9 Postludium

Wiirde man nun nach dem fragen, was >unter dem Strich« bleibt, so wire die reiz-
vollste Antwort sicherlich: Nichts, denn das Spiel ist seiner Definition nach unpro-
duktiv. Und zumindest bei PAIDIA haben wir Wissenschaft immer auch als Spiel
gesehen — und zwar als das »freie[], forschende[] Spiel, als das wir Caillois’ ziigel-
und regelloses Kinderspiel »Paidia« verstehen«'. Innerhalb des fixen Rahmens von
Wissenschaftlichkeit stehen die Regeln der Forschung nicht von vornherein fest wie
im Fall von Ludus, dem Gegenstiick zu Paidia, sondern sind dynamisch und miis-
sen notwendigerweise verhandelbar bleiben, um auf neue Erkenntnisse reagieren
zu konnen.? Der Agon jedoch will ein Resultat erspielen, und da das Agonale ei-
ne nicht unwesentliche Rolle fiir diese Dissertation spielt, mochte ich zuletzt doch
noch zu einem Fazit kommen.

Mein hier verfolgter Ansatz weist spitestens seit dem Kapitel zur Kindsthetik,
eigentlich aber schon bedeutend frither, markante Uberschneidungen mit Monika
Fluderniks Konzept einer >Natiirlichen« Narratologie auf. Was ich daher am Ende
noch versuchen mochte, ist kein Gegenentwurf, sondern ein Abgleich mit diesem
Konzept, um meine eigenen Begrifflichkeiten zu schirfen und ihren Wert fir die
Mediavistik herauszustellen.

9.1 >Natiirliche« Narratologie und Mediavistik

Fluderniks Wahl des Begriffes »natural« stellt fir das (nicht zuletzt strukturalis-
tisch geprigte) Wissenschaftsverstindnis der Gegenwart eine gewisse Provokation
dar, da das Natiirlichkeitsargument allzu oft dazu missbraucht wird und wurde,
um ein unbelegtes oder sogar unbelegbares Postulat gegen Kritik zu immunisie-
ren. Das ist jedoch nicht die Funktion, die er fiir Fludernik erfiillt, weswegen der

1 Herausgeber & Redaktion PAIDIA: »Editorial 2016«, in: PAIDIA — Zeitschrift fiir Computer-
spielforschung (2016).
2 Siehe hierzu Kapitel 8.1.2.
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Begriff auch in Anfithrungszeichen steht. Der Gebrauch des Wortes »natural« hat
bei Fludernik im Wesentlichen drei Facetten.’

Erstens referiert der Begriff auf sogenannte natural narratives* — orale Alltags-
erzihlungen, die spontan in Konversationen entstehen® — welche den Grundstock
von Fluderniks Textkorpus bilden.® Erzihltheorien sind notwendigerweise davon
gepragt, anhand welcher Art Texten von sie entwickelt wurden, welche Art von Er-
zihlungen sie also als prototypisch genug ansehen, um Erzihlen an sich zu repri-
sentieren. So ist es etwa bei Gérard Genette der franzosische realistische Roman
des 19. Jahrhunderts, bei Monika Fludernik sind es besagte Alltagserzihlungen,
denn nach Fluderniks Verstindnis ist in diesen Alltagserzihlungen bereits alles
angelegt, was Erzihlen ausmacht, »obwohl spitere, insbesondere fiktionale Texte
die Formen miindlichen Erzihlens bedeutend erweitern und elaborieren<’.

Zweitens nimmt sie mit der Begriffswahl Bezug auf Arbeiten Jonathan Cullers
zu einem Vorgang, den Culler als naturalization bezeichnet und den Fludernik als
narrativization rekonzeptualisiert.® Narrativisierung meint, dass Leser einen Text
als narrativ — und das bedeutet bei Fludernik, als Manifestation von Erfahrungs-
haftigkeit (experientiality) — wahrnehmen und daher auf ihren eigenen Erfahrungs-
schatz zuriickgreifen, um so den Text mithervorzubringen.® Narrativitit ist, so ge-
sehen, keine Eigenschaft von Texten, sondern entsteht mit der Wahrnehmung von
Erfahrungshaftigkeit durch den Rezipienten.™

Drittens dient der Begriff Fludernik dazu, die kognitiven Parameter zu inte-
grieren, welche die Grundlage menschlicher Erfahrung (experience) bilden.

