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"Das Buch ist tot! Es lebe das Buch!":
Eine Rezension
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Abstract

Das Buch "The End of Books - or Books without End?" von Jane Yellowlees Douglas
erschien in Ann Arbor, University of Michigan Press, 2000. Douglas beschéftigt sich
darin mit der Rezeption von literarischen Hypertexten und Print-Texten. Sie versucht
anhand von Beispielen aus den USA aufzuzeigen, wie Hyperfictions funktionieren
und auf den Leser wirken. Die zentrale Fragestellung des Buches lautet: Wie liest
man eine Hyperfiction? Wie geht man an digitale Literatur heran? Neben den
bekannten textzentrierten Hypertexten (Moulthrop, Joyce) bezieht Douglas auch
sogenannte "Digital Narratives" (ausgewahlte Spiele) in ihre Untersuchung ein.
Ausserdem wirft Douglas einen scharfen Blick auf den Stand der (amerikanischen)
Hypertext-Kritik und wagt einen Ausblick auf die Zukunft von interaktiver Narration.

J. Yellowlees Douglas arbeitet seit bald zehn Jahren zum Thema 'Hypertext', dies
sowohl als Autorin als auch als Kritikerin. lhre Hyperfiction / Have Said Nothing, die
1994 entstand und bei Eastgate auf Diskette erschien, wurde zusammen mit
Michael Joyces Hyperfiction-Inkunabel Afternoon, a Story 1997 als erste
Hyperfiction lberhaupt in die Norton-Anthologie Postmodern American Fiction
aufgenommen und erhielt somit die offizielle Anerkennung der literarischen Welt.
Ebenfalls 1994 veroffentlichte Douglas das in der amerikanischen Szene viel
beachtete Essay How do / stop this thing, eine Untersuchung, die die Wirkung eines
literarischen Hypertextes und insbesondere der Verdrangung des Schlusses einer
Geschichte auf den Akt des Lesens priifte. Darin analysierte Douglas vor allem
Michael Joyces Hyperfiction Afternoon, a Story, die bereits 1987 entstanden war
und 1991 durch die Publikation bei Eastgate einem breiten Publikum zuganglich
gemacht worden war.



http://web.nwe.ufl.edu/%7Ejdouglas/
http://iberia.vassar.edu/%7Emijoyce/
http://www.eastgate.com/
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Wie liest man Hyperfictions?

Im neuen Buch 7he End of Books — or Books without End?thematisiert Douglas die
Rezeption von literarischen Hypertexten und Print-Texten. Ihr spezielles Interesse
gilt der Art und Weise, wie Hyperfictions funktionieren und auf den Leser wirken. Die
zentrale Frage des Buches lautet: Wie liest man tiberhaupt Hyperfiction? Weiter wirft
die Autorin einen genauen Blick auf den Stand der (amerikanischen) Hypertext-
Kritik, wagt einen Ausblick auf die Zukunft von interaktiver Narration und skizziert
einen »New Realism« (S. 157f.).

Es lebe das Buch?

»Das Buch ist tot, es lebe das Buch!« Die BegriiBung im ersten Kapitel von Douglas'
Buch ist unmissverstandlich. Einflihrend geht sie auf einige wichtige Biicher und
Essays von Theoretikern zum Thema 'Hyperfiction' ein. Dabei erhalten die &ltern
Aufsétze (1988-1994), die sich ausschliellich mit dem Thema 'Narration in den
Werken von Michael Joyce und Stuart Moulthrop' befassen, positive Beurteilungen,
wahrend Espen Aarseth (1997), der sich mit seiner umfassenden Studie in neue
Dimensionen vorwagt, Federn lassen muss. Douglas kritisiert Aarseths Auffassung
von Interaktivitat, die sich ausschlielich auf das Verhaltnis Autor-Computer-Text
bezieht, wenig Interesse am Verhaltnis Autor-Text-Leser zeigt und den Hypertext als
ein statisches Phanomen beschreibt im Gegensatz zum dynamischen Cybertext.

