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Dichtung Digital. Journal fiir Kunst und Kultur digitaler Medien

Adventures als Ereignis und Zahlung:
Die ersten Adventurespiele im Zeichen
ihrer Topologie und Datenbank-
Ontologie

Von Claus Pias
Nr. 22 - 15.03.2002

Abstract

Aller Rede vom offenen Kunstwerk, interaktiver Literatur oder Cinematisierug zum
Trotz umschreiben Adventurespiele nach wie vor jene Probleme von
Graphentheorie und Datenbankorganisation, deren historischer Bastard sie sind.
Wenn in Adventurespielen Entscheidungsbdume figurieren, wenn es um Wege und
Verkniipfungen innerhalb einer positionalen Logik von Datensétzen geht, dann fehlt
Adventures die flir Erzahlungen konstitutive Zeitlichkeit und sie unterlaufen die von
Lessing behauptete mediale Differenz &sthetischer Zeichenregime. Der Text
beschiftigt sich folglich mit den ersten Adventurespielen, stellt ihre Datenbank-
Ontologie und Topologie vor und fragt, was unter diesen Bedingungen als Ereignis
zahlt oder erzahlt.

1. Hohle, Spiel und message processing’

Um Jahr 1838, also genau 130 Jahre, bevor die ARPAbei Bolt Beranek & Newman
die Entwicklung der ersten vier /nternet Message Processors (IMPs)in Auftrag gibt,
die William Crowther, Frank Heart, Robert Kahn, Severo Ornstein und David Walden
1970 préasentieren werden,? tatigt Frank Gorin einen fiir die Geschichte der
Adventurespiele folgenreichen Grundstiickskauf.®> Er erwirbt die sogenannte
Mammoth Cave, die mit iber 350 Meilen grofRte Hohle der Welt im Karst von
Kentucky. Eben jenem Frank Gorin gehorte auch der Sklave Stephen Bishop, und es
ist wohl der tuberkuloseinduzierten Philanthropie seines Herrn geschuldet, dafy
Bishop nicht nur in Latein und Griechisch, sondern auch in Spelédologie dilettieren
konnte. So erforschte Bishop die Héhlen seines bettlagrigen Herrn und verdoppelte
das kartographierte Territorium schon innerhalb eines Jahres. Das unterirdische
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Dunkel durch Benennung lichtend, entstand nicht nur eine (halb klassische, halb
folkloristische) Topologie mit Raumbezeichnungen wie River Styx, Snowball Room,
Little Bat Avenueoder Giant Dome, sondern auch ein Inventar von Merkwiirdigkeiten
wie blinden Fischen, stummen Grillen, Flederm&usen und indianischen Artefakten.
Bishop starb 1856, doch seine 1842 aus dem Gedachtnis gezeichnete Karte blieb
bis in die 1880er Jahre in Gebrauch.

Abb.1: Das Original des ,Giant Dome" in der Mammoth Cave, Kentucky

John Croghan, der nachstfolgende Besitzer, baute die Hohlen zum touristischen
Ausflugsziel aus. Die Nachbarorte ruhten nicht, und die Eréffnung der Great Onyx
Caveim nahegelegenen Hochins Valley fiihrte in den 20ern zu den sog. Kentucky
Cave Wars. Falsche Polizisten, orientierungslose Fiihrer und brennende Ticket-
Services bestimmten die Lage, so daR die Hohlen 1941 fiir die Offentlichkeit
geschlossen wurden. Nach dem Krieg wurden sie mit einiger Verspatung als
Nationalpark wiederertffnet, und Hohlenforscher suchten nach einem lange
vermuteten Verbindungsgang zwischen Flint Ridge und Mammoth Cave. Der
Durchbruch gelang 1972 einer jungen Physikerin namens Patricia Crowther, die —
ausgehend von einem Raum namens T7jght Spot — jene entscheidende "muddy
passage" auf der Karte verzeichnen konnte, durch die man zur Mammoth Cave
gelangt.
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Patricia war nun niemand anderes als die Ehefrau jenes eingangs erwahnten
William Crowther, des genialen Programmierers der /nternet Message Processing
Group, der seine militarisch-wissenschaftlichen Routing-Probleme bei B8N ab und
an ruhen lie}, um die speldologischen seiner Gattin auf den dortigen Dienstrechnern
zu erfassen und zur Weitergabe an die Cave Research Foundation aufzubreiten.
Und (s)einer Scheidung ist es zu danken, da Crowther nicht nur die ausbleibenden
Hohlen-Ausfliige auf seinem Rechner zu simulieren suchte, sondern ab 1973 diese
auch in einer kinder- und laienfreundlichen Form implementierte.* Die erste Verion
— auch unter dem treffenden Namen Colossal Cavebekannt — basierte, in schonem
Angedenken an die Lieblingsregion des Parchens, auf einem vier Ebenen tiefen
Modell der Bedquilt Caveund Gibernahm folgerichtig auch Raumbezeichnungen wie
Orange River Rock Room aus der realen Hohlensituation. Diese — aus FORTRAN-
Beschrankungen in schénem Doppelsinn "ADVENT" genannte — Begriindung eines
neuen Spieltypus kursierte im jungen Netz und fand ihren kurzen Weg zu Don
Woods vom Stanford Artificial Intelligence Lab (SAIL). Nachdem Crowther 1976 zu
XEROX PARC gewechselt war, erweiterten er und Woods die Karte des Programms,
iberzogen sie mit Ortsbeschreibungen in Tolkien'schem Ambiente und setzten dem
Herumlaufen ein Ende. In Form von aufzufindenden Schéatzen und Objekten gab es
nun eine Geschichte mit einem Ende namens maximale Punktzahl.

Die Semantisierung eines kartographischen Settings, seine Anreicherung durch
Gegenstande und Ratsel war fiir die gelibten Spieler des papierbasierten
Rollenspiels Dungeons and Dragons nichts ungewdhnliches. Erstaunlich ist jedoch,
wie nachdriicklich sich die vom Realen abgenommene Topologie dieses ersten

3



Dichtung Digital. Journal fiir Kunst und Kultur digitaler Medien

Adventure ins Raumgedachtnis seiner Spieler einschrieb, die sich bei einem Besuch
der Mammoth Cave sofort und ohne Karte darin zurechtfanden.® Die
Orientierungsleistung, die das Modell ADVENT abfordert, erweist in Anwesenheit
des Modellierten als gelungene Programmierung seiner Spieler. Kurt Lewins
topologische Psychologie, die ja zu der Einsicht fiihrte, dall wir in R&umen immer
schon auf bestimmten Wegen laufen ohne uns diese Wege eigentlich klarzumachen
und ohne sie selber im strengen Sinne gebahnt zu haben, bekommt hier einen ganz
neuen Sinn. Wenn Derrida davon spricht, dal die Architektur als eine "Schrift des
Raumes" das Ich 'instruiert’, dann gebiihrt diese Leistung hier einer nicht
metaphorisch, sondern ganz wortlich zu verstehenden Schrift eines
Textadventures.® Das wiederholte Tippen von Befehlen wie "LEFT", "RIGHT" oder
"UP" als Kommandos an einen Avatar im symbolischen Spielraum hallt im Realen
zurlick als Kommando an den eigenen Korper. Der Gang des Spielers durch die
Hohle ist kein Heideggersches "Bewecken" mehr, das den Raum erst erschliefit,
sondern tatsachlich nur noch "Bewegen" in einem deja-vu vorhandener Trassen in
bereits gebahnten Rdumen.

