denen aus
man auf andere Pfade abbiegen kann. Die Navigationshilfen, die einen guten
Informations-Hypertext ausmachen, werden dabei in Hyperfictions gewo6hnlich
minimiert.

Das Fehlen von ,Wegweisern‘, von Navigationswerkzeugen also, fiihrt, wie im
Einzelnen noch zu zeigen ist, aber gerade dazu, dass der Leser dem Text (oder
der Text-tragenden Maschin(eri)e) ausgeliefert wird und sich bald im Hyperspace
verloren fiihlt — und so gar nicht als Herr des Textes: ,,Instead of functioning
himself, instead of gaining access to the magic of the signifier, to the pleasure of
writing, he is left with no more than the poor freedom either to accept or reject

«2

the text . . . .“” Oft wird diese Opazitit aber auch positiv gewertet, als den Leser

' J.L. Borges ist einer der meistgenannten analogen Hypertext-Vorldufer. Das liegt sicher zum
einem an seinem eigenen Bekanntheitsgrad (gemessen an z.B. Saporta oder auch Cortazar),
zum anderen daran, dass Stuart Moulthrops Borges-Adaption Forking Paths eines der ersten
digitalen Hyperfiction-Projekte war und als solches viel zitiert wird. Zur Gleichsetzung von
Borges’ Zeit mit Erz&dhlung in der Hypertext-Theorie siche unten, Kapitel 7.

Dieses Zitat entstammt derselben Stelle aus Barthes S/Z, die Landow zur Charakterisierung
der Schreibbarkeit von Hypertexten anfiihrt (siche oben, Kapitel 2.1.2) — hier wird jedoch
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befreiende Offnung des Textes. Dieses Kapitel untersucht die Potentiale von
Benutzerfiihrung und Navigationshilfen und die — angebliche — Offenheit
digitaler Texte. Ein Schwerpunkt liegt dabei auf dem Link als vom Leser zu

fullender Leerstelle.

5.1 Benutzerfiihrung und Opazitat

5.1.1 Hyperfictions

Die Raum- und Reise-Metapher ist ein Schliisselkonzept und ein zentrales Bild
der Hyperfictions (und der Hyperfiction-Theorie). ,,Readers®, schreibt der
Hyperfiction-Autor und Storyspace-Mitentwickler Michael Joyce in Of Two
Minds,

face the task of re-embodying reading as movement, as an action
rather than a thing, network out of book. (11)

[T]he writing process, as we have come to understand it, becomes
geographic. (161)

[V]isually oriented computers . . . enable representation of both the
writing itself and the form that it takes. (162)
Laut Joyce ist es dieses raumliche Layout, das vom Druckbild her bekannt ist und
in der Bilder-Maschine perfektioniert wurde, das aus dem Leser einen Co-Autor,
einen Mit-Schopfer mache.
In ,,Nonce Upon Some Times: Rereading Hypertext Fiction®, beschreibt Joyce
detailliert die Technik, die das erforschende Durchqueren (explorative traversal)
eines rdumlich angeordneten Textes mit dem schopferischen Input eines aktiven

LeserAutors verbindet, nimlich das Konzept des rereading (Wieder-Lesen) oder

eigentlich der lesbare (readerly) Text beschrieben, auch wenn die Beschreibung fiir den
angeblich schreibbaren (writerly) Hypertext zutrifft.
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re-vision (Wieder-Sehen, Wieder-Besuchen), wie es besser genannt werden
sollte, denn ,,[t]hat which is reread is that which is not read* (579). Das, was
wieder gelesen wird, ist das, was nicht gelesen wird — entweder auf einer
physischen Ebene’, einer prozessorientierten Ebene oder auf der Erzihlebene, als
,harrative origami, where what both opens and renews is not the inscription but
the narrative of possible inscription (583). Die erste dieser Formen der re-vision
ist sicher unwesentlich (auBler der pulsierende Lichtstrahl und seine Bedeutung
fiir die betreffende Erzdhlung werden dem Leser bewusst gemacht; mir ist aber
zur Zeit kein Text bekannt, der die Qualitit des Elektronenstrahls miteinbezicht®).
Die wichtigeren Formen der prozeduralen und narrativen re-vision wiederum
hingen entscheidend davon ab, ob es der Erzdhlung (oder ihrem Autor) gelingt,
dem Leser deutlich zu machen, dass er {iberhaupt etwas wieder-sieht. Nur dann
kann der Leser diese Funktion des Textes nutzen, um frei und mit-schdpferisch in
diesem Text titig zu werden (statt ihn ,nur zu konsumieren®).

Eine der Funktionen, welche die Hypertext-Entwicklungsumgebung Storyspace
dem Autor von Hypertexten bietet, ist das Guard Field. Guard Fields sorgen
dafiir, dass auf ein bestimmtes Textfeld erst dann zugegriffen werden kann, wenn
bestimmte Bedingungen wahr werden. In Storyspace sind folgende Bedingungen

vorgesehen:
= a certain space has already been visited
= a certain space has not already been visited

= any one of a certain group of spaces has already been visited

,» Lhe computer is always reread, an unseen beam of light behind the electronic screen.* (581)
Die Metapher vom ,, Text aus Licht* ist fiir die alltdgliche Verwendung des Computers so
ungewohnt, dass sie (noch) nicht als Strukturkonzept vorauszusetzen ist. Der Leser der
Worte ,,Text aus Licht* (auf einem Computerbildschirm oder in der Beschreibung eines
solchen) wird diese womoglich als kiinstlerisches Mittel schitzen; der Leser eines Textes aus
Licht hingegen ist sich der Immaterialitét seiner Vorlage nicht stdndig und prégend bewusst.
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= all of the spaces in a certain group have already been visited
" no space from a certain group of spaces has been visited

= acertain word is selected. (Bolter et al., Getting Started 108)
Letztere Bedingung ist dabei der normale Weg, einen Link zu verfolgen.
AuBerdem gibt es noch die Mdglichkeit, ein Guard Field mit einem Zéhler zu
versehen: ,,?(n)* bedeutet ,,[that flor any number 7, this guard field is satisfied
randomly one of every n times* (116).

Joyce verwendet diese Funktion sehr hdufig — Stuart Moulthrop nennt dessen
Texte deshalb ,robotic fiction* (Joyce, ,Introduction* 13), Fiction, ,,which
subvert[s] the reader to the machine’s purposes™ (Bolter et al., Getting Started
119). Da aber Storyspace Reader die Links und vor allem die Bedingungen, die
an diese Links gekniipft sind, gewdhnlich nicht fiir den Leser sichtbar machen,
verringern Guard Fields im Endeffekt die Moglichkeiten des Lesers, in der
Hyperfiction bewusste Auswahlen zu treffen. Dennoch ist der Guard Field-
Ansatz zentral fiir Joyces Verstidndnis davon, wie eine Geschichte funktioniert —
und davon, wie das Leben funktioniert. Auf Workshops erklért er die Bedeutung
des rereading (Rekursion, Schleifen und Guard Fields) mit einer ,,sweet, old and
endlessly compelling story®, einer Liebesgeschichte: ,,Two people meet. They fall
in love. They quarrel and part. They reconcile.” (Joyce, ,,Nonce Upon Some
Times* 582) Im sogenannten wirklichen Leben kann eine Beziehung beliebig oft
und beliebig lange im Kreis gehen — solange bis eine neue, andere Reaktion einer
der Partner diesen aus der Schleife ausbrechen ldsst (und sei es in eine neue
Beziehung). Diese neue Reaktion kann spontan auftreten (,,?(n)) oder auf
verschiedene Weisen motiviert sein. Dabei griindet eine solche Reaktion
vielleicht auf den bisherigen Erfahrungen in der Beziehung, vielleicht aber auch
auf der Erkenntnis, dass ,,man schon » Mal an diesem Punkt war*.

Theoretisch mag dies ein interessantes Konzept sein, denn Joyce hédtte dann mit

Storyspace eine Maschine (oder ein Computerprogramm) geschaffen, die Realitit
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so kodieren kann, dass die Darstellung den Strukturen entspricht, die Joyce in der
Welt wahrnimmt, und die Inhalt auf Form/Struktur abbildet (und umgekehrt). In
den aktuellen Hyperfictions funktioniert re-vision jedoch nicht zufriedenstellend.
Der Knackpunkt beim rereading von Hyperfictions wie Michael Joyces
Afternoon - A Story ist, dass der Leser Textstellen, die er schon gelesen hat,
wiedersieht (was nicht hei3t, dass er sie auch wieder liest) — und zwar mit einem
anderen Hintergrund(wissen) als zuvor, mit einer verdnderten Kenntnis der
Erzéhlung, einsichtiger — oder verwirrter. In einem Print-Roman kann ein Leser
normalerweise wiederkehrende Situationen oder Formen erkennen und sogar
bemerken, dass Passagen, denen er weiter ,hinten‘ im Text begegnet, mit anderen
Passagen weiter ,vorne‘ identisch sind — und sei es, indem er zur Uberpriifung im
Buch vor- und zuriickblattert.

Dagegen ist es fast unmoglich, einzelne Textblocke in einem Hypertext
wiederzuerkennen. Natiirlich ist es auch in einem Hypertext moglich, sich
wiederholende Inhalte und Stilfiguren zu identifizieren. Re-vision soll sich aber
auf den gesamten Textblock beziehen: Inhalt, Wortwahl, Linge, Words that
yield, Links. Nur wenn man all diese Aspekte iiberblickt, kann man auch
erkennen, dass sich durch das Lesen und Wieder-Lesen ein neues ,Word that
yields‘ ergeben hat und neue Wahlen moglich sind. Diese Form der (fast)
vollstandigen Identitdt 1dsst sich nur durch das Abgleichen zweier présenter
Textblocke (wie beim Hin- und Herbléttern) sicher feststellen — und eben das ist
im Hypertext nicht mdglich. Hilfreich kann hier eine zusitzliche optische oder
akustische Markierung sein. Hyperfictions arbeiten aber per definitionem wenig
mit grafischer Information und noch seltener mit Klidngen. Es gibt zwar
gewohnlich verschiedene Formen von Plinen (Maps) und Grafen, aber die
Textblocke werden vom Design her nicht unterschieden. Das gilt vor allem fiir
Hyperfictions in Storyspace. Andere, weniger weit verbreitete Umgebungen,

erlauben es den Autoren allerdings durchaus, ihre Textblocke auch grafisch zu
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gestalten, wie in Sarah Smiths King of Space oder John McDaids Uncle Buddy’s
Phantom Funhouse (in HyperCard).

Die Hyperfiction King of Space ist eine sich verzweigende Science Fiction {liber
Liebe und Macht, Wahrheit und Leben, die meist in einer Art
,Kommandobriicken-Tetris* endet, einem Computerspiel auf der Basis des
bekannten Tetris, kombiniert mit Memory und einem kleinen Ballerspiel. Im
Idealfall sollte dieses Spiel ,16sbar sein, die Ressourcen des Raumschiffs sollten
wieder aufgefiillt werden, die ,Geschichte® sollte weitergehen konnen. Faktisch
endet das Spiel aber mit dem ultimativen Energy-Drain, der meist einen
Abschuss und die Zerstorung des Schiffs, damit also das Ende des Spiels und der
Erzéhlung zufolge hat. Doch endet die Erzahlung nur mittelbar, denn das Spiel
startet automatisch neu, solange, bis der Spieler/Leser frustriert, ermiidet oder
gelangweilt abbricht.

Die Oberfliche von King of Space ist grafisch gelost. Die Textblocke
erscheinen (dhnlich wie bei HyperCard) im Kartenformat (und fast immer in der
Liange an die Standard-GroBe der Karte angepasst) auf einem Hintergrund mit
Meta- und Navigations-Schaltflichen. Manche der Karten sind grafisch gestaltet
und/oder akustisch unterlegt, manchmal werden auch kurze bewegte
Zwischensequenzen aufgerufen. Vor allem aber sind die Verzweigungsstellen
immer markiert.

Wihrend bei Hyperfictions wie Afternoon oder Victory Garden von den
meisten Textblocken mehrere Links abgehen, arbeitet King of Space mit langen
Default-Strecken, vergleichbar den Pfaden in Storyspace, von denen nur an
vorgegebenen Stellen abgebogen werden kann. Dabei handelt es sich entweder
um ,echte‘ Entscheidungen iiber den Verlauf der Geschichte oder um die Wahl,
ob ein Dokument, das in der Geschichte auch als solches fungiert (ein Text im
Text), weitergelesen oder ob zum aufrufenden Bildschirm zuriickgekehrt wird.
Das ist zum Beispiel dann der Fall, wenn Tam Rosse in der Bibliothek nach

Informationen sucht. Einige Fintrdge sind zu lang, um auf einem einzigen



161

Bildschirm dargestellt werden zu konnen; statt eines Scroll-Balkens bieten die
Meta-Buttons die Mdoglichkeit, weiterzulesen oder dieses Dokument zu beenden.
Fiir die Entwicklung der Geschichte und die Qualitdt der Leserfiihrung in dieser
Hyperfiction sind jedoch nur die echten Verzweigungen von Bedeutung.
Derartige Verzweigungsmoglichkeiten erscheinen in King of Space zumeist als
abhakbare Késtchen mit knappen Beschreibungen der moglichen Wege, wie zum
Beispiel auf dem 15. Screen’: Tam Rosse hat es mit den letzten Ressourcen
seines Raumschiffs in die Ndhe der Lady Nii, eines Hauptschiffs, geschafft. Bei
dem Hauptschiff befindet sich auch ein Lifeship mit geniigend Material an Bord,

um sein eigenes oder ein fremdes Greatship wieder flott zu bekommen:

But there will be a crew.

A Priestess and her Red King. The chief Imperial servants in
the Asteroids.

The Priestess with her powers controls life and death in the Rocks.
The Red King is her lover, her helper, her bodyguard. A condemned
criminal, a violent man, he is linked to her by bonds as strong as life.

They’re trouble. But so is Tam.

An dieser Stelle hat Tam zwei Moglichkeiten:

» Tam Rosse brings his ship into synchronized orbit with the
lifeship

» Tam Rosse brings his ship into synchronized orbit with the
greatship. (13. Screen)
Die beiden Sitze stellen Buttons dar, iiber die der Leser auf den gewéhlten
Zweig gelangt; die Sétze sind einzeln in schwarz umrandete Kédstchen gesetzt und

so vom restlichen Text der Karte abgehoben. Die folgende Karte nimmt dann

* Die Zihlung folgt einem Default-Durchgang ab ,Begin®, die beiden Movies werden
mitgezéhlt; nach der ersten Verzweigung ist es nicht mehr moglich, Textblocke in King of
Space z.B. durch Nummerierung zu identifizieren.
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gewohnlich die Motivation dieser Entscheidung auf, das heif3it, es wird eine mit
der Geschichte kohidrente Begriindung dafiir gegeben, warum Tam sich so
verhélt, wie er es nach der Entscheidung des Lesers/Spielers zu tun hat
(unabhingig davon, warum der Spieler so und nicht anders gewahlt hat®). Lasst
der Leser Tam an der oben zitierten Stelle zum Greatship gehen, so lautet die

folgende Karte:

He looks toward the little moon [the lifeship] for a moment. What
good will it do him to go to the lifeship?

Maybe he will have better luck in the greatship.
Wihlt der Leser das Lifeship, wird dieser Zug zwar nicht weiter erklirt, die
nichste Karte setzt jedoch zumindest noch einmal den Ort und die Situation, so

dass der Leser orientiert bleibt:

At the door of the lifeship he looks around warily, drawing his
heartsblood knife from its sheath.

Der Schein einer sich kontinuierlich entwickelnden Handlung wird also gewabhrt.
Trotzdem hat der Leser das Gefiihl, die Handlung entscheidend und vor
allem sinnvoll beeinflussen zu konnen, denn anders als bei ,freieren’
Hyperfictions (,,explorativ* in der Terminologie Michael Joyces) wahlt er Links
bewusst und anhand einer absehbaren inhaltlichen Fiillung. Er legt also einen
Code oder ein Vorwissen oder eine Neigung an (zum Beispiel, ein
tibergeordnetes politisches Ziel personlichen Freuden vorzuziehen und sich statt

iber eine erfiillte Sexualitit {iber altruistische Werte zu definieren).

6 Das wird noch verstirkt durch die Tatsache, dass manche Entwicklungen unabwendbar
erscheinen: Ob Tam beschlieBt, der Priesterin zu folgen oder sie weiterhin ablehnt,
letztendlich wird er ihr verfallen — und zwar gegen seinen expliziten Willen, unabhéngig
davon, welche Disposition vom Leser gewéhlt wurde.
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Tam Rosse, die erste der drei Hauptpersonen in King of Space (es gibt
insgesamt drei humanoide Hauptpersonen, denen der Leser folgen kann, wenn er
den Weg aus der Perspektive der ersten Figur herausfindet) und mit ithm der
Spieler/Leser stehen immer wieder vor der Wahl, das bloBe Leben zu retten oder
die Identitét als Rebell zu wahren. An lebensnotwendige Ressourcen gelangt Tam
nur mit Hilfe der Priestess, doch sich mit der Priestess einzulassen heif3t, ihrem
angeziichteten Charme zu verfallen, mit ihr die Zeremonie zu vollziehen und ihr
Diener zu werden, spacehabbed, also immun gegen die Unbilden des Alls, aber
seiner Erinnerung und seiner Identitdt beraubt. Wann immer eine solche
Entscheidung anfillt, wird das dem Leser optisch und inhaltlich signalisiert, so
dass er nicht nur weil}, dass er entscheidet, sondern auch, wohin es ungefahr
gehen wird. Diese Leserfithrung unterscheidet King of Space von den meisten
anderen Hyperfictions, die mit ihrer Opazitit auf die Desorientierung des Lesers
zielen.

Diese klaren, auch inhaltlich festgelegten Vorgaben binden den Leser bis zu
einem gewissen Malle — besonders wenn man bedenkt, dass manche Richtungen
auch gegen den anscheinenden Willen der Figur und die aktive Wahl des Lesers
eingeschlagen werden. Andererseits ist genau dies der Punkt, an dem der Leser
aktiv werden muss — und zwar nicht nur auf rein motorischer Ebene (Mausklick),
sondern sinnbildend und kohirenzschaffend im Sinne Wolfgang Isers.” Nun setzt
Hypertext grundsitzlich voraus, dass die physische Produktivitéit des Textaufbaus
durch Klicken auf der Basis informierter Entscheidungen stattfindet, wobei der
fiktionale eher als der Informations-Hypertext vom Leser verlangt, sich dem
Funktionieren des Textes auszuliefern. Gerade King of Space ist so gestaltet, dass
der Leser mit einem gewissen Vorwissen zielgerichtet klicken kann. Die

,robotischen Texte* jedoch, die in der Hyperfiction {iblich sind, reduzieren die

7 siehe unten, Kapitel 5.2.2
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Aktivitit des Lesers auf Handlungen, die nicht durch geistige Leistungen
motiviert sind — selbst wenn sie durchaus geistige Leistungen motivieren, denn
auch oder gerade, wenn sich der Text den Versuchen des Lesers widersetzt, Sinn
zu finden oder zu schaffen, wird der Leser herausgefordert, sein ,,Vermogen zu
betdtigen*.

Wie schon beschrieben, ist King of Space ein eigensinniger Text, dem gewisse
Sinnstrukturen eingeschrieben sind (die — als Faktum vorausgesetzte —
Unvermeidlichkeit  heterosexueller =~ Anziehung, die Manipulation der
Geschichtsschreibung durch Machthaber), denen die Zentralfigur Tam und
dadurch der Leser nicht entgehen konnen. Die scheinbare (Wahl)Freiheit des
Lesers wird durch den Text immer wieder in seine Schranken verwiesen. Der
Leser versucht zwar mit jeder von ihm gewihlten Strategie (mit dem Tam, der
sich der Priesterin widersetzt, oder dem Tam, der sich der Macht der Priesterin
ergibt), Kontrolle iiber den Text zu erlangen und zu behalten. Im ersten Reading
mag er das jeweilige Ergebnis noch als ,textgegeben‘ akzeptieren; und auch eine
Wendung, die dem scheinbar gewidhlten Weg entgegengesetzt ist, kann als
logische Kausalbeziechung (A oder nicht-A) interpretiert und somit als
annehmbares Verhalten eines lesergesteuerten Textes gewertet werden.

Nun ist aber das Wieder-Lesen nicht nur einzelner Textblocke innerhalb ein-
und desselben Reading, sondern auch das Wechseln von Lese- (bzw. Klick-)
Strategien in verschiedenen Readings eine zentrale Funktion von Hyperfictions
wie auch von Adventures. Beim wiederholten Lesen von King of Space stellt der
Leser bald fest, dass die Macht der Priestess sogar gegen den ausdriicklichen
Willen Tams (und des Lesers) immer eine treibende Kraft des Textes ist. Das
wird vom Text auf unterschiedliche Weisen realisiert. Zum einen tauchen
grafisch unterstiitzte Textstellen in mehreren verschiedenen Readings auf, wie die
Luftschleuse des Hauptschiffs oder die Sicht aus Tams Helm heraus, die durch
thre optische Markierung leicht wiederzuerkennen sind. Zum anderen finden sich

sowohl ganze Textblocke als auch neu kontextualisierte Abschnitte aus
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Textblocken wiederholt in verschiedenen Readings. Diese Wiederholungen
lassen sich &dhnlich gut erkennen, wie die in Papiertexten, da sie einerseits
kontextuell eingebunden sind und es andererseits nur auf das Wiedererkennen der
Situation, nicht auf das genaue Erkennen von Verweisstrukturen ankommt (denn
die abgehenden Links dndern sich in den Default-Strecken nicht).

Sobald nun dem Leser diese Wiederholungen und der von ihnen transportierte
Inhalt® bewusst werden, muss er beginnen, seine eigene, angeblich so freie,
einflussreiche Stellung gegeniiber dem Text zu hinterfragen. Dadurch fallen
formale (die Macht auch des interaktiven Textes gegeniiber dem Leser) und
inhaltliche (die Macht des Sex als eins der Leitmotive von King of Space)
Einschreibungen zusammen. King of Space handelt vom Kampf des Subjektes,
das versucht, sich in einer widrigen Umgebung zu behaupten, sowohl rein
physisch (Tams Uberlebenskampf) als auch in seiner Identitit (Tam der Rebell,
der in seinem Umgang mit dem Anderen, dem Feind, und dem ihm dadurch
zugdnglich werdenden Wissen seine Glaubenssitze revidieren muss). Aber King
of Space handelt nicht nur von einem Kampf, der Text fiihrt diesen Kampf auch
durch, ndmlich in den Versuchen des Lesers, sich als physisch aktiver und
bestimmender Leser gegen die Textstruktur zu behaupten.

Damit reiht sich King of Space in eine Genealogie des impliziten Lesers ein,
wie sie von Wolfgang Iser in Der implizite Leser (10-11) aufgestellt wurde. Der
digitale Roman ist sich dabei durchaus der Theorien des impliziten und aktiven
Lesers bewusst, genau wie des aktuellen angeblichen Allheilmittels, der
Interaktivitdt, und ist darum in der Lage, auch die physische Interaktion des
Lesers mit dem Text als Mittel zur Konsistenzbildung zu reflektieren. Dabei setzt
der digitale Text eine virtuelle Tradition voraus, in der Interaktion und

Wahl’freiheit’ in Baumstruktur-Plots tatsdchlich als Mittel der bestimmenden

% Ein moglicher Inhalt wire, dass die sexuelle Anziechungskraft der Priesterin immer iiber den
Widerstand sowohl Tams als auch des Lesers siegt.
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Einflussnahme des Lesers angesehen wurden und in der sich der Leser eines
digitalen Textes zuerst auf Interaktion zur Sinn- und Konsistenzbildung verlésst.
Unter dieser Vorausetzung kann der Leser erfahren, was in der Interaktion als
Vorbedingung des Verstehens ablduft und worin vielleicht am Ende diese
Notigung zur Interaktion iiberhaupt besteht. Darin liegt die Chance, dafs wir uns
in dem stdndigen Verstricktsein in selbstproduzierte Illusionen und Fiktionen [des
digitalen Lesens als textschaffende Interaktion] entdecken (vergleiche Iser, Der
implizite Leser 11). Dabei wird dann auch deutlich, dass die rein physische

Umsetzung eines Konzepts, wie zum Beispiel, dass

[e]infach erscheinende Situationen . . . fiir den Leser zu
perspektivischen Moglichkeiten der Betrachtung auseinandergelegt
werden [und es ihm freisteht], sie im einzelnen durchzuspielen und
die den Perspektiven zugrunde liegende Vorentscheidungen
mitzuvollziehen (Iser, Der implizite Leser 190),’

allein nicht ausreicht, den aktiven Lesers des 20. Jahrhunders zu realisieren.

Der Effekt der Verweigerung des Textes gegeniiber der Einflussnahme des
Lesers und des sich daraus ergebenden Erkenntnis-Zuwachses wird nur dadurch
moglich, dass der Leser die penetrant wiederkehrenden Entwicklungen erkennen
kann. Wiahrend nun die Wiederkehr bei ,normalen‘ Storyspace-Hyperfictions
durch das einheitliche Aussehen der Textblocke und durch die allgemeine
Verwirrung des Lesers aufgrund der opaken Linkstrukturen verschleiert wird, ist
King of Space dergestalt grafisch und akustisch markiert, dass der Leser nicht nur
ein besseres Navigationsgefiihl hat, sondern Wiederkehrendes auch gut erkennen
kann. Diese Klarheit geht aber auf Kosten der Flexibilitdt des Textes. King of
Space besteht hauptséichlich aus (in kurze Blocke unterteilten) kontinuierlichen

Textstrecken, ihm fehlt die Assoziativitét, die Beweglichkeit und die inhaltliche

? Iser bezieht sich hier auf Vanity Fair.
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Nicht-Festlegung, die fiir Hyperfictions sonst typisch ist; King of Space ist schon
fast ein Adventure'”.

Tatsdchlich fiihrt das Genre Computerspiel die grafische Umsetzung/
Unterstiitzung weitaus konsequenter durch als der Hybrid King of Space und
wire darum zumindest theoretisch in der Lage, sich von einer durchgingigen
Handlung als Mittel zur Orientierung des Lesers zu trennen. Dass zur Zeit noch
keine befriedigenden Losungen in dieser Form existieren, ist bedauerlich,
widerspricht aber nicht der theoretischen Moglichkeit. Dennoch ist es nicht
unmdoglich, im Rahmen einer Hyperfiction funktionierendes rereading/re-vision
anzubieten, wie das Beispiel Uncle Buddy’s Phantom Funhouse von John
McDaid zeigt.

Die ,Geschichte® ,hinter* Uncle Buddy’s Phantom Funhouse ist die des
Musikers und Autors Arthur Buddy Newkirk, seiner Band, den Reptiles, und
seiner Liebe zu Emily Keane; es ist die Geschichte der spiaten 70er und frithern
80er Jahre und ihrer Popkultur, der Entwicklung des Mikrocomputers und der
ersten Computernetzwerke, der elektronisch verstirkten und verzerrten Musik,
der Grassroot-Bewegungen und des Endes der Jugend. Die Rolle, die zumindest
dem ,guten‘ Leser zugewiesen wird, der sein erstes Reading mit dem Dokument
,»Read Me First* beginnt, wie man es ihm vorschligt, ist die eines Erben des
verstorbenen  Arthur, genannt Buddy, Newkirk, einem wahrscheinlich

. . 11 . . . .
vergessenen ,,family acquaintance®.” Diesem wird Buddys Verméchtnis in Form

' Diesen hybriden Charakter von King of Space stellt seine Autorin Sarah Smith auch in den
Paratexten klar heraus, zum Beispiel im Textblock ,Playing the Game* (iiber den
gleichnamigen Button auf der ersten Seite ,,Cover® erreichbar): ,,King of Space is a hypertext
science fiction novel. Neither a traditional computer game nor a conventional novel, it mixes
text with animation, mazes, puzzles and games.*

""" Read Me First“ ist der iibliche Titel fiir Dokumente mit allgemeinen Hinweisen iiber
Installation, Nutzung, Lizenzen, die mit fast jeder Software ausgeliefert werden. Auch in
Uncle Buddy setzt ,,Read Me First* den Rahmen fiir die Benutzung (das Reading), allerdings
nicht auf einer Meta-Ebene (Installation, Copyright, etc.), sondern in Form einer
Rahmenerzéhlung, als juristisches Dokument der Firma ,,Merck and Ladre, Specialists in
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seiner (hauptsdchlich digitalen) Aufzeichnungen (aber auch zweier Tonbéinder
und der fotokopierten Druckfahnen einer Kurzgeschichte) iiberlassen. Aber es
wird thm dabei kein konkretes Ziel gesetzt, wie zum Beispiel in einem
Adventure, in dem er [sic] einen Fall aufkldren, ein Geheimnis aufdecken, einen
Vermissten finden, eine Gefangene [sic] befreien miisste.

