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1 Einleitung

Erzéhlungen sind in der menschlichen Kultur allgegenwirtig. Seien es Mythen
und Mérchen, die fiir viele frithe Gesellschaften identitétsstiftend waren, Alltags-
erzahlungen, die zwischenmenschliche Beziehungen thematisieren und struktu-
rieren, das ,,Storytelling™ in der Geschéftswelt oder die Vielzahl von Erzéhlungen
in Unterhaltung und Medien: Geschichten' sind eine anthropologische Konstante
und quer durch alle sozialen, historischen und kulturellen Schichten eine der
wichtigsten Formen, Kommunikation und Information zu organisieren. Die Er-
zéhlung ist, wie Roland Barthes (1991, S. 102) es formuliert, ,international,
transhistorisch, transkulturell, und damit einfach da, so wie das Leben.*

Die wissenschaftliche Erforschung von Erzéhlungen, eine Disziplin, fir die
Todorov (1969) den Begriff der Narratologie pragte, beschiftigt sich jedoch zu-
néchst fast ausschlieBlich mit literarischen Erzéhlungen und der Kunst des Dra-
mas. Zwar betonen strukturalistische Theoretiker wie z.B. Bremond (1973
[1964]) oder Roland Barthes (1991 [1966]) schon in den Anfangstagen der Nar-
ratologie die grundsitzliche Medienunabhéngigkeit der Erzéhlung, doch eine
systematische Untersuchung anderer Erzdhlmedien abseits der Literatur unter-
bleibt zunichst. Viele Narratologen stellen den Status von Comics oder Filmen
als Erzahlmedien sogar in Frage, wenn sie darauf bestehen, dass als Geschichte
nur ein Text gelten kann, der durch eine entsprechende Erzéhlerinstanz vermittelt
wird (vgl. z.B. Genette 2010 [1972], Prince 1982).

Als Autor, der Geschichten flir das Fernsehen, fiir Comics und fiir interaktive
Medien verfasst, kann ich dieser Auffassung nur widersprechen. Aber nicht nur
aus der Perspektive des Praktikers, auch aus theoretisch-wissenschaftlicher Sicht
ist die Beschéftigung mit intermedialen Erzdhlformen abseits von verbal vermit-
telten Erzdhlungen spétestens seit der Jahrtausendwende eines der zentralen For-
schungsfelder geworden.

Zunéchst entwickeln vor allem angelsichsische Theoretiker (vgl. z.B. Chat-
man 1978, Bordwell 1985) narratologische und filmsemiotische Konzepte, mit
denen audiovisuelle Medientexte untersucht werden konnen. In der sogenannten
postklassischen Narratologie’ beginnt verstirkt die Erforschung anderer Medien
als Trager von Erzéhlungen. Lyrik, Comics, Bilder und Musik werden nun auf
ihr narratives Potenzial hin untersucht (vgl. z.B. Niinning/Niinning 2002, Wolf

Ich verwende im Folgenden den Begriff der Geschichte und der Erzédhlung weitgehend synonym.
Unter diesem Oberbegriff fasst David Herman (1999) neue Stromungen in der Erzdhlwissen-
schaft zusammen, die in der Auseinandersetzung mit der strukturalistischen Narratologie und in
Absetzung von dieser entstehen. Vgl. dazu auch Kapitel 3.2.



2002, Ryan 2004). Von besonderer Bedeutung wird eine solche transmediale
Narratologie in Hinblick auf die digitalen Medien. Durch die rasante Entwick-
lung der Computertechnologie und hier insbesondere des Computergames mit
einer interaktiven und nicht-linearen Rezeption entstehen neue Moglichkeiten
und Formen des Erzéhlens, die auch neue Ansitze in der Erzéhlforschung erfor-
dern.

Ob Computergames’ aber {iberhaupt Geschichten erzihlen, ist ein in der Wis-
senschaft {iber einen ldngeren Zeitraum kontrovers diskutiertes Thema. Zunichst
werden Computergames ebenfalls aus literaturwissenschaftlicher Perspektive
untersucht, so zum Beispiel von Janet Murray (1997, 2004) oder in Deutschland
von Britta Neitzel (2000). Die Frage nach der erzéhlerischen Dimension von
Computergames ist hier zentral. Dieser Ansatz wird von Theoretikern wie Frasca
(1999) oder Aarseth (1997, 2001) jedoch als limitierend wahrgenommen. Sie
fordern, Computergames als eigenstidndigen Untersuchungsgegenstand ernst zu
nehmen, und betonen den Aspekt des simulativen Modus im Spiel, in Abgren-
zung zum erzédhlerisch-repriasentativen Modus der klassischen Erzdhlmedien.
Frasca kreiert fiir diese wissenschaftliche Perspektive den Begriff der Ludologie
(vgl. Frasca 1999), ein Ansatz, der vor allem von skandinavischen Theoretikern
wie Espen Aarseth, Markku Eskelinen und Jesper Juul weiterentwickelt wird.
Fiir sie sind Spiele partizipatorisch, iterativ, non-linear — Merkmale, die dem
klassischen Verstandnis einer Erzdhlung widersprechen. Theoretiker wie Eskeli-
nen (2001) sprechen den Games im Zuge der Debatte sogar jedes erzihlerische
Potenzial ab.