Abb.3: Die Internet Message Processing Group bei BBN
(Will Crowther rechts, kniend)

Jenseits von realweltlichen Hohlen und Fantasyliteratur, von Rollenspielen und
ungliicklichen Ehen trug jedoch ein technisches Problem entscheidend zur
Emergenz von Adventurespielen bei. Crowther gehdrte namlich zum
Programmiererteam der /MP-group, die sich aus echtzeiterfahrenen Ingenieuren
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des Lincoln Lab rekrutierte und deren wesentliche Aufgabe es war, die Routing-
Probleme des ARPAnet zu l6sen.” Seine erste Aufgabe resultierte aus den ARPA
Spezifikationen, die ein dynamische Routing verlangten: féllt eine Verbindung
zwischen zwei Punkten des Netzes aus, so mul} der Datenflu} iber eine (mdglichst
geringe) Zahl anderer nodes zum Ziel finden. Die Nachricht wurde folglich in packets
zerlegt, die jeweils nur eine Absender- und eine Empfangeradresse, nicht aber eine
Wegbeschreibung bei sich fiihren, und der Rest blieb der postalischen Intelligenz
des Systems U(berlassen. Das zweite Problem hie} Transparenz und meinte die
Verbergung der gesamten Subnet- und Routing-Entscheidungen vor dem Benutzer.
Da Post das ist, was keine Adresse hat, durfte bei einer Verbindung von der UCLA
nach Utah eben auch nur Utah erscheinen und nicht etwa der Weg dorthin.
Transparenz bestand also gerade nicht in der Sichtbarmachung von Wegen,
sondern in deren Verschwinden, darin, dal} Verwaltungsentscheidungen nicht mehr
nachvollzogen werden kdnnen.
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i / T =
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Abb.4: Routing-Entwurf des ARPAnet

Aus dieser Ausgangskonfiguration des ersten Adventurespiels lassen sich
mindestens drei Schliisse ziehen. £rstensbasieren Adventurespiele auf Karten oder
genauer: auf Orten und Wegzusammenhangen. Diese Orte kdnnen "Raume" einer
Hohle sein oder nodes eines Netzes, wobei die Wege zwischen ihnen auf eine je
spezifische Weise verschwinden. Zweitens sind Adventurespiele Geschichten in
jenem basalen Sinn, daB sie einen Anfang und ein Ende haben. Dies kénnen zwei
postalische Adressen sein oder Auszug und Heimkehr eines Helden oder Start- und
Haltepunkte eines Programms. Drittens sind Adventures Serien von
Entscheidungen, die auf Orte der Karte verteilt sind. Dies kdnnen Rauten in einem
FluBdiagramm sein, Knoten in einem Netzwerk oder 'Scheidewege' eines Helden.
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Im folgenden mochte ich etwas genauer auf den Zusammenhang zwischen
Erzadhlung und Topographie in Adventurespielen eingehen und auf ihr mogliches
Aufgehen (oder Nichtaufgehen) im Rahmen einer mathematischen Graphentheorie
hinweisen.

2. Erzahlung

Crowthers und Woods Adventure beginnt fiir seinen Spieler mit den beriihmten
Satzen:

You are standing at the end of a road before a small brick building. Around
you is a forest. A small stream flows out of the building and down a gully.

‘Adventure = [ H

Helcome to the *new® UHIX Aduventure!

This is the large, S550-Point wversion of the Colossal Cave oduventure
written by Hillie Crowther and Don Hoods at HIT. Say "HEHS® io get
up~to~date gome details.

Hould wou like instructions?
7 MO

You are standing ot the erd of a rood before o seall brick building. Around
you is a forest, & smoll streom flows out of the building and down a gully.
T se

There 12 fo way Lo go that direction.

?

Abb.5: Startup-Screen des Adventures von Will Crowther und Don Woods

Zugleich (und auf Computerseite) beginnt es mit ganz anderen Satzen, ndmlich
jenen unsichtbaren Instruktionen, die die Moglichkeitsbedingung der Spieler-
Instruktion darstellen. Diese eignen sich allerdings weniger dazu, (vor-)gelesen, als
vielmehr dazu, von Compilern ibersetzt zu werden. Was dort aufgeschrieben ist, ist
— in Anlehnung an Wolfgang Hagen — kein Spiel, ohne dal} es libersetzt wiirde in
die Physikalitat von Hardwarezustanden, womit 'res gestae' und ‘historia rerum
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gestarum' zusammenfallen.® Wenn Adventurespiele allseits unter eine Literatur
names ‘Interactive Fiction" subsumiert werden, dann unterschlagt diese
Beschreibung einen unsichtbar gewordenen Text namens Programmcode, der die
Mdglichkeitsbedingung der 'gegenstandlichen Schicht des literarischen Werkes'
(Roman Ingarden) ist.° Wo das Eintauchen einer madeleine in Lindenbliitentee
stillschweigend und lebensweltlich voraussetzen kann, dal es nicht nur madeleines
und Tee gibt, sondern auch Hande, die Geback greifen kénnen, Tassen, in die man
Tee gieBen kann, dal Tee flissig und madeleines kompatibel mit
Tassendurchmessern sind, da bediirfen Adventurespiele erst einer ontologischen
Klarung dessen, was 'der Fall ist'. "Interactive Fiction" muB also gerade umgekehrt
gelesen werden: als Fiktion der Interaktivitdit, zu der es des
programmiertechnischen Entwurfs eines Weltzusammenhangs bedarf.

