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Einleitung
 
Computer, Software und Internet veränderten unser Leben und Arbeiten, mitunter vor allem das Schreiben und Lesen, derart nachhaltig, dass auch Literatur und Kunst nicht vor ihnen halt machen konnten. Die enzyklopädischen Qualitäten und Möglichkeiten des Computers machen das neue Medium zu einem attraktiven Transportmittel für jegliche Art von Narration. Die Computernetze erlauben seit Beginn der neunziger Jahre die Übermittlung aller Arten von Daten praktisch überallhin, sie öffneten damit virtuelle Räume für Menschen und Geschichten. 
Geschichten erzählen immer vom Leben, und ihre Strukturen erzählen davon, wie wir unser Leben verstehen. Das ist in Hyperfiktionen nicht anders als in der Odyssee oder in den Erzählungen der Romantiker. Neu sind neben den virtuellen Räumen auch die Wege, über welche dies geschehen kann. Neu sind die Formate und Umgebungen, in denen kommuniziert, interagiert, kreiert und erzählt wird. In dieser Arbeit sollen diese neuen Bedingungen, Strukturen und Umgebungen im Hinblick auf ihre narrativen Möglichkeiten untersucht werden.
Geburtsphase eines neuen Genres
Mit ‘Hyperfiction’ hat sich ein völlig neues Phänomen herausgebildet, das sich die Verbindung von Literatur und Computertechnik schöpferisch zu Nutzen macht und experimentell nach neuen Formen sucht. Das allmähliche Auftauchen dieser hybriden Ausdrucksform kann als Geburt eines neuen Genres verstanden werden. Im deutschen Sprachraum erblickte die elektronische Literatur erst Mitte der neunziger Jahre das Licht der Welt, ihr Auftauchen war sehr eng mit der Entwicklung des Internets verbunden, das seit der Begründung des Internet-Dienstes World Wide Web rasant gewachsen war und unaufhaltsam weiterwächst: Gab es im Juni 1993 weltweit erst 130 World Wide Web Server, so waren es 1994 schon 1265 und im Juni 1995 bereits 50´000. Die Zahl der ans Internet angeschlossenen einzelnen Computer wuchs derweil von zwei Millionen (1993) auf 6,6 Millionen (1995). Der Quantensprung aber kam danach: 1998 existierten bereits 37 Millionen Internet-Computer mit insgesamt 150 Millionen Benutzern in aller Welt.1 Die Entwicklung im deutschen Sprachraum verlief parallel zur weltweiten Expansion. Anfang 1999 gab es in Deutschland bereits 10 Millionen Internet-Benutzer und in der Schweiz 1,8 Millionen. 
Mit dem World Wide Web wurde ein Vehikel geboren, das die Tendenz des Computers zur Amalgamierung verschiedener ästhetischer Ausdrucksformen in seiner Anlage verkörpert. Die Künstler waren unter den ersten, die dies bemerkten, sich mit dem neuen Medium gründlich auseinandersetzten und die Möglichkeiten der neuen Technologie testeten – unter ihnen auch einige junge und unbekannte Autorinnen und Autoren, die nicht nur eine günstige Gelegenheit zum Publizieren eigener Texte suchten und fanden, sondern die Möglichkeit nutzten, neuartige Texte und neue narrative Formen in einer neuen Umgebung zu entwickeln. Die Unübersichtlichkeit des Netzes, die Flüchtigkeit der Daten und die schnelle Veränderung der Inhalte einzelner Sites machen es nicht leicht, ein Geburtsjahr für das Genre deutschsprachiger Hyperfiktion anszuetzen. Wohl gab es seit 1990 einzelne Versuche von Hypertext-Bibliotheken und -Texten an Kunst-Festivals, dies waren aber isolierte Experimente ohne breitere Folgen. Die eigentliche Geburtsphase deutschsprachiger Hyperfiktion ist erst für den Zeitraum der Jahre 1994 und 1995 anzusetzen, als erste Hyperfiktionen im Netz auftauchten und sich langsam eine Szene von interessierten Lesern und kooperierenden Autoren herauszubilden begann. Diese nicht leicht einzuordnenden literarischen Gruppen experimentierten eher abseits der grossen Verkehrsströme der Datenautobahnen und wurden vom Literaturbetrieb vorerst nicht wahrgenommen. 