Auf wissenschaftlich-theoretischer Ebene ist die Frage nach dem narrativen
Potenzial von Computergames nicht so leicht zu beantworten, da hier zunéchst
definitorische Fragestellungen beantwortet werden miissen. In den Definitionen
der Narratologie ist es Konsens, die Erzdhlung als eine Kette von Ereignissen
und Handlungen in Zeit und Raum zu definieren. Dabei ist der Begriff in den
Minimaldefinitionen so weit gefasst, dass er eine Vielzahl von Erzéhlungen ein-
schlieft, so auch Computergames, gleichzeitig aber auch nicht-narrative Texte
wie z.B. Kochrezepte oder Wettervorhersagen. Andere Theoretiker, z.B. Kearns
(1999), fassen den Begriff der Erzdhlung noch weiter, wenn sie das Narrative als
ein kognitives Schema sehen, das durch bestimmte Trigger aktiviert wird, sodass,
je nach Kontext, jeder Text von Rezipienten als Erzahlung wahrgenommen wer-
den kann, so auch Computergames und im Grunde jeder intermediale Medien-
text'.

Ich verwende den Begriff des Computergames hier in seinem weitesten Sinne, das heil3t fiir alle
digital vermittelten Spiele, unabhéngig von der technischen Nutzungsumgebung, sei es Compu-
ter, Spielkonsole oder Smartphone.

Als Texte bezeichne ich im Rahmen dieser Arbeit nicht nur literarisch-verbal vermittelte Kom-
munikate, sondern alle Medientexte im intermedialen Sinne, die Kindt/Képpe (2014, S. 45) defi-
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Enger gefasste Definitionen der Erzdhlung schlagen z.B. Wolf (2002) oder
Ryan (1992, 2004, 2006) vor. Aus einer intermedialen Perspektive sehen sie er-
zdhlerische Texte geprédgt von einer Reihe von Elementen, die kennzeichnend fiir
Erzéhlungen sind und die Wolf (2002, S. 42) ,Narreme* nennt, so zum Beispiel
die Angabe von Zeit und Ort des Geschehens sowie handelnde, anthropomorphe
Wesen. Die von Wolf in Bezug auf Prince (1996) entwickelten Kategorien, die
man auch als Elemente der Erzdhlung bezeichnen konnte, sind allerdings noch so
weit gefasst, dass z.B. auch eine Sportberichterstattung damit beschrieben wer-
den konnte, ebenso wie die meisten Computergames.

Aus Sicht eines Autors von Medientexten ist die Dimension narrativer Gestal-
tung mit den ,,Narremen* von Wolf allerdings nicht hinreichend beschrieben. In
der Praxis unterliegen die Gestaltung von Schauplédtzen einer Erzidhlung, die
Kreation von Charakteren oder die Initiierung und Abfolge der Handlungen und
Ereignisse einer spezifischen Form, die eingehender beschrieben werden muss,
um dariiber die prototypisch’ narrativen Text-Gestaltungsstrategien zu ermitteln,
wie etwa die Semantisierung von Rdumen, die mimetische, semantische und
synthetische Dimension der Figurengestaltung, die Setzung von semantischen
Wendungen oder die Organisation der Handlungen und Ereignisse in bestimmten
strukturellen Mustern.

Die Darstellung dieser spezifischen, intermedial wirksamen Gestaltungsstra-
tegien ist nun das Ziel der vorliegenden Arbeit. Auf diese Weise soll die Frage
beantwortet werden, welche narrativen Textgestaltungsstrategien in den klassi-
schen Erzdhlmedien wie Literatur, Film und Comic realisiert werden. In einem
zweiten Schritt soll dann tiberpriift werden, inwieweit diese Elemente auch im
Computergame wirksam sind, um so auf Basis einer prdzisen Analyse die Frage
beantworten zu kdnnen, ob Computergames als Erzdhlmedium angesehen wer-
den koénnen. Zudem soll im Sinne einer ,,Media-Conscious Narratology (Ry-
an/Thon 2014) iiberpriift werden, inwiefern diese Gestaltungsstrategien, wenn
sie realisiert werden, einer Medienspezifik unterliegen.

Zu diesem Zweck will ich zunéichst die Begriffe Medium sowie Erzéhlung un-
tersuchen (Kap. 2). Dabei soll der Begriff des Narrativen auch in Distinktion zu
weiteren Texttypen wie den deskriptiven oder diskursiven Texten entwickelt
werden. Nachdem ich den Stand der Forschung zur intermedialen bzw. transme-
dialen Narratologie wiedergegeben habe (Kap. 3), werde ich mich im Hauptteil
der Arbeit (Kap. 4) der Darstellung der Elemente narrativer Textgestaltung wid-

nieren als ,,semiotische Hervorbringungen (...), die von etwas ,Erzéhltem’ handeln“, also auch
visuelle oder audiovisuelle Medientexte wie Filme, Comics oder eben auch Computergames.
Den Begriff des prototypisch Narrativen bzw. der Prototypensemantik entwickelt Wolf (2002, S.
35 ff)) und bestimmt als prototypische Erzahlung, an deren Beispiel er seine "Narreme" darstellt,
in der Tradition Propps die Mérchenerzdhlung, im konkreten Fall Bechsteins ,,Ritter Blaubart™
(vgl. ebd.).