Demnach beginnt Adventure erst einmal, also im FORTRAN-Sourcecode, mit den
Zeilen:

DIMENSION LINES(9650)

DIMENSION TRAVEL(750)

DIMENSION KTAB(300),ATAB(300)

DIMENSION LTEXT(150),STEXT(150),KEY(150),COND(150),ABB(150),
1 ATLOC(150)

DIMENSION PLAC(100),PLACE(100),FIXD(100),FIXED(100),LINK(200),
1 PTEXT(100),PROP(100)

DIMENSION ACTSPK(35)

DIMENSION RTEXT(205)

DIMENSION CTEXT(12),CVAL(12)

DIMENSION HINTLC(20),HINTED(20),HINTS(20,4)

DIMENSION MTEXT(35)

Es handelt sich — wie der Befehl so treffend sagt — um die Dimensionierung der
Variablen einer Welt, die durch (jeweils maximal) 9650 Worter beschreibbar ist, 150
unterscheidbare Orte hat, in der 100 Objekte vorkommen, in der 35 bestimmte
Handlungen moglich sind und in der eine Sprache gesprochen wird, die aus 300
Wortern besteht.'® Die Belegung dieser Variablen erfolgt durch das Auslesen einer
externen Datenbank, so etwa die Beschreibung der Eréffnungssequenz:

1 YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD BEFORE A SMALL BRICK
BUILDING.

T AROUND YOU IS A FOREST. A SMALL STREAM FLOWS OUT OF THE
BUILDING AND

1 DOWN A GULLY.

Und erst wenn alle Variablen belegt sind, beginnt das Spiel mit der Ausgabe des
ersten (Daten-)Satzes (vom Typ "LTEXT"), und das Programm verwaltet fortan nur
noch, was zu bestimmten Zeiten an bestimmten Orten mit bestimmten Objekten
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unter welchen Vorbedingungen maglich ist. Adventurespiele — so kdnnte man
vorgreifend sagen — bestehen also aus records oder Datensdtzen und deren
Verwaltungsrichtlinien, nach denen der Spielverlauf prozessiert (wird). Um das Spiel
spielbar zu machen, bedarf es der Simulation einer konsistenten Welt, die in
entscheidenden Parametern der Lebenswelt gleicht: Briefkdsten konnen sich
offnen, Fensterscheiben sind durchsichtig, Flaschen enthalten Wasser. Was daher
programmtechnisch auf dem Arbeitsplan steht, ist ein Reverse Engineering
aristotelischer Kategorienlehre, heilt es doch dort (Kapitel 4, 1b25-2a3):

Von den Dingen, die ohne Verbindung ausgesagt werden, bezeichnet jedes
eine Substanz oder eine Quantitat oder eine Qualitat oder ein Relativum oder
einen Ort oder eine Stelle in der Zeit oder eine Lage oder das Haben von etwas
oder ein Tun oder Erleiden. Substanz ist -um eine ungefahre Vorstellung zu
vermitteln- so etwas wie Mensch, Pferd; Quantitat so etwas wie zwei Ellen
lang, drei Ellen lang; Qualitdt so etwas wie weil, schriftkundig; ein Relativum
so etwas wie doppelt, halb oder gréRer; ein Ort so etwas wie im Lyzeum, auf
dem Marktplatz; eine Stelle in der Zeit so etwas wie gestern oder letztes Jahr,
eine Lage so etwas wie liegt, sitzt; ein Haben so etwas wie hat Schuhe an, ist
bewaffnet; ein Tun so etwas wie schneiden, brennen; ein Erleiden so etwas
wie geschnitten werden, gebrannt werden.

Wo Aristoteles sich zunachst nur gegen die Mehrdeutigkeit des Pradikats "sein” in
der platonischen Ontologie wendet und versucht, verschiedene Weisen der
Pradikation zu unterscheiden, erscheint spater die Hoffnung, zehn Kategorien
konnten ausreichen, um affe verschiedenen Funktionen von "ist" zu erfassen. Die
Problemorientierung auf  Vollstandigkeitsbeweise verfehlt jedoch die
Kategorienlehre von Computerspielen vollig. Bei ihnen geht es nicht um die
vollstandige Klassifizierung eines mannigfaltig Vorhandenen, sondern um die
Mdoglichkeitsbedingung alles Seienden in der kinstlichen Welt selbst. In einer
Kategorientafel wiirden sie den "reinen Verstandesbegriffen" naheriicken: denn wie
der Verstand nur durch sie ein Objekt denken kann, so kann im Programm nur durch
sie ein Objekt tiberhaupt sein.™

Nachdem die Welt dimensioniert ist, halten die Dinge Einzug. Als "objects" haben sie
alle (Held und Feinde, Waffen und Schétze, Briefkasten und Fensterscheiben) den
gleichen Status, weshalb in einer gott- wie programmiererdurchwalteten Welt auch
alles mit allem verwandt ist. "End of a Road" ist im Beispiel das elterliche Objekt
(parent) von "you", "gully" und "small brick building" (children), die untereinander
Geschwister (siblings) sind. Diese Pointer-Struktur bedeutet gewissermalien die
Abschaffung transzendentaler Obdachlosigkeit, denn logischerweise kann nichts

nirgendwo sein. Als hierarchisches Inventar aufgeschrieben liest sich dies:
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[41]""

.[68]"End of Road"

..[21] "you"

.. [239] "small brick building"
..[127] "gully"

wobei das [41] ein programmiertechnisches Dummy ist, das nirgends sichtbar aber
zugleich tberall ist, weil es die logische Ermdglichung aller anderen Objekte ist, die
auf der hierarchischen Stufe von beispielsweise Objekt [68] liegen. Mit Lacan
gesprochen ist ja jedes Objekt das, was die Leere seiner eigenen Stelle ausfiillt, einer
Stelle, die dem ausfiillenden Objekt vorangeht, so daR [41] vielleicht ein
programmtechnisches "objet petit a" heillen kénnte.

Wie auch immer: Jedes Objekt hat Attribute und Eigenschaften. Erstere sind simple
flags, die nur gesetzt oder ungesetzt sein konnen. Eine aristotelische Qualitat wie
"brennbar" bedeutet also nur, dal® unter den 32 verwalteten Status-bits eines fir
Brennbarkeit (burnability) steht und gesetzt ist. Eigenschaften hingegen haben
numerische Werte, die beispielsweise Adressen von Strings sein kénnen. Zu den
Eigenschaften gehdren die Namen der Objekte, ihre GroRe oder ihr Gewicht, aber
auch die Adressen von speziellen Routinen oder ihre Punktzahl bei erfolgreicher
Benutzung.

Dal die Welt des Spiels notwendigerweise eine relationale Datenbank ist, hat —
schon aus Griinden der Endlichkeit von Speichern — zur Folge, dal} das, was keinen
Datensatz hat, auch nicht existiert. Diese schlichte Einsicht ist jedoch entscheidend
fir den Zusammenhang von Literatur und Spiel. Was namlich in den Strings der
Raumbeschreibungen als Literatur steht, muf} noch lange nicht in der Datenbank,
auf die das Spiel aufsetzt, vorhanden sein. Beispiel: "To the north a narrow path
winds through the trees": der Weg ist gangbar, doch die Baume lassen sich nicht
fallen, weil sie keine Objekte sind und folglich nicht zur Disposition stehen. Die
spielbare Welt des Adventures ist nicht an sich, sondern immer schon fiir uns. Was
zur Welt der Zwischentexte gehdrt und nur halluzinierbar ist, nennt sich Literatur,
was zur Welt der Objektdatenbank gehoért und referenzierbar ist, nennt sich Spiel.
Oder genauer: nicht alle Worter in den Texten adressieren Objekte, aber spielbar ist
nur, was eine Adresse hat. Spielen heillt folglich: nehmen, was auf seine
(Wahr)nehmung wartet und wahrgenommen als (Ver-)Handelbares (oder als Ware)
genommen wird.

