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Erzahlen im Imperativ

Seine atypische Passivitit bei typischer Reduktion der Gedanken- und Gefithlswelt
macht ihn zum »Idealzeugen«*” der ritselhaften, doch bildgewaltigen Szenen, bei
denen er als Mittler, als Medium im Sinne Marshall McLuhans, dient, das die Sinne

des Rezipienten in die erzihlte Welt hinein verlingert.>*®

6.4 Rekapitulation

Niederlage und Untatigkeit stellen Krisenfille fir ein Erzihlen dar, das darauf be-
ruht, dass der Protagonist handelt. Das bedeutet aber nicht, dass sie per se ex-
kludiert wiirden, denn der Krisenfall kann narrativ reizvoll sein — er muss nur
entsprechend abgesichert werden, um nicht das Konzept des handlungsbasierten
Erzihlens selbst in Frage zu stellen, wie es dann spiter in der Gegenwartslitera-
tur geschieht. Artusroman und Rollenspiel stellen das handlungsbasierte Erzih-
len bisweilen auf die Probe, doch sie wollen es nicht iiberwinden, sondern nutzen
die Subversion punktuell, um ihre Ereignishaftigkeit zu steigern. Denn Niederla-
ge und Untitigkeit bleiben die Ausnahme und damit in erhéhtem Mafle erzih-
lenswert. Hiufig finden sich an diesen neuralgischen Punkten Einschiisse anderer
Genres, Gattungen oder gar Medien, wenn beispielsweise im Rollenspiel der Spiel-
fluss durch eine filmische Cutscene unterbrochen wird oder in den Wunderketten
modifizierte Stilmittel der Visionsliteratur zum Einsatz kommen.

Da die Abweichung von der Norm nach mittelalterlichem Verstindnis nega-
tiv konnotiert ist, ist die Voraussetzung fiir ihre gelungene Implementierung, dass
die Handlungsmacht des Protagonisten nur temporir ausgesetzt ist und das Inter-
mezzo keinen bleibenden Schaden an seiner Handlungsfihigkeit und seinem Ruf,
der gesellschaftliches Abbild seiner kérperlichen Handlungsfihigkeit ist, hinter-
lasst. Zu diesem Zweck entwickeln die Texte und Spiele individuelle Entlastungs-
strategien, wie beispielsweise die narrative Leerstelle oder die Auslagerung auf an-
dere Figuren oder auf Sonderrdume, in denen eigene Regeln gelten. Diese funktio-
nieren teilweise auch fiir das Rollenspiel, jedoch kommt hier die Méglichkeit hinzu,
problematische Ereignisse als Cutscenes zu rahmen und so dem Spieler die Mog-
lichkeit zu geben, sich von seinem Avatar zu distanzieren.

Die Reversibilitit der Schidigungen von Ruf, Geist und Kérper des Protago-
nisten schrinkt die Moglichkeit zur Ereignishaftigkeit im Sinne Lotmans stark
ein, da diese ja gerade auf die Zustandsinderung abzielt, die es im handlungs-
basierten Erzihlen zu vermeiden gilt. Dies wird gegenwirtig — und >gegenwirtig«
darf hier grofRziigig ausgelegt werden, da sich das in den letzten hundert Jahren
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6 Die Handlungsspielrdume: Eine Welt, gemacht fiir den Helden

nicht wesentlich geindert hat — tendenziell als Defizit wahrgenommen. Davon le-
gen sowohl Iser als auch Florian Kragl, Uta Stormer-Caysa und Lars Zumbansen
Zeugnis ab, denn sie alle suchen, vermissen oder bevorzugen das Ereignishafte in
ihren Gegenstinden. Der Umstand, dass handlungsbasiertes Erzihlen im Com-
puterspiel nach wie vor den Regelfall darstellt, lisst die Deutung zu, dass die Ge-
nannten nicht unbedingt reprisentativ fir die Gesamtbevolkerung sind, denn die
Mehrzahl der Computerspieler scheint sich daran nicht zu stéren. Fiir gewichtiger
halte ich jedoch das Argument, dass handlungsbasiertes Erzihlen eine logische Af-
finitit zum Medium Computerspiel aufweist, weil dieses interaktiv ist und daher
sowieso (Spieler-)Handlungen ins Zentrum stellt.
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