11



men und dabei an Beispielen aus Literatur, Comic, Film und Computergame
iiberpriifen, inwieweit diese medieniibergreifend anwendbar sind. Dabei werde
ich die aktuellen Arbeiten zur transmedialen Narratologie ebenso beriicksichtigen
wie die Grundlagentexte der strukturalistischen Narratologie und der Semiotik,
zudem Forschungsarbeiten zu Erzéhlungen aus kulturanthropologischer und
kognitionspsychologischer Sicht. Da flir mich als Autor von Drehbiichern, Co-
mics und Games die Vermittlung wissenschaftlicher Theorien in die praktische
Arbeit von grofler Bedeutung ist, werde ich die Ergebnisse dieser Untersuchung
zur zeitgendssischen praktisch-dramaturgischen Literatur und zu journalistischen
Beitridgen zu aktuellen Computergames in Bezug setzen. Abschliefend will ich
in Kap. 5 an drei Beispielen zeigen, wie zwei faktuale und ein interaktiver Me-
dientext mit den Elementen narrativen Gestaltens zu Erzdhlungen werden. Dabei
untersuche ich die Narrativierung eines Sportereignisses, einer Tierdokumentati-
on sowie eines interaktiven Lernspiels. Auf diese Weise soll demonstriert wer-
den, dass faktuale Medientexte genauso narrativiert werden kénnen wie fiktiona-
le. Zudem will ich an dem letzten Beispiel eines von mir gestalteten Computer-
games zeigen, dass die Elemente narrativer Textgestaltung nicht nur ein Analyse-
instrument zur Beschreibung der Narrativitit von Medientexten sein konnen,
sondern auch ein praktisches Werkzeug zur Kreation von Erzdhlungen. Auf diese
Weise mochte ich aus einer anwendungsorientierten Perspektive einen Beitrag
zur aktuellen narratologischen Forschung leisten.
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2 Untersuchungsgegenstand

2.1 Medien und Transmedialitéit

Will man das Phanomen des transmedialen bzw. intermedialen Erzéhlens be-
schreiben, so muss zunichst der Begriff des Mediums definiert werden. Immer
wieder wird in der Literatur das Fehlen einer einheitlichen und durchgesetzten
Definition beklagt (vgl. z.B. Kloock/Spahr 2012, Ryan 2014, Wolf 2002). So
bleibt zunichst auch in Bezug auf den Titel dieser Arbeit offen, ob beispielsweise
ein illustrierter Roman und ein Comic als unterschiedliche Medien anzusehen
sind, wo sie doch beide den sprachlichen wie visuellen Kanal benutzen, weiter-
hin denselben materiellen Trager, ndmlich Papier und Druckfarbe, benutzen.
Oder kann man vom Medium des Computergames sprechen, wenn es doch auf
so unterschiedlichen Plattformen wie einer Spielkonsole, einem Computer oder
einem Smartphone abgerufen und rezipiert wird?

Tatsdchlich wird der Begriff Medium im allgemeinen Sprachgebrauch auf
mehrdeutige Weise verwendet. So kann er benutzt werden, um spezifische
Kommunikationskanédle zu beschreiben: Man spricht von einer Zeitung, dem
Radio oder dem Internet als Medium. Gleichzeitig kann er aber die technische
Seite der Kommunikation meinen, wenn man das Fernsehen, Fotografie oder den
Computer als Medium bezeichnet. Betrachtet man den Computer, kann man auch
im Zusammenhang mit seinen Anwendungen von Medien sprechen, so zum Bei-
spiel dem Computergame, der Email oder einem Blog. Weiterhin weist der Beg-
riff eine semiotische Dimension auf, wenn man die Sprache oder Bilder Medium
nennt. Zudem werden bestimmte kiinstlerische oder kreative Ausdrucksformen
als Medien bezeichnet, so die Literatur, die Musik oder der Tanz. Ebenso kann
das Material, in dem bedeutungstragende Zeichen présentiert werden, als Medi-
um gelten: das Ol, mit dem man Bilder malt, der Ton, aus dem man Skulpturen
formt, das Papier, auf das man schreibt (vgl. dazu auch Ryan 2014, S. 26).

Ryan (2014, S. 29 f.) unternimmt den Versuch, die verschiedenen Dimensio-
nen des Begriffs zu erfassen und zu systematisieren. Dabei unterscheidet sie drei
Dimensionen des Medienbegriffs:

e Die semiotische Dimension, die das zugrundeliegende Zeichensystem
kategorisiert, so etwa die Sprache oder das Bild. Typische Beispiele fiir
semiotisch basierte Medien sind fiir Ryan die verschiedenen Kunstfor-
men wie Musik, Malerei oder die Skulptur.
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e Die technische Dimension, die die technischen Merkmale von Medien
beschreibt, sei es Fotografie, Film oder Radio. Unter dieser Kategorie
wire auch die materielle Beschaffenheit der Botschaft zu betrachten,
ibermittelt auf einem Bildschirm oder einer Papierseite. Hier konnen
sich auch mehrere Ebenen der technischen Produktion verbinden, im
Falle des Buches wiren das die Kreation des Textes auf einer Schreib-
maschine oder einem Computer sowie die Vervielfaltigung des Textes
mittels technischer Druckverfahren.

e Die kulturelle Dimension, die die kulturell geprigte Wahrnehmung von
Medien als Mittel der Kommunikation umfasst, seien es das Theater,
Comics oder die Presse. Hierbei handelt es sich um Medien, die im 6f-
fentlichen Diskurs als solche angesehen werden, ohne dass man hier ei-
ne eindeutige semiotische oder technische Zuordnung treffen konnte,
denn die Produktion eines Comics unterliegt technisch vergleichbaren
Prozessen wie die eines Buchs und benutzt, wie dargestellt, auch auf
semiotischer Ebene die gleichen Kanédle wie ein illustriertes Buch; der
Comic wird aber trotzdem als eigenstindiges Medium angesehen (vgl.
dazu z.B. McCloud 2001, Kukkonen 2013).