Eine interessante und zentrale Unterscheidung gelingt Douglas basierend auf Janet
Murrays Hamlet on the Holodeck (1997): Sie grenzt textzentrierte Hypertexte wie
Stuart Moulthrops Victory Garden mit dem Begriff »Hypertext Fiction« und
bildbasierte Texte beziehungsweise multimediale Spiele wie Jordan Mechners 7he
Last Express mit dem Begriff »Digital Narratives« voneinander ab. Doch trotz den
offensichtlichen Unterschieden sieht sie zahlreiche Gemeinsamkeiten: Beide
Kategorien befassen sich mit ihrem Medium sowie mit den vorausgegangenen
Genres wie »Adventures« und »Science Fiction, im Falle der »Digital Narrativesg,
und »Avantgarde-Literatur« mit multiplen Perspektiven im Falle der »Hypertext
Fictions«. Diese zentrale Feststellung dient Douglas als Ausgangspunkt einer
groRen Frageliste zu narrativen und interaktiven Aspekten von konventionellen
Print-Texten, Hypertexten und digitalen Werken. Die wichtigsten Fragen lauten: Was
hélt eine Narration zusammen? Welche Hypertext-Geschichten eignen sich als
Geschichten ohne Enden? Welche Hypertext-Geschichten eignen sich zur
Implementierung eines verweigerten Schlusses? Wodurch erhélt der Leser das
Signal, seine Hypertext-Lesung zu beenden? Was bewirkt Interaktivitdat? Welche
Elemente geben den Ausschlag, dass uns eine Narration geféallt? Und welchen
Einfluss wird Interaktivitat darauf haben, wie wir Geschichten in Zukunft erzahlen
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http://raven.ubalt.edu/staff/moulthrop/
http://www.hf.uib.no/hi/espen/
http://www.lcc.gatech.edu/%7Emurray/
http://www.lcc.gatech.edu/%7Emurray/
http://www.interplay.com/lastexpress/jordan/jordan.html
http://www.interplay.com/lastexpress/index.html
http://www.interplay.com/lastexpress/index.html
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werden? Die Antworten auf diese Fragen gibt Douglas in den nachfolgenden
Kapiteln mittels detaillierter Erorterung narrativer Textbeispiele und minutidser
Schilderung von Leseerfahrungen.

Romane ohne Enden

Das zweite Kapitel mit dem Titel »Blicher ohne Seiten — Romane ohne Enden« dient
Douglas dazu, dem Leser in einer Tour d'Horizon die Gattung Hypertext und ihre
narrativen Maoglichkeiten zu vermitteln. Sie stiitzt sich dabei in erster Linie auf
Joyces Afternoon, a Story und Andrew Nelsons Titanic: Adventure out of Time
(1996) und geht ausfiihrlicher auf die acht unterschiedlichen 'End-Spiele letzterer
Narration ein. Hypertext Fiktionen arbeiten mit zahlreichen Segmenten und
mehreren hundert Links und geben einem Leser so die Mdglichkeit, hunderte von
maoglichen Textversionen zu generieren; darunter auch einige, die dem Autor nicht
bekannt sind oder die er nicht vorausgesehen hat. Hypertext ist fiir Douglas ebenso
ein Konzept wie eine Form von Technologie. Leser interaktiver Narrationen kdnnen
die neu gefundene Freiheit der Auswahl und der Entscheidungen genieen und
selbst bestimmen, wie das Ende der Story aussehen wird. Doch andererseits wird
gerade bei einer interaktiven Narration wie 7itanic: Adventure out of Time durch das
Erkennen der limitierten Auswahlmaoglichkeiten klar, dass ein Hypertext-Leser
(beinahe) so eingeschrankt ist wie der Leser eines konventionellen Textes, denn
auch er begegnet standig Determinationen im Text und in der Knotenstruktur, die er
nicht umgehen kann. Eine solche Erkenntnis widerspricht der verbreiteten Meinung,
dass Hypertext einen nicht endenden Text darstellt, der von der Dominanz des
Autors befreit wurde. Immerhin: Der Leser findet eine relative Freiheit, die ihm
erlaubt, die Erfiillung zu determinieren, aus der das Ende bereitet wird.

Was konnen Print-Erzahlungen nicht?