Vielmehr bleibt er in seiner Verwendung der ihm iiberlassenen Dokumente
weitgehend frei: ,,Mr. Newkirk has passed these items into your hands for
whatever purpose you wish to make of them, for any legal end whatsoever.* Der
»legal purpose®, der legale Verwendungszweck, ist dabei auf den ersten Blick
eine Finschrinkung, die in einem juristischen Schriftstiick nicht fehl am Platze
erscheint, denn natiirlich wiirden weder dem Erben noch dem Leser von einer
renommierten Anwaltskanzlei illegale Aktivititen angeraten werden. Bei
genauerem Hinsehen stellt der ,legal purpose® jedoch ein klar strukturiertes
Verhiltnis zwischen Leser und Autor (und dem Text) her, denn die
Einschrankung der Freiheit des Lesers ldsst sich im wortlichen Verstidndnis
durchaus auf die Copyright-Regelungen beziehen, die in Bezug auf digitale Texte
immer Anlass zu gewissen Debatten sind (und oft in der Read Me First-Datei
formuliert werden). Der Computer bietet ja qua Medium die Mdoglichkeit, ohne
Qualitétsverlust beliebig viele identische Kopien eines Objekts zu ziehen und
diese jenseits aller Urheberrechtsbestimmungen zu verteilen oder gar zu
verkaufen.

Um so etwas zu vermeiden, enthalten auch Hyperfictions und sogar die digitale

Version von Jay David Bolters (Sachtext) Writing Space — trotz der Bekenntnisse

electronic law*: ,,The disappearance of Mr. Newkirk under unknown circumstances has
activated a release mechanism established with our firm.”“ Einen traditionellen Info-Text
findet man im House-Interface hinter ,,Help*; er ist also standardméBig untergebracht. Durch
»Read Me First” und einen weiteren inhaltlich eingebundenen Info-Text, den man hinter dem
Funhouse-Logo im House-Interface findet (wo er nicht zu erwarten ist), wird die
konventionell erwartbare Schachtelung des Textes unterbrochen.
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threr Autoren zum AutorLeser und zum universalen Hypertext — Copyright-
Bestimmungen, die dem Leser die unautorisierte Vervielfdltigung sowie die
Verdanderung verbieten. Dabei gibt es, besonders im Zusammenhang mit dem
Internet, etliche Bestrebungen zur Aufhebung von Copyright und geistigem
Eigentum, wie die Freeware- und Postcardware-Bewegungen'?, das Projekt
Gutenberg"’, das allerdings nur schon Copyright-freie Texte zuginglich macht,
das Betriebssystem Linux und die Open Source-Bewegung und weitere
Grassroot- und Underground-Bewegungen. Uncle Buddy kommt jedoch nicht in
einer Verpackung, die einen Freeware-Status nahelegt — ganz im Gegenteil
enthdlt das Begleitheft einen Lizenzvertrag, der es dem Leser (unter anderem)
ausdriicklich verbietet,
[to] modify, translate, reverse engineer, decompile, disassemble,

create derivative works based upon, copy (save for archival
purposes) the program or the accompanying documentation;

remove any proprietary notices, labels, or marks on the program and
accompanying documentation. (11)

Diese Art von kinetisch ausgelibter Freiheit des Lesers gegeniiber dem
physischen Text wird also klar ausgeschlossen.

Nicht ganz so wortlich gelesen kann ,,legal purpose* aber auch als Kommentar
zur generellen Situation des Lesers in der digitalen Literatur verstanden werden:
Er ist frei, mit dem Text zu tun, was er will — aber eben nur bis zu einem
gewissen weder von ithm noch vom Autor zu verantwortenden Grad. Der digitale

Text gibt also nicht per se dem Leser alle text-, sinn- und konsistenzschaffende

vgl. z.B. Kunze, ,,Eisberg voraus: Freie Software zwischen Kommerz und Chaos* Karlsson,
,,Hotline*

siche auch Kaiser, Literarische Spazierginge im Internet oder Dieter E. Zimmer,
,,Blicherstaub im Internet. Klassiker finden sich im Netz. Neue Literatur aber sucht man
vergeblich.*
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Freiheit. Vielmehr wird dieser auf die interne Ebene zuriickverwiesen, in der der
Text offen oder geschlossen sein kann, ohne dass dieser Zustand vom Medium
selbst/allein generiert wird.

Tatsdchlich ist Uncle Buddy ein relativ offener Text, der die Mdglichkeit der
objektiven Sinnfindung auch in einem abgeschlossenen Leben'* wieder und
wieder negiert — und das zusétzlich auf formaler Ebene durchfiihrt: Das Funhouse
bietet dem Leser (nicht unbedingt kohérente) Einblicke in verschiedene
Lebensbereiche Arthur Newkirks, aus denen er sich sein Verstindnis dieses
Lebens zusammensamplen'> kann. Aber die Mosaiksteinchen bilden kein
plastisches Bild, keine einheitliche Darstellung. Sie bleiben eine Sammlung von

Facetten, wie ein Magic Eye-Bild'®, aus dem aber je nach Blickwinkel nicht ein

vgl. Brooks in Reading for the Plot: Design and Intention in Narrative: ,,Walter Benjamin
[claimed] that what we seek in narrative fictions is that knowledge of death which is denied
to us in our lives: the death that writes finis to the life and therefore confers on it its meaning.
,Death,* says Benjamin, ,is the sanction of everything that the storyteller can tell.** (22)

Brooks fiihrt neben Benjamin auch Jean Paul Sartre (Les Mots) fiir die These an, dass Sinn
nur (vom Ende her) riickblickend geschaffen werden kann (wobei das ultimative Ende, auch
in Bezug auf Erzéhlungen, der Tod ist).

Der Begriff sampling kommt eigentlich aus der modernen (elektronischen) Musik und meint
das Sammeln von Gerduschen und Tonen (auch, aber nicht unbedingt Melodien), meist in
einem Computer oder Synthesizer, die dann zu einem neuen Musikstiick zusammengemischt
und weiterverarbeitet werden. Ahnlich sammelt Uncle Buddy Fragmente, Dokumente, Tone,
Texte aus Arthur Newkirks Leben, die in sich und in ihrem jeweils alten Kontext Sinn hatten
(oder nicht) und nun, unter einer Oberfliche zusammengetragen, vom Leser in neue
Sinnzusammenhénge gebracht werden (kdnnen).

Magic Eye-Bilder, auch als Stereogramme bekannt, erlebten von Asien kommend Anfang der
1990er Jahre eine kurze Bliitezeit: ,Normale‘ Bilder wurden so kodiert, dass sic wie
regelméBige psychedelische Muster erschienen. Nur in einem bestimmten Blickwinkel und
mit einer bestimmten Augenakkomodation lief3 sich das ,eigentliche® Bild erkennen.

Der Vergleich zu Hyperfiction hinkt insofern, als die Stereogramme ein einziges richtiges
Bild verbergen, das man entweder findet oder nicht (die Nationen spalteten sich damals
schnell in Sehende und solche, die das nicht konnten — wobei einige die grellbunten,
sinnfreien Flichen ansprechender fanden, als die Tier- und Blumenbilder, die sich meist
dahinter verbargen), wihrend Hyperfictions fiir unterschiedliche Akkomodationen
(vergleichbar den Kodes bei Eco) unterschiedliche Gesamtbilder (und im Idealfall die
Erkenntnis der Pluralitdt der moglichen Blickwinkel) bereit halten. Letztendlich ist
Hyperfiction die Umkehrung des Prozesses: Aus einer einheitlichen Oberfliche heraus geht
es los zu einem psychedelischen Lese-Trip, der jedoch im Gegensatz zum Stereogramm zu
keinerlei Einheit zuriickfindet.

16
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,wahres‘ Bild hervortritt, sondern verschiedene Bilder, die sich nicht nur je nach
Blickwinkel, sondern auch von Betrachter zu Betrachter unterscheiden.

Die ,Mosaiksteinchen‘ in Uncle Buddy organisieren sich &hnlich wie die
Default-Pfade in King of Space zu Gruppen, Einheiten mit wiedererkennbaren
Oberfliachen, die alle in das Funhouse eingebettet sind, so dass das Funhouse als
Navigationsoberfliche auch zum immer wiederkehrenden (Leit-)Motiv wird und
eine gewisse Zusammenfiihrbarkeit der Teile auf ein konsistentes Ganzes
suggeriert. Dieser Eindruck wird jedoch durch die Tiefenebenen des Funhouse
gebrochen, die sich durch die Passwortfunktion erschlieBen. Die Ebene des
Haunt House, das nicht mehr auf Arthur Newkirk, sondern auf Emily Keane
fokussiert, hebt den einheitlichen Blick und die Konstruktion der
Lebensgeschichte aus dem Funhouse auf. Die Ebene Necropolis schlief8lich, die
Stadt der Toten, negiert endgiiltig die Mdoglichkeit des Lesers, alles zu sehen,
alles zu lesen und daraus Sinn zu schaffen. Necropolis hat nur einen einzigen
Pfad, der im symbolischen ,Tod* des Lesers (nicht des Autors ...) endet: Der Text
kiindigt an, den Leser toten zu miissen, schlieft dann das Programm (vergleiche
englisch ,,to kill a file*, ,kill-file* oder auch ,killer-application®) und beendet
sich so selbst, ohne dem Leser eine Mdglichkeit zu geben, diesen Prozess
umzukehren.

Mit diesem eigensinnigen Ende zwingt Uncle Buddy den Leser, sein Reading
erneut zu beginnen, das Funhouse wieder zu betreten, eventuell auch einige
schon einmal besuchte Stacks mit dem zusitzlichen Wissen aus anderen, spiter

gelesenen Stacks, aber auch aus dem Haunt House und der Necropolis erneut zu

Hinsichtlich der Sinnbildung im Text funktioniert der Vergleich dann doch wieder, denn
als der ,Trick‘ bei den Magic Eye-Bildern wird oft genannt, nicht zu fokussieren, sondern
Hhinter das Bild zu schauen. Auch der ,Sinn‘ von Hyperfictions ergibt sich nicht aus einer
systematischen Suche (wie Douglas sie in ihrer Dissertation durchfiihrt), sondern nur dann,
wenn man auf das angebliche menschliche Grundbediirfnis nach Bedeutungsbildung
(Brooks) verzichtet.



172

lesen und dadurch andere Sinnpotentiale zu erschlieBen. Durch die gute optische
Kennzeichnung des Homestacks (House) kann der Leser ohne weiteres
erkennen, dass er wieder zum Anfang zuriickgekehrt ist. Die iiberschaubare
Anzahl von abgehenden Pfaden (,,Art Gallery®, ,Egypt”, ,Fictionary of the
Bezoars, ,Final Cuts“, ,Hyper Earth“, ,Sooner or Later”, ,,Source Code®,
»dpasti Con ‘88%, ,, Telecom®, ,, The Writer’s Brain“ und ,,Usw*) und die Menii-
Option, sich diese Pfade mit Namen anzeigen zu lassen, tragen zudem zur
Orientierung des Lesers bei. Der einheitliche Aufbau von Karten eines Stacks in
HyperCard ermoglicht es dem Leser obendrein immer, zum Haus
zuriickzukehren, zum Teil auch innerhalb eines Stacks vor- und zuriickzugehen.
Ein plotzliches Sich-Auftun versteckter Tiiren (wie Links mit Guard Fields) ist in
HyperCard nicht zu erwarten. Die blockierten Tiiren (,,Egypt* und ,,Necropolis*)
haben eine explizite Passwortabfrage.

Der Leser von Uncle Buddy’s Phantom Funhouse ist also permanent orientiert
und beherrscht die physische Seite des Textes dhnlich, wie er ein Buch
beherrschen wiirde — aber eben auf eine dem Medium Computer angemessene
Art und Weise. Die Offenheit und Leser-Zentriertheit des Textes entstehen nicht
durch die Physis des Mediums, sondern auf der textinternen Ebene, von der sie
gestiitzt und gespiegelt werden. Das geschieht in Uncle Buddy durch die
verschiedenen, nicht immer miteinander verbundenen, aber oft aufeinander
Bezug nehmenden Pfade, die Facetten aus dem Leben Arthur Newkirks anbieten,
Facetten, die keine glatte Biografie ergeben, sondern auf die Unmoglichkeit einer
solchen ,Normalbiografie‘ hinweisen. Zur grafischen Unterstiitzung der Bruch-
Effekte gehoren auch die an die Buttons ,,Egypt™ und ,,Necropolis®“ gekniipften
Link-Effekte, die sich von denen der anderen Buttons unterscheiden: Die meisten

der Buttons im House arbeiten mit Zoom- oder Barn Door-Blenden'’, , Egypt“

' Es gibt in HyperCard verschiedene Moglichkeiten, den Ubergang von einer Karte zur
nichsten optisch zu gestalten, so dass es zum Beispiel so aussieht, als 6ffne sich die erste
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und ,,Necropolis* dagegen 15sen sich auf'®, wie die Hoffnung, aus den elf Pfaden
des Hauses ein einheitliches Bild schaffen zu konnen, sich auflost, wenn der
Leser ins Haunt House und von dort aus in die Necropolis gelangt.

Demgegeniiber sind typische Hyperfictions in Storyspace grafisch nicht so
eindeutig markiert. Ein Textfeld einer solchen Hyperfiction sieht aus wie das
Textfenster eines Textverarbeitungsprogramms, das in einen Reader eingebettet
ist. Der Titel des Textfelds ist die einzige Markierung des Texblocks, die es dem
Leser erlaubt, diesen optisch auf den ersten Blick von einer anderen zu
unterscheiden (Leser mit quasi-fotografischem Gedéachtnis kdnnen vielleicht noch
die Lange des Textblocks und die Verteilung der Absdtze nutzen ...). Andererseits
erscheint der Titel zu marginal, um wirklich bemerkt und — vor allem — gemerkt
zu werden. Er dhnelt zu sehr den Kopf- und FuBlzeilen gedruckter Biicher, in
denen subsididre oder redundante Informationen wiederholt werden (wie die
Kapiteliiberschrift, der Autorenname oder der Buchtitel), die fiir den Leseprozess
nicht vonndten sind. Wenn er nicht jeden einzelnen Textblock auswendig lernt,
hat der Leser kaum die Moglichkeit zu erkennen, ob er einen Textblock schon
einmal gesehen hat oder nicht. Damit kann er auch keine Schliisse liber das Link-
Verhalten ziehen, das eigentlich vom rereading beeinflusst werden soll.

Etliche Hyperfiction-Kritiker (wie zum Beispiel Jane Yellowlees Douglas, Jill
Walker oder Bernd Wingert) arbeiten darum systematisch mit reading-logs,
Notizen, die sie sich wdhrend des Lesens machen. Diese Logs enthalten
Textblock-Titel, Link- und History-Listen, Beziehungen der Textblocke
untereinander. Manchmal werden sogar die gelesenen Textblocke ausgedruckt
und gemiB ihren Beziehungen oder der Lesereihenfolge auf dem Boden verteilt,

um sich ein Reading sichtbar vor Augen zu holen. Solche externen Lesehilfen

Karte wie eine Doppeltiir, um den Blick auf die nédchste freizugeben (barn door). Vgl.
Beekman 80-81.
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konnen sicherlich fiir das wissenschaftliche Arbeiten niitzlich sein — Analysen
von Papiertexten verwenden ja auch Seitenmarker, Notizzettel, Strukturbilder o.4.
—, eine Voraussetzung fiir das Lesen diirfen sie aber nicht werden. Wenn eine
Hyperfiction auf dem Fulboden verteilt und dort gelesen werden sollte, wiirde sie
auch in einer entsprechenden Umgebung publiziert werden. Digitale Literatur ist
jedoch fiir die Darstellung auf einem Computermonitor oder einem &@hnlichen
Ausgabegerit gemacht und sollte auf diesem auch voll erfassbar sein. Das heif3t
auch, dass alle zusitzlich benétigten Hilfsmittel in die erweiterte Oberfldache
eingebunden sein miissen.'” — Dariiber hinaus steht es dem Leser natiirlich frei,
jeden Text gegen den Strich zu lesen und so zum Beispiel einen digitalen Text im
Ausdruck zu rezipieren.

Einige Hyperfictions in Storyspace arbeiten mit grafischem Material, das ithnen
(und dem Leser) hilft, die Beziehungen in ihrem Text zu verdeutlichen. Die
Collagen weiblicher Korper in Shelley Jacksons Patchwork Girl oder die
Briefmarken-Collagen in Tim McLaughlins Notes Toward Absolute Zero dienen
als Startpunkte fiir mehr oder weniger in sich geschlossene Gruppen, die
miteinander verlinkt sein konnen, aber nicht miissen. Die meisten der einzelnen
Textblocke in diesen Gruppen oder Pfaden konnen jedoch wiederum nicht
optisch voneinander unterschieden werden. Genausowenig kann der Leser
feststellen, dass ein Link aus einem Pfad hinausfiihrt. Wie soll der Leser von
Joyces Afternoon also wissen, dass er ,,I call“ oder einen anderen Textblock zum
wiederholten Male sieht? Der Block sieht beim zweiten Mal genau so aus wie

beim ersten; dennoch ist rereading (oder zumindest re-vision) von zentraler

'8 McDaid verwendet hier den von HyperCard standardmiBig angebotenen dissolve-Effekt fiir
den Ubergang von einer Karte zur nichsten.

' Manche Adventures, die darauf bauen, dass sich der Spieler ausfiihrliche Notizen macht,
liefern gleich Notizhefte im passenden Design mit. Damit wird das externe Notizenmachen
auf Papier Teil des multimedialen Gesamterlebnisses und erweckt nicht den Eindruck, dass
Schwichen des Spielkonzepts vom Leser mit traditionellen Mitteln ausgeglichen werden
miissen.
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Bedeutung fiir das Verhalten von Joyces Hypertext, der sich 6ffnet und schlieB3t —
je nachdem, wo der Leser war, was er gesehen/gelesen hat.

Selbst in weniger ,,robotischen* (siche oben) Texten wie in Stuart Moulthrops
Victory Garden ist es wichtig zu wissen, dass man einen Textblock zum
wiederholten Male sieht/liest, damit man weil}, dass das Programm jetzt eine
neue/andere Entscheidung oder Lesestrategie fordert. Die meisten Textfelder in
einem Hypertext enthalten unsichtbare Words that yield, Anker von Links, die
den Leser aus dem aktuellen Pfad herausfiilhren oder zumindest neue
Perspektiven einfiihren, tiefere Einsichten auslosen oder andere Geschichten
beginnen. Vielfach gibt es nicht einmal vorgegebene Pfade, die man verfolgen
konnte (indem man auf der Tastatur die Eingabe-Taste driickt), sondern nur
mehrere Eintritts- und Austrittspunkte, mit deren Hilfe der Leser sein eigenes
Reading, seine eigene Geschichte zusammenstiickelt.

Re-vision kann dabei ein vorausberechnetes Ereignis auf der Erzdhlebene sein
(wie in Joyces Liebesgeschichten) oder notwendiger Zufall auf der Reise durch
den Text (oder beides). In jedem Fall sollte das Wiederauftauchen eines
Textblocks fiir den Leser Bedeutung haben und eine Reaktion provozieren.
Zumindest oder spitestens dann, wenn er erneut auf einen bekannten Textblock
trifft, sollte der Leser seine Lesestrategie dndern, einen neuen Pfad wéhlen, vom
Default-Surfen zum Browsen iibergehen oder (stdrker zielgerichtet) einer anderen
Figur folgen und den Blickwinkel @ndern.

Aber wie kann er das tun, wenn ihm seine Mdglichkeiten nicht offengelegt
werden, wenn die Pfade nicht markiert sind, die Handlungsstringe nicht
identifiziert werden konnen? Vor allem jedoch: wie kann der Leser wissen, dass
ein re-visit auftritt, wenn alle Textblocke gleich aussehen? Diese Opazitit ist als
eine textplanerische Strategie gedacht, die dazu dienen soll, den Autor aus dem
Hypertext herauszuschreiben, seine Autoritdt zuriickzunehmen, die potentielle
Geschichte in die Hand des Lesers zu legen, der sie erst realisiert, der sie mit

erschafft — und der eben nicht der vom Autor vorgeplanten oder vom Genre zu
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erwartenden typischen Handlungsentwicklung hinterherklickt. Das mag im Leser
ein gesteigertes Gefiihl titiger Einflussname, also Agency bewirken — oder aber
das Gefiihl, man sei ,,lost in hyperspace®*. Wenn die Worter, die Durchgédnge zu
neuen Textblocken 6ffnen, nicht sichtbar gemacht werden, mag das dem Text
eine cher ,.explorative® Qualitit geben; der Text wird Rétsel, Labyrinth und
Funhouse. Aber sobald gewisse Effekte von einem Déja [u abhingen, ist das
Wiedererkennen von Textstellen entscheidend.

Ich habe weiter oben™ dargelegt, wie Jane Yellowlees Douglas, die Autorin
von I Have Said Nothing, die Map-Ansicht verwendet, um ihrer Hyperfiction eine
sichtbare, greifbare Struktur zu geben. Abgesehen von der Undurchsichtigkeit
und Komplexitit der Map hindert auBlerdem der Effekt des
Hintergrund/Vordergrund-Layering (der Teil der Map, der den aktuellen
Textblock zeigt, wird immer vom gedffneten Textfenster iiberdeckt™') den Leser
daran, sich mit ihrer Hilfe im Text zu orientieren. Da er immer nur einen kleinen
Ausschnitt einer undurchdringlichen Netzstruktur sieht, in der die Titel der
einzelnen Textblocke kaum oder gar nicht lesbar sind, erkennt der Leser
Textblocke und deren Orte genauso wenig, wie er wiederkehrende Textblocke
wiedererkennt. Doch selbst wenn er sie erkennen konnte, so hindert ihn die
Dichte des Netzwerks daran, ankommende und abgehende Links auszumachen
und so seine Wahlmoglichkeiten zu fassen und zu nutzen — dhnlich wie bei den
unmarkierten Words that yield.

Erst wenn der Leser in einer Schleife gefangen ist, erkennt er, dass er wieder
und wieder an denselben Stellen vorbeikommt (wobei das rereading sehr bald

dem bloBen re-visiting weicht). Die ewige Schleife mag den Leser dazu anregen,

0 Kapitel 2.2.2

*' Es gibt in Storyspace auch die Moglichkeit, die Fenster neben- statt iibereinander
anzuordnen. Dann allerdings werden die Fenster so klein, dass die Textfenster ofters
gescrollt werden miissen und die Map Fenster noch kleinere Ausschnitte zeigen, als es
ohnehin der Fall ist.
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neue (Aus)Wege zu suchen, aber sie kann ihn auch dazu bewegen, die Geschichte
zu verlassen, da er ihrer miide ist — nicht aber, weil er das notige Gefiihl einer
Geschlossenheit erlangt hat, die zu einem zufriedenen Verlassen der von ihm als
beendet angesehenen Fiction flihren kann. Hochstwahrscheinlich frustrieren
exzessive Schleifen ohne Wegweiser den Leser nur und fiithren nicht zu einer
moglichem Steigerung des kreativen Einflussbereichs beziehungsweise zum

Genuss einer Geschichte, die sich mit jedem Reading neu schreibt.?

5.1.2 Adventure Spiele

Adventures sind nicht nur meist klarer strukturiert als die {iblichen
Hyperfictions, mit Anfang und Ende, Primédr- und Sekundirzielen und einer
klaren Vorstellung von Ursache und Wirkung (selbst wenn die
Kausalbeziehungen in einzelnen Spielen von der Alltagslogik abweichen), sie
sind auch durch ihre optischen und akustischen Markierungen wesentlich
ibersichtlicher. Vordergriindig schafft diese Betonung von Zielen, Aufgaben und
Kausalitdt einen weniger freien, deutlicher vorbestimmten Text, in dem
Eigenkreativitdt und Texterforschung zuriicktreten und einem exegetischen Lesen
die Biihne tiberlassen. Durch die bessere Orientierung 6ffnen sich dem Leser
jedoch mehr Mdoglichkeiten zur freien Sinnbildung und Textaktivierung als in

einer Hyperfiction, in welcher der herumirrende Leser vornehmlich damit

** In einem Kurs zu zeitgendssischer Literatur, in dem auch Hyperfictions behandelt wurden,
beschrieb eine Studentin ihre ersten Erfahrungen mit Hyperfiction als das (mutmafliche)
Gefiihl einer Laborratte in einem kombinierten Skinner Box-Labyrinth. Sie sei in einem
Textlabyrinth herumgeirrt, auf der Suche nach Pfaden, die einen Sinn ergében (oder aus
denen sie einen Sinn konstruieren konnte). Statt dessen sei sie in Sackgassen oder
Endlosschleifen gestolpert und hétte in der Hoffnung auf eine Belohnung (oder zumindest
ein neues Text-Brockchen) Knopfe gedriickt, aber das einzige Ergebnis seien immer neue
oder immer die gleichen Schleifen gewesen — wie Elektroschocks in einer Skinner-Box ohne
Lerneffekt, die nur Abstumpfung bewirken.
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beschiftigt ist, den vermeintlichen oder gegebenen Pfaden eines (virtuellen)
Autors zu folgen.

Die Geschichten hinter den Adventures erzdhlen — wie die Heldenepik des
Mittelalters — {iblicherweise vom Ordnungmachen in einer Welt, die aus den
Fugen geraten ist. Darum sind Ursache und Wirkung von so grofer Bedeutung:
Auf a folgt meist b. In Der Tag des Tentakels lisst sich Laverne, die in der
Zukunft in den Asten des Baumes vor dem Gasthaus festhingt, nicht bewegen.
Erst wenn man in der Vergangenheit den Baum fillt, ist Laverne auf dem Boden
gelandet und man kann auch in der Zukunft spielen. Allerdings sind die
Kausalverhiltnisse meist komplexer: Auf a folgt erst dann b, wenn auch c, d
und/oder e erfiillt sind, die wiederum ursidchlich miteinander verbunden sind.
Hoagie kann in der Vergangenheit den Baum nicht selbst féllen, da er keine Axt
hat. Statt dessen muss er George Washington, der sich im Gasthaus aufhélt, dazu
iiberreden, thm zu beweisen, dass er tatsdchlich in seiner Jugend Kirschbdume
fallen konnte. Der fragliche Baum ist aber ein Kumgquatbaum mit gelben
Friichten. Wenn Hoagie das Gasthaus durchsucht, findet er unter anderem einen
Eimer mit roter Farbe. Was in der Realitdt unmoglich wire, bietet sich in der
Comicwelt von DOTT an: Hoagie malt die Kumquats rot an, Washington hilt sie

fiir Kirschen, fallt den Baum und Laverne kommt frei.

* Dies ist nur zum Teil eine notwendige Funktion des Adventure-Genres und hingt auch mit
seinem formativen Hintergrund zusammen (siche oben, Kapitel 1.3). Ich glaube, dass das
Genre Digitale Literatur in seinen verschiedenen Auspragungen einige Zeit benétigt, um sich
zu konsolidieren, bevor literarisch interessante Texte entstehen konnen, die mit den
scheinbaren Zwéngen und den Traditionen des Genres brechen, statt immer nur bekannte
Muster zu wiederholen oder zu variieren. So lange Adventures lediglich als
Unterhaltungsmedium und kreative Spielwiese fiir eine kleinen Gruppe (ménnlich, unter
dreiffig, gewdhnlich mit universitirem Hintergrund im Programmieren oder in den
Naturwissenschaften) gelten, werden ihre Formen auch nur auf diese Interessentengruppe
abzielen. Sollten Adventures jemals zu einem anerkannten Genre werden (wie vor ihnen der
Roman und der Film), dndern sich wahrscheinlich auch ihre Themen und werden aktuelle
Entwicklungen in der sogenannten ,hohen Literatur/Film‘ reflektiert. (Eine &hnliche
Bewertung findet sich auch in Hilmar Schmundts ansonsten wenig inspiriertem Artikel
,Déja-lu im Storyspace: Uber Michael Joyce, den GroBvater der interaktiven Klickeratur.)