Dieses Handeln geschieht in Textadventures auf Kommandozeilenebene durch die
Eingabe von Satzen wie "GO NORTH", "OPEN GULLY" usw., die von einem Parser
gemal der Generativen Transformationsgrammatik analysiert und anhand von
"verb frames" oder "stereotypes" verarbeitet werden. Die Verstehensillusion, die sie
erzeugen, beruht darauf, daR sie liberlieferte Sprache in verarbeitbare technische
Sprache zu konvertieren vermogen.'’? Oder umgekehrt: Dal sie eine formale
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Sprache, eine Befehlssprache im Kommandozeilen-Format in Lexik und Syntax so
zu gestalten vermogen, dall sie dem lexikalischen und syntaktischen Format
liberlieferter Sprache ahnlich erscheint. Es eriibrigt sich zu zeigen, dall jedes Wort
eindeutig definiert sein muB, dal die Syntax der Eingaben korrekt sein muf3, damit
das Spiel spielbar ist und dal der Spieler sich nur mit den Woértern zu Wort melden
kann, die ihm das Programm erlaubt. Bemerkenswert ist vielmehr, dal} das
Stellende der Vorschrift beim Schreiben in Kommandozeilen zugleich das
Herstellen eines Spielverlaufs ermdglicht, also als Pojesis gewissermalien das
Anwesende in die Unverborgenheit hervorkommenlat. Am Interface des
Textadventures wird technische Sprache zum Medium der Entbergung.

Die Freiheitsillusion des Adventures besteht darin, dal es diese Grenze von Literatur
und Datenbank verwischt, oder anders: dall es nur zur Wahrnehmung dessen
instruiert, was auch Objekt ist:

A table seems to have been used recently for the preparation of food. A pas-
sage leads to the west and a dark staircase can be seen leading upward. A
dark chimney leads down and to the east is a small window which is open.
On the table is an elongated brown sack, smelling of hot peppers. A bottle is
sitting on the table. The glass bottle contains: A quantity of water.

Wahrend das leise Lesen bildgebender Literatur einem alphabetisierten,
romantischen Publikum den Boden der Innerlichkeit bereitete, wird das Lesen von
Adventurespielen zur Lektiire von 'Informanten’. Die Geschichte des Spielverlaufs
als Folge von Tableaus dinglicher Rétsel besteht gewissermallen im Abtasten von
keywordsund der Rekonstruktion einer verlorengegangenen Gebrauchsanweisung.
Adventurespiele treffen sich in dieser VerduRerlichung mit der Poetologie des
Nouveau Roman, beispielsweise derjenigen Robbe-Grillets, dessen Texte wie
Beschreibungen von Adventure-Rdumen gelesen werden kénnen, z.B. diese Stelle
aus Der Augenzeuge.

Es gab dort also, vom Fenster aus linksherum gesehen [...]: einen Stuhl, einen
zweiten Stuhl, den Toilettentisch (in der Ecke), einen Schrank, einen zweiten
Schrank (der bis in die zweite Ecke reichte), einen dritten Stuhl, das mit seiner
Langsseite an der Wand stehende Bett aus Vogelkirschbaumholz, einen sehr
kleinen, runden, einfiiBigen Tisch mit einem vierten Stuhl davor, eine Kom-
mode (in der dritten Ekke), die Tiir zum Flur, eine Art Schreibschrank, dessen
Platte hochgeklappt war, und schliellich einen dritten Schrank, der schrag in
der vierten Ecke stand, vor dem fiinften und sechsten Stuhl. In diesem letzten
wuchtigsten und immer abgeschlossenen Schrank befand sich auf dem un-
teren Brett in der rechten Ecke die Schuhschachtel, in der er seine Schnur-
und Kordelsammlung unterbrachte.®

Die Dinge im Hotelzimmer des Uhrenvertreters Matthias konnten wohl leicht in
einem Objektbaum verzeichnet werden, héatten Attribute wie "containability’,
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verzeichneten Enthaltenes als properties (dritter Schrank > Schachtel > Schniire)
oder wiirden durch solche disambiguiert (erster, zweiter, dritter ... Stuhl).

Ich erspare mir eine Diskussion des Begriffs vom "offenen Kunstwerk", nicht ohne
zu konstatieren, dall Adventurespiele keine offenen Kunstwerke sind. Stattdessen
verweise ich exemplarisch auf ein funktionales Modell von Erzdhlung, wie es Roland
Barthes bereitstellt.'* Dessen strukturale Analyse zerlegt Erzahlungen in Einheiten,
und weil diese Segmente einen funktionalen Charakter haben, entsteht aus ihnen
eine Geschichte oder 'Sinn' (und zwar in der Bedeutung einer Richtung von
Beziehungen). Bei den funktionalen (oder ‘distributionellen”) Elementen
unterscheidet Barthes die "Kardinalfunktionen" (oder: "Kerne") von den "Katalysen".
Kerne eroffnen eine fiir die Geschichte folgetragende Alternative: Ein Gullydeckel
kann geoffnet oder nicht gedffnet werden, dald er aber liberhaupt da ist, eréffnet
(wie der Kauf eines Revolvers) eine erzahlerische Alternative, ein bivium, einen
Scheideweg.

Wahrend die Kerne chronologische und logische Funktionalitat besitzen, also
wichtig fiir die Geschichte bzw. den Spielfortschritt sind, haben Katalysen keinen
alternativen Charakter, sondern lediglich eine chronologische Funktion. Sie sind
gewissermalen Parasiten, die sich an der logischen Struktur der Kerne nahren und
den Raum zwischen zwei Momenten der Geschichte beschreiben. Im Beispiel
konnte eine Beschreibung folgen, mit welcher Miihe sich der Spieler durch den Gully
zwangt, deren Fehlen in friihen Adventures nur dem mangelnden Speicherplatz
geschuldet ist, spater jedoch oft eingesetzt wird, um den Unterschied zwischen
zeitlichen und logischen Folgerungen zu verschleiern: "With great effort, you open
the gully far enough to allow entry" statt "The gully is open". (DaB sie keine logische
Bedeutung haben, zeigt sich schon daran, dall man sie tiber den Befehl "VERBROSE
[ON, OFF]" abschalten kann.) Die Kerne sind also die Risikomomente der Erzahlung,
die Stellen an denen der Spieler Entscheidungen zu treffen hat, die Katalysen
hingegen sind die Sicherheitszonen und Ruhepausen, die Momente, in denen das
Spiel aufgrund bestimmter Entscheidungen ohne Eingriffe weitergeht.