»My use of the concept of the >natural< relates to a framework of human embod-
iedness. It is from this angle that some cognitive parameters can be regarded as

3 Fur eine kompakte Zusammenfassung, inklusive einer Auseinandersetzung der Autorin mit
der Kritik an ihrem Ansatz, siehe: Monika Fludernik: »Die natiirlichkeitstheoretische Erzahl-
forschung (Natural Narratology) und das Problem der kognitiven Wahrnehmungsraster, in:
Winfried Eckel/Anja Miiller-Wood (Hg.), Die Macht des Erzéhlens. Transdisziplinire Perspek-
tiven, Remscheid: Gardez! Verlag. 2017, S. 60-88.

4 Der Begriff selbst geht auf William Labov zurlick (Monika Fludernik: Towards a>Natural<Nar-
ratology, London, New York: Routledge. 1996, S.13).

5 »What will be called natural narrative in this book includes, mainly, spontaneous conver-

sational storytelling, a term which would be more appropriate but is rather unwieldy« (M.

Fludernik. 1996, S.13).

M. Fludernik. 1996, S. 312.

M. Fludernik. 2017, S. 61.

M. Fludernik. 1996, S. 313.

M. Fludernik. 1996, S. 313.

10 M. Fludernik. 2017, S. 71.

O 00 N o
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>natural< in the sense of snaturally occurring< or >constitutive of prototypical hu-
man experience«.«"

Hier geht es zum einen um verkorperte Wahrnehmung, zum anderen — wie schon
bei Narrativisierung — um aktive Rezeption. Erzihlen und Rezipieren sind inso-
fern natiirlich, als sie an die »natiirlichens, weil korperlichen Voraussetzungen des
menschlichen Leibes und Wahrnehmungsapparates gebunden sind. Hier zeigt sich
der Einfluss der kognitiven Linguistik, insbesondere der Natiirlichkeitstheorie.”

Die narratologischen Ansitze, auf die Fludernik mit TOWARDS A >NATURAL«
NARRATOLOGY reagiert, sind dadurch gekennzeichnet, dass sie die Narrativitit ei-
nes Textes iiber den Plot beziehungsweise iiber Ereignisse definieren. Von dieser
Praxis grenzt Fludernik sich ab, indem sie den Aspekt der Erfahrungshaftigkeit
in den Mittelpunkt stellt.” Narrativitit ohne Erfahrungshaftigkeit sei nicht denk-
bar, weil Erfahrung das prinarrative Material strukturiere, aus dem die Erzihlung
schopfe.”* Erfahrungshaftigkeit und Narrativitit gehen hier Hand in Hand und
sind - wie Fludernik in einem Aufsatz von 2010 erginzt — auflerdem skalierbar.”
In Fluderniks Modell kann es also Narrativitit ohne Plot geben, aber keine Nar-
rativitit ohne eine Vorstellung von einer anthropomorphen Instanz, die fihig ist,
Erfahrungen zu machen.’

Was Natiirliche Narratologie fir die Game Studies, aber auch die Germanisti-
sche Mediivistik attraktiv macht, ist nicht zuletzt der Umstand, dass sie nicht auf
ein bestimmtes Medium beschrinkt ist.” Sie wurde ausgehend von oralen Alltags-
erzihlungen entwickelt und stellt daher eine Anniherung an die semiorale mit-
telalterliche Literatur aus Richtung der Oralitit dar. Fir die Medidvistik ist das
eine wertvolle Erginzung zu typischen Anniherung aus Richtung der Skriptura-
litit, weil es ein Weg ist, der Hybriditit der mittelalterlichen Literatur Rechnung
zu tragen. Natiirliche Narratologie beansprucht explizit auch Giiltigkeit fiir solche

11 M. Fludernik. 1996, S.12.

12 M. Fludernik. 2017, S. 69-70.

13 »Unlike the traditional models of narratology, narrativity [..] is here constituted by what |
call experientiality, namely by the quasi-mimetic evocation of sreal-life experience« (M. Flu-
dernik. 1996, S.12).