Ryan weist auch darauf hin, dass bei der Bestimmung eines Mediums in den
meisten Féllen alle drei Dimensionen beriicksichtigt werden miissen. So verwen-
det beispielsweise das Computergame semiotisch den visuellen, den auditiven
sowie in manchen Féllen auch den literarisch-verbalen Kommunikationskanal. In
der technischen Dimension wird es sowohl {iber einen Bildschirm als auch tiber
Lautsprecher vermittelt, dhnlich wie der Tonfilm. Zudem ist es, im Gegensatz
zum Film, in der technischen Dimension noch iiber die interaktiven Eingriffs-
moglichkeiten charakterisiert. Alle diese Merkmale wiirde das Computergame
z.B. mit einer interaktiven multimedialen Reportage teilen. Insofern ist hier die
kulturelle Dimension zu beriicksichtigen, die distinktiv wirkt.

Auf dhnliche Weise argumentiert Wolf (2002, S. 39). wenn er in Bezug auf in-
termediales Erzéhlen feststellt:

,,Im Unterschied zu manchem medientheoretischen Begriffsgebrauch bedeutet
,Medium’ [in der Intermedialitdtsforschung] [ ...] nicht vorrangig einen blof3
technisch-materiell definierten Ubertragungskanal von Informationen (wie
z.B. Schrift, Druck, Rundfunk, CD usw.), sondern ein konventionell als distinkt
angesehenes Kommunikationsdispositiv. Dieses ist in erster Linie durch einen
spezifischen (z.B. symbolischen oder ikonischen) Gebrauch eines semiotischen
Systems (Sprache, Bild), in manchen Fillen auch durch die Kombination
mehrerer Zeichensysteme (wie beim Tonfilm als einem ,Kompositmedium’ aus
Sprache, Bild und Musik/Geréuschen) zur Ubertragung kultureller Inhalte
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gekennzeichnet und erst in zweiter Linie [...] durch bestimmte technische Me-
dien bzw. Kommunikationskandle. *

Im Weiteren fahrt er fort: ,,Im Licht dieser Erlauterung kann also auch von ei-
nem ,Medium Roman‘ oder einem ,Medium Erzéhlliteratur® gesprochen wer-
den* (ebd.). Wolf verkniipft in seinem Medienbegriff also ebenfalls die techni-
sche, semiotische und kulturelle Dimension. Wichtig erscheint dabei seine Beto-
nung der kulturellen Dimension, wenn er von einem konventionellen Distinkti-
onsbegriff spricht, der es auch erlaubt, z.B. vom Medium der Literatur oder des
Comics zu sprechen. Bei einer rein technischen oder semiotischen Betrachtung
wiren diese als Medien kaum zu unterscheiden, in der kulturellen Produktions-
und Rezeptionspraxis differieren sie allerdings erheblich. Mit Bezug auf die Beg-
riffsbestimmung von Wolf unterscheide ich im Folgenden die Erzéhlmedien Lite-
ratur, Comic, Film und Computergame.

Wie ist nun der Begriff der Transmedialitidt im Rahmen dieser Arbeit zu fas-
sen? Jenkins, der den Begriff des ,,Transmedial Storytelling* 2006 einfiihrt, de-
finiert ihn folgendermafen: ,,[a] transmedia story unfolds across multiple media
platforms, with each new text making a distinctive and valuable contribution to
the whole* (2006, S. 95f.). Der Begriff des "Transmedial Storytelling" meint also
eine singuldre Erzdhlung, die in verschiedenen Medien realisiert ist. Eine me-
dientibergreifende Narratologie wird, zumindest im deutschen Sprachraum, da-
gegen zunichst als ,intermediale Erzihltheorie* (vgl. z.B. Wolf 2002, Niinning
2002) bezeichnet. In jlingster Zeit setzt sich, beeinflusst vor allem durch angel-
sdchsische Theoretiker, der Begriff der ,,Transmedial Narratology* durch (vgl.
z.B. Thon 2014a, 2014b, Ryan 2014), der weitgehend deckungsgleich mit dem
Begriff der intermedialen Erzéhltheorie benutzt wird, allerdings in Abgrenzung
zum ,, Transmedial Storytelling* steht. Im Rahmen meiner Arbeit bietet sich diese
Distinktion nicht an. Im Zuge meiner Untersuchung will ich die Begriffe in einer
Synthese verstehen, sodass in meiner Verwendung der Begriff transmediales Er-
zdhlen sich sowohl auf eine singuldre Geschichte beziehen kann, die sich iiber
mehrere Medienplattformen erstreckt, als auch das Phédnomen des Erzéhlens ver-
schiedener Geschichten in unterschiedlichen Medien im Sinne einer intermedia-
len Erzéhlforschung erfasst. Zudem fasse ich unter diesem Begriff das Phénomen
der ,,Transmedial Storyworlds* (vgl. z.B. Ryan/Thon 2014), also Erzdhlwelten,
wie z.B. bei Der Herr der Ringe, Game of Thrones oder dem Marvel-
Superhelden-Universum, bei denen eine Vielzahl von Geschichten zwar in ver-
schiedenen Medien wie Comic, Game oder Film erzdhlt werden, diese aber alle
in derselben Erzéhlwelt angesiedelt sind.
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2.2 Die Erzihlung

Auch fiir den Begriff der Erzdhlung existiert eine Vielzahl von Definitionsange-
boten. So beklagt Meir Sternberg ,.the absence of anything like an accepted defi-
nition of narrative* (1992, S. 464, zitiert nach Wolf 2002, S. 28). Zwar ist diese
Aussage mehr als zwanzig Jahre alt, doch die Erweiterung des Forschungsfeldes
der Narratologie in eben jener Zeit auf transmediale Formen sowie auf andere
wissenschaftliche Disziplinen, wie z.B. die Geschichts- und Rechtswissenschaf-
ten und die Psychologie, haben das Problem eher verscharft.