179

All diese Schritte erscheinen riickblickend zwar logisch, erschlieBen sich dem
Spieler aber nicht sofort und nicht automatisch in der richtigen kausalen und
chronologischen Reihenfolge. Vielmehr ist es die géingige Strategie in
Adventures, mit allen Figuren Dialoge zu fiihren, alle Tiiren zu 6ffnen, alles
mitzunehmen und alle Objekte versuchsweise miteinander zu kombinieren. So
erfahrt der Spieler erst bei Hoagies Gespriachen mit George Washington, dass
,Bidume fallen‘ in diesem Spiel offensichtlich eine Option ist (das Thema taucht
im Gesprich wiederholt auf). Auf die Idee, die Kumquats rot anzumalen, kommt
man dagegen vielleicht erst, wenn man jedes Objekt in Hoagies Inventar mit dem
Baum kombiniert. In jedem Fall muss man Figuren und Objekte wiederholt
angehen und ist auf dem Hintergrund dessen, was man zwischen den einzelnen
Besuchen/re-visions gesehen/gelesen hat, immer besser ausgeriistet, mit den
Situationen umzugehen.

Gemil Joyces Hyperfiction-Theorie fiihrt das re-visiting eines Ortes (oder
eines Textblocks), nachdem man zuvor andere Stellen gesehen/gelesen hat, zu
einem erweiterten Verstindnis des Ausgangtextblocks und so auch zu einem
verdnderten Verhalten. Dieses bringt entweder den Leser in der Geschichte
vorwirts oder 16st im Leser bestimmte Erkenntnisse aus und wird schlieBlich die
Erzdhlebene beeinflussen, entweder, indem die Geschichte zu ithrem Ziel und
Ende getrieben wird (vor allem in Adventures) oder indem qualitative
Verschiebungen bewirkt werden (vor allem in der Hyperfiction).

Der ausschlaggebende Unterschied zwischen Adventures und Hyperfictions ist
hier, dass der Computerspieler re-vision erkennt und sich der zugrundeliegenden
Logik weitgehend bewusst ist, wihrend der Leser von Hyperfictions sich
weitgehend der Maschine ausliefern muss. Der hohe Wiedererkennungswert in
Adventures basiert auf zwei Faktoren: Was die Shell angeht, so benutzen
Adventures Bilder und Kldnge, um ihre Rdume wahrnehmbar zu unterscheiden;
auf der Erzéhlebene machen Adventures re-vision zu einem Teil der Geschichte

und binden so die Prozess-Effekte, die in der Hyperfiction oft fiir sich allein
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stehen, narrativ ein. Grafische Darstellungen und akustische Unterstiitzung sind
natlirlich eine simple und offensichtliche Methode, dem Leser/Spieler
Orientierung zu verschaffen, ihre Effizienz lasst sich jedoch nicht leugnen.

In einem Adventure erkennt man beispielsweise eine Tir und stellt schnell fest,
ob und wie sie zu Offnen ist. Dagegen kann man in einer Hyperfiction nicht aus
einer Schleife entkommen, wenn man weder die Words that yield sehen noch
abschitzen kann, wohin der Link fiihrt. Genauso kann man einen grafisch
dargestellten Raum oder eine mit Worten beschriecbene Situation
(wieder)erkennen, aber man erkennt keinen kompletten Textblock (Formulierung
und Link-Verhalten), wenn dieser sich nicht optisch von den ithn umgebenden
Textstellen abhebt (auBer die Wiederholung erscheint so oft, dass sie dadurch
augenfillig wird, und selbst dann kann man ohne direkten Vergleich nicht sicher
sein, ob die Formulierung und die versteckte Link-Struktur entweder immer
dieselben sind oder sich maf3geblich unterscheiden).

In Hyperfictions wie in Adventures ist es immer schwierig, tiber Geschichten
und Handlung, Erzéhl- und Struktur-Ebenen, Form und Inhalt zu reden. Beide
Genres sind eher prozess- und erforschungs- als plot- und entwicklungsorientiert.
Dabei sind Hyperfictions inhdrent frei von Handlung; sie wollen keine
Geschichten erzdhlen (obwohl sie gleichzeitig auch nicht bloBe Collagen oder
Mosaike oder Impressionen von Situationen und states of mind darbieten wollen).
Genausowenig erzdhlen Adventures Geschichten im traditionellen Sinne,
wenngleich sie iiber eine narrative Ebene und eine ,Geschichte hinter dem Spiel
verfiigen. Beide Genres haben somit eine Art Narrationsebene, dahinter eine
Struktur- oder Formatebene, die den Prozesseffekt kontrolliert und schlie3lich
einen technischen Hintergrund, der dieses Format bestimmt, aber fiir die Text-
Analyse nur eine geringe Rolle spielt.

Die ,Erzdhlung® eines Adventures entsteht vorwiegend dadurch, dass der
Spieler mit Hilfe der zentralen Figur die Rdume des Spiels durchschreitet, mit

anderen Figuren ,redet‘, die Rétsel 16st und so fort. Bleibt man zum Beispiel an
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einem Ritsel hdngen, das man wieder und wieder besucht und mit verschiedenen
Ansitzen zu l6sen versucht, so hat das eine andere Wirkung, als wenn man in der
realen Welt wiederholt zu einem komplizierten Arbeitsschritt zuriickkehrt,
nachdem man zum Beispiel die entsprechende Fachliteratur nachgelesen hat. Jede
Begegnung und Wiederbegegnung findet ndmlich im Spiel als Teil der Handlung,
der aktuellen Realisation statt. Sogenannte Echtzeit-Adventures wie The Last
Express gehen sogar auf diese Wiederholungen ein, indem beispielsweise
Figuren, die man erneut befragen mochte, nicht einfach denselben Satz von
Fragen und Antworten anbieten, der ihnen schon zuvor zugeordnet war, bis ein
qualitativ neuer Zustand erreicht ist (wenn man etwa von einer anderen Person
neue, verwertbare Informationen bekommen hat und damit zu einem alten
Gesprachspartner zuriickkehrt). Die wiedergesehenen Figuren erkennen das
Wiedersehen und kommententieren es mit Worten wie ,,Sie schon wieder® oder
,Ich kann Thnen nichts Neues sagen“— oder die Ritsel sind an eine Persistence-
Bedingung gebunden: Erst mehrmaliges Nachfragen, Klopfen oder Riitteln fiihrt
zur gewlinschten Information oder 6ffnet die Tir. Bei simpleren Spielen sind
Figuren, die keine neuen Informationen liefern, oft nicht ,zu Hause‘ oder nicht
bereit, mit dem Spieler/der Spielfigur zu sprechen.

In Hyperfictions bleibt die re-vision meist auf der Prozessebene und wird nicht
narrativ eingebunden. Wenn Peter in Afternoon zum fiinften Mal eine Tablette
nimmt und Lolly anruft, wird diese Tatsache weder von der Figur noch vom
beschreibenden Text in dem wiederholten Textblock reflektiert. Allein die Guard
Fields arbeiten unter der Oberfliche, unsichtbar fiir den Leser. Wiahrend in
Adventures die Prozess-Effekte vorgefiihrt werden (indem zum Beispiel die Figur
Rincewind in Discworld sagt: ,Nein, das mochte ich nicht noch einmal
versuchen.*), werden sie in Hyperfictions hochstens implizit von der narrativen
Ebene aufgenommen. Das ist zum Beispiel in King of Space der Fall, wo das
Ankdmpfen gegen Universalien und wiederholt auftretende Situationsgruppen

(wie die Konfrontation mit der Anziehungskraft der Priesterin) nicht nur
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durchgefiihrt, sondern sogar zum Thema gemacht wird, wenn auch ohne die re-
vision explizit zu benennen. Hyperfictions werden zwar auch oft als
prozessorientiert beschrieben®’, die Unterscheidung zwischen erzihltem und
gezeigtem Prozess wird jedoch nicht gemacht. Das Verschwimmen der Format-
und der ,Inhalts‘-Ebene verstirkt nur noch die Opazitit, die schon in der
Abwesenheit grafischer und akustischer Markierungen begriindet liegt.”
Demgegeniiber verwenden Adventures Prozesse und Schleifen bewusst auf
zwei Ebenen, der formativen und der narrativen, und dadurch wird es moglich,
diese beiden Ebenen aufeinander verweisen zu lassen. Auf der Formatebene
verlangt ein Adventure gewohnlich viel hdufiger nach re-visions und rereadings
als unbedingt notwendig ist, um eine Aufgabe zu erfiillen und im Spiel/in der
Geschichte weiterzukommen. Meist zwingen die Unteraufgaben in Form von
Rétseln oder Geschicklichkeitsspielen den Spieler, wieder und wieder dieselben
Stellen  (rdumlich und inhaltlich) abzuarbeiten, dabei verschiedene
Kombinationen von Objekten, Personen und Gespriachsthemen auszuprobieren,
bis er die richtige Kombination trifft und die entsprechende Unteraufgabe 16sen
kann. In einem guten Spiel ist weniger trial-and-error notwendig, als man
meinen mag, dennoch ist das wiederholte Durchspielen von Situationen mit
anderen Parametern ein Grundkonzept aller Adventures. Selbst in einem idealen
Adventure mit einer maximal kohdrenten logischen Grundlage, perfekter
Orientierung, ohne Timer und Sterblichkeit (der haufigsten und argerlichsten

Ursache fiir re-vision in élteren und/oder schlecht programmierten und geplanten

** So behauptet Michael Joyce, ,,[that] computer-enhanced . . . texts would merge process and
product (Of Two Minds 140), nennt aber keine konkreten Beispiele fiir derartige
Hyperfictions.

* Wenn Jane Yellowlees Douglas zu anderen Ergebnissen kommt, so nur dadurch, dass sie die
von ihr untersuchten Hyperfictions ausdruckt, sdmtliche Linkverbindungen, Regeln und
Pfade markiert und Readings und Entwicklungen auf eine Art und Weise visualisiert, die
Hyperfictions in ihrer eigentlichen, digitalen Manifestation nicht bieten.
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Spielen) gibt es einen gewissen Uberhang an re-vision, der aber oft sogar ein
gewlinschtes Element des Spiels ist.

Einerseits dient dieser Uberhang dazu, den Spieler in das Spiel zu ziehen und
thn zum Weitermachen zu animieren, dhnlich wie Spannungskurven in einer
traditionellen Erzdhlung verwendet werden. Abgesehen von kurzen Sequenzen
(meist eingespielten Videos) wird die Spannung eines Adventures vorwiegend
durch den Reiz der Losungsfindung fiir die Rétsel und weniger mit traditionellen
Mitteln des Spannungsaufbaus hergestellt. Ist ein Spiel zu leicht zu l16sen, wird
der Spieler seiner schnell miide. Ist es jedoch zu schwierig und verlangt zu viel
re-vision und trial-and-error, kann das auch zu vorzeitigem Abbrechen des
Spielvorgangs fiihren. Andererseits kann die gesteigerte re-vision, die ein
kompliziertes Spiel fordert, dann zu einem positiven Aspekt umgewertet werden,
wenn Riume, Objekte und Figuren mit einem grofBeren Repertoire an Reaktionen
belegt werden und damit re-vision mehr Text generiert.

Die meisten Adventures verankern mehrere Sitze von Reaktionen an Rdumen,
Objekten und Figuren. Diese Reaktionen enthalten nicht nur wichtige
Informationen, sondern tragen auch zu einer tiefenscharfen Textur bei. Beliebt
sind Comic Relief, psychologisch ,abgerundete‘ Figuren oder Nebenhandlungen,
die nicht direkt zum Hauptgeschehen beitragen. Erreicht wird das durch Objekt-
und Figuren-Feedback. Wahrend Objekt-Feedback (meist Kommentare zur
Verwendbarkeit eines Objekts in einer bestimmten Situation oder -einer
bestimmten Umgebung) gewohnlich nebensédchlich und witzig ist, liefern die
Unterhaltungen, die man mit den Figuren fiihrt, welche man im Laufe des Spiels
wiederholt trifft, wichtige Informationen fiir die Losung der Raitsel, schaffen
,sunde oder ,texturierte* Figuren, liefern Subplots.

Im Rahmen postmoderner Literaturkritik und -produktion mag die Darstellung

,gerundeter’ Figuren oder die Unterscheidung in ,runde” und ,(flache*
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Charaktere®® als nicht mehr zeitgemidB erscheinen, die Kriterien fiir die
Beurteilung von Computerspielen sind aber anders geartet: Sowohl die grafische
als auch die charakterliche Plastizitdt der Figuren in einem Computerspiel hiangen
stark von der Rechnerleistung und der Qualitdt der verwendeten Grafiksoftware
ab. Friihe grafische Spiele (die Konventionen fiir Textadventures sind wieder
andere) verwendeten aufgrund der technischen Beschrinkungen nur pixelige
Darstellungen und verzichteten weitgehend auf elaborierte Rahmenerzidhlungen,
ausgearbeitete  Charaktere sowie Unterhaltungen. Mit den sinkenden
Hardwarepreisen (vor allem fiir Arbeitsspeicher) und der damit einhergehenden
Weiterentwicklung vor allem der grafischen Mdéglichkeiten wird die (technische)
Qualitdt von Computerspielen oft an dem Realismus der grafischen Darstellung
(wobei Realismus unter anderem die Bewegung im Raum, flieBende Ubergiinge
und lédngere Videosequenzen meint) und an der Linge und Menge der moglichen
Dialoge gemessen. Die dadurch entstehende Tiefenschiarfe in der
Charakterisierung der Figuren ist also durchaus ein Entwicklungsmerkmal
moderner Computerspiele.”’

Dariiber hinaus sind die meisten Adventures Reise-Erzdhlungen. Andere
Figuren (oder Personen) zu treffen und kennenzulernen und ihre Geschichten zu
horen ist immer Teil einer solchen Reise-Erzdhlung. Dadurch tragen wiederholte
Treffen zur Geschichte bei, selbst wenn sie diese nicht weitertreiben. Die Reisen
innerhalb der Geschichte werden in den Reisen durch die Geschichte
abgebildet.”® Re-vision ist in Adventures also nicht nur besser zu erkennen als in

Nur-Text-Hyperfictions, sie ist auch meist sinnvoll in die narrative Ebene

% vgl. E. M. Forster, Aspects of the Novel and Related Writings

7 vgl. dazu auch Murray: ,Digital plot making . . . is still in an incunabular stage. The
technological resources of the gamemakers are directed toward rapidly transforming visuals
rather than expressive storytelling.” (212)

*% In Janet Murrays Worten: ,,The computer screen is displaying a story that is also a place.”
(82)
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eingebunden. So muss der Leser re-vision/rereading nicht als &rgerliches
Gefangensein in Schleifen erleben”, sondern kann die konstituierende Bedeutung
von Prozessen und Schleifen fiir digitale Literatur, so wie vor allem Michael
Joyce sie betont, erkennen und fiir seine Lesestrategie nutzen.

Daher fithren deutlich markierte re-visions statt zu einer Giangelung durch den
Autor zu einer potentiell grofleren Freiheit des Lesers: Wiahrend er sich in der
unmarkierten Hyperfiction verliert, geben ihm die grafisch und narrativ
eingebundenen Prozesse in Adventures zumindest dieselbe Chance, Leerstellen
zu fiillen und Codes anzulegen, wie es offene Texte in Codexform tun. Dass
Adventures Ritsel enthalten, die bestimmte Losungen verlangen, ist dabei nur
oberflachlich einschrinkend, denn was die Losung eines bestimmten Rétsels
angeht, ist der Leser an die Vorgaben des Autors gebunden. Die weitaus
wichtigeren Elemente der Versuchsreihenfolge und der Losungsansitze (die, wie
schon dargestellt, die Geschichte erst ausmachen) aber bleiben ganz dem Leser
iberlassen. Dabei gibt es auch unter den Adventures geschlossenere und offenere
Texte: solche, die nur jeweils eine Losung und eine Reihenfolge zulassen (wie
die frithen Quest-Adventures von Roberta Williams/Sierra On-line) oder
Echtzeit-Adventures wie die Blade Runner-Adaption, die verschiedene
Geschichten mit verschiedenen Problemen und Losungen enthilt, die aktiviert
werden, je nachdem, zu welchem Verhalten der Spieler seine Figur bringt,

welchen Code er anlegt.

* Technisch gesehen sind Schleifen fiir den Computer immer negativ konnotiert: Wenn ein
Computer abstiirzt, so in den meisten Féllen deshalb, weil ,er sich in einer Schleife
aufgehéngt hat“, das heifit, weil die Regeln und Prozeduren eines Programmes endlose
Rekursion statt Progression durch den Programmcode erzeugen. Andererseits ist die
Rekursion oder Spiegelung ein grundlegendes Prinzip postmoderner Literatur. John McDaid
arbeitet mit diesem Widerspruch, wenn er in Uncle Buddy’s Phantom Funhouse ein Gedicht
einbaut, das, als Programm auf dem Macintosh Computer gestartet, zu einem
Computerabsturz flihrt mit der Fehlermeldung: ,,Too much recursion.*
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Selbst Michael Joyce akzeptiert diese Hinwendung zum autorbestimmten
digitalen Text: ,,My suggestion is that future interactive fictions, in order to be
more open, will appear more closed, i.e., more like current printed fiction, than
the computer programms we currently consider interactive.” (Of Two Minds 136)
Allerdings erscheint diese Erkenntnis in Joyces theoretischen Texten eher wie
eine Randbemerkung. Wenn Janet Murray in Hamlet on the Holodeck immer
wieder die Bedeutung des ,,shaping . . . storyteller (203) betont, so steht sie
damit in der Hyperfiction-Theorie relativ allein. Der technische Fortschritt in
bezug auf Textgeneratoren wird immer noch in Richtung auf spontan und
origindr kreative Systeme getrieben. Interaktive Umgebungen wie die von Brenda
Laurel, ,,[which are] presided over by a playwright who would shape the
experience into the rising and falling arc of classical drama* (zitiert nach Murray
200), werden eher der bildenen Kunst zugeschrieben® und erscheinen so als
irrelevant fiir die Versuche, postmoderne Konzepte von Autor- und Leserschaft

auf dem Computer zu realisieren.

5.2 Textuelle Offenheit im Hypertext

5.2.1 Der aktive Leser in der Literaturtheorie

Eine Definition von Interaktivitdt, die fiir digitale Literatur funktioniert, muss
wohl auf eine Uberhdhung durch freiheitlich-demokratisches Vokabular
verzichten. Interaktiv ist ein Text, der qua Format den Leser zu Eingaben
auffordert und auf diese Eingaben anhand von Datensétzen und Regeln reagiert,
die zuvor vom einem Autor festgelegt wurden. Das Leseerlebnis eines

interaktives Textes ist anders, aber nicht grundsétzlich besser oder schlechter als

0 Vgl. die Beispiele, die Mark Dery in Escape Velocity oder Myron C. Krueger in Artificial
Reality II beschreiben.
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das beim Lesen eines digitalen oder analogen Textes im Codexformat. Ob ein
Text eher offen oder eher geschlossen ist, hingt jedoch von anderen Kriterien ab.
Dennoch definiert die Hypertext-Theorie den Hypertext als inhdrent offen, und
zwar erstens, weil er ohne Ende, multiperspektivisch, vielstimmig, mutabel ist,
und zweitens aufgrund der Links, die als Leerstellen gedeutet werden. Vor allem
ist zu beachten, dass die Interaktions- und damit Entscheidungs- und
Einwirkungsmoglichkeiten des Lesers immer schon im Text vorhanden und damit
von einem Autor vorbestimmt sein miissen. Die Freiheit des Lesers entsteht nicht
aus einem Verschwinden des Autors, sondern aus einem Verzicht des Autors auf
einstrangige Sinn- und ,Message‘-Festlegungen.

Laut Umberto Eco spricht ein Text einen exemplarischen Leser an. Der
empirische, also tatsdchliche Leser kann demnach den Text nicht auf jede ihm
belicbige Weise lesen (ohne sich unzulissig®' weit vom Text zu entfernen),
sondern muss vielmehr versuchen herauszufinden, welchen exemplarischen Leser
der Text setzt, um auf diesem Umweg die Textintention zu finden (Zwischen
Autor und Text 71/72). Der Leser nimmt also eine Leser-Rolle an, von der er
wiederum annimmt, dass sie dem vom Text gesetzten exemplarischen Leser am
weitesten entspricht und ihn so in die Lage versetzt, den Text interpretieren zu
konnen. Dabei kann die eine Leser-Rolle ohne Konflikte durchaus aus mehreren
Leser-Rollen bestehen, das heiflt, es ist moglich, dem Text verschiedene

Bedeutungen oder zumindest Strategien zuzubilligen.

[The] ,audience‘ are in fact roles that readers posit and partially
assume in reading. . . . Actual readers will combine the roles of
authorial, narrative, and even ideal narrative audiences in varying

' Man mag dem entgegenhalten, dass es durchaus zulissig ist, jeden Text beliebig zu lesen —
und wenn auch mit keinem anderen Ergebnis, als etwas iiber die eigenen Denkmuster zu
lernen. Es lésst sich aber nicht leugnen, dass ein Text gewissen Lesarten mehr und andere
weniger unterstiitzt — und wieder andere iiberhaupt nicht. Einer ,alles geht‘-Beliebigkeit in
der Begegnung mit dem Text schlieBlich lduft auch das Konzept ,wissenschaftliche Arbeit’
zuwider.
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proportions — without embarrassment living in contradiction. One
ought perhaps to avoid speaking of ,the implied reader® as a single
role that the reader is called upon to play, since the reader’s pleasure
may well come, as Barthes says, from the interaction of
contradictory engagements. (Culler 34/35)

In diesem Sinne konnte man sagen, dass die Errungenschaft der Postmoderne
nicht ist, dem Leser voéllige Freiheit gegeniiber dem Text und vor allem
gegeniiber dem Autor einzurdumen, sondern eine Weltsicht zu ermoglichen, die
den Leser ohne Probleme verschiedene, einander bis dahin ausschlielende Leser-
Rollen einnehmen und ihn diese auch als Rollen erkennen ldsst, mit denen der
Text spielt und mit denen auch er spielen kann. Digitale Literatur nun scheint in
besonderem Mafle dazu geeignet, diesen Konflikt zu verkorpern und den Leser
zur Reflexion dieser Fragen zu bringen.

In Der implizite Leser beschreibt Wolfgang Iser die Entwicklung der Leserrolle
parallel zur Entwicklung des Romans. Dabei stellt er fest, dass die konkrete
Einzeichnung der Leserrolle in den Text in Richtung auf das 20. Jahrhundert
immer weiter abnimmt, wahrend die Freiheit des Lesers, bestimmte
Moglichkeiten der Sinnkonstitution zu aktualisieren, andere jedoch nicht, selbst
zum Konstitutionsmerkmal des jeweiligen Textes wird.”> ,Das Werk ist das
Konstituiertsein des Textes im BewuBtsein des Lesers.” (Das Akt des Lesens 39)
Diese sinnbildenden und konstituierenden Leistungen des Lesers werden oft als

der digitalen und vor allem der Hypertext-Literatur inhdrent angesehen: Der

32 vgl. z.B.: ,,Das aber ist der Leser des Romans, dessen Aktivitit insoweit beansprucht wird,

als er die vom bekannten Horizont sich abkehrende Zielrichtung des Romans als dessen Sinn
konstituieren muf.

Dieser Akt bildet eine Grundstruktur des Romans; sie ist durch den Titel der vorliegenden
Aufsatzsammlung als die des impliziten Lesers bezeichnet. Damit ist zweierlei gesagt: 1. Die
Struktur kann und wird historisch immer unterschiedlich besetzt sein. 2. Der implizite Leser
meint den im Text vorgezeichneten Aktcharakter des Lesens und nicht eine Typologie
moglicher Leser.* (8/9)

Oder: ,,.Der Leser soll sich der Art seines Wahrnehmens, der Form seiner passiven
Synthesen zum Herstellen von Konsistenz, ja des Funktionierens seiner Reflexion bewuf3t
werden.” (11)
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Leser konstituiere den Text im Mausklick. In Isers Ansatz ist jedoch eine
physische Aktivitit nicht mitgedacht, der Akt des Lesens ist ein rein mentaler
Akt. Zwar entwickelt Iser seine Theorien anhand von Papierliteratur-Analysen,
und es lasst sich nur spekulieren, wie der implizite Leser im Medienzeitalter
ausgesehen hétte. Die Lektiire legt aber nahe, dass korperliche Aktivitdten bei der
Textkonstitution auch weiterhin eine untergeordnete Rolle spielen (wiirden).
Wenn Iser sagt, dass ,,das Lesen . . . erst dort zum Vergniigen [wird], wo unsere
Produktivitdt ins Spiel kommt, und das heift, wo Texte eine Chance bieten,
unsere Vermogen zu betdtigen (176), dann geht aus dem Kontext hervor, dass
dieses Vermdgen ein geistiges ist und keine motorische Aktivitdt bezeichnet.
Dessen ungeachtet muss bedacht werden, dass das Werk (oder der Text)
niemals willkiirlich vom Leser ,gemacht wird, sondern dass der aktualisierende

Leser im Text angelegt ist:

Vollendet sich der Text in der vom Leser zu vollziehenden
Sinnkonstitution, dann funktioniert er primar als Anweisung auf das,
was es hervorzubringen gilt, und kann daher selbst noch nicht das
Hervorgebrachte sein. Diese Tatsache gilt es deshalb zu
unterstreichen, weil eine Reihe gegenwaértiger Texttheorien vielfach
den Eindruck vermittelt, als ob sich ein Text dem BewuBtsein des
Lesers gleichsam von selbst ,einbilden® wiirde. (175)

Dabei sind vor allem die Leerstellen des Textes die Orte, welche laut Iser die
Aktivitit des Lesers zur Sinnbildung fordern®.

Gemal der Hypertext-Theorie ist es freilich schon das Format Hypertext, das
diese Leerstellen schafft, und zwar je stirker, desto mehr der Text mogliche, vom
Autor vorgegebene Sinnstringe verschleiert. Durch diese fiir Hyperfiction
typische Opazitit werden aber gerade diese eingezeichneten Moglichkeiten so

obskur, dass der Leser die Freiheit verliert, nach seinem Belieben oder Vermogen

33 Diese Kontur des Ungeschriebenen [die Leerstelle] 6ffnet sich in der Lektiire auf den Leser
hin, der nun die virtuelle Dimension des Textes zu entfalten beginnt.* (Der implizite Leser
74)
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Codes anzulegen. Der empirische Leser kann nicht mehr iiber den vom Text
antizipierten exemplarischen oder Modell-Leser mutmallen, sondern geht im
Hypertext verloren.**

Nun wird Hypertext allgemein als digitale Realisierung von Roland Barthes’
schreibbarem Text angesehen, der den Leser aktivieren soll. George Landow
zitiert in Hypertext 2.0 aus Barthes S/Z: ,the goal of the literary work . . . is to
make the reader no longer a consumer, but a producer of text* (Hypertext 2.0 5).
Der Text, der das zulésst, sei der schreibbare Text: ,,Lesbar ist der Text, den ich
nicht neu schreiben konnte (kann ich heute wie Balzac schreiben?); schreibbar ist
der Text, den ich mit Miihe lese, auBler wenn ich meine Lektiireordnung
vollstindig umstelle.” (Barthes, Roland Barthes 129) Landow beschreibt dann,
wie die Konvertierung eines Papiertextes in Hypertext diesen Text schreibbar

mache. Der Ursprungstext (das Papier-Buch Hypertext 2.0) wird dabei als nur

* vgl. zB.: ,,To organize a text, its author has to rely upon a series of codes that assign given

contents to the expressions he uses. To make his text communicative, the author has to
assume that the ensemble of codes he relies upon is the same as that shared by his possible
reader. The author has thus to foresee a model of the possible reader (hereafter Model
Reader) supposedly able to deal interpretatively with the expressions in the same way as the
author deals generatively with them.* (Eco, The Role of the Reader T)

Oder: ,,Ein Text wird ersonnen, um den exemplarischen Leser zu erzeugen. Damit meine
ich jedoch wiederum nicht, dass ein solcher Leser die ,,einzig richtige* Mutmafung anstellt.
Manche Texte zielen sogar auf exemplarische Leser, die mit unbegrenzt vielen
Mutmafungen experimentieren. Demgegeniiber mutmaft der empirische Leser nur, welchen
exemplarischen Leser der Text erfordern wiirde. Da jedoch die Textintention auf einen
exemplarischen Leser zielt, der liber sie mutmaft, stellt sich dieser Idealtypus in erster Linie
einen exemplarischen Autor vor, der sich nicht mit dem empirischen deckt und letztlich mit
der Textintention iibereinstimmt. Daher ist der Text nicht bloB ein Parameter fiir die
Bewertung der Interpretation; vielmehr konstituiert ihn erst die Interpretation selbst als ein
Objekt und nimmt dieses als ihr Resultat, an dem sie sich in einem zirkuldren Proze3 messen
kann.” (Eco, Zwischen Autor und Text 71)

Oder: ,,To read is to play the role of a reader and to interpret is to posit an experience of
reading. . . . to read and interpret literary works is precisely to imagine what ,a reader® would
feel and understand. To read is to operate with the hypothesis of a reader, and there is always
a gap or division within reading.* (Culler 67)
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lesbar gekennzeichnet®; die neue Schreibbarkeit griindet sich fiir ihn einzig im
Format (Hypertext), nicht in anderen Textstrategien.