Die Erzahlung von Adventures erscheint also als System von funktionalen
Offnungen und SchlieBungen, gewissermalen als teleologischer Staffellauf, in
dessen Verlauf jedes Objekt an einem bestimmten Ort zu einer bestimmten Zeit
durch den Spieler zu seinem vorbestimmten Ziel, zu seinem
Ubergabezusammenhang findet. Als Aufgabe des Spielers erscheint also auf
erzahlerischer Ebene das Auslosen von Katalysen, weshalb ich Adventures
entscheidungskritische Spiele nennen méchte.

11



Dichtung Digital. Journal fiir Kunst und Kultur digitaler Medien

3. Topographie

Die Erz&dhlungen von Adventures sind nun auf diskrete "Raume" (roomsist nebenbei
ein Ausdruck der Hohlenforschung) verteilt. Die Rdume bilden die Orte, an denen
Kerne lokalisiert sind und von denen Katalysen ihren Ausgang nehmen. Indem der
Spieler Probleme I6st, funktionale SchlieBungen vornimmt, durchlduft er
notwendigerweise zugleich die Topographie der Adventurewelt. Oder umgekehrt:
Wenn Anfang und Ende eines Adventures jeweils Orte sind, dann ist der Sinn des
Spiels, und zugleich die einzige Mdglichkeit, es 'sinnvoll' zu spielen, vom ersten Ort
zum letzten Ort zu gelangen und en passant alle Katalysen herbeizufiihren, die notig
sind, um von einem Ausgangspunkt namens Spielbeginn zu einem Endpukt namens
Spielende zu gelangen. Ich mdchte drei Beispiele erwahnen, die eine vergleichbare
Struktur haben.

Abb.6: Die U-formige Anlage des ENIAC-Rechners

1. Flowcharts: Blickt man auf die Geschichte der Programmierung
hardwaregewordener Turing-Maschinen, dann zeigt sich, dal es eine Ahnlichkeit
von "Entscheidungsproblem"” und entscheidungskritischem Adventurespiel gibt.
Von Neumanns und Goldstines "Planning and Coding"'® ist (Wolfgang Hagen hat
zuletzt darauf hingewiesen'®) die Verteilung eines Plots in Form eines bekannten
mathematischen Problems auf die Topographie einer Rechnerarchitektur. Der U-
formige ENIAC war bekanntlich raumgro3 und die Einheiten fiir Addition,
12
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Multiplikation usw. waren sichtbar im Raum verteilt. Von Neumann geht daher nicht
von einem Konzept der Sprache, sondern von einem der Kartographie aus. Seine
FluRdiagramme beschreiben einen Wegzusammenhang zwischen Eingang und
Ausgang, auf den bestimmte Entscheidungssituationen und Ubertragungen, also
mit Barthes: Kerne und Katalysen, verteilt sind. (Deswegen sind Adventurespiele
auch so leicht in der Neumannschen Notation anschreibbar.) Die Frage nach dem,
was der Spieler ist, erscheint unter diesen Voraussetzungen als Frage nach dem,
was eigentlich durch das FluRdiagramm flie3t. Dazu John von Neumann:

"It seems equally clear, that the basic feature of the functioning of the code
in conjunction with the evolution of the process that it controls, is to be seen
in the course which the control C takes through the coded sequence, paral-
leling the evolution of that process. We therefore propose to begin the plan-
ning of a coded sequence by laying out a schematic of the course of C
through that sequence, i.e. through the required region of the Selectron
memory. This schematic is the flow diagram of C."”

]
i

H jul

Lz |

s, 7.9

Abb.7: FluRdiagramm nach Goldstine / von Neumann

Dabei bezeichnet C einfach die Speicherinhalte, die auf der Verfahrensroute des
Diagramms prozessiert werden. Die Gesamtheit dieser abgefragten Speicherinhalte
ist das 'Objekt', der Datensatz mit seinen Attributen und Eigenschaften, der den
Spieler reprasentiert. Der Avatar 'fliet'’ gewissermaflien durch die Praskriptionen
eines Verfahrensweges wie ein Formular durch einen Dienstweg, auf dem
bestimmte Eintragungen und Léschungen vorgenommen werden mussen, damit
der nachste Entscheidungsort erreicht werden kann. Nun findet das Adventurespiel
in der UngewiBheit tiber den kiinftigen Verfahrensweg statt, ja es besteht sogar
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darin, den einzig richtigen fiir jede einzelne Situation zu ermitteln. Der Spieler ist also
mit der Bearbeitung eines Datensatzes beschiftigt, der ausschlieBlich auf der
taktischen Ebene jeweils so zu manipulieren ist, daB er verfahrenskonform wird. Die
Alternativboxen oder "Durchgangspunkte" eines Adventures bediirfen nicht der
rhetorischen Leistung eines Lebenslaufes, die darin besteht, eine Einheit durch die
wiederholte "Integration von Nichtselbstverstandlichkeiten" in ein Zeitschema
herzustellen.'® Sie kontrollieren lediglich die jeweils situative Beschaffenheit des sie
durchflieBenden Datensatzes. Diesen Datensatz — den Avatar, Protagonisten oder
poetischer "Engelskorper’ — zu manipulieren, also in taktischen Entscheidungen
dessen Attribute und Eigenschaften zu verdndern und ein Hindurchgleiten zu
ermoglichen, ist Aufgabe des Spielers. Adventures haben, kurz gesagt, nichts mit
dem viatorischen Prinzip des klassisch/romantischen Bildungsromans zu tun.

2. Labyrinthe: Adventurespieler zeichnen beim Spielen Karten, weshalb das Spielen
eine doppelte Entdeckungsbewegung, ndmlich von pro-grammierter (also immer
schon geschriebener) Erzdhlung und Karte bedeutet. Im Verlauf des Spiels werden
also immer nur Teile der Topographie und der Erzahlung tiberschaubar, mit seinem
Ende kippt jedoch partikulare Ansicht in globale Ubersicht, Verwirrung des Moments
in Epiphanie der Ordnung. Dies ist auch das Prinzip des neuzeitlichen, des
multikursalen Labyrinths, das als Figur spatestens seit Comenius Labyrinth der Welt
Erzdhlung mit Topographie verschmilzt.’
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Abb.8: Labyrinth von Versailles (1674) mit optimierter Route von
Charles Perrault