Zunichst gibt es den Versuch einer Minimaldefinition, wie siec etwa Barbara
Hernstein Smith (1981, S. 228) anbietet: ,,We might conceive of narrative dis-
course most minimally and most generally as verbal acts consisting of someone
telling someone else that something happened.“ Doch diirfte dies auf jede belie-
bige Gesprichssituation zutreffen, was als Definition nicht befriedigen kann.
Spezifischer wird Gerald Prince, wenn er die Erzdhlung wie folgt beschreibt:
»Narrative is the representation of at least two real or fictive events or situations
in a time sequence, neither of which presupposes or entails each other.” (1982, S.
4). Auch diese Definition ist noch recht unbestimmt, sie wiirde ebenso gut auf
ein Kochrezept zutreffen. Der Filmwissenschaftler David Bordwell fordert in
einer dhnlichen Definition zudem noch die Kriterien der Kausalitdt sowie der
rdumlichen Verortung, wenn er schreibt: ,,The fabula embodies the action as a
chronological, cause-and-effect chain of events occurring within a given duration
and a spatial field” (1985, S. 49). Auch wenn diese Definition bereits mehr Ele-
mente enthilt, trifft sie doch auch auf Medientexte zu, denen man auf den ersten
Blick nicht unbedingt narratives Potenzial zusprechen wiirde — zum Beispiel auf
eine miindliche Wegbeschreibung. Dagegen fordert der Narratologe Wolf Schmid
(2008, S. 6) sogar eine noch groBere Offenheit der Definition ein: ,,In eine Mi-
nimaldefinition von Narrativitit brauchen die Kausalitdt und andere Formen der
Motivierung jedenfalls nicht einzugehen. Narrativ ist ein Text schon dann, wenn
er nur temporale Verbindungen enthélt.*

Bei den genannten Kriterien wird praktisch jeder Medientext, der Ereignisse
oder Handlungen darstellt, zu einer Erzdhlung. Aber ist das bei einer Sportbe-
richterstattung, einer Wettervorhersage, einer Bauanleitung etc. wirklich der
Fall? Marie-Laure Ryan unternimmt bereits 1992 den Versuch einer Definition
des Narrativen iiber die Identifizierung bestimmter Elemente, die sie ,,Building
Blocks* des Narrativen nennt und die fiir sie ,,basic conditions of narrativity*
darstellen (1992, S. 371). Dabei geht sie zundchst von drei Kategorien aus. Ers-
tens gibt es eine Erzéhlwelt, die mit Charakteren bevolkert ist und Objekte ent-
hilt. Zweitens muss diese Welt eine zeitliche Dimension aufweisen, in der —
meist durch Aktionen der Charaktere — ein Wandel der Welt stattfindet. Drittens
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muss der Erzéhltext interpretative Riickschliisse auf Ziele, Pline und kausale
Verkniipfungen zulassen. Ryan baut diesen Ansatz weiter aus, bis sie zu einer
achtteiligen Definition der ,,Building Blocks* kommt, die wiederum unter vier
Kategorien zusammengefasst werden (2006, S. 8):

,»Spatial Dimension

1. Narrative must be about a world populated by individuated existents.
Temporal Dimension
2. This world must be situated in time and undergo significant transforma-
tions.

3. The transformations must be caused by non-habitual physical events.
Mental Dimension

4. Some of the participants in the events must be intelligent agents who have a
mental life and react emotionally to the states of the world.

5. Some of the events must be purposeful actions by these agents, motivated by
identifiable goals and plans.
Formal and Pragmatic Dimension

6. The sequence of events must form a unified causal chain and lead to clo-
sure.

7. The occurrence of at least some of the events must be asserted as fact for
the story world.

8. The story must communicate something meaningful to the recipient.”

Tatsdchlich gelingt es mit dieser umfassenden Definition sehr viel bestimmter,
narrative Texte von anderen Texttypen abzugrenzen. Allerdings wiirde Ryans
Definition auch auf Texttypen zutreffen, die man intuitiv nicht als Erzéhlung
einordnen wiirde, so zum Beispiel historische Chroniken oder Beschreibungen
von Sportereignissen. Insofern will ich ihre Definition in manchen Féllen noch
durch weitere Distinktionsmerkmale ergénzen, um die Spezifik des Narrativen
préaziser zu bestimmen. Ich beziehe mich dabei einerseits auf Positionen von
Chatman (1990), zum anderen auf eine Darstellung von Fludernik (2000), die
beide versuchen, den narrativen Texttypus durch Abgrenzung von anderen Text-
typen zu definieren.

Chatman (2000, S. 113) unterscheidet dabei die Texttypen ,,Narrative®, ,,Ar-
gument®, ,,Description”. Das entscheidende Distinktionsmerkmal des narrativen
Textes ist fiir Chatman die Verortung in der Zeitlichkeit bzw. in seinen Worten:
»What makes narrative unique among the text-types is its ,chrono-logic. (1990,
S. 9). In deskriptiven bzw. argumentativen Texten, so Chatman, ist dagegen eine
Gleichzeitigkeit der zu beschreibenden Objekte bzw. eine nicht verortete Zeit-
lichkeit der vorgetragenen Argumente gegeben.