Douglas versucht weiter, die Differenzen zwischen Print- und Hypertext-Literalitat
aufzuzeigen. Was konnen interaktive Narrationen, das Print-Erzéhlungen nicht
konnen? Einbezogen werden Barthes Lust am Text Borges Garden of Forking
Paths, Joyces Twelve Blue sowie die Spiele T7itanic: Adventure out of Time und
Douglas Adams Starship Titanic. Douglas erarbeitet die Parallelen von Hypertext
und Printtext, schélt aber auch unmissverstandlich die Schliisselunterschiede
heraus, die ihrer Meinung nach vor allem die Struktur von Hypertext und Printtext
betreffen: die Organisation um so genannte 'Knoten' (Nodes) oder
Programmfenster, die aus ihrer Natur heraus nicht nur in einer einzigen
sequenziellen Anordnung verstanden werden kdnnen, sondern eine Sortierung oder
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http://www.worldvillage.com/wv/gamezone/html/feature/pulse/pulse6.htm
http://www.barracuda-gssm.com/titanic/main.htm
http://www.douglasadams.com/
http://www.douglasadams.com/creations/st.html
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multisequenzielle Verkniipfung erlauben.. Die wichtigsten Unterschiede gegentiber
Printtexten: Interaktive Narrationen haben keine einzeln definierten Anfange und
Schliisse. Leser konnen in einer Geschichte lediglich durch Auswahl weiter
kommen. Ohne eine Entscheidung und deren Umsetzung passiert nichts. Einzelne
Textsegmente existieren in einem Netzwerk von Verbindungen, die im virtuellen
dreidimensionalen Raum ausgelegt sind. Dies erlaubt es, dass eine Narration wie
zum Beispiel Victory Garden in unterschiedlichen Abfolgen gelesen werden kann,
die trotzdem kohérente Lesarten ergeben.

Wann mit dem Lesen aufhoren?

Wie aber sieht das Ende eines Hypertextes aus? Und wie kann ein Leser wissen,
wann er die Lektiire beenden soll? Leider, so stellt Douglas fest, existieren praktisch
keine Studien, die das Leseverhalten in Hyperfictions genauer untersucht haben. Sie
greift darum auf Erfahrungen von Studenten, auf einige Texte von Stuart Moulthrop
sowie auf ihre eigenen Erlebnisse im Umgang mit Hyperfictions und Adventure
Games zuriick. Unsere Lesegewohnheiten, so stellt Douglas dabei fest, sind von
einer unmissverstandlichen Manie zum Schluss geprag. Wir suchen nach einem
Schluss und wollen ihn stets mit Kausalitdt und Absicht verbunden haben, auch
wenn diese Eigenschaften vollkommen fehlen.

Wenn der Leser einer Hyperfiction realisiert, dass er bei seinem Lesedurchgang nur
einen von verschiedenen maoglichen Schliissen erlebt hat, erweitert sich sein Sinn
fiir den Schluss eines Romans. Alle Leser, so wertet Douglas die Lese-Erfahrungen
der Studenten aus, streben nach dem Schluss, doch dieser Schluss muss in einem
Hypertext nicht der absolute Schluss eines Printtextes sein, der mit dem Zuklappen
des Buches auch faktisch zelebriert wird. Enden sind im Hypertext meist
provisorisch. Sie sind weniger physischer Abschluss des Textes als die Mdglichkeit,
einen Abschluss zu wiinschen, indem man eine plausible Version unter all den
moglichen anstrebt. Douglas zeigt dies anhand der Beschreibung mehrerer
Lesedurchgange von Joyces Afternoon, a Story. Von einem zum nachsten
Lesedurchgang verandern sich nicht nur einzelne Handlungsstrange sowie die
Kenntnisse Uber zentrale Vorgange der Geschichte beziehungsweise ihre
Interpretation, sondern mit den zwischenmenschlichen Beziehungsgeflechten auch
die einzelnen Charaktere der Geschichte, so dass sich unsere Interpretationen
zwangslaufig verandern.

Das Wegfallen eines klaren physischen Endes der Geschichte ist fiir Douglas kein
Mangel, vielmehr lasst es uns auf andere Aspekte aufmerksam werden, die unser
Bediirfnis nach einem Schluss befriedigen konnen: die Auflosung der narrativen
Spannung und die Reduktion der Zwiespaltigkeiten der Geschichte,
beziehungsweise die Lésung des Ratsels sowie die Herstellung einer (subjektiven)
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kohdrenten Fassung mit moglichst vielen narrativen Elementen. Trotzdem ladt
Hypertext Fiction anders als gedruckte Fiktion den Leser dazu ein, die Geschichte
nochmals neu zu lesen, denn der hergestellte Sinn einer einzigen Lesung zeigt
lediglich ein mdgliches Ende unter vielen auf. Ein solcher Art erreichtes Ende ist nicht
vergleichbar mit dem bei Benjamin konstatierten definitiven, todesahnlichen Ende
einer Geschichte, sondern kann lediglich als eine das Gemiit besanftigende,
plausible Version der Geschichte gesehen werden, die dem Leser aber zumindest
ausreicht, einen subjektiven Schlussstrich zu ziehen.

Ein neuer Realismus?