Folgt man aber Barthes’ Definition aus Roland Barthes: Uber mich selbst, so
scheint Landows Informationstext eher lesbar als schreibbar zu sein: Der Leser
hitte sicher Miihe, den Hypertext in seiner Komplexitdt selbst zu schreiben,
dieser liest sich aber komfortabler als mancher papierene Sachtext. Einzig die
gesteigerte kinetische Aktivitdt, die dem Leser abverlangt wird, erinnert an das
Ziel, den Leser vom Konsumenten zum Produzenten zu machen. Im Fall einer
digitalen Umgebung wird der Text tatsdchlich erst zum Text gemacht, wenn der
Leser ihn bzw. das entsprechende Programm startet,”® also auf einer rein
physischen Ebene; die mentale Textrealisierung wird davon nicht beriihrt, im
Gegenteil: Der Leser eines Hypertextes hat die Moglichkeit, vom Autor
offengelegte Informations- und Vertiefungsangebote anzunehmen oder
abzulehnen. Er kann das Informationsangebot auf seine aktuellen Bediirfnisse
zuschneiden, aber es wird von ithm nicht verlangt, durch die Anwendung
moglicher Codes Sinn zu bilden. Ein guter Informations-Hypertext soll so gut
lesbar sein wie moglich. Ein schreibbarer Text widersetzt sich dem
Konsumenten und zwingt ihn zu eigener Produktivitat.

Diese terminologische Ungenauigkeit riihrt sicher auch daher, dass Barthes,
Iser, Eco beim offenen Text und beim aktiven Leser iiber fiktionale Texte reden,
wihrend der Hypertext (und vor allem der aus Landows Beispiel) primér ein
Sachtext ist, eine am Konsumenten orientierte Dienstleistung, die dem Leser
moglichst viele Navigationshilfen vorgibt (Hypertext 2.0 5-6). Die Hyperfiction
dagegen verzichtet gewohnlich weitgehend auf solche Navigations- und

Orientierungshilfen. Das wiederum gibt dem Text eine Opazitit, die den Leser

% ,You thus have read the readerly text in several ways not possible with a book . . . . (6)
Meine Hervorhebung AR.
3 siehe oben, Kapitel 2.2.2
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letztendlich daran hindert, Bedeutung zu schaffen und Kohérenz zu bilden: Auch
der geiibte Hyperfiction-Leser muss an den meisten Texten verzweifeln, da sie
thm keine Leserrolle (oder -rollen) anbieten. Das Format rekurriert nicht auf dem
Leser bekannte Codes, iiber deren Anwendung er dann sinnvoll entscheiden

konnte.

5.2.2 Links und Leerstellen

Der Gedanke, dass die Rolle des aktiven Lesers rein physisch realisiert werden
kann, zeigt sich auch in dem Verstdndnis der Links als Leerstellen im Sinne
Wolfgang Isers’’. Tatsichlich #dhneln sich die Konzepte der Links und der
Leerstellen in ihrer Metaphorisierung. Ein Link verweist aus einem Textblock
heraus auf einen oder mehrere weitere Textblocke, die assoziativ mit dem
Ausgangstext verbunden sind und die durch die Aktivierung des Links
aufgerufen werden konnen. ,,Leerstellen [zeigen] eine ausgesparte Beziehung [an
und] geben . . . die Beziehbarkeit der bezeichneten Positionen fiir die
Vorstellungsakte des Lesers frei” (Iser, Der Akt des Lesens 284). Es handelt sich
also in beiden Féllen um Textstellen (oder Stellen im Text), an denen sich der
Text nach auBlen 6ffnet und andere Texte (im weitesten Sinne) miteinbezieht.
Allerdings verlangen Leerstellen und Links unterschiedliche Aktivititen vom
Leser.

Bei Iser ,,[bilden Leerstellen] Signale fiir eine gesteigerte Aufmerksambkeit; ihre
Wirkung griindet darin, dass sie etwas vorenthalten, worauf es ankommt.* (Der
implizite Leser 62) Dadurch, dass ,,die Erzdhlung auf [eine] Darstellung . . .
verzichtet, entsteht eine Leerstelle, die der Leser im Blick auf die gegebenen
Anweisungen auffiillen soll“ (68). Die Leerstelle ist damit durchaus durch

Einschreibungen des Autors bestimmt. Im Gegensatz zum Link iiberldsst sie die
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Realisierung jedoch ginzlich dem Leser, wahrend der Link nur zum Anklicken
auffordert und den entsprechenden Text(block) dann selbst realisiert: ,,Eine
Hypertextverkniipfung referenziert nicht nur, sondern realisiert.” (Kuhlen 1n)

Leerstellen fordern eine mentale Aktivitét, sie ,,bezeichnen . . . die Vorstellung
des Lesers* (Iser, Der Akt des Lesens 284), durch deren Aktivierung sie ,,im
Leser eine gesteigerte Produktivitdt [entbinden], die sich darin ausdriickt, dass
mit jeder entdeckten Beziehung der Code ihrer mdglichen Erfassung mit erzeugt
werden muss® (324). Zum Verfolgen von Links hingegen muss der Leser keine
Codes aktivieren — nur seinen Mausfinger. Dadurch, dass ein Link, markiert oder
nicht, auf einen Text (im engeren Sinne) verweist, der konkret im selben
physischen Netzwerk wie der Ausgangstextblock vorhandenen ist, muss der
Leser seine Vorstellungskraft nicht bemithen. Wo Aussparung die Leerstelle
charakterisiert, wird der Link durch die Anfiihrung bestimmt.

Was die Markiertheit der Links angeht, so unterscheidet George Landow, wie
wir sahen, zwischen implizitem und explizitem Hypertext, wobei beide Formen
sowohl in digitaler als auch in analoger Form erscheinen konnen. Explizit wird
ein Hypertext bei Landow dadurch, dass seine Links (vor allem semantisch)
markiert werden, wie das zum Beispiel bei den Querverweisen in einem
gedruckten Lexikon der Fall ist oder beim advanced Footnoting™ in einem
digitalisierten Text. Impliziter Hypertext dagegen findet sich laut Landow iiberall
dort, wo sich ein Text auf andere Texte (im weitesten Sinne) bezieht.”” Landow
bezieht sich hier vor allem auf das Phidnomen der Intertextualitit, die eine

Sonderform der Leerstelle darstellt: Intertextuelle Verweise zielen meist auf

37 vgl. Aarseth, Cybertext 110/111; Douglas, Print Pathways 81/82

% vgl. oben, Kapitel 2.1.1

% [Alny work of literature . . . offers an instance of implicit hypertext in nonelectronic form. .
.. [The text] ,alludes® or ,refers® . . . to many other texts or phenomena that one can treat as
texts . . .. (Landow, Hypertext 2.0 35)
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konkret benennbare Texte,” die Fiillung der Liicken ist also eine sehr
determinierte. Das Konzept des impliziten Hypertextes ldsst sich aber ohne
weiteres auf andere Formen von Leerstellen, vor allem der allgemein
semantischen, ausdehnen. Das ist bei Landow schon angelegt, da er die
Textualisiertheit von Welt (,,phenomena that one can treat as texts®) in seiner
Definition mitdenkt.

Damit wire der Link in einem digitalen impliziten Hypertext die Realisierung
der Leerstelle, also einer offenen Stelle im Text, die der Leser fiillen muss, indem
er entscheidet, ob er dem Link folgen will oder nicht. Nur wird eben im
Hypertext der Bezugstext direkt aufgerufen. Nicht nur die Leerstelle, sondern
auch ihre Fiillung sind vom Autor vorgegeben. Der Leser kann iiber einen Link
nur diejenigen Beziige realisieren, die der Autor ihm nahelegt, und bekommt die
Bezugstexte sogar vorgesetzt. Die Interaktion, die Aktivitit bleiben rein
physischer Natur. Trotzdem wird der Link, die angebliche Leerstelle im
Hypertext, als der Ort angesehen, der den Text fiir Interaktionen des Lesers 6ffnet
und damit den Leser zum Co-Autor macht. Richard Ziegfeld zum Beispiel lobt in
seinem frihem Artikel ,Interactive Fiction: A New Literary Genre?
verzweigende Entscheidungsmoglichkeiten in einem vom digitalen Autor
vorgegebenen Rahmen als Mdglichkeit, dem Leser groeren Einfluss iiber den
Text einzurdumen: ,,[I|nteraction allows the reader to participate in the creation
process. . . . [Authors] can involve readers in the ,writing® process.“ (347 u. 355)

Ziegfeld zieht zur Illustration hypothetische digitale Versionen erfolgreicher
Analogtexte heran, die mit verschiedenen Methoden die Partizipation des Lesers
fordern und fordern. Die Entscheidung aber, ob Faulkners Absalom, Absalom! als
Chronik oder als Detektivroman erscheinen soll, referiert in keiner Weise auf die

anderen Ebenen des bestehenden Textes, der dafiir konzipiert wurde, zwischen

“ Das gilt vor allem auch fiir die Beispiele in Landows Argumentation, siche oben, Kapitel 1.2.
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beiden Optionen (und einigen mehr) zu oszillieren. Zwischen mehreren Genres
zu wihlen, mag zwar den idiosynkratischen Vorlieben des Lesers
entgegenkommen, stellt aber keine sinnvolle Interaktion mit dem Text dar. Auch
wenn der Leser in einer digitalen Version von Doris Lessings Golden Notebook
entscheiden kann, ,,how much of the heroine’s disintegration they want to watch
in the graphics® (357), ist das nur eine Oberflicheninteraktion.*’

Uberhaupt ist zu fragen, warum Ziegfeld hypothetische Digitalisierungen
existierender Analogtexte als Beispiel gewéhlt hat. Origindre Baumstrukturtexte,
ein auch 1989 schon weitverbreitetes Untergenre der digitalen Literatur, hitten
eine glaubhaftere Illustration fiir Ziegfelds Thesen ergeben. Eine Baumstruktur
hat zum Beispiel das schon erwidhnte Projekt Interstory der Uni Hamburg, das
klar gekennzeichnete Auswahlknoten mit der Aufforderung zur Eigenproduktion
verbindet. Die Entscheidungsmoglichkeiten an Verzweigungen stellen jedoch
ebenfalls keine Leerstellen im eigentlichen Sinne dar, denn auch hier sind die
Fiillungen schon vorgegeben. Anders als bei den opaken Linkstrukturen in
Hyperfictions sind die Knoten jedoch erstens markiert und zweitens auch meist
narrativ eingebunden, das heifit die Entscheidungen sind kontextualisiert. So
basiert die schon erwidhnte Interstory auf dem Unterschied, ob man eine
Konfliktsituation freundlich oder agressiv angeht, und die Geschichte entwickelt
sich gemif der Haltung des Lesers zu dieser Grundpramisse jeweils anders.

Allerdings macht das Konzept des kollaborativen Schreibens Interstory zum
Ausnahmefall. Normalerweise sind auch die Auswahlknoten in einer
Baumstruktur keine Leerstellen, denn die Fiillungen sind wie bei netzwerkartigen

Hyperfictions immer schon vorgegeben. Nur die Offenlegung der

! Generell machen die von Ziegfeld vorgeschlagenen ,,individualization applications® (356-
358) den Eindruck, als dienten sie vor allem der Herstellung von kritischen Editionen fiir den
,Normal‘leser, wobei Ziegfeld voraussetzt, dass eine kritische Edition immer ,authentischer*
ist als eine vom Autor oder vom Herausgeber getroffene Auswahl fiir den Druck.
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Entscheidungsmoglichkeiten lassen dem Leser eine gewisse Freiheit, den einen
oder anderen Pfad zu wihlen. BeschlieB3t aber der Autor, die Auswahlknoten
nicht narrativ zu unterstiitzen, das heillt, die Implikationen der
Entscheidungsmoglichkeiten nicht anzudeuten, ist auch der Leser von
Baumstrukturgeschichten den Mechanismen des Textes ausgeliefert.

Im Gegensatz zu Hyperfictions binden Adventures ihre physischen Leerstellen
immer narrativ ein. Diese Leerstellen erscheinen nicht als Links oder (binére)
Auswahlknoten, sondern als Raitsel, die gelost werden miissen, bevor die
Geschichte, das Spiel weitergehen kann. Ritsel und Leerstellen sind insofern
vergleichbar, als sie Aussparungen darstellen, die der Leser durch
Eigenproduktivitit ausfiillen muss. Die Losungen der Ritsel, also die Fiillungen
der Liicken, ergeben sich dabei entweder aus Hinweisen im Spiel oder aus
vorausgesetztem Wissen des Spielers (zum Beispiel Logik-Rétsel,
naturwissenschaftliche Rétsel). Diese Losungen sind zwar vorgegeben, das heifit,
es ist immer nur eine bestimmte Lésung oder ein begrenzter Satz an Losungen
moglich, aber sie erscheinen nicht auf Mausklick, sondern miissen vom Leser in
den Text eingebracht werden. Das entspricht eher dem géngigen Verstdndnis von
Leerstellen, als die Links in Hyperfictions es tun.

In neueren Adventures ist es sogar iiblich, dass dem Spieler mehrere mégliche
Strategien zur Losungsfindung angeboten werden. In Baphomets Fluch zum
Beispiel kann der Spieler auswihlen, ob er mit Liigen oder mit der Wahrheit
Informationen aus den Figuren herauskitzelt.* Konsequent durchgefiihrt konnte
ein Spiel auf diese Weise verschiedene Geschichten aus verschiedenen
Losungsstrategien (also Fiillungen von Liicken) entstehen lassen. Da man dariiber

hinaus davon ausgehen kann, dass ein Spieler ein Adventure mehrmals

* Leider bietet Baphomet nicht je nach Strategie andere Spielverliufe an. Vielmehr muss der
Spieler jedesmal sowohl die Liigen als auch die Wahrheiten durchprobieren, um alle
moglichen Antworten einer Figur abzurufen.
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durchspielt, um alle Rdume und Effekte zu sehen, alle Dialoge zu horen, wiirde
daraus ein weitgehend offenes Spiel resultieren, das fiir verschiedene Codes
verschiedene Realisierungsmoglichkeiten bereithdlt und diese Offenheit dem
Leser deutlich macht.

Espen Aarseth hingegen hélt das Verstindnis von Rétseln in Adventures als
Leerstellen fiir nicht angemessen (Cybertext 110/111). In Anlehnung an Isers
semantische oder &sthetische Leerstellen werden die Liicken in Adventures oft
narrative Leerstellen genannt, da nicht die Sinnbildung oder die &sthetische
Erfahrung durch die Aktivitit des Lesers besorgt werde, sondern die
Weiterentwicklung der Erzdhlung. Nur wenn die gerade aktuelle Liicke gefiillt
werde, liefe das Spiel weiter und konne der Text vollstindig erfasst werden, so
wie ein offener Analogtext auch nur dann ganz erschlossen wird, wenn der Leser
die thm angebotenen Leerstellen fiillt. Aufgrund der Prozessorientierung der
Adventures laufen diese Spiele aber auch weiter, wenn die Raétsel nicht geldst
werden; jeder Losungsversuch und auch ein zielloses Herumirren sind Teil der
Handlung, Teil des im Spielvorgang erzeugten Textes. So sind die Rétsel
vielleicht keine genuin dsthetischen Leerstellen, aber auch keine rein narrativen.

Demgegeniiber meint Aarseth, dass die Offnungen in einem determinierten
digitalen Text wie einem Adventure als Filter funktionierten, da sie nur ,richtige*
Antworten durchlieBen. (111) Rétsel seien darum eher wie spannungserzeugende
Momente in Analogtexten anzusehen, die den Leser/Spieler zum Weiterlesen/-
spielen animieren sollen. (111) In Aarseths Ablehnung fallen speziell die
Ausdriicke ,,determiniert” und ,,richtig® auf: Nur die eine, vom Autor bestimmte
Losung konne die Liicke fiillen. Es scheint, als vermute Aarseth hier eine
tibergroBe Kontrolle durch den Autor, die dieser in einem Adventure durch die
Ritsel ausiibe. Tatsdchlich betont Iser aber immer wieder, dass die Fiillung der
Leerstellen durch den Leser nicht beliebig sein kann: Iser spricht immer wieder
von in den Text eingezeichneten Strukturen und Bedingungen, die vom Leser zu

aktivieren und zu realisieren sind. Einige seiner Beispiele in Der implizite Leser:
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Kommunikationsformen des Romans von Bunyan bis Beckett enthalten sehr
konkrete Fiillmomente, die vom Kontext ganz klar bestimmt werden. Hier
tiberldsst der Text dem Leser lediglich den mentalen Akt des Verbindens zweier
Konzepte, nicht aber die Wahl der Konzepte selbst — genau wie der Autor eines
Adventures dem Leser die Kombination der im Text untergebrachten Hinweise
zur Losung der Ritsel {iiberldsst, diese Rétsel und Hinweise aber selbst
orchestriert.

Wichtiger als der Aspekt der Autonomie des Lesers gegeniiber der Fiillung (die
bei Iser ohnehin nicht gegeben ist), scheint mir der Aspekt der mentalen
Betitigung bei der Fiillung zu sein. Dieser aber hat gerade beim Aktivieren eines
Links, der per definitionem immer inklusive seiner Fiillung vorgegeben ist, kaum
oder keine Bedeutung. Eher als der Link ist also das Rétsel im Adventure als
Leerstelle zu verstehen, denn es wirft den Leser auf seine geistige Mitarbeit und
Produktivitdt zuriick. Jedoch kann auch das Rétsel nur eine Unterform der

Leerstelle im digitalen Text sein.

5.2.3 Offener und geschlossener Text

Wie wir also gesehen haben, sind Leerstellen allein weder im analogen noch im
digitalen Text Offnungsmomente, die dem Leser an sich schon produktive
Freiheiten einrdumen. Leerstellen 6ffnen zwar den Text fiir die Vorstellungskraft
des Lesers; die Offenheit des Textes héngt dabei aber vor allem davon ab, wie
frei die Fiillung ist beziehungsweise wieviele Fiillungsmdoglichkeiten vorgegeben

sind.¥ Die Aussparung eines lebensweltlichen Bezuges, der beim Leser als

“ Vgl. auch Iser, Der implizite Leser 10-11, wo Iser die eingeschriebene Leserrolle im Roman
des 18. bis 20. Jahrhunderts skizziert: Die Rollenzuweisung schwindet mit Richtung auf den
zeitgendssischen Roman, und dem Leser werden statt konkreter Fiillungen Mdglichkeiten
angeboten, seine eigene Rolle als Leser und seine Erwartungshaltungen gegeniiber dem Text
zu reflektieren.
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bekannt vorausgesetzt wird und dessen bloBes Einsetzen der Leser zum
Verstindnis des Textes leisten muss, wére allerdings keine sehr offene Leerstelle.
Gleichzeitig sind Leerstellen nicht die einzigen Offnungsmomente eines Textes.**

Bekanntermallen spielt der offene Text in der Hypertext-Theorie eine wichtige
Rolle: Das Format Hypertext soll den Text fiir die Eigenbetdtigung des Lesers
offnen und ihn zum Co-Autor machen. Der Hypertext wird dabei meist als
generell ,offen® definiert, wobei nicht festgelegt wird, was diese ,Offenheit
letztendlich bedeutet; kontextuell (manchmal auch explizit) wird aber eine vage
Nahe zu Ecos Konzept des offenen Textes hergestellt. Gleichzeitig scheint das
formative Merkmal des offenen Digitaltextes seine potentielle Unendlichkeit zu
sein — sowohl die der Offline-Texte, die kein physisches (Buch-)Ende haben, als
auch die von Online-Texten, die sich in einem nach Unendlich strebenden
Netzwerk befinden. Ecos Offenheit hat aber mit physischer Be- oder Entgrenzung
wenig zu tun.

Jane Yellowlees Douglas’ Beitrag zu George Landows Hyper/Text/Theory
» How Do 1 Stop this Thing?’: Closure and Indeterminacy in Interactive
Narratives®, die bisher ausfiihrlichste Auseinandersetzung mit Geschlossenheit
und Offenheit in Hypertext, bezieht sich jedoch ausschlieBlich auf die physische
Komponente. In Ermangelung einer physischen Geschlossenheit im Hypertext
sucht Douglas nach narrativer Geschlossenheit und dem Gefiihl, an ein Ende
gelangt zu sein, von dem aus sie dem Text Sinn geben oder Sinn aus dem Text
herausziehen kann. Das erreicht sie iiber die Isolierung strategisch wichtiger oder
zentraler Textstellen (in Michael Joyces Afternoon wire das nach Douglas ,,I
call“ [167]), anhand derer sie sich im Text bzw. in der narrativen Struktur
orientiert. Von diesem Referenzpunkt aus liefe sich dann Sinn bilden, dhnlich

wie in den Entwiirfen der analogen Erzéhltheorie ein Ende wie Ankunft oder Tod

* Bei Hypertext gehoren dazu auch das Rereading/Re-vision, die physische Offenheit, die
Multiperspektivitit, der Netzwerkcharakter.
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oder das physische Ende des Buchs als Referenzpunkt gesetzt werden. Gestlitzt
auf Brooks scheint Douglas eine Sinnfindung (und auch die Akzeptanz
nebeneinander existierender nicht-kompatibler Bedeutungen konnte durchaus als
sinnhaft empfunden werden) nur (oder am ehesten) in Hinblick auf ein

abschlieBendes Ende als moglich anzusehen:

We might say that we are able to read present moments — in
literature and, by extension, in life — as endowed with narrative
meaning only because we read them in anticipation of the
structuring power of those endings that will retrospectively give
them the order and significance of plot. (Brooks 94)

Vielleicht sind Hyperfictions, als Auspragungen des offenen Textes, ja Schritte
auf dem Weg zu einem Denken ohne Bezug auf Tod, Ende und schlielich Sinn.
Vielleicht aber sind Hyperfictions, unabhingig davon, wie sie angelegt sind, gar
nicht offen, vielleicht verschwinden nicht nur die Offenheit, sondern auch das
Nebeneinander moglicher Erzdhl- und Bedeutungsstringe in der Realisierung
durch den Leser — und im Bediirfnis des Lesers nach Geschlossenheit.*’

Douglas’ Untersuchungen scheinen zu ergeben, dass der lesende Mensch auf
physische oder narrative Geschlossenheit (noch) angewiesen ist, um einen Text
als Sinngebilde begreifen und sich mit ihm auseinandersetzen zu konnen.
Letztendlich kann aber auch ein physisch geschlossener (Analog-)Text offen im
Sinne Ecos sein — vielleicht sogar noch eher als ein Digitaltext, denn in einem
Netzwerk fallen Offnungen in verschiedene (Interpretations-)Richtungen nicht
weiter auf: Sie sind der Regelfall. Wenn der Digitaltext als ,,offen®, ,,plural® und
»vielstimmig® bezeichnet wird, geht es dann auch weniger um mogliche, dem
Leser freigestellte Fiillungen und Interpretationen als um die Vielfalt der in das
Netzwerk aufgenommenen Texte und Textblocke, die iiber die Links zu erreichen

sind. Selbst eine Wahl von Perspektive, Reihenfolge o. 4., die dem Leser

* vgl. Douglas, ,,How Do I Stop this Thing?“
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freigestellt wird, 6ffnet den Text nicht per se, denn es handelt sich immer um
schon vorgegebene Moglichkeiten.

Dieses fortwihrende Herbeischaffen erweiternder Textstlicke durch den Link
schlieBt den Text nach allen Seiten, und zwar nicht nur physisch durch die
Aktivierung vorgegebener Textblocke durch den Klick auf den Link. Dadurch
ndmlich, dass er dem Leser moglichst an jeder Assoziationsschwelle einen Link
anbietet, suggeriert der Hypertext eine Geschlossenheit, die spitestens mit der
Einbindung des Offline-Textes in das globale Computernetzwerk Internet absolut
sein wird: Jede Liicke kann mit einem aufrufbaren Textblock gefiillt werden,
nichts bleibt mehr der produktiven Vorstellungskraft des Lesers iiberlassen. Der
Leser muss nur noch den rechten Zeigefinger betidtigen, um sich jeden
digitalisierten Text der bekannten Welt auf seinen Bildschirm zu holen. Dies ist
schlieBlich auch die Vision, die hinter dem Hypertext steht. Vannevar Bush und
Ted Nelson, die Erfinder des Hypertext-Konzepts, suchten nach einem
Mechanismus, mechanisch oder digital, mit dem sich vorgefertigte Daten bequem
abrufen lieBen. Dass der Anwender dabei gleichzeitig auch Produzent eigener
Daten sein konnte, war gerade bei Nelsons Projekt Xanadu ein willkommener
Nebeneffekt zur Demokratisierung der Publikationsmittel. Mit einer gesteigerten
Kreativitdt und Einflussnahme des Lesers gegeniiber dem fiktionalen Text hat
diese Ausweitung nichts mehr zu tun. Offen wird ein Text nicht durch moglichst
viele Links und/oder Verzweigungen oder lediglich aufgrund einer physischen
Nicht-Geschlossenheit.

Folgt man den iiblichen Definitionen des Begriffs Interaktivitét, so erweist sich
ohnehin, dass Lesen nie interaktiv ist: Der Text antwortet dem Leser nicht, weder
als handelndes Subjekt noch als reagierende, Regeln abarbeitende Maschine. Um
den Begriff Interaktivitdt fiir die digitale Literatur zu retten, miisste man eine
neue Definition finden, die stark an der Informationstheorie orientiert ist.
Interaktiv ist ein Text, der qua Format den Leser zu Eingaben auffordert und auf

diese Eingaben anhand von Datensidtzen und Regeln reagiert, die zuvor vom
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einem Autor festgelegt wurden. Dadurch wird Interaktivitit zu einer moglichen
Eigenschaft des Objekts ,Text‘, die (abgesehen von einigen Ausnahmen*®) vor
allem fiir die digitale Literatur relevant ist. Uber die Offenheit und
Leserzentriertheit dieses Textes sagt der Parameter Interaktivitdt allein noch
nichts aus — ganz im Gegenteil sind die meisten Interaktionen, die der Computer
dem Leser anbietet, nicht text- und/oder sinnbildend.*’

Die Literaturtheorie, auf die sich die Hypertext-Theorie beruft und deren
bessere Realisierung Hypertext sein soll, verlangt nun aber gar nicht nach einem
Leser, der die Autorfunktion ibernimmt. Im Gegenteil: Foucault erwartet nicht
das Verschwinden des oder eines Autors, sondern das Verschwinden der
Autorfunktion. Die Theorie vom Tod des Autors nimmt nicht eine natiirliche oder
juristische Person aus dem Text heraus, sondern das Konzept von Autoritdt und
einstringig vorbestimmtem Sinn. Eine Literatur, die versucht, den Leser an die
Stelle des toten Autors zu setzen (indem sie ihn, wie in kollaborativer Internet-
Literatur, selbst schreiben und verdffentlichen Idsst), betreibt demnach nur
Personalpolitik. Wenn es der digitalen Literatur also nicht gelingt, den Leser zum
Autor in diesem Sinnezu machen, so ist thr das 1m aktuellen

literaturtheoretischen Kontext nicht als Manko anzurechnen.

% Ausnahmen sind neben den schon erwihnten papierenen Hypertext-Vorliufern zum Beispiel
die ,,Choose Your Own Adventure“-Biicher oder mehrteilige Fernsehfilme, bei denen die
Zuschauer von Folge zu Folge entscheiden diirfen, wie die Handlung weitergehen soll.

