media/rep/

Repositorium fiir die Medienwissenschaft

Empfohlene Zitierung / Suggested Citation:
Kocher, Mela: Spielwelten: Pixel-Biicher machen Geschichte(n). In: Dichtung Digital. Journal fiir Kunst und Kultur
digitaler Medien. Nr. 22, Jg. 4 (2002), Nr. 2, S. 1-15. DOI: https://doi.org/10.25969/mediarep/17516.

Nutzungsbedingungen:

Dieser Text wird unter einer Creative Commons -
Namensnennung - Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0/
Lizenz zur Verfiigung gestellt. N&dhere Auskiinfte zu dieser Lizenz
finden Sie hier:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Deutsche
Forschungsgemeinschaft

F

Terms of use:

This document is made available under a creative commons -
Attribution - Share Alike 4.0/ License. For more information see:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Philipps Universitdt

Marburg



https://mediarep.org
https://doi.org/10.25969/mediarep/17516
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Dichtung Digital. Journal fiir Kunst und Kultur digitaler Medien

Spielwelten: Pixel-Biicher machen
Geschichte(n)

Von Mela Kocher
Nr. 22 - 01.03.2002

Abstract

Dieser Beitrag untersucht die Computerspiele Myst, Riven und Myst III: Exile unter
dem Aspekt von Textualitat. Im Vergleich zu einem narrativen fiktionalen Printtext
stellt sich heraus, dass die narrativen Strukturen sowie die Markierung von
Fiktionalit&t (Als-Ob) in den Computerspielen eng mit dem Paradigma des Bildes in
Verbindung steht. Die Erfassungsprozesse von Spiel und Text, auch mit dem Begriff
des ,Eintauchens ins Bild” bzw. ,Versinken in den Text" bezeichnet, werden auf der
medialen Ebene der Spiele metaphorisch durch die Verbindungs- und die
Gefangnisbliicher dargestellt, in welche der Spieler auf seiner Erkundung eintaucht.
Demgegeniiber tritt die Bedeutung von Schrift bzw. von schriftlichen Dokumenten
aus rezeptionsasthetischer bzw. kommunikationstechnischer Sicht deutlich zurtick,
wie eine Analyse der Tagebicher der Spiel-Protagonisten zeigt.

Spielwelten®: Die Tagebucher

Dieser Beitrag beschaftigt sich mit einem spezifischen Aspekt der Narrativitat der
Adventure-Games Myst, Riven und Myst Ill Exile. Er untersucht auf theoretischer
Ebene die Bedeutung der Schrift, genauer, von schriftlichen Dokumenten, fiir den
Rezeptionsvorgang. Ausserdem geht er der Funktion der diversen Biicher
(Tagebiicher, Linking Books, Gefangnisbiicher) fiir die Erzahlstruktur der Spiele
nach. Untersuchungsgegenstand sind zunachst die Tagebiicher der Protagonisten,
welche die Spielerin auf ihrer Reise durch die Inselwelt begleiten. Diese Tagebiicher
der MystReihe enthalten eine Fiille an »handschriftlich« verfassten Informationen
Uber Geschichte und Kultur der verschiedenen Inseln sowie Aufzeichnungen von
Freud und Leid der jeweiligen Verfasserinnen Atrus, Catherine, Gehn und Saveedro.
Sie stellen eine Referenz auf die traditionelle Buchkultur dar, wobei der narrative und
asthetische Anspruch erfiillt zu sein scheint und ein intensives Leseerlebnis
geboten wird. Wie verhalt es sich mit diesem Leseerlebnis aber konkret, und welche
Relevanz fallt den dargebotenen Informationen in Bezug auf den Spielverlauf zu?
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Diese Ausgangsfrage hat zum Ziel, den Biichern eine »Unterlaufung« eines dem
Computerspiel adaquaten Lese- und Spielverhaltens nachzuweisen: Anhand der
griceschen »Kooperationsmaximen« soll dargestellt werden, wie aufgrund der
Tagebiicher eine der Spielsituation angemessene Kommunikationssituation
erschwert wird. Diese Maximen, welche sich urspriinglich auf eine soziale
Sprachhandlung beziehen, konnen unter dem Blickwinkel, dass auch zwischen Spiel
und Spielerin eine Kommunikationssituation besteht, auf Computerspiele
angewandt werden.?