Das Kapitel »Intentionales Netzwerk« diskutiert die Beziehung zwischen Autor und
Leser, die in Hyperfictions um eine diskursive netzwerkahnliche Struktur erweitert
wird. Diese Struktur findet sich zwischen Leser und Text und zwingt den Leser dazu,
in eine Interaktion mit dem Text zu treten, die vom Autor skizziert und damit in einem
hohen Masse pradeterminiert wurde. Der Autor selbst hatte beim Entwickeln seiner
Skripte nicht nur Handlung und Figuren, sondern auch seine Leserschaft und deren
Verhaltensweise fiktionalisieren miissen, um eine diskursive Struktur aufzubauen,
die es erlaubt, die Interaktionen richtig einzuplanen. Dies geht weit Uber das
Einplanen eines Modell-Lesers wie in konventionellen Texten hinaus, da in einer
Hyperfiction Verhaltens- und Beteiligungsstrukturen von fiktionalen Lesern (und
schlieflich Beta-Test-Lesern) unter dem Aspekt der Moglichkeit verschrankt
werden.

Schliellich bezeichnet Douglas die Fiille an interaktiven Moglichkeiten, die dem
Leser zur Verfligung stehen und die analog zu den Verhaltenweisen in der realen
Welt funktionieren, als »neuen Realismus«. Dieser »neue Realismus« basiert auf den
Grundfesten der neuen Technologien und konnte in Zukunft bestimmen, wie der
Leser lesen wird. Hypertext Fiction und Interaktive Narrationen enthalten dank ihrer
narrativen Strukturen eine grof3e Fiille von Details, die einem Leser zur Entdeckung
offen stehen. Der Leser, der diese Details ausfindig machen und einordnen will,
muss eine immersive Rolle annehmen und Teil der Fiktion werden. Douglas
veranschaulicht dies einleuchtend anhand einiger Sequenzen aus Jordan Mechners
The Last Express (1997), einem herausragenden Orient-Express-Krimi-Spiel, das
den Leser zur handelnden Figur in der Person des jungen Robert Cath macht. Wie
in anderen Adventure Games wird der Leser direkt in die lebensweltlichen
Geschehnisse mit einbezogen: Er kann wie auf einer richtigen Bahnreise immer
wieder Gesprache anderer Bahnreisenden mit anhoren, er kann und muss
Mitreisende ansprechen, belanglose und wichtige Dialoge fiihren, Beobachtungen
verschiedener nebenséachlicher Begebenheiten anstellen und selbstverstandlich
strategisch und zweckgebunden handeln. Die zentralen Eigenschaften guter
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Adventure Games treten besonders klar zutage: Jede Handlung, welche der Spieler
als Hauptfigur der realistischen Fiktion vornimmt, muss zweckorientiert sein, ein
falscher Entscheid in einem falschen Moment hat schwerwiegende sofortige
Konsequenzen und kann das Spielvergniigen vorzeitig beenden.

Eine derartige Immersion in Narrationen vertieft nach Douglas ohne Zweifel das
Streben nach einem »neuen Realismus« (S. 165f.). Dies nicht zuletzt auch, weil das
Erschaffen einer interaktiven Narration wie 7he Last Fxpress auf der Autoren- oder
Regisseurenseite einen relativ groBen Aufwand mit Skripten und Subskripten
bedingt, welche die potenziellen Interessen und Wiinsche der Leser antizipieren,
mogliche Verhaltensmuster, Bewegungen, Dialoge und Aktionen sorgféltig planen
und orchestrieren miissen und damit die eigentliche Basis fiir die Skripte, die
Szenen, Sequenzen und Handlungsablaufe fiir den Leser legen. Douglas sieht in
dieser Zentriertheit auf den Leser und sein tatsdchliches Verhalten den »neuen
Realismus«. In diesem »New Realism«, einem Begriff, den sie vor allem auch an
Joyces Afternoon, a Story festmacht, sieht sie eine Chance, die der neugeborenen
Technologie erlaubt, aus dem Medium eine Quelle der Unterhaltung zu machen, die
zugleich Exploration und Flucht vermitteln kann und ihre &sthetischen Aspekte
genauso gut an den Leser, User oder Zuschauer bringt wie ein Roman oder ein Film.

Ausfiihrliche Einsichten, aber wo bleiben die neuen
Hyperfictions?