14



Dichtung Digital. Journal fiir Kunst und Kultur digitaler Medien

Ich erwahne nur ein Labyrinth, namlich jenen
Irrgarten in Versailles, der 1674 nach
Entwiirfen des koniglichen Gartenarchitekten
André le Notre vollendet wurde. In diesem
versteckt sind 39 Skulpturen nach Asop, die
der Fihrer Charles Perraults beschreibt.
Bemerkenswert ist, dal} Sébastien LeClercs
Kupferstich einen Ariadnefaden verzeichnet,
der nicht nur dem bloRen Herauskommen
aus dem Labyrinth dient, sondern den
kiirzesten (und nahezu schleifenfreien) Weg
beschreibt, der an allen 39 Skulpturen
entlangfiihrt. Schreibt man nun noch das
Labyrinth als Graphen an, dann zeigt sich, dal}
zwei Drittel aller Kerne (oder
graphentheoretisch: Knoten) mit Skulpturen
besetzt sind. Die Routenplanung des
Perraultschen Fiihrers erscheint also als
Programm oder Routing im heutigen Sinne,
indem sie (Besucher-)Strome von einem

Abb.9: Graph des Labyrinths von
Versailles

Eingang (/nput Sender) lber einen optimierten Entscheidungsweg zu einem
Ausgang (Output, Empfanger) leitet. Dal} dabei die Reihenfolge der Knoten oder
Skulpturen wichtig sein kann, daR sie — in einer bestimmten Reihenfolge
abgeschritten — zusétzlichen Sinn machen, also die 'Gestalt' einer Erzahlung

bekommen, ist eine zusatzliche Option.
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Abb.10: Leonhard Eulers Kénigsberger Briicken
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Dieses touristische Problem wiederholt sich bekanntlich einige Jahrzehnte spater
in Kénigsberg, wenn Leonhard Euler einen Weg sucht, wie sich alle Briicken Uber
den Pregel {iberschreiten lassen ohne eine davon zweimal ablaufen zu miissen.?
Seitdem heil’t ein Graph G "eulersch’, wenn es einen geschlossenen Kantenzug in
G gibt, der alle Kanten von G genau einmal durchlauft. Diese Vermeidung von
Redundanz behandelt Sehenswiirdigkeiten als Sehensnotwendigkeiten und macht
aus Irrgarten mathematische Graphen.

4. Graphentheorie

Damit komme ich zum letzten Punkt, an dem die Faden wieder etwas
zusammenlaufen. Die Erzahlungen von Adventurespielen sind graphentheoretisch
"Baume’", also zusammenhangende, kreisfreie Graphen mit (so sie nicht trivial sein
sollen) mindestens zwei Blattern.’ Die Kreisfreiheit von Biumen garantiert
logischerweise, dal’ jeder Weg in einem Baum ein "Pfad’, also der kiirzeste Weg
zwischen zwei Knoten ist. Dies birgt einige Implikationen fiir die Erzahlung. Wenn
die GroRe |A eines Graphen durch die Anzahl seiner Kanten bestimmt ist und die
Erzahlung eines Adventures ein Baum ist, dann ist die 'richtige’ Geschichte, also die,
die es spielerisch herzustellen gilt, diejenige, die |A am nachsten kommt.
Angenommen die Geschichte eines Adventures hat 12 Kanten (oder mit Barthes:
Katalysen), von denen sechs zu Blattern fiihren, also einem Spielende, das z.B. die
Form des Todes des Spielers annimmt, dann bedeutet dies, dal® das 'richtig' oder
erfolgreich zu Ende gespielte Spiel sechs Kanten hat und mindestens finf
Fehlentscheidungen bereithalt.

Die lllustration zeigt einen solchen Baum, wobei der unterste Knoten s (source) der
Spielbeginn und der oberste ¢ (target) das erfolgreiche Spielende, der Graph also
“gerichtet" ist. Gestrichelte Kanten signalisieren Fehlentscheidungen, die zum Tod
des Spielers fiihren. Wie ersichtlich, bedeutet das gelungene Spiel das Durchlaufen
einer moglichst grofSen Anzahl von Kanten, nicht jedoch aller Kanten. Spielen
erscheint als Versuch, ein Ende moglichst lange hinauszuschieben ohneredundant
zu werden, und zwar genau so lange, bis alle funktionalen SchlieBungen vollzogen
sind, bis gewissermalen kein erzahlerisches Legat ibrig bleibt.

Zur anderen Halfte, die den zweiten Graphen ausmacht, sind Adventurespiele
Topographien. Sie basieren auf Labyrinthen, auf die eine Geschichte pointiert,
verteilt werden muB. Betrachtet man Karten von Adventures und rekonstruiert den
dazugehorigen Spielweg, so wird deutlich, dal es sich nicht um Baume handelt,
sondern um zusammenhangende Graphen mit zwei ausgezeichneten Knoten,
namlich den ersten Raum sund den letzen Raum % Folglich miissen der Baum der
Erzahlung und der Graph des Raumes nur in diesen beiden Punkten zur Deckung
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kommen. Und graphentheoretisch heilt dies einfach, dal® die Erzahlung der Block-
Graph des Raumes ist. Wo mehrere Bewegungen durch die Adventure-Welt nétig
sind, um die Erzahlung entlang einer Kante zu katalysieren (z.B. ein Labyrinth im
Labyrinth zu durchwandern), da lassen sich diese mehreren Bewegungen zu einem
erzahlerischen Block zusammenfassen.

Abb.11: Ein Baum-Graph

Abb.12: Zusammenfassung eines Graphen zu einem Block-Graphen

Da der Graph des Spiel-Raumes also ebenfalls ein gerichteter ist, heillt er
mathematisch "Netzwerk". Und ein Netzwerk dient bekanntlich der Uberbringung
eines Gutes (beispielweise einer e-mai/ oder "C" in einem von Neumannschen
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FluBdiagramm) von snach £ wobei — getreu dem FluRerhaltungssatz — das Gut an
keinem Knoten auller s eingebracht werden und an keinem auller ¢ austreten darf,
denn sonst géabe es ja ein Sicherheitsleck. Und damit wéaren wir wieder bei William
Crowther und den Routing-Problemen der ARPAnetKonstrukteure, denn nichts
anderes beschreibt Lickliders entscheidender Entwurf von 1968 als das
graphentheoretische Problem, wie (iber ein Netzwerk von nodes und Kanalen (oder
Kanten) Datenpakete optimal von snach ttransportiert werden kénnen.??

Im Netz werden diese Probleme jedoch nicht durch Spieler oder Operateure gelost,
sondern aus Komplexitatsgriinden durch Softwareintelligenz, was in den 60ern zu
einem Rendezvous von Algorithmen und Graphentheorie fiihrte.?® Die Tabellen, mit
denen Crowther arbeitete, um nicht nur die intakten und defekten Leitungen des
ARPAnet, sondern zugleich auch die von seiner Frau erfalRten Hohlenein- und
ausgange zu verwalten, sind einfache Adjazenzlisten, durch die man Graphen
gangigerweise codiert. Und nicht zufallig entsteht um 1972 der sogenannte DFS
(Depth First Search)}Algorithmus, der durch bestimmte Auswahlstrategien wie
Kantenschichtverfahren kiirzeste Wege (also Pfade) von s nach ¢ durch einen
Graphen sucht.? Dies ist ein 6konomisches Problem, das (wie schon in Elektrizit&ts-
und Telefonnetzen) als Minimierung von "Uberfiihrungskosten" gehandelt und nach
dem Greedy-Prinzip organisiert wird, welches besagt, dall /okal/ beste Losungen
auch global die besten sein werden.