14 M. Fludernik. 2010, S. 51.

15 »l would now argue that experientiality (and hence narrativity) occurs on a scale [...J« (M.
Fludernik. 2010, S. 50).

16 M. Fludernik. 1996, S.13.

17 »This summary demonstrates that Natural Narratology, as far as different types of narrative
go, is able to cover more extensive ground than these other models. In addition to this di-
achronic range of narratives, Natural Narratology also in principle accommodates narrative
in a diversity of media. Although | do not deal intensively with drama or film in this book,
my theoretical setup explicitly embraces drama and film as well as ballets or cartoons, radio
plays and video clips« (M. Fludernik. 1996, S. 332).
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nicht (nur) textuellen Medien, zu denen auch das Computerspiel gehort. Fludernik
selbst bezeichnet ihre Monogafie als »a book that explicitly includes these genres
[drama and film] within its definition of narrative but fails to treat them in the
core of the text«’®. Die Monografie leistet die Ubertragung also nicht selbst, aber
sie ermutigt eine solche und schafft die notigen Voraussetzungen.

Ob dieser Universalititsanspruch der Natiirlichen Narratologie tatsichlich
haltbar ist, wurde durchaus schon in Frage gestellt.” Zwar hat Monika Fludernik
etwa zwanzig Jahre nach Veroffentlichung von TOWARDS A sNATURAL< NARRATO-
LoGY™ ihre These noch einmal in einem Aufsatz verteidigt,” trotzdem werde ich
mich im folgenden Kapitel zusitzlich auf Eva von Contzen berufen, die Fluderniks
Modell fiir die Medidvistik angepasst hat. Als Anglistin erforscht von Contzen
- wie auch Fludernik - die mittelenglische und nicht die mittelhochdeutsche
Literatur; dennoch sind ihre Ergebnisse hoch anschlussfihig fiir die Germanistik,
da die literarischen Traditionen miteinander korrespondieren.”” Wihrend aber
Fludernik den Hoéfischen Roman eher stiefmiitterlich behandelt, da sie — nicht
ganz zu Unrecht — meint, dass er von anderer Seite bereits genug Aufmerksambkeit
erfahren habe, besitzt er fiir von Contzens Uberlegungen, wie auch fiir meine,
nach wie vor Relevanz.**

Fludernik selbst behandelt die mittelalterliche Literatur in Kapitel 3 ihrer Mo-
nografie. Das Computerspiel bleibt unerwihnt, jedoch werden an diversen Stellen
des Buches die verschiedensten Medien (etwa Comic und Horspiel) als Beispiele
herangezogen, sodass der Eindruck einer nicht abgeschlossenen Liste entsteht, die
beliebig erginzt werden kann. Besonders aufschlussreich in Bezug auf das Compu-
terspiel ist hierbei, was Fludernik iiber Film und Drama schreibt, da beide Medien
gewisse Eigenschaften mit dem Computerspiel gemein haben - der Film etwa die
Visualitit und das Drama die Variabilitit bei jeder Auffithrung. Die Narrativitit
von Film und Drama steht fiir Fludernik auRer Frage, weil fiir sie dieselben kogni-
tiven Parameter und Frames gelten, wie fiir Literatur — und das lasst sich so auch
iiber das Computerspiel sagen.?