Ein differenzierteres Modell iiber drei Abstraktionsebenen entwickelt Fluder-
nik (2000, S. 282). Sie unterscheidet zunichst sogenannte ,,Macrogenres®, die sie
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als ,,narrative®, ,,argumentative®, ,,instructive®, ,,conversational* und ,reflective*
benennt. Diese werden von ihr auf der Ebene der ,,genres* oder ,texttypes aus-
differenziert. Das narrative Macrogenre beinhaltet z.B. Romane, Dramen und
Filme; das argumentative Genre umfasst wissenschaftliche Texte, Zeitungsartikel
und Reden; zum instruktiven Genre zéhlen Gebrauchsanleitungen oder Ratgeber-
literatur. Als ,,conversational* werden Briefe, Vertrage, Diskussionen oder auch
verbale Konversationen bezeichnet. Das reflexive Genre umfasst philosophische
Texte, aber auch Lyrik und den Witz. Auf der dritten Ebene sieht Fludernik diese
Texttypen durch bestimmte Diskursmodi dominiert und definiert: das narrative
Genre durch Berichtssequenzen, aber auch durch beschreibende Elemente; das
argumentative durch argumentative Elemente; das instruktive durch Anleitungen
und Mahnungen; das ,,conversational® Genre durch Dialog und direkte Adressie-
rung; das reflexive durch metalinguistische Passagen und Wortspiele.

Grundsitzlich erscheint es sinnvoll, die Spezifik des narrativen Texttypus
auch tiber eine Distinktion zu anderen Texttypen zu bestimmen. Beide Modelle
sind allerdings in ihrer Anwendung als Analyseinstrument zur Bestimmung des
Narrativen nicht génzlich unproblematisch. Einerseits widersprechen sich die
Ansitze z.B. in der Frage, ob eine Beschreibung als narrativ aufzufassen ist. Zu-
dem weisen sowohl Chatman als auch Fludernik darauf hin, dass gerade in narra-
tiven Texten verschiedene Texttypen und Diskursmodi nicht ,rein“, sondern ge-
mischt auftreten. Fludernik und auch Chatman gehen dabei von der Dominanz
bestimmter Modi in einem Text aus, die dann eine Zuordnung ermdglichen soll.
So kommen beispielsweise in narrativen Texten oft argumentative Passagen vor,
etwa im Streitgesprach zweier Kontrahenten, die man dann als dialogisch und
adressatenbezogen auffassen kann, ohne dass dies den Text — eine entsprechende
Dominanz des narrativen Modus vorausgesetzt — zu einem argumentativen
macht. Weiterhin gibt es in Erzdhlungen immer wieder beschreibende Passagen,
die etwa Schauplétze oder Charaktere vorstellen — flir Fludernik ein Grund, den
deskriptiven Modus als narrativ aufzufassen, wéhrend Chatman zwischen diesen
beiden Modi eine Distinktion trifft. Dabei tendiere ich wie Chatman dazu, grund-
sdtzlich den deskriptiven vom narrativen Modus zu unterscheiden. So ist ein rein
deskriptiver Text, selbst wenn er eine Zeitlichkeit involviert, wie dies z.B. bei
einem historischen Bericht oder der Beschreibung eines sportlichen Wettkampfes
der Fall wire, nicht als Erzdhlung aufzufassen, da hier weitere Elemente narrati-
ven Gestaltens, wie ich sie in Kap. 4 ausfiihrlich darstellen werde, fehlen.

So werde ich mich im Folgenden bei der Darstellung der Elemente narrativer
Textgestaltung im Wesentlichen auf die von Ryan entwickelte Definition der
,»Building Blocks* der Erzdhlung beziehen. Wenn eine Unterscheidung zu ande-
ren Texttypen getroffen werden soll, die mit Ryans Elementen nicht ermoglicht
wird, will ich zudem die Kategorien Chatmans und Fluderniks anwenden, wobei
ich, wie dargestellt, den deskriptiven von dem narrativen Modus unterscheide.
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3 Stand der Forschung

3.1 Erzihlforschung und Narratologie

Die theoretische Auseinandersetzung mit Erzéhlungen, die ich zundchst als Er-
zahlforschung bezeichne, beginnt bereits in der Antike mit Aristoteles‘ grundle-
gendem Werk, der Poetik (1994), wobei sich Aristoteles auf die zeitgendssischen
Erzahlformen des Dramas, des Epos und der Lyrik bezieht. Dieser Ansatz wird in
Deutschland von Lessing in einer Sammlung von Aufsitzen, publiziert als Ham-
burgische Dramaturgie (1972 [1769]), weiterentwickelt. Ende des 19. Jahrhun-
derts emanzipiert sich die Erzéhlforschung zunehmend von der Dramentheorie.
Im deutschen Sprachraum ist hier auf Friedrich Spielhagens Beitrdge zur Theorie
und Technik des Romans (1967 [1883]) hinzuweisen, der eine Tradition epischer
Formanalyse begriindet. In Russland legt Vladimir Propp mit der Morphologie
des russischen Volksmdrchens (1972 [1928]) die erste systematische Untersu-
chung einer narrativen Gattung vor. Diese Uberlegungen werden seit den fiinfzi-
ger Jahren des 20. Jahrhunderts vor allem vom franzosischen Strukturalismus
weiterentwickelt, der Ansétze des russischen Formalismus aufnimmt, zum einen
aus literaturwissenschaftlicher (vgl. z.B. Genette 2010 [1966]) und zum anderen
aus linguistischer und semiotischer Perspektive (vgl. z.B. Greimas 1971 [1966],
Lotman 1973 [1970], Todorov 1969). Aus dieser strukturalistischen Perspektive
begriindet Todorov fiir die Erzéhlforschung den Begriff der Narratologie, den ich
im Folgenden verwenden werde.