Dies konnte beispielsweise nahelegen, die "Literatur" von Adventures als Funktion
einer graphischen Kantengewichtung zu lesen, die Ubergangswahrscheinlichkeiten
herstellt. DaB die Benutzung einer Banane zum Offnen einer Tiir geringe
Funktionswahrscheinlichkeit hat, versteht sich (lebensweltlich-stereotyp) von
selbst, daB die Uberwindung eines Gegners die Erzdhlung mit hoher
Wahrscheinlichkeit voranbringt, ebenfalls. Die Strings, die an jeder Risikosituation
namens Knoten auf dem Bildschirm erscheinen, legen bei 'richtiger' Lektire
bestimmte Wahrscheinlichkeiten nahe. Man konnte vielleicht sagen, da so etwas
wie 'poetische Notwendigkeit' den Spieler bei seiner Bildung von Metonymien
instruiert. Die von ihm getroffenen Entscheidungen basieren auf seiner Kompetenz,
eine bestimmte Art von narrativer Plausibilitdt zu erkennen. Dal} Adventures sich
stark an Gattungskonventionen (Detektivgeschichte, Fantasy usw.) halten, dient
wahrscheinlich dazu, diese Ubergangswahrscheinlichkeiten zu modellieren, oder
genauer: Unwahrscheinlichkeit zu senken. Hayden White nennt das in Anlehnung an
Northrop Frye "patterns of meaning" und meint damit, "einer Ereignisfolge eine
Plotstruktur zu verleihen, so daB sich ihr Charakter als verstehbarer Prozel} durch
ihre Anordnung als eine Geschichte von ganz bestimmter Art [...] offenbart."?® Eine
'Geschichte bestimmter Art' gewichtet also die Kanten des Graphen. In Graphen gibt
es zwar kein narratives Geschehen, sondern nur Anfangs- und Enddaten, doch
bieten sie als "Protokollanten der Kontingenz" (White) gerade deshalb die
Moglichkeit, dal® "Geschichte" auf ihnen aufsetzen kann. Eine Diskursarchaologie
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des Adventurespiels bestiinde also darin, nicht die Geschichten von Adventures,
sondern ihre Graphen und Algorrithmen zu lesen, nicht die Inhalte mit
padagogischer Sorge zu interpretieren oder philologischer Sorgfalt zu vergleichen,
sondern die Maoglichkeitsbedingungen der Aussagen selbst in den Blick zu
bekommen.

5. Datenbanken erzahlen

Zum SchluB mochte ich die losen historischen Faden zu zwei Thesen
zusammenziehen, in denen sich die verschiedenen Aspekte von Interaktion,
Narration und Wissensverwaltung vielleicht verbinden koénnten.

Erstens mochte ich an Vannevar Bushs prominente Phantasie einer
netzwerkformigen Wissensorganisation erinnern. Es scheint mir alles andere als
zuféllig, dall einerseits Adventurespiele von Leuten entwickelt wurden, die im
Netzwerkrouting arbeiteten und dal® andererseits Bush die Navigation durch die
Datenbestande seines MEMEX mit dem routing in automatisch vermittelnden
Telefonnetzen vergleicht. Die Arbeit der Lektiire besteht — so schreibt Bush — darin,
Ankniipfungspunkte zu finden und diese als Verkniipfungen oder links zu
realisieren: "Selection by association, rather than by indexing". Wissen entsteht, wie
Bush als Koordinator von 6.000 Wissenschaftlern wahrend des Zweiten Weltkriegs
lernen konnte, darin, Zuhandenes unter bestimmten Gesichtspunkten zu
verkniipfen:

"A record, if it is to be useful to science, [...] must be stored, and above all it
must be consulted [...] In fact every time one combines [..] facts in accord-
ance with established logical processes, the creative aspect of thinking is
concerned only with the selection of data and the process to be employed".

Banaler gesagt, geht es in Adventurespielen nicht darum, die Datenbank der
Spielwelt auszulesen (das wiirde Bush allenfalls "indexing" nennen), sondern darum,
Verkniipfungen herzustellen: Waffen mit Gegnern, Schliissel mit Tiren, Fragen mit
Antworten. Es lohnt jedoch, dabei einen kiihlen oder distanten Blick Blick zu
behalten, der erkennen |aRt, wie Waffen, Gegner, Schliissel, Tiiren, Fragen oder
Antworten allesamt records oder Datenséatze sind, zwischen denen Verbindungen
hergestellt werden.

Die Logik solcher Verknipfungen wahrend des Lesens ist, so Bush weiter,
'menschlich’, weil sie unwahrscheinlich ist. Daher sollte das, was wahrscheinlich
(und leichter berechenbar) ist, besser den Maschinen iiberlassen werden, das aber,
was unberechenbar ist, zumindest in eine benutzerfreundliche Form gebracht
werden.
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A new symbolism, probably positional, must apparently precede the reduc-
tion of mathematical transformations to machine processes. Then, on be-
yond the strict logic of the mathematician, lies the application of logic in eve-
ryday affairs. We may some day click off arguments on a machine with the
same assurance that we now enter sales on a cash register."

Datensétze, Dokumente oder Diskurselemente haben Positionen oder Orte. Sie
liegen in der Topographie eines Netzes oder einer Karte als Knoten vor, die durch
Kanten verbunden werden, die der Benutzer des MEMEX einzeichnet. Die
fortwahrend wiederholte Urszene lautet: "Before him [dem Benutzer] are the two
items to be joined". Was aus dieser lesenden Codierung von Dokument-Knoten
durch Adjazenzlisten entsteht, ist ein Weg (#rai) durch eine topographische
Wissensordnung, die Bush wiederum 'Labyrinth' nannte. "Thus he [der Benutzer]
builds a trail of his interest through the maze of materials available to him. And his
trails do not fade". Die Korrespondenzen konnten deutlicher nicht sein. Ich bin in
einem Raum 13 mit Item 47 und Item 73 der Datenbank, genannt "Geféangnis",
"Schliissel" und "Tur". Ich verkniipfe Item 47 mit ltem 73, indem ich "benutze
Schliissel mit Tir" anklicke. Das Bit fiir "offen” an Item 73 wird gesetzt, die Tir ist
offen. Ich bewege mich in Raum 14 weiter und ziehe eine Spur auf der Karte des
Spiels, der Karte auf der die zu verkniipfenden Dinge positioniert sind. Ich speichere
den Spielstand ab und meine Spur verschwindet nicht. Adventures sind
Datenbanken im Sinne von Bush: Eine positionale Ordnung der Wissensobjekte,
zwischen denen es /inks herzustellen gilt.