18 M. Fludernik. 1996, S. 347.

19 M. Fludernik. 2017, S. 60-61.

20 M. Fludernik.1996.

21 M. Fludernik. 2017.

22 Ursula Kocher weist deswegen auf die Notwendigkeit einer interdisziplindren Mediavistik
hin (U. Kocher. 2013, S.13).

23 M. Fludernik. 1996, S. 55.

24 So geht es beispielsweise um Werke wie SIR GAWAIN AND THE GREEN KNIGHT (E. v. Contzen.
2018, S. 64-66).

25  »[lln so far as film and drama are narratives, they partake of the same stock of cognitive
parameters and depend on the same receptional frames as do texts. It is only in the choice
of one of these forms over the other that these media differ from written narratives« (M. Flu-
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»If one replaces the traditional criteria for defining narrative (event sequence, nar-
ration and the story vs. discourse dichotomy) with the notion of experientiality,
then the narrativity of drama and film is even more in evidence.«<*®

Die Fokusverschiebung, die Natiirliche Narratologie gegeniiber konventionellen
Ansitzen vornimmt, lisst die Narrativitit von Medien, deren narrativer Status bis-
weilen in Frage gestellt wird, deutlicher hervortreten. Trotzdem sieht Fludernik die
Notwendigkeit von Anpassungen in Bezug auf das analytische Instrumentarium,
da die zu untersuchende Narrativitit medienspezifisch sei.”” Fludernik kommt je-
doch zu dem Schluss, dass die medialen Unterschiede lediglich auf der Reprisen-
tationsebene zum Tragen kommen:

»My conclusion would therefore be that mediality affects narrative in a number
of important ways but on a level of specific representations only. In general, nar-
rativity can be constituted in equal measure in all textual and visual media.«*®

Ich stimme ihr in beiden Punkten zu. Grundsitzlich sind textuelle und visuelle Me-
dien gleichermafien, wenn auch nicht auf die gleiche Weise im Stande, Narrativitit
zu konstituieren.

Ein weiterer Vorzug der Herangehensweise, Narrativitit an Erfahrungshaftig-
keit festzumachen, besteht darin, dass auch Grenzfille von Narrativitit, wie bei-
spielsweise Du-Erzihlungen®, integriert werden kénnen, die fiir herkémmliche
Definitionen ein Problem darstellen, denn es erscheint kontraintuitiv, ihnen die
Narrativitit abzusprechen, doch gleichzeitig erfiillen sie zentrale Definitionskri-
terien nicht.*® Natiirliche Narratologie kann zwar nicht alle denkbaren Arten von
(atypischen) Texten integrieren, erfasst aber bedeutend mehr Ausnahmen als di-
verse andere Modelle. Diese vormaligen >Grenzfille« stellen damit keine Grenzfille
mehr dar, sondern bewegen sich innerhalb des normalen Spektrums und kénnen
in ihrer Narrativitit ernst genommen werden.

Fludernik reagiert in dieser Form auf die Beschreibung postmoderner Texte
als >Mingelwesene" und somit auf das gleiche Problem, das sich auch fiir struk-

dernik. 1996, S. 352) beziehungsweise: »What | want to emphasize at this point is merely the
ways in which narrativity can be constituted in all three media and on the basis of the same
set of cognitive parameters, even though some of these parameters appear to be privileged
over others within one medium or the other« (M. Fludernik. 1996, S. 353).

26 M. Fludernik.1996, S. 351-352.

27  »Where film and drama require the most differential treatmentis on the level of the analytic
toolbox« (M. Fludernik. 1996, S. 352).

28 M. Fludernik.1996, S. 353.

29  Zudiesen gehortsowohl eine Reihe postmoderner Texte als auch weite Teile des Pen&Paper-
Rollenspiels.

30 M. Fludernik. 1996, 332-333; 335-336.

31 M. Fludernik. 1996, S. 314.
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turorientiertes Erzihlen stellt. Zwar unterscheidet sich die Erfahrungshaftigkeit
der postmodernen Texte, die Fludernik dabei im Blick hatte, von denjenigen der
hoéfischen Epen, die ich untersucht habe; trotzdem ist Erfahrungshaftigkeit fiir bei-
de konstitutiv. Wihrend erstere durch ihren Innenfokus und Techniken wie den
Stream of Consciousness ihren Schwerpunkt auf die Gedanken- und Gefiihlswelt des
Protagonisten legen, gilt fir den hofischen Roman, wie gezeigt wurde, geradezu
das Gegenteil.