Die Starken von Douglas Buch liegen eindeutig dort, wo sie den Leseprozess bei
Hyperfictions anhand von kommentierten Lesebeispielen sorgfaltig aufzeigt und
dabei in die Tiefen der Details hinabsteigt. Schritt fiir Schritt deckt sie auf, wie eine
Hyperfiction wie Afternoon, a Story oder eine interaktive Narration wie 7itanic:
Adventure out of Time gelesen und interpretiert werden kann. Der Leser erfahrt so
nicht nur einiges Uber die Primartexte selbst, sondern auch iber unterschiedliche
Lesedurchgange, repetitives Lesen, graduelle Entwicklung von Narration,
verborgene Barrieren, vermutete zentrale Texteinheiten, die Anzahl der moglichen
Enden oder die mdgliche Entwicklung einer Strategie zum AbschlieRen seiner
Lektiire. Als eine weitere Starke erweist sich die anfangs erwahnte klare
Unterscheidung in Hyperfictions und Interaktive Narrationen. Denn trotz der
Zuriickhaltung von Douglas gegeniiber Spielen werden multimediale interaktive
Narrationen genauso wie textbasierte Hyperfictions in ihre Untersuchungen mit
einbezogen und liefern nicht zuletzt dank ihrer klaren Struktur und Verstandlichkeit
erstaunlich viele anschauliche Beispiele und Argumente.

Doch Douglas interessiert sich lediglich fiir ausgewahlte Abenteuerspiele, die als
komplexe Narrationen angelegt sind. Ein Einbezug von oder eine Abgrenzung zu den
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anderen Genres sowie zu qualitativ weniger hoch stehenden Spielen findet nicht
statt. Douglas wahlt fiir ihre Lesestudie zwei hochnarrative Spiele aus dem groRen
Fundus der PC- und Videospiele aus. Dasselbe Vorgehen wahlt sie bei den
Hyperfictions: die Autorin pickt sich auch da im Grunde zwei komplexe 'seridse’
Hypertexte heraus zwecks genauen Studiums. Hierbei ist kritisch zu vermerken,
dass Douglas lediglich bekannte 'altere’ amerikanische Hyperfictions beriicksichtigt,
die samtlich im Autorenprogramm " Storyspace geschrieben und in der ersten
Halfte der neunziger Jahre bei Eastgate auf Diskette veroffentlicht wurden. Von den
zahlreicheren webbasierten Hyperfictions ist im ganzen Buch nirgends die Rede.
Ganz zu Beginn wird kurz auf Geoff Rymanns »Hypertext-Roman« (S. 11) & 253. A
Novel for the Internet about London Underground in Seven Cars and a Crash (1996)
verwiesen, wohl nur, weil eine Printversion (1998) existiert, die Bekanntheit erlangte.
Nichtamerikanische Hyperfictions und Hyperfictions, die nach 1996(!) entstanden,
werden aulBen vor gelassen. Dies gilt selbst fiir die neueren webbasierten Texte von
Michael Joyce wie On the Birthday of the Stranger (1999), Lasting /Image (mit
Caroline Guyer; 1999) und Reach (2000), die sich zumindest anboten, um die
Weiterentwicklung des Genres anhand des einzigen Hyperfiction-Autors zu zeigen,
der im internationalen Literaturbetrieb einen Namen erlangt hat.

Und schlieBlich darf man auch kritisch anmerken, dass Douglas in ihrem Buch
weder literarische noch kritische Werke in anderen Sprachen als Englisch
beriicksichtigt. Dies, obwohl beispielsweise die deutschsprachige Szene seit
einigen Jahren dynamischer und experimentierfreudiger ist als die
angloamerikanische und sowohl mit literarischen Werken wie Susanne
Berkenhegers Hilfe! Reinhard Dohls und Johannes Auers Experimenten in Kill the
Poem oder Guido Grigats 2340 (% Review)als auch mit theoretischen Erdrterungen
wie in Roberto Simanowskis einzigartiger Online-Fachzeitschrift Dichtung Digital,
der erstaunlichen Datensammlung zur Netzwissenschaft von Reinhold Grether,
Heiko Idensens Projekt Odysseen des Wissens und diversen Projekten an den
Universitaten Miinchen, Siegen, Kassel, Zirich und Wien — um nur einige zu nennen
- viel Uberzeugendes zum Thema zu bieten hat.

* % %

Rezensilertes Werk: J. Yellowlees Douglas: The End of Books - or Books without
End? Ann Arbor: University of Michigan Press 2000.

* % %
Dieser Beitrag erschien leicht verdndert und ohne Verlinkung zuerst im ¥ Jahrbuch fiir

Computerphilologie 3/2001 (Hg. v. Georg Braungart, Karl Eibl und Fotis Jannidis) der
Universitat Miinchen.
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