*7 Derartige Einschrinkungen des Interaktivititsbegriffs und der Sichtweise des Lesers als
Autor findet sich auch in der Hypertext-Theorie, wenn auch eher im Nebensatz denn als
Kernaussage. So zum Beispiel bei Jane Yellowlees Douglas, die in ihrer Dissertation (Jean
Paul Sartre zitierend) Lesen unter anderem als ,,directed creation (Print Pathways 28; meine
Hervorhebung AR) charakterisiert und als eine der zentralen Aufgaben des Landowschen
wreader ,creat[ing] the narrative tension® (145) nennt.



6 Vom interaktiven zum kreativen Leser

In den bisherigen Untersuchungen ging es darum zu zeigen, dass der Computer
qua Medium und Hypertext als Textformat den Leser nicht automatisch
aktivieren, dem Autor nicht per se seine Autoritit nehmen und auch die
Autorfunktion nicht iiberfliissig machen. Ganz im Gegenteil wurde deutlich, dass
die zur Zeit existierenden digitalen Literaturen den Autor sogar in seiner
traditionellen Stellung bestirken und dass Interaktivitidt nicht die befreiende,
demokratisierende Wirkung hat, die ihr gemeinhin zugeschrieben wird. Natiirlich
stehen dem digitalen Medium alle die Mdglichkeiten zur Offnung des Textes zur
Verfiigung, die auch analoge Medien bieten; diese sind aber eben nicht
computerspezifisch. Methoden wiederum, die dem Computer addquater oder gar
der digitalen Literatur vorbehalten sind, treten in theoretischen Betrachtungen
immer noch hinter dem Lob der Interaktion zuriick und werden dementsprechend
von der fiktionalen digitalen Literatur nicht ausreichend aufgegriffen. Ich mochte
in diesem Kapitel darum Techniken darstellen, mit denen digitale Literatur
tatsdchlich den Autor demontiert und den Leser avanciert — aber auch
Hypothesen iiber Methoden aufstellen, die zwar denkbar sind, fiir die ich aber
keine Beispiele finden konnte.

Theoretisch wére es vorstellbar, dass die direkten Implementationen, die ich
auch schon weiter oben angesprochen habe, tatsdchlich realisiert werden: der
Verzicht auf das Copyright oder generell auf einen bestimmbaren Autor; eine
Hinwendung zum kollaborativen Schreiben, in dem der Leser tatsdchlich zum
Co-Autor wird; verdnderte Publikationsverhidltnisse, die jedem Schreibenden
Autorschaft zubilligen; adaptive Systeme, in denen sich der orientierte Leser die
von ihm gewiinschten Informationen mit grofStmoglicher Kontrolle selbst
zusammenstellen kann. Insbesondere das Internet konnte sich dahin entwickeln,
dass hier die Autorfunktion tatsdchlich verschwindet. Sollten das Netz oder Teile

davon zu dem ungesteuerten, machtfreien Raum werden, als der es oft berufen
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wird, konnte die Autorfunktion hier hinfillig werden und so konnte iiber die
Gewohnung an unauthorisierte Texte in einem Medium der Autor als
gesellschaftliche Funktion mit der Zeit ganz verschwinden.

Ein vielversprechenderes Mittel, den Autor als Sinnbestimmer einzuschrianken
und die Leseraktvitdit zu betonen, scheinen mir jedoch indirekte
Implementationen zu sein. So konnen Texte mit dem inhdrent geschlossenen
Zeichensystem des Computers oder mit dem Modell der Kontextverschiebungen
arbeiten oder die Maske der freien Interaktion zugunsten ehrlicherer
Mechanismen aufgeben. Bestimmte Konzepte konnen auch explizit zum Thema
digitaler Literatur gemacht werden: der Autor, dem die Kontrolle tiber den Text
(wie in Myst) entgleitet, der Leser, der mit den Versprechungen der Interaktivitét
(wie in King of Space) kdmpft — um nur zwei tatsdchlich realisierte
Moglichkeiten zu nennen. SchlieBlich kann ein digitaler Text metafiktional die
Gegebenheiten des Computers und/oder der digitalen Literatur reflektieren.

Ich werde in diesem Kapitel derartige Moglichkeiten digitaler fiktionaler
Literatur darstellen. Die folgende Tabelle soll dabei als Schnelliibersicht dienen —
auch deshalb, weil die Einzelaspekte nur unterschiedlich detailliert ausgefiihrt
werden konnen, denn wie ich schon gezeigt habe, nutzen aktuelle Titel digitaler
Literatur ihre Moglichkeiten oft nur in geringem MalBle. Aber als
Literaturwissenschaftlerin — nicht als Literatin — kann ich in diesem Rahmen nur
Techniken vorschlagen, sie nicht selbst implementieren und testen. Das gilt vor
allem fiir solche indirekten Implementationen, die eine profunde Kenntnis und
Beherrschung der programmierseitigen Umgebungen voraussetzen.

Allerdings suggeriert die Tabellenform eine Strukturierbarkeit der
Textstrategien, die so nicht gegeben ist: Der Computer als Schreibumgebung ist
kein Baukasten, der bestimmte Techniken und Themen anbietet, die dann nach
Gusto zusammengesetzt werden konnen oder die entlang einer Skala einen
offeneren oder geschlosseneren Text ergeben. Eine andere mogliche, vielleicht

im Leseflul ansprechendere Struktur wire es gewesen, einzelne digitale Texte,
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wie das literarisch verhiltnisméBig ,hochwertige® Myst oder Uncle Buddy’s
Phantom Funhouse zu analysieren und dabei implementierte Methoden
aufzuzeigen sowie wiinschenswerte, aber nicht ausgefiihrte Techniken kurz zu
skizzieren. Der systematisierende Ansatz jedoch ldsst die analytischen Aspekte
besser hervortreten und ist auBerdem mit dem Aufbau der vorausgehenden
Kapitel konsistent. Ein Informations-Hypertext freilich wire im Gegensatz zum
vorliegenden Papiertext in der Lage, beide Strukturen anzubieten und den Leser

wahlen zu lassen ...

Autorfunktion Leserrolle/Interaktivitit
Implementation
direkt = Verzicht auf Copyright = funktionierende Interaktivitit
= Verzicht auf bestimmbaren
Autor

= Leser wird Co-Autor
= Leser wird Autor

indirekt = Endlossemiose =  Begrenzung der Interaktivitat
= Rekursivitét

= Fokusverschiebung
=  Generiertheit

= Virtualitit

Thematisierung =  Autor, der seinem Text = thematische Ein-bindung
ausgeliefert ist begrenzter Interaktivitit
= Metafiktionalitét P Hypertext/Multimedia

P Bewulite Figuren,
P Darstellung/Reflexion von
Textstrukturen

Tabelle 3 Aktive Leser und demontierte Autoren in digitaler Literatur

6.1 Implementationen
6.1.1 Die direkte Implementation des aktiven Lesers

Wie dargelegt bieten digital(isiert)e Texte dem Leser nur an der Oberfldche die
Moglichkeit, selbst in den Text einzugreifen. Theoretisch wiére es jedoch ohne
weiteres moglich, einen semantischen Input des Lesers, der einer eigenen

Schreibtdtigkeit entspricht, als textbildende Interaktion zuzulassen. Gerade
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Storyspace-Hyperfictions, die ja mit einer Strukturkarte arbeiten, scheinen
nahezulegen, einen solchen Input iiber Manipulationen auf der Strukturebene zu
versuchen. Bernd Wingert zum Beispiel beschreibt in seinem Artikel ,,Quibbling
oder die Verritselung des Lesers* eine solche eigenproduktive Lesestrategie, die
es dem Leser ermdglichen soll, den Text iiber dessen Struktur auf seine eigenen
Realisierungswiinsche (oder seine Wahrnehmung einer moglichen Textintention)
zu filtern.

In diesem Ansatz, nidmlich die montierende Leseweise (65), nutzt der Leser die
Struktur-Karten der Storyspace-Reader, um Textblocke von einer libergeordneten
Box in eine andere, von einer hierarchischen Textebene auf eine andere zu
bewegen und um die Textblocke neu an- und einanderzuzuordnen. Die Anregung
zu dieser Montage bezieht Wingert aus dem Text: ,,Das Stichwort fiir dieses
Experiment liefert die Autorin selbst (,arcs/ jrnls/ topographi‘): ,I wonder what
would happen to the story if I changed how I have it organized right now.” (74)"
Wingert bringt nun die Textblocke der Figuren Angela und Jacob in einer Box

zusammen und entdeckt gewisse

,2Kommunalititen* und libergreifende Klammern . . . Dies belegt, in
einem wie hohen Malle diese Erzdhlung eine iiber eine gemeinsame
Beziehung ist, d.h. es ist berechtigt, die Personenboxen in einer
Beziehungskiste wieder zu vereinigen. (74/75)

So entstiinden also neue Beziige beziehungsweise wiirden Beziige, die der
Leser fiir gegeben hilt, verdeutlicht und im Leseprozess realisiert. Tatséchlich

hei3t es in Wingerts Auslosertextblock in Quibbling dann auch:

I’ve thought a number of times lately to bring each woman into her
lover’s box and make each cove then a marriage box, but have not
done it. The topography of the story speaks as it forms, as well as
when the reader encounters it. I believe what I was (am) doing is

' Wingerts unhinterfragter Identifizierung einer Stimme im Text als die der Autorin mochte
ich mich so nicht anschlieBen.
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helping the women stay independent. Also, giving them access,
through proximity, to each other.

Liest man diese Textstelle nicht (wie Wingert) als Aussage der Autorin und als
Manifestation einer Autorinnenintention (welche die Montage letztendlich
ablehnt), sondern als eine Stimme des Textes, so scheint der Leser (Wingert)
tatsdchlich durch seine Montage die dem Text als Moglichkeit eingeschriebene
»marriage box* zu realisieren.

Allerdings erhalten die Textblocke in ihrer neuen Box keinen zusétzlichen,
vorher vielleicht versteckten oder durch Guard Fields versperrten Text und vor
allem auch keine neuen Links. Angela und Jacob in einer Box zu lesen hat keinen
anderen Effekt, als ihr Netzwerk as is zu durchwandern. Das gilt vor allem, wenn
man auf die Links (die weiterhin nach aullen fiihren kdnnen) verzichtet und die
Textblocke einzeln aufruft. In diesem Falle konnte man auch einfach (wenn auch
mit groBerem Hin- und Her-Klick-Aufwand) beide Boxen getrennt nacheinander
oder durcheinander lesen. Wingert selbst hat die einzelnen Textblocke sogar
ausgedruckt und (anscheinend willkiirlich) ,relinearisiert“, um dann zu
untersuchen, ,,welche Beziige das jeweilige Einzelstiick enthdlt oder ,,0b der
jeweilige Text[block] eine beide Personen umfassende Klammer liefert (74).
Derartige Untersuchungen an den einzelnen Textblocken wéren auch an ihren
urspriinglichen Platzen moglich gewesen. Damit erweist sich die Montage als
illustratives Beiwerk, als bloBe Fingeriibung.

Wingerts montierende Leseweise wire erst sinnvoll, wenn der Leser eigene
Links schalten konnte, mit denen er dann ihm plausibel erscheinende Readings

realisierte.” Bei dieser Methode sehe ich aber die ,Gefahr¢, dass der Leser nun,

* In Bezug auf das Internet gibt es Bestrebungen, die Links von den Dokumenten zu trennen,
so dass die Anwender/Leser ihre eigenen Linkbahnen durch das Netz schreiben und anderen
zuginglich machen konnen. Finen literarischen Text mit eigenen Links zu versehen, wiirde
aber wohl eher einen interpretatorischen als einen textbildenden Effekt haben — bis an den
Umschlagpunkt, an dem ein neuer Text entsteht (mit allen Implikationen, wie
Veroffentlichung).
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besonders bei sehr kleinen Textblocken oder bei Textblocken mit eher lyrischer
Sprache, dem Text beinahe jeden beliebigen Sinn einweben koénnte. Das
entsprache nicht mehr der aktiven Realisation von Textpotentialen, sondern kime
einem Aus-dem-Kontext-Zitieren gleich, einer ,,liberzogenen Textinterpretation®,
gegen die sich Eco wegen der zu weitgehend gewordenen Auslegung von Das
Olffene Kunstwerk abgrenzt (Zwischen Autor und Text 52).

Eine Filterung des Textes, die sich an einer vermuteten Textintention
orientierte und diese in einer interaktiv erstellten Textfassung zu realisieren
suchte, wére andererseits auch zu ermdglichen, wenn der Leser seine Reaktionen
auf den Text in den Text einbringen kénnte und der Text dann wiederum
reagierte. Richard Ziegfeld entwirft in seinem einflussreichen Artikel ,,Interactive
Fiction: A New Literary Genre?* eine Form interaktiver Literatur, die dem Leser
weitgefacherte, interpretationsrelevante Auswahlméglichkeiten gibt: ,,Opening . .
. Ending . . . Fate of protagonist/antagonist . . . Order of events . . . Narrative
perspective . . . Form . . . Thematic concerns* (356-357) und andere. Als Beispiel
filhrt Ziegfeld eine digitale Version von Faulkners Absalom, Absalom! vor, die
den Leser entscheiden ldsst, ob er lieber einen Kriminalroman oder eine Chronik
lesen mochte. Fiir die Auswahl sind aber Vorgaben vonnoten — und damit ist es
mit der eigenen Aktivitit bei der Suche nach den Textintentionen auch hier
vorbei.

Damit der Leser in seinen Mutmaflungen wirklich frei und gefordert bleibt,
muss der Text auf Eingaben des Lesers reagieren konnen, fiir die er dem Leser
keine expliziten Stichworte gibt. Programme, die ein solches Eingehen auf
natiirlichsprachliche Lesereingaben ermoglichen, sind heute weit verbreitet und
leistungsfahig. Sogenannte Parser stecken in automatisierten Informations-
systemen, in Lernsoftware und in den beriichtigten Turingmaschinen, die fast
glaubwiirdig menschliche Gespriachspartner emulieren. Parser untersuchen
Wortketten auf ihre syntaktische und semantische Struktur. Die Ergebnisse

konnen mit einer Datenbank und Regeln abgeglichen werden, aus denen dann
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eine Antwort generiert wird. Auf diese Art und Weise funktioniert zum Beispiel
die neueste Generation der Online-Hilfe auf dem Computer, die fiir eine Frage
wie ,,Wie kopiere ich eine Datei?* den richtigen Hilfe-Eintrag heraussucht — und
thn eventuell sogar auf den aus der Wortwahl erschliebaren Wissensstand des
Anwenders zuschneidet. Welche sprachlichen AuBerungen der Computer
verstehen kann und wie komplex seine Reaktionen sind, hingt (neben den
Hardwarevoraussetzungen) nur von der GroBe der Worterbuch- und
Reaktionsdatenbanken und der Komplexitit der Regeln ab.

Traditionell wurden Parser in Textadventures eingebaut, die zur Spielsteuerung
nicht die Maus verwendeten, sondern verbale Tastaturbefehle wie ,,Go North
»lake coin®“ ,Use key“ ,,Talk to woman“ und so fort. Mit der Entwicklung
grafisch aufwendigerer Spiele und grof3erer Rechnerleistungen hat sich dann aber
die komplette Maussteuerung durchgesetzt, bei der Orte, Objekte und
vorgegebene Dialogzeilen nur ausgewdhlt und angeklickt werden. Die
Maussteuerung mag zwar einfacher und bequemer sein als im Trial-und-Error
Verfahren die verbalen Befehle herauszufinden, die das Spiel an einer
bestimmten Stelle akzeptiert (und immer wieder Fehlermeldungen zu lesen wie
,»You cannot do that here®, ,, This is not an option* oder ,,What is a . .. ?*). Durch
die Maus verschwindet aber auch das Gefiihl des Spielers, direkt mit der
Spielumgebung kommunizieren und seine eigenen natiirlicherweise verbal
gefassten Uberlegungen unmittelbar einbringen zu konnen. Eigentlich aber ist die
Maus (oder der Joystick) das angemessenere Eingabeinstrument fiir den Bereich
der Geschicklichkeitsspiele, die auf Hand-Auge-Koordination bauen, also auf
Reflexe, und nicht auf den Umgang mit Zeichensystemen, die im Endeffekt
verbal verarbeitet werden. Andererseits befordert der Computer mit seinen
grafischen Benutzeroberflichen ein ikonografisches oder symbolsprachliches
Kommunizieren und letztendlich Denken, so dass die Verwendung der

Maussteuerung in Adventures medienkonsistent ist.
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Somit ist der Parser aus der Spielewelt verschwunden und in Hyperfictions
wurde er ohnehin nie genutzt.” Dessen ungeachtet sind digitale Texte sowohl
vorstellbar als auch programmierbar, die (als adaptive Hypertext-Systeme) mit
der Hilfe von Parsern natiirlichsprachliche Lesereingaben auswerten und den
dargebotenen Text entsprechend anpassen. Adaptive Hypertexte werden heute in
Informationssystemen und Benutzeroberflaichen verwendet, die sich an den
Wissensstand und die Bediirfnisse des Anwenders anpassen. Die Moglichkeiten,
diese Bedingungen abzufragen, sind unterschiedlich (z.B. Checklisten,
Fehlerauswertung, Eigeneinschitzung durch den Anwender) — das Parsen natiir-
lichsprachlicher Texteingaben, die nicht auf Fragen des Systems hin erfolgen
(etwa ,,Wie schitzen Sie Ihre Kompetenz ein?*) wire eine Moglichkeit, die sich
vor allem fiir nicht-informative Texte wie eben Literatur eignete. Fiir Informa-
tionssysteme wére die Adaptionszeit wahrscheinlich zu hoch, wenn nur auf
unmotivierte Eingaben des Anwenders reagiert werden konnte.

Literarische Texte konnen aber durchaus darauf warten, dass und ob ein Leser
Réume zur eigenen Texteingabe nutzt, um dann aus den Texten des Lesers dessen
Zugang zum ,Haupt‘text zu erschlieBen und jenen auf diesen Zugang hin
auszurichten. Man stelle sich die Gefdhrlichen Liebschaften als digitalen Roman
vor, der in den Rahmen eines Internet-Chats gesetzt ist. Die Figuren wiirden ihre
,Briefe’ in offentlichen oder privaten Rdumen austauschen und untereinander
voneinander nur so viel wissen und zu lesen bekommen wie in der Romanvorlage
auch. Der Leser aber wire in der priviligierten Situation, alle Korrespondenzen
lesen und selbst etwas schreiben zu konnen. Entschlief3t er sich, nicht nur, wie der
Leser eines Analogromans, im Hintergrund zu bleiben und zuzusehen, wie die
Handlung vor ihm ablduft, sondern einzugreifen, so kdnnte auch er sich an den

Chats beteiligen, eigene ,Briefe‘ schreiben.

’ Die Stichwortsuchen, die einige Hyperfictions ermdglichen, sind mit der Funktionalitiit eines
Parsers nicht vergleichbar.
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Ein Parser konnte aus dem Inhalt der Briefe herauslesen, ob der Leser die
Gefdhrlichen Liebschaften als Liebesroman liest, als Gesellschaftssatire, als
Zeitdokument, fiir den erotischen Kitzel — oder mit einem anderen Ansatz, der
vom Text getragen wird oder auch nicht. Der Text kann dann den vom Leser
angelegten Code vollig unterstiitzen, ihn teilunterstiitzen und weitere mégliche
Lesarten als Subtext mitlaufen lassen oder sich gegen bestimmte interpretative
MutmalBlungen sperren. Er konnte ,,sogar auf exemplarische Leser [zielen], die
mit unbegrenzt vielen MutmaBungen experimentieren® (Eco, Zwischen Autor und
Text 72)* Meines Erachtens ist ein adaptives Hypertext-System in Verbindung
mit einem Parser die einzig plausible Strategie, eine motorische Aktivitit des
Lesers mit einer aktiven Sinn- und Textbildung durch den Leser zu verbinden.

Erwidhnenswert ist in diesem Zusammenhang Microcosm, ein an der
Universitdt von Southampton entworfenes, inzwischen kommerzialisiertes
adaptives Hypertext-Sytem, auf dessen Grundlage Jatinder Hothi eine
Lernumgebung programmiert hat, die sich dem Wissenstand der Anwender
anpasst. Dieser Wissenstand wird zwar nicht laufend geparst, sondern eingangs
ermittelt und dann anhand der gesehenen Dokumente und der Verweildauer
angepasst, das System ist aber aufgrund eines anderen Charakteristikums
interessant fiir literarische Anwendungen, wie ich sie oben beschrieben habe.
Hothis System schattiert fiir den speziellen Anwender unwichtige bzw. zu
komplexe Textstlicke, ohne sie ganz unlesbar zu machen. So sieht der Leser die
an seine Umstdnde angepassten Informationen, ist aber in der Lage, auch alle
weiteren wahrzunehmen, entweder um sich zu orientieren oder um iiber seine
Einstufungsgruppe hinauszugehen, worauf das System dann wieder eingehen
kann.

Mit einem Parser versehen und als literarische Anwendung koénnte sich dieses
System den Codes anpassen, die der Leser an den Text anlegen will, ohne die
restlichen Moglichkeiten ganz veschwinden zu lassen, ohne also, wie Ziegfelds

Entwiirfe, nur eine mogliche Lesart zu realisieren und alle anderen inaktiviert zu
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lassen, bis der Leser anldsslich eines neuen Readings neue Entscheidungen trifft.
Damit bliebe der adaptierte Text weiterhin offen und der Leser hétte die Freiheit,
in einem Reading zwischen verschiedenen Codes zu springen und je nach
Komplexitit des Systems sogar mehrere Codes gleichzeitig anzulegen (zum
Beispiel indem das System den Text in verschiedenen Farben schattiert).
,,Uberinterpretationen” wiirden schlichtweg nicht unterstiitzt. Leider entfielen
aber auch solche moglichen Interpretationen, die zwar von Text unterstiitzt
werden, vom Autor aber libersehen wurden (und deren Existenz zum Beispiel
auch Eco durchaus zugibt). Dennoch sehe ich in einem adaptiven System die
einzige sinnvolle Moglichkeit, den offenen, den Leser aktivierenden Text digital
zu realisieren — wenn man denn Ansitze der Analogliteraturtheorie im digitalen

Medium verkdrpern muss.

6.1.2 Die indirekte Implementation des demontierten Autors

Der Computer ist eine Symbolmaschine. Von der Ebene der
Benutzeroberflache bis hinunter zum Bindrcode und zu den On/Off-Zustdnden in
Prozessoren und Speichern werden Zeichen bewegt, die aufeinander verweisen.
Ein Icon verweist auf ein Programm, ein Stick Code in einer
Programmiersprache bezieht sich auf ein Stiick Code in der Maschinensprache,
ein Locator referenziert eine Speicherstelle. Dem Computer eigen ist dabei die
Tatsache, dass diese Verweisstrukturen innerhalb eines weitgehend
geschlossenen Systems verbleiben, das heiBt, alle Referenzierungen finden

innerhalb des Computers statt.*

* Auch mehrere vernetzte Computer und die Kommunikation mit Peripheriegeriten fillt unter
die Kategorie ,Computer‘. Eine Offnung zur AuBenwelt hin findet erst statt, wenn der
Computer andere Maschinen steuert und externe Objekte manipuliert; dieser Sonderfall soll
hier vernachldssigt werden.
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Grafische, intuitive Benutzeroberflichen versuchen allerdings oft, liber ihre
Metaphorik  eine  AuBlenreferenz  herzustellen; schon die Metapher
,Benutzeroberfliche’ gehort zu diesen Bestrebungen. Deutlicher noch wird das
bei Bezeichnungen wie ,Arbeitsplatz’, ,Schreibtischhintergrund’, ,Werk-
zeug(leiste)’, ,Pinsel’, ,Papierkorb’ etc. Diese Bezeichnungen funktionieren in
gewissem Malle analog zur Alltagswelt des Anwenders. Die Verwendung eines
,Pinsels’ in einem Grafikprogramm bewirkt eine andere Textur der eingefarbten
Flache als die Verwendung eines ,Buntstifts’; ,in” den ,Papierkorb’ gehort ganz
offensichtlich verworfenes Material. Niemand wird aber auf die Idee kommen,
dass, wenn er das Icon (also die grafische Darstellung) eines Dokuments auf das
Icon des Papierkorbs zieht, dieses Dokument in einer physischen Manifestation
aus dem Computer ausgegeben und in den Papierkorb unter dem Schreibtisch des
Anwenders befordert wird. Das ,Papierkorb’-Icon steht fiir die Funktion
,Loschen’ innerhalb des Computers. Das Drucker-Symbol wiederum verweist auf
eine Komponente dieses Computers (auch wenn diese in den meisten Féllen als
separates Gerit realisiert ist).’

Diese endlose Zeichenkette ohne AuBenreferenz ist also ein Charakteristikum
des Computers. Das sollte eigentlich nahelegen, dass digitale Literatur
entsprechende Strategien nutzt. Dafiir bietet sich vor allem die Verwendung der
nicht-verbalen Zeichensysteme an, von denen auch nicht grafisch unterstiitzte
digitale Literatur immer umgeben ist, ndmlich die Icons der Shell.
Programmiersprachliche Elemente im Verbaltext diirften sich den meisten Lesern

nicht erschlieen, da zwar entweder erkennbar ist, dass es sich um eine

> Dafiir, dass nur ,Anfinger* in die Symbolstruktur des Computers einen AuBenverweis lesen,
spricht auch die Anzahl der Anekdoten, die zu diesem Thema im Umlauf sind und anhand
derer ,fortgeschrittene Anwender* oft ein Gemeinschaftsgefiihl herzustellen versuchen: Uber
den Anwender, der mit der erhobenen Maus auf den Bildschirm zielt, wild klickt und sich
wundert, warum nichts passiert; iiber die Anwenderin, die einen neuen Monitor kauft, weil
ihr alter Bildschirm voller Korrekturfliissigkeit ist ... etc. Vgl. z.B. Owen W. Linzmayers
Apple-Kultbuch The Mac Bathroom Reader, besonders: ,,Stupid Mac Stories* 173-184.
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Programmiersprache handelt, der Sinn der Zeichen und damit die Doppel-
bodigkeit jedoch unerkannt bleibt — oder aber weil das programmiersprachliche
Element natursprachenidentisch ist und so in seiner verschobenen Funktion gar
nicht erst auffillt. Den Stapel ,,Source Code* in John McDaids Uncle Buddy’s
Phantom Funhouse oder die Textblocke ,.expert system“6 und ,,culprit“7 n
Michael Joyces Afternoon kénnen nur Programmierer (oder Leser, die sich mit
formalen Sprachen auskennen) goutieren.

Auftalligerweise sind es vor allem grafische Computerspiele, also vornehmlich
nicht-verbale Texte, die mit diesen Verweisstrukturen des Computers arbeiten.
Eine simple, nicht Computer-eigene Methode, Aullenreferenz zu unterdriicken,
ist es dabei, Computerspiele im Comic-Stil zu programmieren. Das allein bewirkt
jedoch nur einen gewissen Reibungseffekt: Der Spieler unterliegt, anders als etwa
in Virtual Reality-Umgebungen nie der Illusion, in realweltliche Geschehnisse
einzugreifen, wie das in Simulationen oder virtuellen Realitdten der Fall ist.
Spiele wie Discworld oder Der Tag des Tentakels, die in Personal, Inventar,
Stimmung und so fort sehr stark Cartoon-Konventionen unterliegen, bleiben
insofern noch weitgehend realistisch, als in ihnen menschenéhnliche Figuren
menschendhnlich interagieren: Sie reden miteinander, tauschen Objekte aus und
gehen mit Dingen um. Die Spieloberfliche und die Ritsel haben zwar eine
unrealistische Textur, die Ritsel und damit der gesamte Spielablauf aber bauen
auf realweltlichen Handlungen und Bezichungen® auf.