Obwohl in der strukturalistischen Narratologie vor allem strukturelle und for-
male Aspekte der Erzéhlung untersucht werden, gibt es hier bereits Hinweise
auch auf eine spezifisch narrative Strategie der Textgestaltung auf semantischer
Ebene, die fiir eine intermediale Betrachtung von Erzéhlungen von besonderem
Interesse ist. So sieht Greimas die sogenannte ,,mythische Transformation (vgl.
Greimas 1971) als elementares Merkmal einer Erzéhlung und postuliert, dass ein
Text vor allem durch die Setzung narrativer Basisoppositionen zu einer Erzéh-
lung wird, eine Position, die in Deutschland z.B. von Stierle (vgl. Stierle 2012)
vertreten wird. Juri Lotman (vgl. Lotman 1989) sieht in einer Grenziiberschrei-
tung zu einem semantischen Raum, der topologisch und topographisch definiert
ist, den Kern einer Erzdhlung. Die Feststellung, dass der Held des sujethaften
Textes im Sinne Lotmans die Grenze eines Raums tiberschreiten muss, korreliert
dabei zu Campbells These (1999 [1949]), dass der Held des Mythos eine
Schwelle iiberschreitet, um in die Welt des Abenteuers zu gelangen.
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Allerdings ist damit noch nicht die Frage beantwortet, ob und inwieweit diese
Erkenntnisse intermedial anzuwenden sind. Die grole Mehrzahl der Untersu-
chungen bezieht sich ausschlie8lich auf einen literarischen Korpus. Todorov
(1969, 1971) untersucht das Dekameron, den Mythos des Heiligen Grals sowie,
in Bezug auf Propp, russische Volksmarchen. Genette entwickelt seine narratolo-
gischen Termini in erster Linie an Marcel Prousts Auf der Suche nach der verlo-
renen Zeit, Roland Barthes (1989) analysiert Texte aus der Bibel sowie Erzéh-
lungen von Edgar Allen Poe. Trotzdem betonen Theoretiker wie Barthes oder
Bremond bereits in den sechziger Jahren des 20. Jhs., dass Erzéhlen ein prinzi-
piell intermediales Phédnomen ist:

,, Trdger der Erzdhlung kann die gegliederte, miindliche oder geschriebene
Sprache sein, das stehende oder bewegte Bild, die Geste oder das geordnete
Zusammenspiel all dieser Substanzen, man findet sie im Mythos, in der Le-
gende, der Fabel, dem Mdrchen, der Novelle, dem Epos, der Geschichte, der
Tragédie, dem Drama, der Komddie, der Pantomime, dem gemalten Bild
(man denke an die Heilige Ursula von Carpaccio), der Glasmalerei, dem
Film, den Comics, im Lokalteil der Zeitungen und im Gesprdch. “ (Barthes,
1992 [1966], S. 102)

Zwar untersucht etwa Barthes in seinen Mythen des Alltags (1964 [1957])
schon frith Phdnomene der Massenkultur wie Werbung, Comic oder Fernsehse-
rie, und auch Umberto Eco (1992 [1964]). beriicksichtigt in seinen semiotischen
Forschungen Comics oder die James-Bond-Filme. Doch trotz dieser Ansétze
unterbleibt zundchst eine systematische, medieniibergreifende narratologische
Forschung.

3.2 Die postklassische Narratologie

In den letzten Jahren erlebt die urspriinglich strukturalistisch und literaturwissen-
schaftlich orientierte Narratologie allerdings eine erhebliche Erweiterung, so-
wohl methodisch als auch inhaltlich. Hier sind vor allem zwei Stromungen zu
unterscheiden.

Zum einen werden narratologische Konzepte auf andere Disziplinen iibertra-
gen, und erzdhltheoretische Erkenntnisse anderer wissenschaftlicher Disziplinen
finden Eingang in narratologische Arbeiten. Teilweise findet auch eine wechsel-
seitige Grenziiberschreitung statt. Beispiele dafiir finden sich zum Beispiel in der
Geschichtswissenschaft in den Arbeiten von Hayden White (1987), in der Kogni-
tionspsychologie bei Richard Gerrig (1993) und Jirgen Straub (1998) und aus
kulturanthropologischer Sicht bei Walter Ong (1987). Diese Liste lieBe sich wei-
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ter fortsetzen und um Ansédtze aus der Rechtswissenschaft, den Wirtschaftswis-
senschaften oder der Philosophie erginzen (vgl. dazu den Uberblick z.B. bei
Kreiswirth 2008 oder Herman/Verveck 2008).