Um genauer zu beleuchten, welche Rolle Erfahrungshaftigkeit im Sinne Flu-
derniks speziell fiir die mittelalterliche Literatur spielt, lohnt sich der Blick in die
Arbeiten Eva von Contzens, die zentrale Gedanken von Fluderniks Natiirlicher Nar-
ratologie aufgreift, aber das Modell in einen historischen Kontext setzt. So wird et-
wa darauf hingewiesen, dass auch kognitive Parameter historischem Wandel un-
terworfen sein kénnen,* gleichzeitig werden aber Punkte wie die grundlegende
Vorstellung von Erzihlungen als Produkt der Wahrnehmung® und die Zentralstel-
lung von »experience«*, also anthropomorphem Erfahren oder Erleben, itbernom-
men.

Mit einer Verbeugung vor Fluderniks Leistung, experience zum Gegenstand der
literaturwissenschaftlichen Diskussion gemacht zu haben, distanziert sich von
Contzen im Detail von Fluderniks Definition des Begriffes, da fiir mittelalterliche
Texte eher die kollektive Erfahrung als die individuelle Alltagserfahrung eine Rolle
spiele.’® Dieser Schritt stellt einen Schulterschluss mit Sonja Glauch dar, die es
als Funktion mittelalterlicher Ich-Erzihler ansieht, kollektive Erfahrungen zu
narrativieren.*®

Von Contzen stellt heraus, dass das mittelaltertypische Verwischen der in der
Literaturtheorie so selbstverstindlichen Autor-Erzihler-Differenz als literarische
Strategie gelesen werden konne, die Nihe suggeriere und letztlich das Erleben

).37

selbst in den Fokus riicke (und gerade nicht den Erzihler).*” Die Notwendigkeit zur

Differenzierung zwischen Autor und Erzihler erwichst aus der Primisse, »that a

32 »Also, it posits that some cognitive parameters are historically dependent: thisincludes those
soft parameters that pertain to the practices of writing and reading. There are differences
because the cultural, historical, and social contexts were different, which led to a difference
in perceiving and evaluating the world« (E. v. Contzen. 2018, S. 71).

33 Vgl E.v. Contzen. 2018, S. 55.

34 E. v. Contzen. 2018, S. 61.

35 E.v. Contzen. 2018, S. 68.

36  Sonja Glauch: »Ich-Erzdhler ohne Stimme. Zur Andersartigkeit mittelalterlichen Erzdhlens
zwischen Narratologie und Mediengeschichtes, in: Harald Haferland/Matthias Meyer (Hg.),
Historische Narratologie — Mediavistische Perspektiven, Berlin, New York: de Gruyter. 2010,
S.149-18s, hier S.171.

37 E. v. Contzen. 2018, S. 63.
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real-world person cannot be >inside« a narrative text«*®. Genau dieser Fakt jedoch
wird von Immersionsstrategien gezielt unterlaufen und als eben solche beschreibt
von Contzen hier das Verwischen der Grenze zwischen Autor und Erzihler durch
die mittelalterliche Literatur implizit, indem sie die erzihlte Erfahrung ins Zen-
trum rickt:

»| want to go one step further and argue that the medieval practice of collapsing
author and narrator into one, or paying no attention to the identity of the narra-
tivesls, is indicative of another, more fundamental practice of medieval narration.
Instead of the narrator, it is the narrated experiences themselves that take cen-
tre stage. The >who«is dominated by the >what«. Medieval narratives prioritise the
representation of experience, behind which questions of transmission and author-
ship recede.<*’

Sie schlidgt daher vor, die genetteschen Fragen sWer sieht?<und >Wer spricht?< durch
die Frage >Wer erlebt?« zu ersetzen, wobei sie zwischen dem Erleben von Figuren
und Rezipienten differenziert.*

»[E]xperience is located on two levels: it refers to (1) the narrated experience in the
storyworld as a process (the events as they evolve), (2) the narrated experience in
the storyworld as abstracted from the actual development, (3) the reader’s activity
in engaging with the text, which is dynamic, evolving chronologically in the act of
reading, and (4) the completion of the process, its result (the experience of having
read something).«*