Die Hauptfigur des Spiels The Neverhood sieht im Gegensatz dazu nur

humanoid aus: Sie besteht aus einem Torso, je zwei Armen und Beinen sowie

Hstructure = | Werther™ - ,at first” 2 | yes 7 2 , expert system™

7 structure” > ,,Werther” - at first“ > ,, WUNDERWRITE R“ = _ rule base“ = , culprit“
Darunter z&hle ich auch einfache Umkehr-Negationen realweltlicher Beziige wie die
Existenz von Drachen oder autarken Tentakelarmen, die die Weltherrschaft anstreben.
Ausschlaggebend ist dabei das Konzept der bosen Macht, welche die Welt bedroht und die
auf traditionelle Art und Weise bekdmpft werden kann (durch Verhandeln, Gewalt, List).
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einem Kopf mit Augen, Mund und einem Haarschopf. Aber schon ihr Name
macht deutlich, dass es sich hier um eine geschaffene Figur, eine Kreation
handelt: Er (?) heilt Klaymen (= Clay Man = Mann/Figur aus Ton). Die
Knetgummifigur Klaymen bewegt sich in einer Welt aus Knetgummi, die zwar
eine vage terrestrische Tektonik und Architektur hat sowie den grundlegenden
Naturgesetzen zu folgen scheint; Texturen und Farben sind aber explizit
unrealistisch. Vor allem kommen in dieser Umwelt zundchst kaum andere
Lebewesen vor, mit denen interagiert werden konnte oder miisste. Statt dessen
begegnet man iiberall Knopfen, die gedriickt, Symbolen, die bewegt oder
kombiniert und Schiebereglern, die eingestellt werden miissen, um Rdume zu
erreichen.

Im Prinzip stellen die Rétsel in The Neverhood keine anderen als die
(Inter)Aktionen dar, die mit und auf dem Computer ohnehin stattfinden: Man
muss die richtigen Icons anklicken, um Programme oder Dateien zu offnen.
Dieses ,Offnen’ der Dateien wiederum wird auf dem Computer metaphorisch und
grafisch als das Offnen von sogenannten ,Fenstern’ dargestellt, das zum Teil
sogar mit optischen Effekten unterstiitzt wird: Einige Programme 06ffnen
Mentileisten und Fenster zum Beispiel mit deutlich sichtbaren Tiir- oder Jalousie-
Effekten, so dass sich das neue Bild von links nach rechts oder von oben nach
unten aufbaut.

Auch in The Neverhood 6ffnen sich Tiiren zu Raumen auf Knopfdruck, wobei
die Rétsel meist darin bestehen, die Knopfe zu finden, die ohne rdumlichen
Zusammenhang zu den Tiren untergebracht sind — genau wie ein Icon auf der
,Schreibtischoberfldche’ in keinem direkten raumlichen Zusammenhang mit dem
Programm ,dahinter’ steht. Das erfolgreiche Offnen der Tiiren fiihrt meist nur im
Spiel vorwérts, manchmal werden aber auch Videosequenzen aufgerufen —
ebenso klickt man sich in einem Computerprogramm manchmal nur durch die
einzelnen Fenster eines Einstelldialogs, manchmal hingegen aktiviert ein Klicken

aber auch den Drucker.
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Erst am Ende, wenn Klaymen die zerstorte Ordnung seiner Welt
wiederhergestellt hat (anscheinend ein notwendiges Plotelement in Adventures),
wird das Spiel handlungsorientiert. Aber die vorausgegangenen Riétsel liefern fast
ausschlieflich keine Informationen zur Losung der letzten Aufgabe, sie fithren
nur rdumlich zum Austragungsort. Statt dessen sammelt Klaymen auf seinem
Weg Videokassetten auf, die sich unterwegs abspielen lassen und die sich zu
einer Geschichte sortieren — der Geschichte der Neverhood bis zu Klaymens
Geburt, mit der das Spiel beginnt. Die Bewegung durch das Spiel und das Losen
der Raitsel generieren also die Geschichte im Spiel. Das geschieht jedoch nicht
direkt (wie ich das fiir Computerspiele im allgemeinen in Kapitel 5.1.2 gezeigt
habe), indem jede Aktion im Spiel ein Teil der Geschichte ist, sondern mittelbar:
Durch die Symbolmanipulation im Spiel wird die Geschichte aufgerufen, wie ein
Doppelklick ein Programm aufruft.

Dieser Effekt erscheint in der ,,Hall of Records* noch einmal kondensiert: Die
Schopfungs- und Vorgeschichte der Neverhood ist an die Wand eines groflen
Raumes geschrieben, der aus rund 35 Bildern besteht.” In jedem Bild gibt es circa
sieben Spalten Text zu lesen und zu jeder muss Klaymen hinbewegt werden. Der
Text wird mit dem Mauszeiger von oben nach unten durchgescrollt, dann wird
Klaymen von der Wand weg und zur nichsten Spalte hinbewegt.'” Die
motorischen Aktivitidten des Lesers im Text rufen den schon vorhandenen Text
also wiederum nur auf. Die ,,Hall of Records* fiihrt das Interaktivitdtskonzept
damit ad absurdum: Die ausdauernde Interaktion generiert zwar den physischen
Text, ist aber in keiner Weise textbildend.

Auch die Figuren des Comic-Adventures Toonstruck sind grof3tenteils

Cartoonfiguren. Die einzige menschliche Figur ist der Comic-Zeichner Drew

? Len Green zihlt darin 236 Textspalten.
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Blanc, der in seine eigene Cartoonwelt gezogen wird, um dort die Ordnung
wiederherzustellen. Auch hier sind die Rdume cartoonartig, aber quasi-realistisch
gestaltet (wenn man vom ,,Escher-Treppenhaus® einmal absieht). Die Ritsel in
Toonstruck haben jedoch unterschiedliche Eigenschaften. Die Unteraufgaben
sind meist alltidgliche Aktvitidten: Dialoge fiihren, Objekte sammeln und diese
miteinander kombinieren — die TUblichen Adventure-Aufgaben also. Das
Hauptritsel des ersten Teils besteht aber darin, Ersatzteile fiir ein Gerét zu finden,
das zur Wiederherstellung der Cartoonweltordnung nétig ist. Diese Objekte
ergeben sich aus Wortpaaren, die zum Teil feste Redewendungen, zum Teil
Wortspiele, zum Teil Bindroppositionen darstellen. Damit emuliert die
Ritselebene nicht mehr realweltliches Problemldsen, sondern verbleibt auf der
Ebene der Zeichenmanipulation, denn die Losungen lassen sich allein aus
sprachlichen Kompetenzen heraus erschlieBen (wenn zu einem Herz zum
Beispiel ein Fisch gefunden werden muss, ,,sole* zu ,,soul® in ,,heart and soul®).
Auf die narrative Einbindung in eine Weltrettungsgeschichte wurde aber auch
hier (leider) nicht verzichtet.

Das Spiel Myst schlieBlich hat zwar eine etwas realistischere grafische
Darstellung als die oben vorgestellten Comic-Spiele. Das bedeutet im Prinzip
jedoch nur, dass die Buttons und Icons mit organischeren Metaphern belegt sind
als zum Beispiel in Neverhood oder Discworld. Durch das Driicken der richtigen
Knopfe (oder die Eingabe des richtigen Codes) 6ffnet man auch hier einen neuen
Raum oder eine neue Ebene — und zwar auf dieselbe Art und Weise, wie eine
Anwendung gestartet wird. Die Darstellung dieser Knopfe ist nur eine Frage des
Interface, vergleichbar mit dem Unterschied, ob man unter DOS arbeitet oder

unter einer standardisierten grafischen Oberfliche wie zum Beispiel dem Mac OS

' Die Chronik selbst gibt zwar keine Losungshinweise, muss also nicht gelesen werden, aber
den Raum muss man ganz durchschreiten (zwei Klicks pro Bild), um eine Videokassette
aufzusammeln. Um das Spiel beenden zu kdnnen, miissen die Videokassetten komplett sein.



218

— oder mit einem organischen Interface, wie sie der Programmierer und Designer
Kai Krause seinen Programmen gibt.""

Unabhingig vom Aussehen der Buttons jedoch reflektiert die Art, wie die
Ritsel in Myst gelost werden, das Medium und nicht eine Welt auBBerhalb des
Computers. Es geht immer darum, an einer Stelle die ,Tastenkombinationen’,
,Befehle’ und ,Codezeilen’ zu finden, die an einer anderen Stelle eingegeben
werden miissen. Diese Eingaben 6ffnen dann weitere Welten. Auch Myst ist zwar
in eine Gesamterzdhlung vom Weltrettungstypus eingebunden, dieser Plot
erscheint aber nur als Rahmen und am Rand, sozusagen als Anreiz, das Spiel
durchzuspielen und alle Rdume zu sehen. Das eigentliche, auch explizit gemachte
Ziel des Spiels ist es, die Rdume oder Welten von Myst zu besuchen und zu
erforschen: ,Now you’re here . . . with no option but to explore.”
(Begleithandbuch 2)"

Eine Geschichte entwickelt sich dabei nie. In der Eroffnungssequenz des Spiels
wird der Spieler (bzw. seine Reprisentation, denn im Spiel selbst gibt es keine
sichtbare oder implizierte Spielfigur mehr) in das Buch der Insel Myst gezogen.
Die Hauptaufgabe besteht nun darin (oder scheint darin zu bestehen), einen der
Briider zu befreien, die von threm Vater in verschiedenen Biichern eingesperrt
wurden. Das erreicht man dadurch, dass man dem Bruder die verlorenen Seiten
des Buches bringt, in dem er gefangen ist. Der Spieler besucht eine Welt nach der
anderen (indem er die Ritsel 16st, die deren Einginge sperren) und hort den
Briidern zu, wenn er ihnen die Seiten gebracht hat. Er bekommt dadurch jedoch
kein klareres Bild der Geschehnisse: Die Briider werfen einander Verrat und
Betrug vor und flehen darum, freigelassen zu werden, um die Welten (und ihren

Vater) retten zu konnen; aber die neuen Buchseiten rufen keine neuen Argumente

" vgl. z.B. Sonke Jahn, , Kai Krause Unplugged*
"> Diese Lesart wird auch von dem inhaltlichen Aspekt getragen, dass das Spiel nicht endet,
sondern den Spieler auffordert, weiterhin die Rdume zu erforschen.
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fiir dieses Anliegen hervor. Die Zimmer der Briider, die man in den Welten
besucht, geben vor, Hinweise iiber die Charaktere der Briider und die
Geschehnisse vor dem Eintreffen des Spielers zu bieten. Versucht man darauthin
aber, zum Beispiel aus der Inneneinrichtung Charaktereigenschaften abzuleiten,
bilden sich keine konsistenten Bilder. Bringt man den Briidern die Seiten, sieht
und hort man sie zwar besser als vorher, und auch sie zeigen sich erleichtert, den
Spieler besser sehen zu konnen, aber es gibt keine neuen Informationen, es
entsteht keine Geschichte.

Man konnte also sagen, dass die Kette der Zeichen (ein Hinweis, der auf den
ndchsten verweist) nirgendwohin fithrt: Am Ende einer Reihe von
Hinweisen/Zeichen/Symbolen liegt eine Buchseite bereit, aber die Seite
signifiziert nicht. Man kann sie nicht lesen, sie erzdhlt nichts, und die Briider, die
mit jeder Seite deutlicher und deutlicher werden, erzihlen immer nur dasselbe.
Die Anhdufung der Zeichen zeichnet ein klarer werdendes Bild, aber das ist rein
kumulativ. Je mehr ,Geschichte’ durchlaufen wird, desto deutlicher wird sie,
jedoch ohne sich zu entwickeln; es gibt keine inhaltliche Fiillung. Durch das
ginzliche Fehlen der Spielfigur wird der Eindruck noch verstirkt, dass der
Spieler wie ein Anwender durch Symbolmanipulation auf Anwendungen auf
seinem Computer zugreift.

Durch diese Verweigerung von Handlung und Aussage und die
Selbstbeziiglichkeit, die durch die in sich geschlossene Zeichenkette entsteht,
entziehen sich digitale Fiktionen wie Neverhood und Myst einer Kontrolle durch
einen sinnbildenen Autor. Der selbstreferentielle Text ldsst den Autor aulen vor.
Solche Selbstbeziiglichkeit kann auch mit anderen Methoden hergestellt werden,
zum Beispiel durch Rekursivitit, Fokusverschiebungen, entsprechende
Nutzungen von Generiertheit und deren Grenzen oder der Reflexion der
physischen Virtualitdt digitaler Texte. Derartige Implementationen kommen aber
in den existierenden Texten bis jetzt selten oder gar nicht vor. Trotzdem sei deren

Wirkung im Folgenden durchgespielt.
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Rekursivitdt oder Selbstreflektivitit als Textstrategie erscheint meist als
Metafiktion (sieche wunten). Der Computer bietet jedoch Maoglichkeiten,
selbstreflektive Strukturen nicht nur zu thematisieren, sondern sie auch
durchzufiihren. Generell ist die konventionelle Ordnerstruktur moderner
Mikrocomputer selbstihnlich geschachtelt: Ordner mit Unterordnern und
Unterunterordnern. Carolyn Guyers Quibbling zum Beispiel nimmt diese Struktur
schon im Leitmotiv der ,,Boxes* auf, die in der Erzdhlung weitergegeben werden
oder die auf der Strukturebene von Storyspace die einzelnen Textkomplexe (zum
Beispiel die Tagebiicher) enthalten. Die Texte in den Schachteln spiegeln
einander dabei auch auf inhaltlicher Ebene.

Rekursivitit der Programme hingegen ist aus Sicht des Computers ein weniger
wiinschenswertes, wenn auch hédufiges Phanomen. Programmierfehler fithren oft
zu Rekursionen, Endlosschleifen, die letzten Endes den Absturz des Computers
nach sich ziehen. John McDaid hat in Uncle Buddy’s Phantom Funhouse ein
solches Schleifenprogramm eingebaut, das in der Darstellung als Gedicht
daherkommt. Wird das Gedicht aber auf dem Macintosh als Programm gestartet,
so stiirzt der Computer mit der Fehlermeldung ab: ,,Too much recursion® — ein
Seitenhieb auf die literarischen Vorlieben der Postmoderne?

Ich habe in dieser Arbeit die Bedeutung der Shell in der digitalen Literatur
ausfiihrlich behandelt und gezeigt, wie der Autor durch die literarische Technik
der Fokusverschiebung als Autoritit im Text bestarkt wird. Theoretisch wire es
aber auch moglich, Fokusverschiebung so einzusetzen, dass die Autorfunktion
kritisch gebrochen wird. Die Fehlermeldungen in Uncle Buddy’s Phantom
Funhouse kommen dem schon relativ nahe, da hier der Maschine, nicht dem
Autor zugeordnete Kontexte im Fokaltext auftauchen. Der Duktus der
entsprechenden Dialogfelder aber und die Tatsache, dass ein Verlag wie Eastgate
wohl kaum Beta-Versionen seiner Titel ausliefern wiirde, fithren auch hier dazu,

dass tiber die Fehlermeldungen eine Autoritét in den Text eingefiihrt wird, die ein
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Leser mit der iiblichen Lesesozialisation wieder nur als einen Verweis auf die
Autorfunktion lesen kann.

Eine mogliche, den Autor tatsidchlich ausschaltende Verwendung der
Fokusverschiebung konnte es sein, bewusst fehlerhafte Texte zu programmieren,
die sich erratisch und entgegen einer annehmbaren Autorenintention verhalten.
So zum Beispiel, wenn das Rekursionsprogramm in Uncle Buddy nicht aus dem
Text herausgenommen und anders implementiert werden miisste, sondern direkt
beim Aufrufen im Fokaltext zum Systemabsturz fiihrte. Damit ginge vielleicht die
ironische Fehlermeldung ,,Too much recursion® zugunsten der bekannten
Macintosh-Bombe verloren — aber eben auch die augenzwinkernde Stimme einer
Autoritdtsperson. Andererseits eignen sich Texte, die an einem bestimmten Punkt
abstiirzen, moglicherweise eher als Installationen, die nach einem
Ausstellungstag von Fachpersonal gewartet und zuriickgesetzt werden konnen,
als fiir Anwendungen, die der Leser auf seinem Heimcomputer installiert.

Es bleibt festzuhalten, dass es bis jetzt noch keine computergenerierten Texte
gibt, die ohne grofBere editorische Einflussnahme durch einen menschlichen
Autor funktionieren. Dazu kommt, dass natiirlich auch eine Maschine als
sinnbildender Autor fungieren kann, solange die Autorfunktion in ihrer aktuellen
Form weiterbesteht. Die Losung liegt nicht darin, die Person des Autors zu
,toten‘ oder zu ersetzen, sondern diese Funktion abzuschaffen. Dennoch wéiren
Implementationen der Computergeneriertheit denkbar, die auf die Ersetzbarkeit
von sowohl Autorperson als auch Autorfunktion verweisen. Bisherige Versuche
in diese Richtung legen nahe, dass Computergenerierung von Poesie am ehesten
funktioniert, wihrend Prosatexte allein aufgrund der Anschliisse und Uberginge
von vorneherein zu stark kontrolliert werden miissen.

Die physische Virtualitit des digitalen Textes ist nichts direkt ins Auge
Springendes. Von der Wahrnehmbarkeit her verschwindet ein Text mit dem
Zuklappen eines Buches genauso (oder genauso wenig) wie mit dem Schlielen

des Leseumgebung bzw. dem Ausschalten des Computers. Der Leser ist sich in
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beiden Fillen bewusst, dass der Text, den er nicht sieht, in irgendeiner Form auf
einem Speichermedium vorhanden ist — und sollte der Text tatsdchlich
verschwinden, so reicht es doch, dass er da ist, wenn der Leser ihn aufruft, sei es
durch FEinschalten oder Aufklappen. Die explizite Darstellung der physischen
Virtualitit kann jedoch auf die Verweigerung von Autoritit und fester
Sinngebung verweisen.

Dabei liegt es sicher an den Bedingungen von Storyspace, derjenigen Lese-/
Schreibumgebung, in der die meisten der heute erhiltlichen anspruchsvollen
digitalen Erzdhlungen erscheinen, dass Virtualitit selten oder gar nicht dargestellt
wird. Die Schwiche von Storyspace liegt eindeutig in der Benutzerschnittstelle.
Programme wie der Macromedia Director oder Toolbook sind ungleich
schwieriger zu bedienen, da sie vom Autor relativ groBe Programmierkenntnisse
erfordern. Darum gibt es auch relativ wenige Offline-Hyperfictions, die in einem
dieser grafisch orientierten Programme geschrieben sind. Das auf den Macintosh
beschrankte Programm HyperCard bietet hier auf relativ anwender-/
autorenfreundliche Weise mehr Moglichkeiten als Storyspace.

Durch Mausklicks aktiviert, zeigt HyperCard eine Stapelkarte nach der anderen
mit oder ohne Effekte an, erlaubt aber auch animierte Sequenzen, in denen
mehrere Karten nach nur einem Mausklick durchlaufen. So kann Text auf dem
Bildschirm erscheinen und wieder verschwinden, was einen Eindruck von
Vorlaufigkeit und Verginglichkeit vermittelt — etwa als wahrnehmbare Dar-
stellung der Tatsache, dass digitaler Text nicht fest auf ein kontrastfarbiges
Trigermedium aufgedruckt ist, sondern durch einen Lichtstrahl erzeugt wird.
Dieser ,,Text aus Licht“ oder ,Text aus Elektronen* wird von einigen
Theoretikern implizit im Sinne von Derridas sous rature verwendet:

Electronic text is the first text in which the elements of meaning, of

structure, and of visual display are fundamentally unstable. (Bolter,
Writing Space 31)
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. electronic text replaces itself[,] . . . each screen unreasonably
washing away what was and replacing it with itself. (Joyce, Of Two
Minds 232)

Electronic text is . . . the constantly replaced present tense, the
interwovennesses, the interstitial, which the dissolve, rather than
signifying, enacts. (233)

Hier besteht eine Ndhe zu (Spivaks Zusammenfassung von) Jacques Derridas
trace/Spur: ,,.Derrida’s traee is the mark of the absence of a presence, an always
already present, of the lack at the origin that is the condition of thought and
experience.” (xlii)) Das Konzept der Spur ist aber mit dem des sous
rature verbunden:

Neither can the trace be thought of as an entity, if ,entity* always
implies a presence somewhere: whence the temptation, two or three

times, to write the verb ,to be“ with a cross through it, ,,under
erasure. (Bennington und Derrida 76)

Auch der Text aus Licht ist (folgt man den Theorien von Bolter, Joyce, Landow)
keine prédsente Entitdt, sondern erscheint nur immer wieder, um immer wieder
ausradiert zu werden.

Der materielose Lichtstrahl, der Spuren des Textes von hinten gegen den
Bildschirm zeichnet, mag damit eine griffige Metapher fiir Derridas Konzept der
Spur" sein, zur Charakterisierung digitaler Texte eignet diese Metapher sich
jedoch wenig.'* - Man konnte aber etwa Derridas Methode der Etymologie-
basierten Dekonstruktion von Begriffen nachzeichnen, indem man — mit oder

ohne Motivation durch Mausklick - einzelne Begriffe in einem Textblock in ihren

" Der Elektronenestrahl ist eben nicht mit dem chemisch behandelten Fotopapier vergleichbar,
in dem ,,sich die fliichtige Spur des Realen [einschreibt]* (Wetzel 73), der Elektronenstrahl
und damit alles von ihm Gezeichnete ist selbst fliichtig. Wetzel stoppt in seiner
Untersuchung der Schrift ,,von den literarischen zu den technischen Medien* leider vor der
Lichtschrift auf dem Computermonitor und beschréankt sich darauf, die multimedialen Texte
als nur noch Gezeigtes zu charakterisieren (193).

' siehe auch oben, Kapitel 5.1.1



224

Bedeutungsschattierungen aufscheinen und die Termini einander ersetzen lasst.
Ein Text, in dem derart Sinnverschiebungen implementiert wiren, verzichtete auf
feste Sinngebungen und unterminiert damit auch die Autoritét eines formenden,
sinngebenden Autors. Die Sinnverschiebungen lieBen sich durchaus auch mit
Hilfe von Regeln und Begriffsdatenbanken computergenerieren, so dass in den
konkreten Situationen auf die Steuerung durch den Autor weitgehend verzichtet

werden konnte.

6.1.3 Die indirekte Implementation des aktiven Lesers

Erst Texte, die nicht vorgeben, via Interaktivitit den Leser aktivieren zu
konnen, sondern die Moglichkeiten des Interaktivitdtskonzepts hinterfragen,
lassen gegen den (angeblichen) Strich des Mediums Fiillungen durch den Leser
zu, die lber eine blofe motorische Aktivitdt hinausgehen. Eine Einschrinkung
der Interaktivitit wie in Uncle Buddy’s Phantom Funhouse oder wie die weiter
oben allgemein bei Adventures aufgezeigte ermoglicht eine Reflexion des
Mediums sowie der Erwartungen, die typischerweise an die Moglichkeiten dieses
Mediums gestellt werden. Hier geht es ndmlich nicht um Geschichten, die sich
bei jedem Lesen wieder neu schreiben (M. Joyce), sondern die Interaktion
erscheint als motorische Lesebedingung, die auf der Ebene des Umblitterns
verbleibt, ohne die sonst iiblichen ideologischen Uberfrachtungen. Bis auf das
oben schon erwédhnte King of Space habe ich keine weiteren Hyperfictions
gefunden, welche die Reflexion der Unmoglichkeit freier sinnbildender
Interaktion, wie sie der Hypermedia-Mythos verspricht, als Textstrategie nutzen.

Auch das Spiel Myst reflektiert den Interaktivititsaspekt, indem es die
angebliche Entscheidungsfreiheit in einem Text mit Baumstruktur und
Auswahlknoten unterlduft. Wie viele andere interaktive Spiele bietet
Myst verschiedene Enden an (eine Baumstruktur kurz vor der Endsequenz), aber

hier ist keins der Enden ein Schluss. Nachdem der Spieler jede Welt gedffnet und
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gesehen hat und die fiinf Seiten in eines der Biicher eingelegt hat, gibt der
entsprechende Bruder dem Spieler den Code fiir eine weitere Welt, D’ni, wo der
Vater/Autor eingesperrt ist. Aus dem Buch D’ni heraus bittet der Vater den
Spieler, keine der beiden Seiten zu nehmen, die vor dem Durchgang liegen, und
die Briider nicht zu befreien, sondern wieder nach drauflen zu gehen und eine
letzte Seite aus einem Versteck zu holen und sie dem Vater zu bringen, um isn zu
befreien.

Wenn sich der Spieler entschlieft, den Rat des Vaters nicht zu befolgen und
doch einen der Briider zu befreien, wird er von diesem Bruder betrogen. Die
Perspektiven dndern sich, der Blick des Spielers ist nun nicht mehr von auf3erhalb
in das Buch hinein gerichtet, sondern von innerhalb des Buches nach drauflen in
die Bibliothek. Der befreite Bruder erscheint und rei3t die Seiten, die der Spieler
thm zuvor gebracht hat, wieder aus dem Buch. Dabei macht er sich iiber den
Spieler lustig: ,,Hello, I can hardly see you anymore®, sagt er. Und: ,,Hope you’re
into books.“ Am Ende ist der Spieler in dem Buch gefangen, aus dem die Figur
des Bruders gerade entkommen ist. Der Bildschirm wird einfach schwarz. Es gibt
kein Finale, keinen Abspann, keinen ,,Nochmal Versuchen*“-Knopf. Der Spieler
muss das Programm iiber das Datei-Menii beenden — oder einen zuvor
gespeicherten Spielstand aufrufen.'

Offensichtlich ist der Text aber auf das iibliche Spielerverhalten vorbereitet:
Nicht viele Spieler, die erkennen, dass sie an einer bestimmten Stelle zwischen
zwei oder mehreren Pfaden wéhlen konnten, geben sich damit zufrieden, nur
einen dieser Pfade auszuprobieren. Sie gehen zurlick (mit Hilfe gespeicherter

Spielstinde) und untersuchen auch die anderen Pfade. Myst scheint damit zu

" Dass der Spieler nun selbst in einem Buch gefangen ist, scheint ein knapper Hinweis darauf
zu sein, dass die Interaktivitit in Myst eben keiner Befreiung und Aktivierung des Lesers
dient. Und auch wenn der Spieler das ,richtige* Ende wéhlt, gelangt er nicht aus dem Text
heraus, ohne ihn ,gewaltsam* abzubrechen.
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rechnen; es markiert ,,Vater retten* als die beste Losung.

Jedoch selbst wenn man dieses als ,richtig’ konnotierte Ende wahlt und dem
letzten Hinweis des Vaters folgt, endet das Spiel nicht. Man gelangt in eine
weitere Welt, trifft dort den Vater/Autor erneut und gibt ihm seine Buchseite. Der
Vater geht darauthin los, seine S6hne zu bestrafen. Wenn er zuriickkommt, bietet
er dem Spieler nicht nur eine Belohnung an, sondern auch die Moglichkeit, die
vom Vater geschaffenen Welten und seine Biicher weiter zu untersuchen. Er legt
das Buch von Myst zur Seite und wendet sich wieder seiner Arbeit zu. Klickt man
das Buch an, ist man zuriick in der Bibliothek und kann von dort aus wieder die
Welten besuchen. Ein wirkliches Ende ist also nicht erreichbar. Wenn man das
Spiel verlassen will, muss man — wie schon gesagt — iiber das Datei-Menii das
Programm selbst beenden.

Es handelt sich also letztlich nicht um drei gleichberechtigte alternative Enden,
zwischen denen der Spieler frei wiahlen kann, sondern um eine lineare Sequenz,
die das Fehlgehen als Schritte auf dem Weg zur Losung anerkennt. Damit wird
die Illusion einer angeblichen Entscheidungsfreiheit aufgehoben, welche der
Spieler in Bezug auf die Wahl der Figur, die er ,rettet, zu haben scheint. Die
vermeintlich freie Wahl gehort zum Finden der als richtig ausgewiesenen
Losung, die Interaktion wird zur Aktivitét, die nicht der Textbildung durch den
Leser, sondern dem bloBen Vorwartskommen im fertigen Text dient.