Zum anderen — und das ist entscheidend fiir die vorliegende Untersuchung —
erweitert sich der bislang primér literaturwissenschaftlich fokussierte Blick der
Narratologie und beschreibt Erzdhlungen und Manifestationen des Narrativen in
anderen Medien. Wéhrend die Narrativitit des Films schon relativ frith unter-
sucht wurde (vgl. z.B. Metz 1972, Chatman 1978, Bordwell 1985), kommt es in
letzter Zeit zu einer verstdrkten Auseinandersetzung mit dem erzéhlerischen Po-
tenzial anderer Medien, wie beispielsweise Comics (z.B. Schiiwer 2002, Ewert
2004, Mahne 2007, Stein/Thon 2013, Kukkonen 2013), Lyrik (z.B. Miiller-
Zettelmann 2002) oder Musik’ (z.B. Wolf 2002, Kalafenos 2004, Tarasti 2004).
Weiterhin werden mit der dynamischen Entwicklung der digitalen Medien auch
die Moglichkeiten des interaktiven Erzéhlens untersucht. Dabei sind zwei Ansét-
ze zu unterscheiden: Einerseits grenzen sich die sogenannten Ludologen klar von
der Narratologie ab, fordern eine eigenstéindige Spieleforschung und stellen in
Frage, ob Games iiberhaupt als Erzéhlmedium anzusehen sind (siehe dazu Kapi-
tel 3.3.2). Andererseits untersucht eine Vielzahl von Theoretikern mit narratolo-
gischen Methoden die Moglichkeiten des Erzéhlens in Computergames. (z.B.
Seibel 2002, Lunefeld 2004, Mahne 2007, Ryan 2006, 2008, 2009,).

Diese interdisziplindren Ansétze der Narratologie, die iiber die klassischen,
strukturalistisch geprdgten narratologischen Konzepte hinausgehen, fasst David
Herman unter dem Begriff der ,,Postclassical Narratology” zusammen. Herman
grenzt sich mit diesem Begriff von der strukturalistischen Narratologie ab, der er
»scientificity, anthropomorphism, disregard for context and gender-blindness™
unterstellt (vgl. Herman/Vervaeck 2008, S. 450). Fiihrende Vertreter der post-
klassischen Narratologie sind neben David Herman auch Marie-Laure Ryan oder
im deutschsprachigen Raum Ansgar und Vera Niinning, Werner Wolf und Moni-
ka Fludernik.

Die von Herman postulierte Dichotomisierung zwischen klassischer und post-
klassischer Narratologie bleibt allerdings kritisch zu hinterfragen. Auch vor der
von z.B. Niinning ausgerufenen ,,Renaissance* (2002, S. i [sic!]) der Narratolo-
gie existierten interdisziplindre Ansétze in der Erzadhlforschung. In diesem Sinne
konnte man schon die Entstehung der Narratologie als eine erste interdisziplinére
Grenziiberschreitung zwischen Semiotik und Literaturwissenschaft sehen. Wei-
terhin gab es schon frither wichtige Uberlegungen zur Erzihlforschung in ande-
ren wissenschaftlichen Disziplinen, die die klassische Narratologie befruchtet

Allerdings ist die Narrativitdt von Musik trotz entsprechender Zuweisungen vor allem im 19.
Jahrhundert auch unter Narratologen stark umstritten, wie selbst Wolf (2002, S. 76 ff.) feststellt,
auch wenn er das narrative Potenzial von Musik untersucht.
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haben, so zum Beispiel die kognitionspsychologischen Arbeiten von William
Brewer (1985), die Uberlegungen zu methodologischen Problemen der Ge-
schichtswissenschaften von Arthur C. Danto (1980 [1965]) und die einflussrei-
chen soziolinguistischen Untersuchungen zu miindlichen Erzéhlungen von La-
bov und Waletzky (1973 [1967]). Zudem gibt es wichtige erzihltheoretische Er-
kenntnisse aus anderen Disziplinen, die auch von der postklassischen Narratolo-
gie kaum beachtet werden, so zum Beispiel die Untersuchungen von mythologi-
schen Erzéhlstrukturen des Anthropologen Joseph Campbell. Er weist nach
(1999 [1949]), dass den mythologischen Erzdhlungen aller Kulturen und Vélker
ein universelles erzdhlerisches Muster zugrunde liegt, das er den Monomythos
nennt. Dieses Konzept ist heutzutage von grofler Praxisrelevanz und hatte vor
allem durch die Adaption von Christopher Vogler (1998) groflen Einfluss auf die
Entwicklung des Hollywood-Kinos und damit auf Erzéhlstrukturen im Kino
weltweit. Von narratologischer Seite finden Campbells Uberlegungen aber bis
heute kaum Beachtung.

Trotzdem bleibt festzustellen, dass die Narratologie in den letzten Jahren eine
methodische wie thematische Erweiterung erfahren hat. Besonders deutlich wird
dies am Beispiel des interaktiven Erzdhlens oder, mit einem Terminus von Aar-
seth (1997), der ,,ergodischen Literatur”. Zu diesem Thema ist erst in den letzten
Jahren eine groBere Anzahl wissenschaftlicher Arbeiten entstanden, da vor der
Entwicklung und vor allem der Popularisierung der Computertechnologie der
Textkorpus des interaktiven Erzihlens zu beschrinkt blieb. Ausnahmen sind frii-
he Beispiele interaktiv erzéhlter Literatur, wie zum Beispiel Composition No. 1
von Marc Saporta, die durchaus von der Erzdhlforschung wahrgenommen wur-
den, und das Genre der Pen&Paper-Rollenspiele bzw. Tabletop Role Playing
Games wie Dungeons&Dragons, die ab Mitte der siebziger Jahre entstanden und
die trotz ihres kommerziellen Erfolgs keine Resonanz in der Wissenschaft gefun-
den haben. Erst mit dem Aufkommen der Textadventures’ und spiter der visuel-
len Computergames beginnt die wissenschaftliche Auseinandersetzung auf brei-
terer Basis.

In den sogenannten Textadventures wird das Spielgeschehen nicht grafisch, sondern in Textform
wiedergegeben.
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