Was ist aber (und dies ware der zweite Punkt) das besonders "menschliche” an
dieser Art Datenverwaltung, das, was Bush unberechenbar oder unwahrscheinlich
nennt? Wenn die Karte des Spiels eine verrdaumlichte Datenbank ist, dann ist es die
Erzahlung, die diese Datenbank verzeitlicht. Die Daten miissen durchlaufen werden,
weshalb Lésungsanleitungen ja auch "walkthroughs" heillen. Erzéhlung ist eine
bereits im Netz gelegte Spur, die ich durchlaufen muR. Umgekehrt — und damit
komme ich wieder auf Hayden White zuriick — ist Erzdhlung eine Methode,
unwahrscheinliche Ereignisse wahrscheinlich zu machen. Erzéhlung ist also das,
was eine Spur erkennen a8t und ihre Nachzeichnunng wahrend des Entstehens
ununterbrochen instruiert und lenkt. Erzahlung ist das, was einen Schritt, einen Klick,
eine Entscheidung plausibilisiert, was an eine Form erinnert und die Kanten des
Netzes gewichtet. Erzdhlung ist, was Ubergangswahrscheinlichkeiten herstellt.
Etwas wie 'poetische Notwendigkeit' unterrichtet den Spieler bei seiner Herstellung
von Verknlpfungen, bei der Rekonstruktion einer Plotstruktur. Die von ihm
getroffenen Entscheidungen basieren auf seiner Kompetenz, eine bestimmte Art
von narrativer Plausibilitdit zu erkennen. Dal} Adventures sich stark an
Genrekonventionen halten, dient wahrscheinlich dazu, Ubergangswahrscheinlich-
keiten zu modellieren, oder genauer: Unwahrscheinlichkeit zu senken.
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Ich mache diesen Vorschlag nicht zuletzt deshalb, weil Computerspiele ganz
besondere Formen von Ereignissen produzieren. Es handelt sich um Ereignisse, die
eine Virtualitat und eine Aktualitat haben. Virtuell deshalb, weil sie in Datenbank und
Fabel immer schon geschrieben stehen und sich in gewissem Sinne immer schon
ereignet haben. Aktuell deshalb, weil sie in jedem neuen Spielen aus der Moglichkeit
in die Wirklichkeit gefiihrt werden und aus dem Kalkiil in die Zeit tibertreten. Es sind
gewissermallen versicherungstechnische Ereignisse, wie Autounfille, die mit dem
Unterschreiben des Vertrages und dem Zahlen der Beitrdge immer schon virtuell
passiert sind, bevor sie sich aktuell ereignen. Sie sind zugleich gespaltene
Ereignisse, Ereignisse mit zwei Halften, einer sichtbaren und einer unsichtbaren. Sie
entstehen aus einem Zusammenspiel von Menschen mit Maschinen, Eingaben und
Programmen, kurzum aus einer Interaktion, die eine kommensurable und eine
inkommensurable Seite hat.

Diese Seiten schreiben verschiedene Formen der Geschichte: eine Geschichte in
einem anderen Medium und eine Geschichte des Mediums "in ist own terms", wie
Timothy Lenoir sagen wirde. Das ist einfach nachzupriifen: Man braucht nur einen
Spieler zu fragen, was er gerade getan hat, und er wird eine Geschichte der Art
erzahlen: "Erst habe ich mir eine hélzeren Hand besorgt, dann bin ich damit zum
Termitenzirkus gegangen, habe die Termiten auf eine Jagdtrophde des Bosen
abgesetzt, der hat dann vor Wut seinen Stoch durchgebrochen, usw."?® Ich frage
mich, wie die andere Geschichte zu schreiben wére, die Geschichte des Mediums in
seinen eigenen Begriffen. Unter Unix gibt es ja den schonen Befehl H/STORY, der
eine Chronik der letzten Eingaben am Terminal zuriickgibt. In diesem Sinne mii3te
man wohl die Befehle, die gesetzten Flags und Attribute entlang eines Timecode
verzeichnen, die sich ereignen, wenn eine holzerne Hand ergriffen wird, die sich
ereignen, wenn das Spielerobjekt dem Termitenzirkusobjekt nahekommt, die sich
ereignen, wenn Hand und Termiten sich zusammentun. Eine solche Geschichte
besttinde wohl aus "Protokollen" (oder eben "Protokollanten der Kontingenz") — der
Kontingenz deshalb, weil menschliche Eingaben unwahrscheinlich sind. Jedenfalls
ware es wohl keine Erzahlung.

Vielleicht ist die Frage nach Ereignis und Geschichte diejenige, an der sich die beiden
Mdoglichkeiten treffen, Computerspiele anzusehen: Der einen, die sich
gewissermallen die menschliche Seite anschaut, und der anderen, die sich die
maschinische Seite anschaut. Eine Frage, die vermittelt zwischen den Begriffen
Interaktion, Narration und Wissensorganisation und zugleich zwischen
technikzentrierten und performativen Fragen. In diesem Sinne koénnte man
vorschlagen, Geschichte als Interface zu begreifen. Erzahlung ist das, was
Programmereignisse ermdoglicht ohne dal} Spieler/User dabei zdhlen miissen. Denn
ein Adventurespiel auf Datenbankebene zu spielen ist ziemlich unmdglich, wenn
keine Erzadhlung da ist. Es ware nicht nur miBig, sondern wiirde auch unser
Vorstellungsvermogen (bersteigen und keinen Spall machen, mit einem
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Kommando die Datensétze 47 und 73 zu verlinken. Es ist aber sehr leicht, den Befehl
"benutze Schliissel mit Tir" zu tippen oder zu klicken.

Adventurespiele sind zugleich etwas anderes als das Netz, weil sie erstens endlich
sind und weil es zweitens einen vorgeschriebenen Weg durch ihre Datenbestande
zu nehmen gilt. Fir genau dies, fiir die Rekonstruktion und den Nachvollzug einer
gelegten Spur wére Erzdhlung dann das Interface. Sie wére das, was eine
Archivarbeit ermdglicht, durch die tatsachlich herauskommt, wie es "wirklich
gewesen ist" und immer sein wird. Und das sollte eine Medienwissenschaft
zumindest anregen, die Erzahlung von Computerspielen nicht bloR vom Erzahlten
oder der Konkurrenz zu Filmen und Biichern her zu begreifen, sondern von den
Mdoglichkeiten des computergestiitzten Erzahlens her, von dem, was iiberhaupt mit
Datensétzen, Verkniipfungen und Karten erzahlbar ist und was nicht.
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