(1) und (3) behandeln das prozessuale, dynamische Erleben - einmal das Erleben
von Figuren innerhalb der erzihlten Welt (1), einmal das Erleben des Rezipienten
bei der Lektiire (3). (2) und (4) hingegen drehen sich um das Erlebthaben. Bei (2) und
(4) spielt also Nachtraglichkeit eine Rolle, »the experience of the reading after the
actual chronological, line-by-line, page-by-page reception«**. (2) kann so etwas wie
»die Moral von der Geschicht« sein; die Lehre, die aus dem Verhalten der Figuren
und den Ereignissen im Text gezogen werden kann oder auch einfach das Resii-
mé des Erzihlers im Epilog. (4) ist dhnlich, aber darauf bezogen, welche Lehre der
Rezipient aus dem Lektiireprozess (auch iiber das Erzihlte hinaus) ziehen kann.*
Hier klingt nicht zufillig an, was ich in Kapitel 4.1.4 ERZAHLEN IM IMPERATIV iiber

38 E.v.Contzen. 2018, S. 62.

39 E.v. Contzen. 2018, S. 68.

40 »My definition also implies that there are two kinds of experience in terms of where it is
located: one is text-internal in that it is generated within and by the narrative, the other is
text-external as it refers to the readers’ engagement with the text« (E. v. Contzen. 2018, S. 69).

41 E.v.Contzen. 2018, S. 72.

42 E.v.Contzen. 2018, S. 69.

43 E.v. Contzen. 2018, S. 69.

283


https://doi.org/10.14361/9783839458112-037
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

284

Erzahlen im Imperativ

das Paradoxon geschrieben habe, dass viele Erzahltheorien einerseits (zeitliche) Di-
stanz zum Geschehen, andererseits immersive Vergegenwirtigung fordern, denn
von Contzen arbeitet sich am selben Problem ab. Sie hebt dabei besonders den
Lerneffekt hervor, der nicht allein durch Reflexion, sondern auch durch den im-
mersiven Nachvollzug zustande kommt:

»It is through the characters that experience is re-experienced, and can be made
useful for the audience.«**

Ich stimme dem zu, halte jedoch die Erginzung fiir wichtig, dass Lerneftekt und
Lustgewinn hierbei Hand in Hand gehen, auch wenn die Gewichtung je nach zeit-
lichem Kontext unterschiedlich ausfallen mag. Ob nun der Lustgewinn die Ausein-
andersetzung mit dem Gegenstand motiviert und Lernen als positiver Nebeneffekt
angesehen wird oder umgekehrt, mag je nach Medium, Epoche und Individuum
unterschiedlich (gewesen) sein. Verkérperte Wahrnehmung ist ein bedeutender
Quell fiir Lustempfinden bei der Rezeption von Medien, daher ist Verkorperung
in meinem Ansatz mehr als nur eine beliebige textuelle Strategie, um narrativ co-
dierte Erfahrung zu kanalisieren.*

Natiirliche Narratologie bedeutet nicht zuletzt, verkdrperte Wahrnehmung in
den Fokus zu riicken, trotzdem ist das Konzept sowohl bei Fludernik als auch spiter
bei von Contzen bedeutender als Primisse denn als funktionaler Teil der Analyse.
Die Tragweite dieser Primisse jedoch ist nicht zu unterschitzen, denn es ist der
kognitive Ansatz, der Erfahrungshaftigkeit und Narrativitit zusammenbringt.*
Contzen geht, dhnlich wie ich selbst, das Thema iiber Wolfgang Isers Schriften zur
aktiven Rezeption an, wihlt dafiir jedoch DER AKT DES LESENSY, wihrend ich auf-
grund der Bedeutung des Agonalen fiir meine Arbeit den Weg iiber DAS FIKTIVE
UND DAS IMAGINARE*® genommen habe.* Das ist insofern stimmig, als beide An-
sitze darin itbereinkommen, »that meaning is constructed rather than extracted«*°,
dass also narrative Texte vom Leser mithervorgebracht werden:

»An experience-based approach to medieval narrators and narratives starts from
the premise that narrative texts are the products of minds, that they are cognitive
because they are imaginative creations inextricably linked with the processes of

44  E.v.Contzen. 2018, S.78.

45  Siehe, in leichtem Kontrast dazu: »In my approach, embodiment is but one textual strategy
that channels narratively encoded experience« (E. v. Contzen. 2018, S. 71).