Die vier Maximen von H.P. Grice, des Begriinders der »konversationellen Implikatur,
lauten: Maxime der Quantitat, der Qualitat, der Relationund der Modalitét? Das erste
Prinzip der Quantitdt wird — gemass Aussagen mehrerer Spielerinnen — eindeutig
verletzt: Der Umfang der Biicher ist derart enorm, dass es einer Spielerin kaum
gelingt, sie von Anfang bis Ende durchzulesen.* Die Maxime der Relation wird
ebenfalls vernachlassigt: Die schriftlichen Aufzeichnungen sind, zumindest in Riven
und Myst fiir den Spielverlauf unbedeutend, mit Ausnahme der in den Biichern
ebenfalls enthaltenen Codes zur Losung von Ratseln, die aber nicht als Schrift-,
sondern als Bildzeichen bzw. Symbol oder Nummer dargestellt werden; so z.B. in
Riven der Code fiir die Fernrohrbedienung, die Symbolfolge fiir den Tierkreis und in
Myst das Schema fiir das Endratsel. Nur in Myst //l: Exile enthalt Atrus’ Tagebuch
vier schriftsprachliche Mantra, welche zur Losung des Schlussratsels beitragen. Auf
die sprachlich dargestellten Hintergriinde des Inselsystems, welche indirekt zur
Losung von Ratseln beitragen, stosst die Spielerin im Verlauf des Spiels von selbst,
so dass sich die Biicher informationstechnisch mehr oder weniger als irrelevant
erweisen.
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Das Prinzip der Modalitit schliesslich erlangt ebenfalls keine Geltung — die linear
organisierte Textabfolge der Biicher kann — in einem digitalen Medium - kaum mit
der hypertextuell strukturierten konkurrieren, mit welcher jeder Hypertext-Leser oder
jede Computerspielerin vertraut ist; ebenfalls ist die Handschrift in englischer
Sprache teilweise unleserlich. Fazit: Die Tagebiicher sind, obwohl sie dem Prinzip
der Kohdrenz (Maxime der Qualitdl) nichts entgegenhalten, aus
kommunikationstechnischer Sicht schlichtweg unlesbar;im Computerjargon wiirde
man sie als »benutzerunfreundlich« bezeichnen. Uberdies wird aufgrund der Lange
der Blcher der Spannungsbogen untergraben — ein Computerspiel steht unter dem
Zeichen der Dynamik, nicht der Statik; die Spielerin will Raume erkunden, nicht
seitenlang lesen. Dass diese Tageblicher dem Spiel aber besondere Atmosphére
und eine gewisse literarische Tiefenstruktur verleihen, wird keinesfalls bestritten; die
Frage nach dem Erzdhlmodus, nach der Art und Weise, wie Narrativitat als
Gesamtkonzept generiert wird, findet angesichts der Tagebiicher jedoch keine
befriedigende Antwort. Wie aber, wenn nicht durch schriftliches Material, wird der
MystReihe narrativer Charakter verliehen? Da die Spiele bekanntermassen
multimedial aufgebaut sind, scheint es angebracht zu sein, sich der grafischen
Komponente zuzuwenden.

Bedeutungsgenerierende Bilder, die nicht topografische Funktion haben, sind in der

MystReihe zwar nicht sehr haufig, aber dusserst narrativ. Die »Kirchenbilder« in

Riven, welche mit der »biblia pauperum«, der Armenbibel verglichen werden

konnend, erzahlen in der Bildersprache vom Verrat des Vaters an seinem Sohn und

dem Volk der D’ni; aber auch von der traditionellen Kunst der Buchherstellung (siehe

Abbildung oben). In Myst //l: Exile geben die Hohlenmalereien Saveedros Aufschluss
3
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Uber die Zerstérung von Narayan, einer wundersamen Welt, durch Atrus’ Sohne
Sirrus und Achenar (siehe nachfolgende Abbildung). Bildsprache ist raumlich bzw.
verweist mit spezifischen Zeichen auf Bewegungen im Raum: Ebenso wie
Schriftzeichen, welche Vorstellungsbilder generieren, verweisen die optisch schon
definierten Bilder iiber sich hinaus, auf andere Bedeutungsrdaume.