Ahnlich funktionieren auch die ,Pausenfiiller‘, die in einigen Spielen iiblich
sind. Lasst man zum Beispiel Neverhood langere Zeit laufen, ohne Eingaben zu
machen, so beginnt die Figur Klaymen, sich mit sich selbst zu beschéftigen: Er
nimmt seinen Kopf ab und flihrt einen Dialog zwischen seinem Kopf und seiner
einen Mund darstellenden Hand oder er zieht seine Arme in verschiedene
Richtungen lang. Bernard in Tag des Tentakels bohrt sich verstohlen in der Nase,
wenn er sich ,unbeobachtet’,flihlt‘. Diese Spielereien konnte man eventuell auch
unter Implementierungen fassen, wire die Struktur von Adventures nicht so, dass

das Spielen der Geschichte mit allen Fehlern und Wiederholungen die Geschichte
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bildet — also auch Eigenaktionen der Figuren, die nicht vom Spieler initiiert
werden. So sind Nasebohren und Handpuppenspiele Teile der Geschichte, die zur
Charakterisierung der Figuren dienen konnen. Interaktivitit unterlaufen diese
Pausenfiiller dadurch, dass die Figuren auBlerhalb von gezielt ausgelosten
Videosequenzen ,Eigenleben‘ zeigen. Sie suggerieren, dass das Spiel in
irgendeiner Form auch ohne den Spieler und dessen Aktionen ldauft — wenn der
Spieler nicht oder zu oft klickt, bekommt er eben einiges davon nicht mit.

Noch deutlicher wird das in Echtzeitspielen wie The Last Express. Solche
Spiele sind mit einer ,inneren Uhr‘ versehen, die weiterlduft und das Verhalten
von Figuren und Situationen steuert, unabhingig davon, ob der Spieler eingreift
oder nicht. So kann der Spieler zum Beispiel Dialoge zwischen Figuren, in denen
wichtige Informationen vermittelt werden, mit anhdren oder aber verpassen. In
traditionellen Spielen miissen die Figuren nur gefunden werden bzw. es miissen
die notwendigen Vorbedingungen erfiillt werden, um etwa einen Dialog
auszulosen. In Echtzeitspielen dagegen schafft der Spieler die Geschichte nicht in
diesem Sinne durch seine Interaktion, sondern er muss interagieren, damit das
Spiel nicht an ihm vorbeigeht (und mit dem Tod seiner Figur endet) — genauso
wie er umbléttern muss, um einen Papiertext zu lesen. Ohne Interaktion also
existiert der Text ohne den Leser und ohne, dass der Leser thn mitbekommt.
Textschaffend oder sinnbildend ist diese Interaktion aber nicht.

Dadurch, dass der Leser in seinem Interaktionsverhalten gezwungen ist, mit
dem Text mitzuhalten, kommt der Interaktivitit eine weniger frei entscheidende
und damit den Leser befreiende Qualitdt zu als in einem Text ohne Eigenzeit, den
der Leser in Ruhe erforschen und scheinbar selbst erschaffen kann. Diese
Begrenzung der Interaktion kann im besten Fall dazu fiihren, dass der Leser die
angeblichen Effekte von Interaktivitdt und seine eigene Stellung reflektiert. So
konnte Interaktivitit zur Leerstelle werden. Diese Textstrategie ist aber bei
weitem noch nicht ausgereift; vor allem scheinen derartige Implementationen

sich eher flr Installationen zu eigenen denn als permanent nutzbare
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Schreibtechnik fiir digitale Texte. Der Effekt der Erkenntnis, dass Interaktivitit
eine grofBtenteils motorische Aktivitit ist, kann allerdings fiir den einzelnen Leser
nicht unendlich wiederholt werden; er wird schnell zu den ,,Poles in your Face®,

die Jiirgen Fauth als symptomatisch fiir die aktuelle Hypertext-Literatur beklagt.

6.2 Thematisierungen
6.2.1 Der machtlose Autor

Das Adventure Myst 1ist, wie schon gezeigt wurde, nur marginal
handlungsgespréagt und narrativ ausgerichtet; das Ziel des Spiels ist vielmehr das
Erforschen der Welten/Rdume, nicht das gleichzeitige Generieren und Lesen
einer Geschichte, wie das in Adventures sonst iiblich ist. Dennoch verfiigt
Myst iiber eine ,Hintergrundgeschichte®, die das Spiel entscheidend prigt.'® Die
Welten von Myst, so die Geschichte, wurden von einem Mann geschrieben, der
auch als Figur im Spiel auftaucht. Diese Welten werden iiber Biicher erreicht, in
die der Reisende eintauchen kann und ohne deren Komplementirtitel es keine
Riickkehr gibt — darum ist es moglich, Personen in den Welten (oder, wie es
scheint, in Bilichern iiber diese Welten) einzusperren.

Die Welten aber (und das ist fiir den Befreiungsplot des Spiels weniger
wichtig) verdndern sich, nachdem sie einmal geschrieben wurden, ohne das Zutun
thres Schopfers/Autors — und ohne dass das Potential fiir diese Verdnderungen
vom Autor in die Welten eingeschrieben wurde. In dem konventionellen Fantasy-
Roman Myst: The Book of Atrus ist diese Verdnderlichkeit die Triebfeder der

Handlung, im Spiel wird das Motiv des Schreibens von Welten nur zweimal kurz

'® Nach dem groBen Erfolg des Computerspiels erschienen zwei Myst-Biicher. Der erste Band,
Mpyst: The Book of Atrus stellt den gefangenen Vater aus dem Spiel, Atrus, vor und fiihrt
gleichzeitig die Kunst des Schreibens von Welten ein, auf die im Spiel nur am Rande
verwiesen wird.
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erwiahnt: Am Ende des Spiels 14dt der befreite Vater/Atrus den Spieler dazu ein,
die von ihm, Atrus, erschaffenen Welten weiter zu erforschen, wihrend Atrus
sich wieder seiner Arbeit widmet. Die Figur sitzt dabei mit Buch und Feder an
einem Schreibtisch. Daraus ldsst sich schlieBen, dass er die Welten durch
Schreiben erschaffen und nicht etwa erbaut hat.

Den aussagekriftigeren Hinweis findet der Leser in der Bibliothek auf der Insel
Myst. In einem Buch iiber das Stoneship Age schreibt Atrus: ,,I attempted to
create a boat by writing it into this world.“ Der Spieler liest, dass dieses
Erschaffen durch Schreiben eine Kunst ist, die der Autor von seinem Vater
gelernt hat — und dass es sich dabei nicht um eine exakte Wissenschaft handelt.
Das Schiff sieht ndmlich ganz anders aus, als Atrus es sich vorgestellt hatte, und
die Welten konnen sich iiber die Vorstellungen des Autors hinaus verdndern und
entwickeln. Der Autor geniefit es sogar, die Welten nach einigen Jahren wieder
zu besuchen und zu sehen, was inzwischen passiert ist. Damit wird hier,
nebenbei, nicht der Leser zum Autor, sondern der Autor zum Leser — eine
vielleicht wesentlich effektivere Umdeutung der Autorfunktion im Zeitalter
adaptiver und lernender, also sich selbst verdndernder Hypertext-Systeme.

Myst thematisiert also den Autor, der nicht mehr hinter bzw. zeitlich vor seinen
Texten steht und als Sinngeber funktioniert, auf zweifache Weise: Zum einen als
den Autor, der in seinen eigenen Texten gefangen ist, und zum anderen iiber das
vom Autor unabhingige Verdnderungs- und Entwicklungspotential der Texte.
Wir haben es hier also mit einem Autor zu tun, der keine Kontrolle (mehr) tiber
seine Texte hat. Dem Spieler steht es demgegeniiber frei, die Welten in jeder ihm
beliebigen Reihenfolge zu erforschen. Dabei ist er aber trotzdem zu einem
bestimmten Mal3 an das gebunden, was der Text ithm bietet. Der Leser/Spieler
bekommt trotz der Ohnmacht des Autors keine absolute kreative Freiheit und er
erhélt am Spielende zur Belohnung nur die Erlaubnis, sich weiter umzusehen,

nicht etwa eigene Schreibrechte.
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Das Computerspiel Toonstruck fiihrt die inhaltliche Demontage des Autors
nicht ganz so konsequent durch wie Myst. Hier wird der Cartoonzeichner Drew
Blanc in seine reale Cartoon-Welt gezogen und muss das Land von dem bdsen
Count Nefarious befreien, bevor er wieder in seine eigene Welt zuriickkehren
kann. Um seine Aufgabe zu erfiillen und um durch die Ridume und Ebenen des
Spiels zu gelangen, muss der Spieler Objekte und Hinweise finden und mit
anderen Objekten und/oder Personen verbinden. Soweit ist dieses Vorgehen
typisch fiir Adventures.

Die Hauptaufgabenstellung beruht, wie schon beschrieben, auf dem
Zusammensetzen von Redewendungen und Sprichwortern, die in Form von
Objekten zu finden sind. Diese Objekte sind jedoch im Rahmen des
Computerspiels (grafischer) Text — der Autor muss den Text in seinem Text
manipulieren, um aus seinem Text wieder herauszugelangen. Dabei muss thm der
Spieler helfen. Toonstruck enthilt also eine Autorfigur, die von seinem Leser
abhdngig ist, nicht umgekehrt. Das macht zwar den Leser nicht zum (Co)Autor
noch den Autor zum Leser wie in Myst, unterwandert aber die schopferisch-
bestimmende Vormachtstellung des Autors. Denn sowohl als Autor, der in
seinem Text gefangen ist, als auch als Autor, der als Spielfigur vom Leser gefiihrt
wird, ist er damit weit mehr vom Leser abhédngig als der zu befreiende, aber als
Figur immer noch autonome Autor in Myst.

Es fallt auf, dass diese beiden Beispiele fiir die Thematisierung ohnméchtiger
Autoren keine wirklich computerspezifischen Situationen nutzen. Drew Blanc
zeichnet Cartoons fiir einen Fernsehsender und das Schreiben von Welten in Myst
ist explizit ein Schreiben auf Papier. Angemessener wire ein Programmierer von
Hypertexten oder Computerspielen, der in seinem Text gefangen wire — oder

vom klickenden Leser aus seinem Text beinahe herausgedringt wiirde.
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6.2.2 Der aktive Leser

Bisher habe ich bei meinen Untersuchungen digitaler Literatur noch keine
Thematisierungen der Begrenztheit von Interaktivitit oder des Eingreifens von
Lesern in die gelesenen Texte gefunden. Die Darstellung von Lesern, die an den
Maschinen, mit denen sie interagieren sollen, scheitern oder sich zumindest
heftig gegen diese zur Wehr setzen miissen, wire sicher ein ebenso inspirierendes
Thema wie das der dem Text ausgelieferten Autoren, scheint aber eher einer
technophoben Printliteratur oder Filmen von Metropolis iiber Terminator bis
Matrix vorbehalten zu sein.'” Das liegt sicher daran, dass digitale Literaturen vor
allem von Personen geschrieben werden, die eine gewisse Technik-Euphorie
auszeichnet. Kritiker des Interaktivitdtskonzepts wéhlen selten ein interaktives
Medium, um ihre Kritik darzustellen — obwohl gerade das ein lohnender Ansatz
ware.

In Carolyn Guyers Quibbling findet sich allerdings ein kleiner Hinweis auf
Interaktivitit. Im Textblock ,.pt/hilda2“'® heiBt es, zumindest in der Default-
Sequenz, recht zusammenhangslos: ,,I will not ask you to respond, as I know
participation of any sort dampens your spirit.“ Leider lassen sich in den
Storyspace-Readern hereinkommende Links gew6hnlich nicht zuriickverfolgen,
so dass der Leser den genauen Kontext dieses Satzes nicht bestimmen kann. Im
Kontext des Default-Pfades erscheint ,,pt/hilda2* wie ein Kommentar zur der in
den umliegenden Textblocken beschriebenen Hilflosigkeit und Unfdhigkeit der
Minner — man konnte es aber durchaus auch als an den Leser gerichtete

Anmerkung zu dessen potentieller Interaktion mit dem Text lesen. Derartige

' Sicher lassen sich die ritsellosenden Figuren in Adventures als Leser deuten, die den Sinn
eines Textes zu entschliisseln suchen, so wie oft Kriminalromane als Thematisierung des
Lesens verstanden werden. Das allein geniigt aber noch nicht als Thematisierung von
Interaktivitdt und deren Grenzen.

8 Title“ > ,,moon* > ,,nun“ > , Hilda“ > »points/Hilda“ = ,,pt/hilda2*
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Hinweise sind jedoch selten. Auch positive Darstellungen von funktionierender
Interaktivitét, von Lesern, die im digitalen Medium zu Autoren werden, gibt es

kaum.

6.3 Metafiktionalitat

Hyperfiction wird aufgrund ihrer sichtbaren Strukturen aus Textblocken und
Links oft inhirent metatextuell genannt.'” Es ist aber fraglich, ob ein sichtbares
formales Geriist ausreicht, um Metatextualitdt zu konstituieren, und ob es reicht,
dass der Leser sich dieser Form bewusst ist, die thm durch Buttons, Meniis und
Rahmen, also vollig externe Faktoren, ununterbrochen vor Augen gefiihrt wird.
Interessanter erscheint daher die Frage nach der Metafiktionalitdt, also die Frage
danach, inwieweit sich der Text selbst dieser Form und seiner Fiktionalitét

bewusst ist.

6.3.1 Metafiktion und Autorschaft

Metafiktion kann eine Methode darstellen, den Autor als Sinngeber aus dem
Text herauszunechmen, denn der metafiktionale Text ist selbstreferentiell, das
heiit, er verweist auf seine Texthaftigkeit und nicht auf etwaige Bedeutungen

und/oder Realititen aulBerhalb dieses Textes.

Metafiction is a term given to fictional writing which self-
consciously and systematically draws attention to its status as an
artefact in order to pose questions about the relationship between
fiction and reality. (Waugh 2)

Der postmoderne Text, der sich seiner selbst und seiner Fiktionalitdt bewusst
i1st, bezeichnet nicht mehr eine Realitdt, sondern setzt sich mit eben seiner

Fiktionalitit und seinem Bezug zu anderen Texten auseinander. In der

" siehe oben, Kapitel 3.2.1
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Metafiktion wird deutlich, dass dieser Text nicht auf eine Realitdt, sondern auf
eine ginzlich fiktionale Welt referenziert, in der keines der dargestellten
Ereignisse ,realer’ (oder ,fiktionaler‘) ist als die anderen. Der Leser muss
paradoxerweise einen solchen Text aktiv mitschaffen und gleichzeitig seine
Fiktionalitdt anerkennen (vergleiche Hutcheon 7).

Die in 6.2 beschriebenen Thematisierungen der Autor/Leser-Stellung sind nur
im weitesten Sinne metafiktional, da sie einen Schreibprozess mitthematisieren.
So tritt in Toonstruck ein Autor auf, der innerhalb seines Textes die Zeichen
seines Textes manipulieren muss — das heilt nichts anderes, als dass er schreibt.
Géngige Definitionen von Metafiktionalitit betonen jedoch vor allem die
Hervorhebung des Gemachtseins, der Artifizialitdt eines Textes. Das ist in den
obigen Beispielen nicht der Fall: So erwédhnt das Spiel Myst das Geschrieben-
Sein der Welten nur am Rande; metafiktional dagegen wire eindeutig Myst: The
Book of Atrus, das primdr vom Schreiben handelt und damit Fiktionalitat
thematisiert.

Tatsdchlich palit sich das Konzept der Metafiktion exakt in die Theorien des
autorlosen, offenen, lesergenerierten Textes ein: Sie mache, so Linda Hutcheon,
den Leser auf seine ,,central enabling role* (xii)* aufmerksam. Der Leser muss
die Verantwortung fiir den Akt des Dekodierens, den Akt des Lesens {ibernehmen
(39). Fiir Hutcheon folgt daraus eine weitere Ebene der Metatextualitit: von der
,Produkt-Mimesis* zur ,,Prozess-Mimesis* (39), die auch die aktive Rolle des
Lesers im Text anspricht. Der Leser wird zu einer Funktion des Textes, die vom
Text aufgenommen und thematisiert wird (139).

Metafiktion thematisiert, problematisiert und implementiert die Fiktionalitét
des Erzdhlten sowie die relative Fiktionalitdit und Texthaftigkeit alles als

,Realitit’ Empfundenen. Der Text entlarvt sich als Geschriebenes, von anderen

* Hutcheon sieht allerdings auch einen unleugbaren Einfluss des Autors und die
Notwendigkeit der Wiederherstellung einer gewissen ,,Balance der Krifte* (xv).
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Texten Beeinflusstes. Durch die Thematisierung seiner Gemachtheit (durch einen
bis zu einem gewissen Grade bestimmenden Autor) wird der Text zum offenen
Text: ,Indem das Erzdhlen sich selbst in Frage stellt, verliert es seine
Geschlossenheit in narratologischer Hinsicht.“ (Irmer 54) So auch Linda

Hutcheon:
[P]Jostmodernist metafiction tends more to play with the possibilities
of meaning . . . and of form . . . [P]ostmodernism . . . aims . . . at
exploring the difficulty . . . of imposing that single determinate
meaning on a text . . . not so much by means of textual difficulties
alone, but — paradoxically — by overt, self-conscious control by an
inscribed narrator/author figure that appears to demand, by its
manipulation, the imposition of a single, closed perspective. At the

same time, of course, it works to subvert all chances of attaining
such closure. (xiii)

Dadurch, dass der Text ,,selbst-bewusst* die technischen Mittel des Schreibens
kontrolliert oder zumindest thematisiert, schwindet der offenbare Einfluss des
Autors und damit die Geschlossenheit des Textes. Der Akt des Lesens wird
dadurch kreativ, der Leser nimmt an der Erfahrung des Schreibens selbst teil. Im
Gegensatz zu den Hypertext-Theoretikern behilt zumindest Hutcheon (in Bezug
auf Analogtexte) dabei im Auge, dass der Autor seine Kontrolle iiber den Text

nie wirklich vollig aufgibt, dass er nie wirklich ,verschwindet‘:

The author lets the reader complete the ,open‘ work but he still,
obviously, retains some control.

It is ,open‘ but in a field of relations (created by the novelist) which
imply some sort of inner coherence. The reader never really creates
literary meaning freely; there are codes and rules and conventions
that underlie its production. Selection and isolation procedures are
inevitably restricting, but they are also necessary. (152)

Metafiktionalitdt lasst sich auf verschiedene Weisen erreichen. Linda Hutcheon
unterscheidet vor allem die beiden Grundtypen offener (overt) und versteckter

(covert) Metafiktion.
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Overt forms of narcissism are present in texts in which the self-
consciousness and self-reflection are clearly evident, usually
explicitly thematized or even allegorized within the ,fiction.® In its
covert form, however, this process would be structuralized,
internalized, actualized. (23)

Offene Typen widren demnach Thematisierungen, versteckte Typen
Implementationen.

Thomas Irmer stellt eine differenziertere Typologie auf:
I. werkintern:

1. Disparatheit verschiedener Textformen und -strategien innerhalb
eines literarischen Textes;

2. Thematisieren des Erzdhlens/Problematisieren des Erzadhlten
innerhalb des Erzéihlens;

I1. werkextern;

1. ,False documents® (Doctorow), die innerhalb des Erzdhlens in
expliziter Konfrontation zum Wissen von der Wirklichkeit stehen;

2. Hutcheons Konzept der Intertextualitét

3. Bezugnahme auf Fiktionen und ihre fiktiven Systeme, die nicht
im linguistischen Sinne Texte sind.

Es versteht sich, dass mehrere Strategien innerhalb eines Werkes

zur Anwendung kommen konnen. (33)
I.1 und II.1+2 entsprechen dabei Hutcheons covert, 1.2 und II.3 ihrer overt
Metafiktion.

Dieser Strategienkatalog wurde (ebenso wie Hutcheons und Waughs
Darlegungen) anhand von Analogliteratur aufgestellt, ist aber durchaus auf
digitale Literatur {iibertragbar. Die offenen Strategien sind dabei nicht
problematisch, denn jede Textform kann thematisieren. Was ferner das
Einbringen unterschiedlicher Textformen und ,externer’ Dokumente in einen

Text angeht, so fordern Hypertext und Multimedia sogar in besonderem Mafle
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dazu auf, diese Techniken des metafiktionalen Schreibens zu nutzen. In der
Hypertext-Theorie wird oft von der inhdrenten Metatextualitit von Hypertext
gesprochen — darliber hinaus kann Metafiktionalitit als besonders

computeradiquate literarische Technik angesehen werden.

6.3.2 Metafiktionalitat in der digitalen Literatur

Hypertext und Multimedia scheinen sich also in besonderem Malle fiir
metafiktionales Schreiben zu eignen. David Porush zum Beispiel charakterisiert
in The Soft Machine den Feedbackmechanismus, der alle kybernetischen Systeme
kennzeichnet, als Mechanismus der Selbstreflexivitit, so dass alle ,,kybernetische
Literatur automatisch auch metafiktional ist. Porush bezieht sich zwar in
Ermangelung einer etablierten digitalen Literatur nur auf analoge Texte, eine
Ausweitung seiner Thesen auf Texte, die nicht nur stilistisch und textformal,
sondern auch strukturell und medial kybernetisch sind, erscheint aber durchaus
als zuléssig.

Auch ist ein entscheidendes Charakteristikum dieser Textformate die
Verbindung verschiedener Textsorten in unterschiedlichen Aufbereitungen
(Schrift, stilles oder bewegtes Bild, Audio) unter einer Benutzeroberfliche.
Puristische Autorensysteme wie Storyspace, die nur wenige Funktionen fiir
Textverarbeitung und Layout anbieten, haben dabei den Nachteil, dass
verschiedene miteinander kombinierte Textsorten nicht anders markiert werden
konnen, als das auch in Papiertexten der Fall ist. Ausgepragtere Multimedialitét,
also zum Beispiel das Einbinden echter oder ,falscher® Internetseiten oder
Videosequenzen von Nachrichtensendungen, konnte einen spezifischeren

Computerbezug herstellen.
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Hierzu ldsst sich Stuart Moulthrops Hyperfiction Victory Garden heranziehen,
in der ,real and imagined fragments“2 ' verbunden werden: ,,Die 993
Bildschirmseiten von Victory Garden sind eine Zitat-Collage aus Medienkritik,
Fernsehen und Pentagon-Verlautbarungen, Bilder und Karten ergdnzen den Text*
(,,Strom, Spannung, Widerstand* 50) erkldrt Hilmar Schmund in seiner Analyse.
Dem Leser freilich wird diese Disparatheit der Textsorten nicht immer und nicht
immer eindeutig klar. Eine auffdlligere Multimedialitit wiirde sicher dazu
beitragen, dem Leser deutlicher zu machen, dass es sich hier um eine ,,Zitat-
Collage* handelt. In Victory Garden erscheinen zwar die Briefe in einer alten
Schreibmaschinenschriftart und in den frithen Textblocken ,, * “ und ,,Come 1n“
sind einige Zitate als solche markiert, aber schon die Nachrichtenfetzen, die ja
angeblich Transkripte von Originalsendungen darstellen sollen, sind nicht als
solche gekennzeichnet und fallen darum nicht als montierte externe Dokumente
auf. Auch semantisch wird oft nicht klar, dass es sich hier um die Einbindung
externer Texte handelt. Eine mehr multimediale Umgebung, die auch eine
Verbindung ins Internet ermoglichte (um zum Beispiel Webseiten mit
Originalmaterial zum Golfkrieg aufzurufen), wire fiir einen Entwurf, wie Victory
Garden ihn verfolgt, weitaus geeigneter als das eher puristische Storyspace, das
nur die Kombination disparater Textstrategien erkennbar machen kann.

Shelley Jacksons Patchwork Girl, auch eine Storyspace-Hyperfiction, hebt
thren Collagencharakter deutlicher hervor als Victory Garden, doch ebenso ohne
dabei die Multimedialitit des Computers erschopfend zu nutzen. Jacksons
Haupthemen sind die Konstruiertheit von Geschlecht und die wunserer
Gesellschaft inhdrente Gewalt gegen Frauen, durch welche die arbitrire
Geschlechterbinaritdit  aufrechterhalten = werde. Die  Montage-  oder

Collagemetapher wird sowohl fiir die Struktur (Hypertext) verwendet als auch fiir

*! Harry Goldstein, The Utne Reader, zitiert auf dem Umschlagriicken von Victory Garden.
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den grafischen (zerschnittene und wieder zusammengesetzte Frauenbilder) und
alphanumerischen Text — wobei die meisten der Textblocke in Patchwork Girl
fiir Hyperfiction-Verhiltnisse auBBergewdhnlich lang und zusammenhingend sind,
was dem Montageeindruck wiederum entgegenwirkt.
Jackson rdumt selbst ein, ,,[that a]t certain places in this work [she has] lapsed
without notice into another’s voice, into direct quote or fudged restatement.***
Oft sind diese importierten Intertexte wirklich nicht direkt zu erkennen, wenn
auch jede Schachtel eine Schachtel mit FuBnoten enthilt, auf die iiber die
jeweiligen Link-Meniis zugegriffen werden kann. In dieser Mischung aus
fiktionalem und theoretischem Text reflektiert Patchwork Girl auch seine eigenen
Schreibbedingungen immer wieder mit, so in ,,body of text = | this writing*, das
von verschiedenen Textblocken aus aufgerufen wird.
Offene Metafiktionalitit habe ich nur in Uncle Buddy’s Phantom Funhouse
gefunden, das gleichzeitg auch die beste mir bekannte Realisierung von
covert Metafiktion darstellt. Als HyperCard-Hyperfiction vereinigt Uncle Buddy
unter der Benutzeroberfliche oder Startkarte ,,house* verschiedene Stapel mit
verschiedenen Textsorten:
»Read me First®, ein fiktionales Anwaltsschreiben (Irmer 11.1)

= ,Welcome to the Funhouse®, eine Gebrauchsanleitung (I1.1)

= . Sooner or Later*, ein Drehbuch (I.1)

= Art Gallery®, ein Fotoalbum (I.1)

= Source Code®, ein angebliches Magzin fiir digitale Poesie (11.1)

= SpastiCon’88“, das fiktionale Online-Programm einer angeblichen Konferenz
(IL.1)

= Final Cuts®, die tatsdchlichen Songtexte einer nicht ganz fiktionalen Band

(I.1 oder II.1 - je nach dem, ob man die Repftiles als existierende Band

2 title page* = ,,sources”
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anerkennen mochte. Der Hyperfiction liegt die Musik Arthur Newkirks und
der Reptiles auf zwei Tonbandkassetten bei, es ldsst sich aber nicht erkennen,
ob es sich um ,,authentische* Einspielungen handelt oder ob die Stiicke extra
fiir die Hyperfiction geschrieben und aufgenommen wurden — und selbst dann
war fiir die Einspielung zumindest ein realer Musiker notig)

= HyperEarth®, ein Spiel (I.1)

= The Writer’s Brain®“, ein digitales Autorentagebuch (I.1) mit einem Spiel,
,Burrower

= Oracle®, ein digitales Tarot (I.1)

= The Fictionary of the Bezoars®, augenscheinlich ein digitales Lexikon (I.1),
bei genauerem Hinsehen aber auch eine Verarbeitung von Milorad Pavics Das
chasarische Worterbuch: Lexikonroman in 1000000 Wortern (11.2)

(9

= Usw® ein fiktionales digitales Magazin zur Kultursemantik (II.1) und die

Passwortabfrage in ,,Egypt* (I.1 ?).

Offen metafiktional ist Uncle Buddy einmal in der Thematisierung der
zentralen Figur als Autor, als Schriftsteller und Musiker. Metafiktionalitat wird
zum anderen in ,,Aunt Em’s Haunt House* erreicht, der neuen Oberflache, die
entsteht, wenn das Passwort fiir ,,Egypt“ richtig eingegeben wird. Im ,,Haunt
House*“ werden Arthur Newkirks ,Wahrheiten® iiber sein Leben und seine
Beziehung zu Emily Keane kritisch und ironisch hinterfragt und als seine Sicht,
seine personliche Geschichtsschreibung entlarvt. ,,This is the edition of the
Fictionary which exists in YOUR particular spacetime. Other spacetimes may be
almost identical. But NOT exactly,” heiit es im ,,Decorticationary of the
Schizonts. Als offene Metafiktion ist auch der Text anzusehen, den man
erreicht, indem man ,,Egypt* mit dem Programm ResEdit 6ffnet. Die Textblocke

Nummer 128 und Nummer 129 kommentieren den Entstehungsprozess der

Hyperfictions, den angeblichen Realititsgehalt und die Notwendigkeit der
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literarischen Umformung.”> Nummer 130 lese ich am ehesten als Seitenhieb auf
das in der Hypertext-Theorie iibliche Verstindnis vom ,offenen Text‘: ,Finis
Coronat Opus*.