46  E.v.Contzen. 2018, S. 65.

47  Wolfgang Iser: Der Akt des Lesens. Theorie dsthetischer Wirkung (= UTB, Band 636), Miin-
chen: Wilhelm Fink Verlag. 1994.

48  W.lser.1993.

49 E.v.Contzen. 2018, S. 73-74.

50 E.v.Contzen. 2018, S.70.
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thinking, reasoning, ordering, and perceiving the world. Likewise, reading, as an
essentially mental ability, is linked with parameters of cognition.«”'

Der wichtigste Import aus der kognitiven Theorie ist die Untrennbarkeit von Erfah-
rung und Kérperlichkeit, denn auch die vermeintlich entkorperlichte Erfahrung bei
der Medienrezeption speist sich aus kérperlichen Erfahrungen.” In diesem Kon-
text zitiert von Contzen prominent Alva Noé mit dem Postulat, dass Wahrnehmung
interaktiv sei und der verkérperte Geist in stindigem Dialog mit der physischen
Umgebung stehe,” und erginzt, dass die auf diese Art gemachten Erfahrungen
die Rahmenbedingungen fiir aktive Rezeption lieferten.>* Eva von Contzen kommt
also auf dhnlichem Wege wie ich zu dhnlichen Ergebnissen.

9.2 >Natiirliche« Narratologie und Erzahlen im Imperativ

Die Pointe meines eigenen Ansatzes besteht nun darin, dass die Erfahrungshaf-
tigkeit der Untersuchungsgegenstinde anders fundiert wird als im Kontext der
Natiirlichen Narratologie. In meinem Fall leitet sie sich namlich iiber die Spieler-
Avatar-Beziehung her, wodurch Annahmen von Fludernik und von Contzen, die
sich mit meinen eigenen Beobachtungen decken, aber teilweise diffus-abstrakt
bleiben, praziser bestimmt werden kénnen. Zwischen von Contzens Kreuzkatego-
rien etwa gibt es keine Verbindungen: Es existiert das Erleben der Hauptfigur und
es existiert das Erleben des Lesers. Mal ist dieses Erleben prozessual, mal resul-
tativ.® Aber iiber die genaue Beschaffenheit des Zusammenhangs zwischen dem
Erleben des Protagonisten und dem des Rezipienten kann mithilfe der Kategorien
nur wenig gesagt werden, wihrend mir hierbei die aus den Game Studies impor-
tierten Begrifflichkeiten neben dem von Matthias Diaumer iibernommenen Modell
eines Korperschemas gute Dienste bei der Analyse leisten.*

Hier bewahrheitet sich, was bereits an anderer Stelle von mir und auch schon
von anderen gesagt wurde:*’ dass die Auseinandersetzung mit den medialen Ei-
genheiten von Computerspielen auch ein anderes Licht auf dltere Medien werfen
kann. In besonderem Mafe gilt das fiir Medien, die wie das Computerspiel nicht
allein auf Skripturalitit setzen, sondern multimedial und prozedural agieren — wie
auch die mittelalterliche Literatur. Das Hinzuziehen eines weiteren Mediums auf

51 E.v. Contzen. 2018, S. 70.

52  E.v.Contzen. 2018, S. 70.

53  E.v.Contzen. 2018, S. 70-71.
54 E.v.Contzen. 2018, S.71.

55  E.v.Contzen. 2018, S. 68-69.
56  Siehe Kapitel 7.1.1.

57  F Ascher/T. Miiller. 2018.
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