Bilder sind bedeutende Flachen. Sie deuten — zumeist - auf etwas in der
Raumzeit »dort draussenc, das sie uns als Abstraktionen (als Verkiirzungen
der vier Raumzeit-Dimensionen auf die zwei der Flache) vorstellbar machen
sollen.®

Auf der Suche nach weiteren Bildern oder grafischen Elementen, welche
spezifische, erzahlerische Funktion haben, geraten wir an die Linking Books bzw.
Verbindungsbiicher. Diese erscheinen der Spielerin als gerahmte Bilder und sind
Vorschau auf die Welten, in welche sie transportiert werden kann; die Biicher
markieren dabei die Grenze zwischen zwei Raumen bzw. Welten.
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Ebenfalls in die Kategorie der Raum konstruierenden Biicher sind die Fallen- oder
Gefangnisbiicher von Mystund Riven einzuordnen. Dort zeigt sich die Relevanz des
Raumes besonders deutlich: Die Biicher von Sirrus und Achenar in Myst sind
anfangs als unentzifferbare Bilder sichtbar; Blicher ohne Seiten. Je mehr rote und
blaue Seiten, welche allesamt unbeschriftet sind, die Spielerin findet und in die
Buchhiille einfligt, desto hoher wird der Grad an Verstandlichkeit: Sirrus und
Achenar erscheinen im roten respektive im blauen Buch als Videoanimation und
versuchen, die Spielerin fiir sich einzunehmen. Entscheidet sich die Spielerin am
Ende des Spiels zugunsten eines der Briider und klickt auf das Bild, wird der
Bildschirm schwarz; die Spielerin landet »im Buch«, der Bruder ist »draussenc,
schaut grinsend durch ein Fenster, und schliesst es. Das Spiel ist aus. Das Buch
ohne Seiten wird zu einem Bild, dieses zur Grenze zwischen zwei Sprachraumen, zu
einem Ort oraler Kommunikation. Die Signifikanz des Bildes in Mystkonnte daher
paradigmatisch fiir die Diskussion Uiber die Zukunft der Schrift in digitalen Medien
stehen. Ebenfalls ist sie beispielhaft fiir den Erfassungsakt einer Leserin: Die
Videoaufzeichnungen in den Biichern von Sirrus und Achenar sind anfangs verzerrt;
mit fortschreitendem Spiel (d.h. auch fortschreitender Interpretation) werden die
Seiten eingesetzt und die Botschaft entlockt.
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Die »Weltenbiicher«

In diesem Kapitel wird nun untersucht, wie sich die »Weltenbticher«’, von welchen
primar der dsthetische und unterhaltende Aspekt ins Auge féllt, in den Prozess der
Sinnzuweisung einfiigen. Um zu beschreiben, wie sie funktionieren, ist eine
Charakterisierung vonndéten, welche sich, wie gezeigt werden muss, als
problematisch erweist, da sie direkt an Begriffe wie »virtuell, »real«, »fiktiv« und
»simuliert« gekoppelt sind.

Die »mystische« Spielerin tritt, indem sie (am Anfang des Spiels) das Buch anklickt,
das aufgeklappt auf dem Bildschirm erscheint, aus seiner Lebenswelt heraus und
wird, analog zu Alice im Wunderland, zum Eintritt in eine neue Welt verfiihrt — ein
Prozess, welcher mit dem cybertheoretischen Konzept des »Eintauchens ins Bild«
verglichen werden kann:

Eintauchen in das Bild: Technik, die eine Schnittstelle zwischen Mensch und
Computer erschafft und somit dem Anwender dank eines speziellen Visuali-
sierungsgerats das Gefiihl gibt, er befinde sich im Inneren eines dreidimensi-
onalen Raumes, der aus Objekten mit sichtbarem Volumen besteht.®

Der Begriff des »Eintauchens ins Bild« charakterisiert den Akt des Lesens bzw.
Spielens optimal, da er die bildliche Komponente des Buches mit dem daraus
entstehenden Raum, der Welt, verbindet.® Obwohl die Verbindungs- und die
Fallenbiicher die Spielerin weder physisch nachweisbar noch durch spezifische VR-
Gerate unterstiitzt in eine virtuelle Welt liberfiihren, wird dieser Vorgang als dusserst
immersivempfunden.’® Dieser Umstand verleitet dazu, Riverrund Mystals Erlebnis-
Welten, nicht als Spiele, zu betrachten; eine Haltung, die von den Schopfern der
Spiele Mystund Riven zweifellos vertreten wird:

Asked to define what they were doing, Rand used the phrase »immersive en-
vironments«. None of them liked the word game anymore, because a game
could be anything. Checkers is a game, Riven is an immersive environment."’