Programmierer von Computerspielen verfolgen nur selten literarische
Ambitionen — trotzdem ist es vor allem bei Adventures tiblich, dass die Texte ihre
eigene Fiktionalitdt und ihre Existenz im Rahmen popkultureller Textproduktion
betonen. Ein typisches Stilmittel ist dabei eine populir-postmoderne Neigung zur
Intertextualitit. Diese hat ithre Wurzeln in den ganz frithen Computerspielen, die
sich fiir Motive und Erzéhlstrukturen aus einem traditionellen Mythen-, Fabel-
und Maérchenschatz (beziehungsweise aus den von Programmierern anscheinend
gerngelesenen Fantasy- und Science Fiction-Romanen) bedienten.** Verweise auf
Filme, Romane, andere Computerspiele, aber auch TV-Programme sind in
Adventures allgegenwirtig.

Derartige Formen der Intertextualitit finden sich in fast allen Adventures und

auch in anderen handlungsbetonten Spielen, also solchen, in denen nicht nur

3 ,»Emily Keane and Arthur ,Buddy‘ Newkirk-Osiris and the trustees of Arthur Newkirk. No

dedicated mother, no Walker Percy, just a kid I used to know who never had the chance to
grow up to be the writer he dreamed of. Strange how you find yourself replicating your
parent’s lives, despite analysis and insight, as the grooves in the spiral find us despite
ourselves, oscillating between Spinx and Rainbow....“ (128)

,Buddy Newkirk and the friends of Emily Keane. Nothing’s over til we SAY it’s over. To
wake up and find that one has, in some chemical fugue state, embedded signatures even unto
the resource fork, ah, madness, madness at the lights. The wish for the return. But no. Emily
is the friend you knew, the first of your charmed circle to fall. The one whom you were sure
was faking, that this was all some massive charade cooked up at your expense, as you looked
down in the casket at the sewn-up face, the blotted makeup applied all wrong, you were sure
that at any moment those eyes would open, she would laugh *that* laugh, pleased beyond
words, as would all the assembled ,mourners at the success of their Long Joke. But it was
not to be. The next day, you put her

in the ground and went to cry

mindlessly and ceaselessly, over her sketchbooks and super-8’s, last remnants of the Lost
Continent. And you though, perhaps, that by creating, re-

creating yourself through her, that the memory might somehow become an ally, rather than this

dark upwelling of hopelessness.* (129, verzerrte Zeilenumbriiche im Original)

** zur Entwicklungsgeschichte von Computerspielen vgl. Herz
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abstrakte Symbole manipuliert werden wie in dem Computerspiele-Klassiker
PacMan. Wieder andere Selbstreflektivititen werden vor allem in humoristischen
Adventures verwendet, in Spielen, deren Selbstironie nicht die
spannungsgeladene, rdtselhafte Atmosphire stort. Das beste mir bekannte
Beispiel ist hier die Discworld-Serie, die auf einer Reihe von satirischen Fantasy-
Romanen aufbaut. Discworld stellt Metafiktion vor allem mit Figuren her, die
sich ihrer Situation als Figuren in einem interaktiven Spiel bewusst sind, aber
auch durch die personifizierte Darstellung von Textstrategien.

Eine (zentrale) Figur in einem Text, die sich ihrer Funktion in der narrativen
Struktur bewusst ist und dem Text dadurch eine Metaebene schafft, dass sie diese
Strukturen und Funktionen thematisiert, macht den Text selbstreflexiv und
entzieht ihn so der Frage nach der Intention des Autors. Die metafiktionalen
AuBerungen weisen den Spieler immer wieder darauf hin, dass er nicht mit einer
virtuellen Realitit umgeht, dass er keine realweltlichen Handlungen und
Interaktionen ausiibt, sondern dass er sich in einer fiktionalen Struktur bewegt.

In Discworld zum Beispiel erscheint nach den Erdéffnungssequenzen das
Zimmer des Zauberers Rincewind, der gerade aufgewacht ist. In diesem Raum
befinden sich einige Objekte, die angeschaut werden konnen (das Bett, die
Diplomurkunde, der Schrank, das Gepick). Einige von ihnen sind fiir das Spiel
auch insofern bedeutungsvoll, als sie manipuliert werden miissen, um im Spiel
voranzukommen, wie der Schrank oder spdter das Gepack. Durch das Fenster
kann man aullerdem etwas Verschwommenes, Rotes auf einer Turmspitze
erkennen. Klickt man mit der rechten Maustaste auf dieses Objekt (der Befehl,
der die Beschreibung des betreffenden Objekts aufruft), erklingt eine Fanfare.
Der tiibliche Untertitel (der bei jedem Objekt und jeder Person, die angeschaut
werden konnen, erscheint) ist nichtssagend. Er lautet ,,Etwas®. Die Hauptfigur
Rincewind jedoch kommentiert die Situation mit der Bemerkung, dass dieses
,»Etwas® fiir die Handlung relativ wichtig sein miisse, sonst wére es in der

Exposition ausfiihrlicher beschrieben worden:
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Ja - ein mysterioses, vielleicht auch unheilvolles Etwas ... Ein
Etwas, das voller ... voller ... Etwas steckt. Vermutlich handelt es
sich um ein dramaturgisches Element - sonst hitte es eine bessere
Bezeichnung bekommen.”

Offensichtlich ist sich Rincewind dessen ,bewusst’, dass ,er’ nur eine Figur in
einem (interaktiven) Spiel ist. In Discworld II wird dieses Bewusstsein
dahingehend gesteigert, dass sich der Zauberer jedesmal, wenn der Spieler einen
besonders dummen Zug macht, umdreht, aus dem Bildschirm heraus auf den
Spieler schaut und sich beklagt: ,,Das ist keine gute Idee* oder ,,Vielleicht sollten
wir die Plitze tauschen und ich spiele fiir dich weiter”. Diese und andere
metafiktionale Kommentare zur Spielstruktur tauchen regelméBig auf: Zu Beginn
von Discworld I, zum Beispiel, haben Zauberer Rincewind und der Bibliothekar
mit einer Bombe in einem Eselskarren zu tun. Rincewind beruhigt seinen
angstlichen Begleiter, indem er sagt: ,,Nein, es ist nicht gefahrlich. Das Spiel hat
doch erst begonnen. Man kann uns noch nicht umbringen.“*°

So wird der Spieler von Discworld immer wieder daran erinnert, dass er es hier
mit einem Text zu tun hat, der nach bestimmten narratologischen Prinzipien
strukturiert ist. Dass die vom Spieler manipulierte Figur die schlechte
Spielstrategie des Spielers kritisiert, flihrt dariiber hinaus zu einer Brechung des
Interaktivitidtskonzepts. Der Spieler muss erkennen, dass er den Text durch seine
Eingaben nicht (frei) schafft, sondern eng an die Vorgaben des Textes gebunden
ist.

Ein weiteres effektives Mittel, den Text als Text zu kennzeichnen ist es,
Stilfiguren und Textstrategien als Figuren oder Objekte im Text auftauchen zu
lassen, die dann als die von ihnen dargestellte Methode fungieren. Zwar wird

dieses Verfahren leider nur selten verwendet, andererseits ist der Effekt sicher

¥ Discworld, erste interaktive Szene.
% Die Eselskarren-Szene ist iibrigens auch intertextuell, sie wurde fast wortlich (wenn auch
optisch veréndert) aus dem Film Lethal Weapon 3 iibernommen.
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nicht beliebig wiederholbar. In Discworld wendet sich Rincewind kurz vor dem
groflen Showdown an einen ,,sonderbaren Mann* in der Menge, den er als Red
Herring erkennt: ,,Redmond Herring: Requisiten, Irrefiihrungen und falsche

Spuren.* ,,Was*, sagt Rincewind, ,,Du steckst also dahinter?*

Red Herring: So ist es. Red Herring — Ich liefere Plot-Verdnd-
erungen und Ablauf-Modifikationen fiir die Anspruchsvollen.

Rincewind: Plot-Verdnderungen und Ablauf-Modifikationen?
Meinst Du damit falsche Spuren, nur fiir den Zuschauer, lustige
Situationskomik und dergleichen?

RH: Genau, mein Herr! Ich liefere all jene Dinge, die zur wahren
Essenz einer jeden Geschichte gehoren.

R: Mit anderen Worten: Du gestaltest den Plot einer Story so
kompliziert, dass der dumme Protagonist fast immer in die falsche
Richtung lauft.”’

Mit dem Auftreten eines Red Herring wird so die Spannung vor dem Finale
verldngert und diese Herauszégerung wird gleichzeitig thematisiert.

Wihrend dieses Verfahren auch im Film oder im Buch mdglich wire, ist es
eine computeraddquatere Methode, nicht nur allgemeine Stilfiguren darzustellen,
sondern spezifische Funktionen der digitalen Literatur, wie zum Beispiel Teile
der Leseumgebung. Discworld etwa verlegt das Inventar als Figur Truhe ins
Spiel. Die Truhe ist eine Figur aus Terry Pratchetts Discworld-Roman, auf denen
das Spiel basiert. Die Fihigkeit, Objekte in sich aufnehmen zu konnen, die einem
Gepickstiick nun einmal eigen ist, erweist sich im Kontext eines Computerspiels
als ausgesprochen praktisch, denn die Rétsel der meisten Adventures basieren auf
dem Finden und Kombinieren von Objekten. Diese Objekte werden bis zu ihrer

Verwendung in einem Inventar abgelegt, das sich im Menii oder in der

2" Discworld, TV. Akt.
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Werkzeugleiste befindet. In Discworld ist dieses Inventar jedoch mit der Figur
Truhe verschmolzen.

Auch Toonstruck verbindet bestimmte Funktionen mit der ansonsten autonom
agierenden Figur Flux Wildly. Normalerweise verdndert sich in mausgesteuerten
Computerspielen der Zeiger je nachdem, welche Aktion(en) gerade ausgefiihrt
werden kann/kénnen. Eine Lupe steht dabei gewohnlich fiir ,,ansehen®, eine
geodffnete Hand fiir ,,nehmen® oder ,,benutzen®, ein Mund fiir ,,sprechen.” An
einigen Stellen in Toonstruck nun kann man Flux verwenden, um sich
Gegenstinde anzusehen, an die die eigentliche Figur, Drew Blanc, aufgrund
seiner Grofe oder Unbeweglichkeit nicht herangekommen wire.

So wird dadurch, dass Funktionen der Leseumgebung im Text als Figuren
vorkommen, der Text in seiner digitalen fiktionalen Struktur reflektiert. Aufgabe
des Lesers ist es dabei nicht, die vermeintlichen ,Textaussagen‘ auf seine
personliche Realitdt zu beziehen. Es geniigt auch nicht, die Rétsel im Spiel zu
l6sen, sondern ebenso wichtig ist es, zwischen den Doppelfunktionen
entsprechender Figuren hin- und herzuschalten. Durch diese Form der
Metafiktionalitit entsteht ein erhohtes Bewusstsein der Artifizialitit der
Spielwelt.

Es scheint generell, als wiirde gerade der Verzicht auf weitgehende
Interaktionsformen und auf die damit einhergehenden ideologischen Erwartungen
den digitalen Text fiir den aktiven Leser Offnen. Die Auflosung der
Autorfunktion bleibt dagegen, trotz Internet und DTP eine Utopie, die
unautorisierte Texte in der tdglichen Anwendung (noch) nicht hervorbringt.
Dafiir vermag der Computer aber in besonderem Malle durch geschlossene
Zeichensysteme und multimediale metafiktionale Textstrategien selbst-
referentielle Texte zu erzeugen, die eben nicht mehr auf eine Aulenwelt und/oder
eine Autorenaussage referieren.

Natiirlich stehen der digitalen Literatur dariiber hinaus alle Formen der

Thematisierung der Rollen von Autoren und Lesern und hier im besonderen der
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Metafiktionalitit zur Verfligung, die auch in Papiertexten angewendet werden
konnen — mehr noch, gerade Methoden wie die ,,Disparatheit verschiedener
Textformen und -strategien®, ,False documents* oder ,Bezugnahme auf
Fiktionen und ihre fiktiven Systeme, die nicht im linguistischen Sinn Texte sind*
bieten sich im digitalen (Multi-)Medium verstérkt an.

Insgesamt zeigt sich, dass sich in den Formen digitaler Literatur, fiir die heute
ein Markt besteht, noch keine Schreibtechniken etabliert haben, welche die
Stellung von Autor und Leser, so wie sie in der Postmoderne thematisiert und wie
sie von der Hypertext-Theorie eingefordert wird, addquat adressieren. Dass sich
die Liicken dabei vor allem im Bereich der Implementationen und der
Thematisierung des ,freien® mitschreibenden Lesers auftun, halte ich fiir
symptomatisch: Wie ich schon in Kapitel 2, 3 und 4 gezeigt habe, erbringen die
Maschine und einige progammierseitige Implementationen allein noch keine
Umfunktionierung von Autor und Leser.

Dass die bisher vorliegenden Texte maschinenseitig die konventionellen Rollen
von Autor und Leser eher verstirken als sie zu untergraben, scheint nicht, wie
zum Beispiel Fauth beklagt, an der technischen Unféhigkeit der Autoren digitaler
Texte zu liegen, sondern an der Maschine selbst: Weder die Maschine Computer
noch die Struktur Hypertext erwiesen sich als geeignet, die tradierte
Autorfunktion tiberfliissig und den Leser vom Konsumenten zum Produzenten zu
machen. Die in Kapitel 6.2 vorgestellten Thematisierungen hingegen entsprechen
weitgehend der schon in Analogtexten etablierten Technik der Metafiktion,
wobei freilich Reflexionen computertypischer Aspekte moglich und iiblich sind.
Das legt nahe, dass fiktionale Offline-Texte, wie sie den Gegenstand dieser
Arbeit bilden, trotz der Vielfalt an traditionellen und dem digitalen Medium
eigenen Offnungsmdglichkeiten doch nicht so gut geeignet sind, ,,bestimmte
postmoderne Konzepte* zu verkorpern, wie die Hypertext-Theorie das behauptet
—und wie das als Mythos des digitalen Zeitalters in einem GroBteil der relevanten

Publikationen immer noch perpetuiert wird. Vielmehr scheint digitale Literatur
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den Leser gerade wegen ihrer Opazitit auf die Suche nach Inhalt und Bedeutung
zuriickzuwerfen. Diese Frage nach Sinn oder nach der Erzeugbarkeit von Sinn im
Text aber wird in Texten der sogenannten Postmoderne héufig gestellt und
etabliert digitale Literatur wenn nicht als Verbesserung oder Fortschreibung

dieser Postmoderne, so doch als zeitgemédfe Form des Schreibens.



7 Real Criticism of Real Hypertexts

Ich habe in dieser Arbeit gezeigt, dass die physische Interaktion, die der
Computer dem Leser anbietet, nicht wirklich aktivierend wirkt, wéihrend die
mentale Interaktion des Lesers mit dem digitalen Text zwar eine andere, aber
nicht zwingend eine bessere ist als die mit einem Analogtext. Digitale Literatur
fithrt vielmehr zu einer Starkung des Autors, nicht nur aufgrund eines gewissen
Programmierer-Nimbus. Dabei wird deutlich, dass die verfassende und die
lesende Instanz nie zusammenfallen, dass ein Autor zwar mehr oder weniger
Autoritit ausiiben bzw. dass ein Leser diese Autoritét starker oder weniger stark
anerkennen kann — der Leser schreibt den digitalen Text aber genauso wenig, wie
er den analogen Papiertext schreibt. Mit der Demontage der Interaktivitét als dem
in der aktuellen Debatte zentralen Element nun muss die digitale Literatur nicht
fallen. Kapitel 6 hat andere Aspekte aufgezeigt, die digitaler Literatur in Bezug
auf die Positionen von Autor und Leser eigen und einzig sind, wie zum Beispiel
die Moglichkeiten adaptiver Systeme. Die Eigenstidndigkeit digitaler Literatur
unter anderen Aspekten bleibt unberiihrt — der derzeitige Schwerpunkt auf
Interaktivitét ist in der Geschichte des Mediums begriindet, andere Aspekte, wie
zum Beispiel der Link und seine Potentiale, sind aber weitaus spezifischer.

Die ,2. Generation der Hypertext-Theoretiker‘, wie sie sich auf der Konferenz
HHypertext 99 — Returning To Our Diverse Roots* im Februar 1999 in
Darmstadt zusammengefunden haben, erkennen den Autor als wesentlich starker
kontrollierende Instanz an, als es die gesellschaftlichen Theorien der ,Urvéter
des Hypertext, allen voran Ted Nelson, entworfen hatten. Diese Erkenntnis
entsteht vor allem auch aus der Auseinandersetzung mit den ,systems people‘,
den Technikern und Programmierern, die in ihrer tidglichen Arbeit feststellen,
dass (vor allem adaptive) Hypertext-Systeme das Ausmall des
Authoring, gemessen an anderen Systemen, deutlich erhohen. Doch Benutzer von

technischen Hypertext-Anwendungen sind sich, solange es sich um hochwertige
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Anwendungen handelt, immer dessen bewusst, dass der programmierende Autor
alle Bediirfnisse des Anwenders vorhergesehen und bedacht haben muss. Es ist
wahrscheinlich, dass sich dieses Bild des Hypertexters, je stirker Hypertext als
Strukturprinzip auch in verbreiteten Anwendungen etabliert wird, auch auf das
Bild des Autors von Hypertext-Erzahlungen ausweitet.

Hat man sich einmal von der Vorstellung gelost, dass Hypertext das Schreiben
und Lesen demokratisiere, erkennt man leichter, wo die tatsdchliche Bedeutung
von Hypertext fiir die Text- und Literaturtheorie liegen kann. Die Hypertext-
Theorie beruft sich seit thren Anfingen auf Vorldufertexte wie Cent Mille
Milliards de Poemes (Raymond Queneau, 1961), Pale Fire (Vladimir Nabokov,
1962), Composition No. 1 (Marc Saporta, 1962), Rayuela (Julio Cortazar, 1966)
und die dazugehérige Rayuel-o-matic', Glas (Jacques Derrida, 1974), Das
chasarische Worterbuch: Lexikonroman in 1000000 Wortern (Pavic), das I Ging,
den Wissensbaum als Inhaltsiibersicht und Navigationswerkzeug in
Diderots/d’ Alemberts Enzyklopadie® oder Vannevar Bushs "Memex". Sie alle,
folgt man der Verkorperungstheorie, konnten ihre Konzepte auf Papier bzw. mit
mechanischen Mitteln nur anndhernd realisieren und ihnen werde jetzt mit
Hypertext und dem Computer eine Technologie an die Hand gegeben, die eine
vollstindige, greifbare Realisierung moglich mache. Das Verkorperungsargument
lasst sich aber dahingehend umdrehen, dass Hypertext offensichtlich nicht (nur)
eine computerinhdrente Struktur ist, sondern eine Grundstruktur menschlichen
Denkens. Der Buchdruck mag bestimmte Ausdrucks- und damit Denkstrukturen

bevorzugt haben (siche oben Ong, Bolter’), andere, wie der Hypertext, wurden

vgl. Heiko Idensen, ,,Schreiben/Lesen als Netzwerk-Aktivitt: die Rache des (Hyper-)Textes
an den Bildmedien,* Hyperkultur: Zur Fiktion des Computerzeitalters, Martin Klepper et al.
(Berlin: de Gruyter, 1996), 98.

2 vgl. Idensen, ,,Schreiben/Lesen® 91.

Dass der Buchdruck aber nicht nur zu rigiden Formen gefiihrt hat, zeigt zum Beispiel Jerome
McGann in Black Riders: The Visible Language of Modernism.
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aber weder vollig unterdriickt noch konnten sie sich erst mit der Verbreitung des
Mikrocomputers entwickeln.

Hypertext tritt als Struktur in zu vielen Texten auf, als dass man ihn als
textuelle Randerscheinung der Subkategorie Computerliteratur zuordnen und
damit aus der allgemeinen literaturkritischen und literaturwissenschaftlichen
Debatte weitgehend ausschlieBen konnte. Neben den Proto-Hypertexten, welche
die Grenzen des bedruckten Papiers auch physisch iiberschreiten, werden mehr
und mehr ,traditionelle Papiertexte als Hypertexte erkannt und als solche
untersucht. James Joyces Ulysses und Finnegans Wake oder Virginia Woolfs The
Waves zihlen genauso dazu wie Sternes Tristram Shandy oder der Talmud® — von
Lexika, Enzyklopddien und Fachbiichern ganz zu schweigen. Aktuelle
Dissertationsprojekte wie Exkurse traditioneller Hypertext-Theorie® zeigen, dass
Hypertext auch als literaturwissenschaftlicher Analyseansatz fiir gedruckte Texte
taugt.

Laufende Arbeiten zum Thema Hyperfiction, wie auf den Hypertext-
Konferenzen 1999 und 2000 vorgestellt, belegen, dass gerade Forscher, die nicht
im Kontext der ,traditionellen® Hyperfiction-Theorie arbeiten, sich von den
Verkorperungsansitzen und dem Vergleich mit Analogtext abwenden. Dabei
erscheinen die Spaltungen in der Hypertext-Gemeinde sehr deutlich: die
Fraktionen, die Hypertext als auf den Computer beschriankt sehen wollen, und
die, fiir die Hypertext auch auf Papier existieren kann; diejenigen, die Hypertext
als Fortschreibung und Verkorperung sehen, und die, die versuchen, Hypertext
ohne zu weiten Riickgriff auf etablierte Literaturtheorie zu analysieren;

diejenigen, die in Hypertext einen vornehmlich postmodernen Text sehen, und

* Vgl. Cole oder McGann — McGanns multimedialer Analogtext wird im vierten Kapitel zu
einem talmudischen Hypertext.
z.B. Landow, Hypertext 2.0 35 iiber Joyce

5
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die, welche das undurchdringliche Labyrinth mit strukturalistischen Taxonomien
zu kartieren suchen.’

Als Schwerpunkt kristallisiert sich dabei der Link bzw. eine Linkasthetik
heraus, wobei die eher strukturalistischen Ansdtze zu kurz greifen
beziehungsweise immer schon zu kurz gegriffen haben. Linktaxonomien sind
zwar ein fester Bestandteil programmiertechnischer Abhandlungen iiber
Hypertext, aber trotzdem wurden immer noch keine verbindlichen
Beschreibungen gefunden. Das spricht fiir die These, dass die Bedeutung des
Links bis heute weder technisch noch konzeptuell hinreichend erfasst worden ist.
Dabei beschiftigten sich schon Landow 1991 und Douglas 1992 ausfiihrlich mit
dem Link. Ausschlaggebend fiir das Versagen dieser Ansétze jedoch scheint zu
sein, dass sie den Link als Verbindungsstiick zwischen zwei bedeutungstragenden
Textblocken sehen, nicht als eigenes Zeichen. Als Zeichen dagegen wird nur der
Anker verstanden, der auf einen Textblock als physische oder inhaltliche Entitét
verweist.

Douglas erkennt zwar mit Bezug auf Slatin den Link als ,.definierendes
Charakteristikum von Hypertext™ an (Print Pathways 81). In ihrer Dissertation
vergleicht sie jedoch den Link mit dem Filmschnitt, der mit bestimmten Effekten
einzelne Finstellungen zu ganzen Sequenzen verbindet (76ff). Der Schnitt selbst
bezeichnet dabei das Unsichtbare, die Liicke, die ithren Wert nur aus den sie
umgebenden Inhalten erhélt (nicht die Liicke, Leerstelle, die der Leser/Betrachter
fiillen muss): ,,Yet [hypertext links] have no content themselves and few cues that
might prompt readers to see them as anything but physical connections between
two segments of text.“ (81) So kommt es, dass Douglas mit recht vagen

Linktaxonomien (57) beim Link als kombinatorischem Element stehenbleibt und

6 Diese Diskussion um des eigentliche Wesen des Hypertextes hilt an, vgl. die
Konferenzberichte liber den Writers' Workshop auf der diesjdhrigen Hypertext in San
Antonio, USA, online in Wordcircuits.
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den Schwerpunkt weiterhin auf die (Inhalte der) durch den Link verbundenen
Textblocke legt.’

Susana P. Tosca ndhert sich der Lesart des Links als Zeichen an, wenn sie in
»A Pragmatics of Links* sagt: ,,In my approach, the link itself would have a sort
of ,[...] meaning‘ [...].“ Aber die Einschrinkung auf einen spezifischen Ansatz
deutet wieder darauf hin, dass der Link eben nicht als Bedeutungstriager
anerkannt ist. Tosca fahrt folgerichtig fort: ,,[...] it is a mere indicator [...].
[...L]inks force us to make meaning [...].” (80) Robert Kendall, Hypertext-Poet
und Herausgeber der Online-Zeitschrift fiir digitale Literatur, Wordcircuits,
deutet die Bedeutung der Verbindung von Link und Zeit nur an, wenn er in
,»I1ime: The Final Frontier* postuliert: ,,Time is the element that must be added to
the raw configuration of nodes and links to produce a textual realization [...].*
(8) Bei seiner Betrachtung von Temporalitdt verbleibt er jedoch bei Methoden
wie Rhythmisierung durch die Lénge von Textblocken oder deren Anordnung
oder Links, die (z.B. liber Guard Fields) die Dauer eines Readings erkennen und
thr Verhalten von diesem Zeitaspekt abhiangig machen. Kendalls aktuelles Projekt
The Seasons arbeitet mit einer derartigen Temporalisierung von Links, wobei sich

648

aber sein ,,wie lange* kaum von Joyces ,,wie oft unterscheidet.’

Ein vielversprechenderer Ansatz konnte es sein, den Link nicht mehr in seiner
kombinatorischen Eigenschaft, sondern als in-between, als Triager von

e . rrr .. 1
Temporalitit und différance zu untersuchen und zu konzeptualisieren.'® Dass es

vgl. auch Volker Grassmuck, ,,Die Turing Galaxis*: ,,Da wir heute auf Speichern des virtuell
vollsténdigen Wissens operieren, lautet die Aufgabe nicht mehr, Neues zu generieren,
sondern tiberraschend neue Verkniipfungen zu schaffen.” (Zitiert nach Mayer und Schneck
4)

siehe oben, Kapitel 5.1.1

Eine kurze Beschreibung der Methode und Technik findet sich z.B. unter
http://www.eastgate.com/Penetration/intro.htm (30.07.2000)

' Ich danke Nadja Gernalzick, die mich darauf aufmerksam gemacht hat, dass die oft berufene
Dynamisierung des Textes durch den Hypertext mit dem Konzept der Temporalisierung in
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der Zeitbegriff ist, der zu einem besseren Verstindnis des Links fiihren mag,
darauf weist auch die Tatsache hin, dass die Hypertexter die Borges-
Kurzgeschichte, auf die sie sich immer wieder berufen, an der entscheidenden
Stelle falsch lesen: Der Garten/das Labyrinth/der endlose Roman im ,,Garten der
Pfade, die sich verzweigen® beinhaltet ,,parallele Zeiten*, nicht verschiedene
mogliche Geschichten, wie in der Hypertext-Theorie spétestens seit Moulthrops

Adaption immer wieder behauptet:

Disposing with the elegant detachment of a purely theoretical
deconstruction, a hypertextual fiction would take it upon itself to
explore these and other excluded possibilities, along with various
networks of narration that might pertain to them. (Moulthrop,
,Reading from the Map“ 124.)"!

Hier entfdllt Borges Zeitlichkeit zugunsten einer Topologisierung, denn in dem
beschriebenen Hypertext sind nunmehr alle mdglichen Zeiten als Erzdhlstiicke
nacheinander im Labyrinth des digitalen Gartens einzusehen.

Mit der Beriicksichtigung der Temporalitit hingegen liee sich die
Postmodernetheorie addquater in den Hypertext einbringen als iiber den Um- oder
Holzweg einer 1:1-Verkorperung oder zu euphorischer Demokrati-
sierungsbestrebungen. Dieser Hypothese auf ihre Tragfihigkeit zu untersuchen
aber wire Thema und Stoff genug fiir eine neue Arbeit. Bis jetzt jedoch ist eine
derartige Untersuchung nicht in Sicht, selbst wenn auf der letzten Hypertext-
Konferenz der Link zum notwendigen Zentrum weiterer Hypertext-Forschung

erklart wurde.

Derridas Theorie der Dekonstruktion differenzierter erkldrt werden und so der Link als in-
between oder, besser, différance verstanden werden kann.

"' Eine kurze Beschreibung einiger Elemente des Moulthropschen Gartens findet sich z.B. in
Wingert, ,,Der Leser im Hypertext®.
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