Der Fokus auf ein Welt-Konzept fachert die einer rezeptionsasthetischen Analyse
der MystSerie zugrundeliegenden Paradigmen Text, Realitdt und Computerspiel in
eine »Vielheit von Welten«'? auf:

Wir sprechen nicht von vielen méglichen Alternativen zu einer einzigen wirk-
lichen Welt, sondern von einer Vielheit wirklicher Welten. Wie solche Termini
wie »real, »unrealg, »fiktiv«, »moglich« zu interpretieren sind, ist dann die
nachste Frage.”™

Die Frage nach den Termini »real«, »fiktiv«, »virtuell« und »simuliert« wird in
zeitgendssischen Diskussionen um Computerspiele und virtuelle Realitaten oft mit
einer Abgrenzung zur physisch erfassbaren Lebenswelt verbunden. Solche
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Definitionen sind aber keineswegs unproblematisch und miissen daher
ausdiskutiert werden.

Die Interaktion zwischen Spiel und Spielerin z.B. kann als Simulation verstanden
werden, wenn man Simulationen als Vortdauschungen oder kiinstliche bzw.
wirklichkeitsgetreue Nachahmungen begreift.’* Der Prozess der Simulation ist
mimetisch — die Wirklichkeit, die Realitat wird nachgeahmt. Aufgrund welcher
Kriterien kann ein Phianomen aber als »wirklich« charakterisiert werden? »Am
haufigsten wird in der Tat diese Welt fiir real gehalten; denn Realitét in einer Welt ist
- wie der Realismus eines Bildes — grésstenteils eine Sache der Gewohnheit.«'®
Realitat als Habitus, als Wahrnehmungs- oder Ansichtssache beschreibt treffend
die Beobachtung, dass sich viele Spielerinnen in der »Realitdt« von Computerspielen
verlieren bzw. nach intensivem Spielgenuss eine Wahrnehmungsverschiebung
erleiden.’® Flusser meint zur Differenzierung der Begriffe »Wirklichkeit« und
»Simulation«: »Je schoner der digitale Schein ist, desto wirklicher und wahrer sind
die projizierten alternativen Welten.«'” Es sei deutlich geworden, »dass wir keinen
Unterschied mehr zwischen Wahrheit und Schein oder zwischen Wissenschaft und
Kunst machen konnen. Nichts ist uns »gegeben« ausser zu verwirklichende
Mdglichkeiten, die eben »noch nichts« sind.«'® Die Unterscheidung nach dem
physischen Kriterium — »Everyone knows what is real, more or less. It is the physical,
the tangible, the measurable«' - ist, besonders im Hinblick auf die neuesten
Entwicklungen der VR-Technologie, nicht langer haltbar. Diese Perspektive vertritt
auch Iser, welcher in einer Diskussion tiber Goodmans vielzitiertes Werk We/isen der
Welterzeugung meint, »dass man auch einer physikalisch unmdoglichen Welt die
Attribute, eine Welt zu sein, nicht absprechen kann [...]«.%°

Wurde vorhin festgestellt, dass sich Flussers »digitaler Schein« mit der Konzeption
von Simulation deckt, so kann dem nun angefiigt werden, dass der Begriff der
Virtualitat im Feld der digitalen Medien dieselbe Sachlage beschreibt: Betont der
Begriff der »Simulation« die technische Dimension, verweist hingegen der Terminus
»Virtualitdt« auf den phdnomenologischen Aspekt:

Virtuell: Zustand, der durch die Wirkung eines Mediums zustandekommt und
wirklich erscheint bzw. praktisch zu existieren scheint, obwohl er nicht tatsachlich
nachweisbar ist. Computersimulationen tduschen z.B. virtuelle Welten vor (Virtuelle
Realitat). Aber auch ein Roman hat virtuellen Charakter, da die phantasiegesteuerte
Kombination von wirklichen und nicht-wirklichen Orten, Ereignissen, Konzepten und
Personen im Leser die Vorstellung einer wirklichen Welt entstehen lasst.!

Die Attribute »virtuellc und »simuliert« bezeichnen demzufolge verschiedene
Aspekte einer Reprasentation von Welt, welche zwar im Alltagsverstandnis als
»nicht real« empfunden, auf theoretischer Basis jedoch nicht eindeutig von einer
»realen« Welt unterschieden werden kann. Ihr gemeinsames Kennzeichen ist —
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worauf am Ende des Beitrags Bezug genommen wird — als Abgrenzung zur Realitat
ihre Fiktionalitit »That word is virtual. It means as-f .« %

Um eine unfruchtbare ontologische Charakterisierung zu vermeiden, soll die Frage
einer Unterscheidung zwischen den verschiedenen Welten an die
Rezeptionsasthetik weitergeleitet werden. In Prospecting nimmt Iser Stellung zu
einem Vorwurf eines seiner Kritiker: »Professor Fish complains, first, that my
method bypasses the chance to consider the world itself [...] as a text.<?® Die Welt
als literarisches Werk sei eine Metapher, welche schon lange ihre Giiltigkeit verloren
habe; aus diesem Grund miisse eine klare Differenzierung zwischen »reality« und
»interpretation of reality« vorgenommen werden. Um die grundlegenden
Unterschiede, welche eine Metaphorisierung der Welt Isers Meinung nach vereiteln,
aufzuzeigen, analysiert er die Phdnomene »Text« und »Welt« nach perzeptuellen,
existenziellen und physischen Kriterien.

Erstens sei die reale Welt durch die Sinne erfahrbar, wahrend ein literarisches Werk
Uber die Vorstellung in das Bewusstsein des Lesers eingehe. Zweitens sei es als
Tatsache zu betrachten, dass die reale Welt unabhangig von einem individuellen
Betrachter existieren kann, was bei einem literarischen Text nicht der Fall sei.?* Das
dritte und letzte Argument betrifft den Umstand, dass der Kontakt mit der Lebens-
im Gegensatz zur Textwelt unmittelbare physische Konsequenzen nach sich zieht.
Aus diesen Griinden, so Iser, sei der literarische Text eine unpassende Metapher fiir
die Realitat.

Wie verhalten sich diesbeziiglich die Konzepte von »Realitdt« und »Computerspiel«
zueinander? Abgesehen von dem Umstand, dass sich Isers Argumentation
diesbeziiglich nicht als hieb- und stichfest erweist,?® ist eine Anwendung dieser
Kriterien auf Computerspiele zur Differenzierung zwischen Text- und Lebenswelt
nicht sehr ergiebig:

1. Die Spielwelt ist beziiglich des Erfahrungsbereiches hybrid; aufgrund der
VR-Technologie kénnen immer mehr Sinne miteinbezogen werden.

2. Die Struktur des Adventure-Game verlangt, ebenso wie die des literarischen
Kunstwerks, nach der Beteiligung der Spielerin.

3. Physische Konsequenzen konnten sich mit einem Einsetzen der VR-
Technologie tatsachlich ergeben bzw. ergeben sich schon heute
ansatzweise (Vibra-Pad, Pain-Station etc.).

Isers Kriterien zur Differenzierung von Text- und Lebenswelt stellen das Spiel als ein
zwischen Text- und Lebenswelt situiertes hybrides Phdnomen dar. Zur Eruierung
der Funktion der Weltenbiicher erweist sich der ontologische Ansatz bzw. der
Versuch, die Spiele von einem Text durch ihre Seinsweise zu differenzieren, nicht als
fruchtbar, da hochstens ein Mangel der Gegenstandlichkeit der fiktionalen Welt zu
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konstatieren ist, da sie die Kriterien der Wirklichkeit nicht besitzt, obgleich sie diese
zu simulieren scheint.

Funktion der Weltmetapher

In diesem Abschnitt geht es darum, aufgrund der diskutierten Punkte einen
Vergleich von Computerspiel und literarischem Printtext liber die Erfassungsakte
des Lesens/Spielens zu ziehen, welche Iser in seinen Werken Das Fiktive und das
Imagindre. Perspektiven literarischer Anthropologie und Der Akt des Lesens
beschreibt.? In diesem Zusammenhang interessiert hauptsachlich die narrative
und strukturelle Funktion der Weltenbticher.

Es wurde bisher festgehalten, dass die Generierung von Welten eine Simulation sei.
Hans Ulrich Reck legt in seinem Werk »Zugeschriebene Wirklichkeiten«?” die These
dar, dass die Simulation »ein Spezialfall des Fingierens« sei:

Simulation ist [..] eine Strategie der Erschleichung eines verweigerten Gutes.
Insofern ist sie ein Spezialfall des Fingierens. [...] Eine Fiktion ist eine Beschrei-
bung von etwas Nicht-Existierendem. Simulation ist das Tun, als ob dieses
Nicht-Existieren real sei. Fingieren heisst: etwas als wirklich annehmen, das
sich als nicht existierend herausstellt.?8

Die Konzeption von Simulation als Spezialfall des Fingierens schliesst Adventure-
Games und literarische Werke enger zusammen - fingieren verweist auf den
literarischen, simulierenauf den technischen Aspekt einer Fiktion. Isers Textkonzept
mit den Begriffen des Realen, Fiktiven und Imaginédren lasst sich sowohl auf
Printtexte als auch auf digitale Spiele anwenden, da diese Triade ein
funktionalistisches Textmodell schafft:

Die »Weltenbiicher« stellen in ihrer grafischen Reprasentationsform die Akte des
Fingierens dar, welche (iber die Textgrenze hinweg als Vermittlung des Realen mit
dem Fiktiven dienen: Sie fiihren die Spielerin von der Realitdt des Alltags in eine
virtuelle und fiktive Welt; die Grenze wird dabei durch das Interface dargestellt,
welches Computer und Mensch gleichzeitig trennt und verbindet. Die Akte des
Fingierens, liber die Grafik auf der medialen Oberflache metaphorisiert, konnen
ihrerseits als Metaphern fiir den konzeptionellen Lese- bzw. Spielprozess betrachtet
werden: »Die Akte des Fingierens erweisen sich insofern als eine Art Metapher fir
die Strukturierungsaktivitdt des Rezipienten im Erstellen von imagindren Welten
[.]«* Indem sie zur Differenzierung zwischen Realem und Fiktivem dienen,
signalisieren die Akte des Fingierens die Fiktionalitat der Literatur, was mit dem
Begriff des A/s-Ob gefasst werden kann: »Im Kenntlichmachen des Fingierens wird
alle Welt, die im literarischen Text organisiert ist, zu einem A/s-Ob.« *° Der Myst

9
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Reihe haftet ebenfalls, wie einem fiktionalen Printtext, ein A/s-Ob an; sie stellt eine
phantastische Welt vor, die erkundet und interpretiert werden muss.3' Eine
Definition des Wirklichkeitsbegriffs ist somit irrelevant geworden:

Das ontologische Argument muss durch ein funktionalistisches ersetzt wer-
den. Fiktion und Wirklichkeit konnen daher nicht mehr als ein Seinsverhaltnis,
sondern miissen als ein Mitteilungsverhaltnis begriffen werden. Dadurch [6st
sich zunéachst die polare Entgegensetzung von Fiktion und Wirklichkeit auf:
Statt deren blosses Gegenteil zu sein, teilt Fiktion uns etwas tiber Wirklichkeit
mit.32

Luhmann geht sogar noch weiter: Er bestimmt das Kunstwerk als
»Kompaktkommunikation oder auch als Programm fiir zahllose Kommunikationen
iber das Kunstwerk« und folgert: »Nur so wird es soziale Wirklichkeit.«®® Indem das
Kunstwerk als Kommunikationsmittel agiert, wird es zugleich ein Teil der
Wirklichkeit, iber welche es kommuniziert. Dieser prozessbezogene Grundgedanke
haftet Isers Konzeption des Begriffspaars Realisation und Konkretisation an:
»Indem das Lesen den Text als Prozess der Realisierung entfaltet, konstituiert es
den Text als Wirklichkeit, denn was immer Wirklichkeit sein mag, sie ist, indem sie
geschieht.«34

Der Begriff der Konkretisation bezeichnet den strukturellen Aspekt des
Leseprozesses — der Leser konkretisiert aufgrund seines Leseverhaltens sein
spezifisches &asthetisches Kunstwerk, welches sich in seinem Bewusstsein
dergestalt manifestiert. Der Begriff der Realisation ist auf der funktionalistischen
Ebene anzusiedeln: Er bezeichnet eben jenes Vermitteln zur Umwelt; dadurch, dass
der Text interpretiert bzw. konkretisiert wird, wird er ein Stiick weit Wirklichkeit. Isers
Wirklichkeitsbegriff basiert dementsprechend auf dem Gedanken, dass Wirklichkeit
ad actu entsteht und immer nur im Moment fassbar ist. Dies schlagt sich auch auf
die Sinnkonstitution nieder, welche als Wirkung des Textes erfahrbar ist: »Der Sinn
des Werks gewinnt damit selbst den Charakter des Geschehens, und da wir dieses
als das Bewusstseinskorrelat des Textes erzeugen, erfahren wir dessen Sinn als
Wirklichkeit.«3°

Der Begriff der Realisationbezeichnet demzufolge keine ontologische, sondern eine
funktionalistische Kategorie und dient der Kennzeichnung der Funktion von
Literatur nach rezeptionsasthetischem Ansatz: Das Verstandnis von Text als
kommunikatives Geschehen bringt ein Konzept von Wirklichkeit hervor, welches
sich als ebenso dynamisch und veranderbar wie die Konzeption von Sinn und
Bedeutung erweist — Iser kreiert keine statischen Grossen, da sich sein Konzept um
die Generierung von Wirkung dreht; Wirkung aber als virtuelle, da
bewusstseinslokalisierte Grosse ist jeden Moment neu erfahrbar.
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Zusammenfassung

Entgegen dem ersten Eindruck, dass den Tagebiichern der Abenteuerspiele Myst,
Riven und Myst Ill: Exile die Hauptfunktion der Herstellung von Narrativitat
zukomme, wurde in diesem Aufsatz dargelegt, wie eine zuséatzliche erzahlerische
Tiefenstruktur durch die Biicher zwar evoziert, der Schrift aber insgesamt keine
tragende Bedeutung im grundlegenden Konzept von Narrativitdt und Textualitat
zugestanden wird, und dass im Gegenteil das Konzept der Tagebiicher gewissen
kommunikationstechnischen Regeln widerspricht. Demgegeniiber wird dem
Konzept der Bilder weit grossere Funktionalitdt fir das Gesamtkonzept
zugestanden.

Einerseits weisen die Verbindungsbiicher und die Fallenbticher strukturelle Funktion
auf, indem die Fallenbiicher den Interpretationsvorgang der Spielerin steuern, aber
auch die verschiedenen Ebenen des Spieldurchgangs markieren, die
Verbindungsbiicher dagegen die Spielerin von Rétsel- zu Ratseletappe fiihren.
Andererseits zeigen sich diese Biicher, indem sie — wie an den Paradigmen des
»Eintauchens ins Bild« und »mise en abyme« dargestellt wurde — Welten generieren,
sowohl wegweisend fiir den Bedeutungskontext der Spiele, welcher vor dem
Hintergrund einer Bicherkultur und Weltenerschaffung entsteht, als auch
beispielhaft fiir die Stellung von Literatur im Umfeld der Vermittlung zwischen
Subjekt und Wirklichkeit: Im Hervorbringen von simulierten Welten stehen die
Biicher und somit auch die Spiele unter dem Zeichen des A/s-Ob, der Markierung
ihrer Fiktionalitat, welche auch literarischen Texten zukommt.

Als fiktionale Werke werden die Spiele zur Kommunikation tiber Wirklichkeit; der
Wirklichkeitsbegriff ist daher nicht (iber eine Gegenstandsbestimmung fassbar,
sondern ergibt sich im dynamischen Prozess der Bedeutungszuweisung, welche
sich ihrerseits in den spezifischen Konkretisationen der jeweiligen Spielerinnen
realisiert.

FuBBnoten

1. Dieser Beitrag ist mit wenigen Anderungen Teil der Lizentiats- (bzw. Magister-
arbeit) »Poiésis und Techné. Textualitdt und Narrativitdt von Adventure-Ga-
mes«, welche1999 bei Prof. Michael Bohler am Deutschen Seminar der Univer-
sitat Zirich eingereicht wurde.

2. Vgl. dazu auch den dichtung-digital-Beitrag »Erzahlstrukturen von Computer-

spielen — Riven vs. Pokémonk. <http://www.dichtung-digital.com/2002/02-25-

Kocher.htm>.
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buch umfasst 28, Atrus’ 18 und Catherines 72 Seiten. Myst //l: Exile. Atrus’ Ta-
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(13.2.01).
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Cadogz, Claude (1998). Virtuelle Realitat. Evreux Cedex, 113.

Dieses Konzept der bildlichen (rekursiven) Reprdsentation eines Wahrneh-
mungsvorgangs findet in der Literaturwissenschaft mit dem Begriff des »mise
en abymex« seine Entsprechung. Der nach André Gide bezeichnete Ausdruck der
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Schein. Asthetik der elektronischen Medien. Frankfurt a. M., 158.
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