Für die Jahre 1994 und 1995 kann lediglich eine schmale Basis von Texten und Projektversuchen ausgemacht werden, welche den klaren Anspruch erhoben, Hyperfiktionen zu sein. Es finden sich unter anderen Projekte von Sven Stillich, Martina Kieninger, Hartmut Landwehr, Dirk Schröder, Claudia Klinger, Olivia Adler, Olaf Koch, Klaus Dufke, Heiko Idensen, Matthias Krohn, Sven Sander, Norman Ohler, Reinhard Döhl und Johannes Auer sowie diverse kooperative Werke bzw. sogenannte Mitschreibeprojekte. Die Produktion derartiger Texte entscheidend beeinflusst haben Ende 1995 und Anfang 1996 die deutsche Wochenzeitung ZEIT und IBM mit der Ausschreibung eines ersten Internet-Literatur Wettbewerbs2. Als Nebenprodukt dieses Wettbewerbs entwickelte sich ein reger Diskurs unter den beteiligten Autoren und Autorinnen, was zur Begründung verschiedener Diskussionsforen und kollektiver Websites führte, die sich seither spinnennetzartig ausgebreitet haben und das eigentliche Fundament der deutschsprachigen ‘Hyperfiction-Szene’ bilden. Sven Stillich begründete 1996 die ‘Mailingliste Netzliteratur’3, wohl das aktivste Diskussionsforum zum Thema ‘Digitale Literatur’ in deutscher Sprache; es wird seit Anfang 1998 vom Konstanzer Dirk Schröder geführt und ist aktueller denn je mit einem durchschnittlichen In- und Output von 500 Mails pro Monat. Guido Grigat gründete 1997 den Internet-Literatur-Webring ‘bla’4, der mit 120 angeschlossenen Websites (Stand: 18. Januar 1999) viel zur weiteren Vernetzung der Netzliteratur-Gemeinde beitrug, und Oliver Gassner stellte mit ‘[OLLI] Olivers Links zur Literatur’5 eine professionelle und sehr umfassende Website über das Literaturtreiben im Netz zusammen, die seit November 1998 kommerziell betrieben wird und mittlerweile über das gemeinsame Portal ‘AleXana’6 mit weiteren Websites zu einer veritablen (alexandrinischen) Netzliteratur-Bibliothek ausgebaut wurde. An der erfolgreichen Verbreitung von Netzliteratur arbeiteten neben den genannten auch weitere Autorinnen und Autoren, z.B. Claudia Klinger (mit verschiedenen Mitschreibeprojekten), Regula Erni, Sabrina Ortmann und Enno F. Peter mit ausführlichen Websites, die Vernetzung und Ressourcen anbieten. Der Gebrauch des Wortes ‘Netzliteratur’ für die Hypertextliteratur im deutschen Sprachraum ist denn auch bezeichnend, entstanden doch alle literarischen Experimente im und fürs Netz und nicht auf spezieller Autorensoftware wie beispielsweise im englischen Sprachraum, wo zahlreiche Autoren das Programm ‘Storyspace’ verwenden. Mit der Durchführung von Kongressen wie der ‘Hartmoderne’7 1997 und der ‘Softmoderne’8 1997 und 19999, verschiedenen Veranstaltungen und Beteiligungen an Kongressen und Festivals mit verwandten Themen von Heiko Idensen und anderen Protagonisten der Szene, den weiteren Wettbewerben von ZEIT und IBM 1997 und 1998 sowie einigen eher unglücklichen Versuchen der Kulturmagazine von ZDF10 und ORF11 drang allmählich Kunde vom neuen Phänomen in die Medien hinaus, wo sich (vor allem in den Feuilletons von ZEIT, ‘Frankfurter Allgemeine Zeitung’, ‘Süddeutsche Zeitung’, und ‘Neue Zürcher Zeitung’) zaghaft eine Rezeption abzuzeichnen begann, die zuerst das Neue zumeist mit wenig Offenheit begrüsste und als Irrweg12 in die Schranken wies, aber allmählich auch freundlichere Töne13 anschlug. 
Einige der Pioniere deutschsprachiger Netzliteratur lernten sich an den Veranstaltungen von ZEIT und IBM 1997 in Hamburg und 1998 in Karlsruhe bei der Bekanntgabe der Preisträger der Internet-Literatur-, bzw. Pegasus-Wettbewerbe erstmals kennen. Wichtiger aber war für die Autorinnen und Autoren das Treffen der Mailingliste Netzliteratur am Bodensee Ende Juli 1998, als sich über ein Dutzend der Pioniere zum Gedankenaustausch zusammenfand. 
Vom 21. bis 24. Januar 1999 trafen sich auf Einladung des Autors dieser Arbeit im Namen des Migros-Kulturprozentes 30 Cyberliteraten und wissenschaftliche Kenner aus Deutschland, Österreich und der Schweiz zum Symposium ‘Digitaler Diskurs’ in der ältesten Klosteranlage der Schweiz in Romainmôtier nahe beim Genfersee. Die Veranstaltung brachte ‘Hyperfiction-Pioniere’ – Theoretiker und Praktiker – aus unterschiedlichen Szenen und Institutionen zusammen und löste neue Diskussionen und Projekte aus. In der Folge des Symposiums erschien im Herbst 1999 ein hyperliterarisches Lesebuch14, das nicht nur theoretische Essays und Erfahrungsberichte der Symposiumsteilnehmer sammelt, sondern als zentrales Element über eine CD-ROM verfügt, die zum ersten Mal eine repräsentative Kompilation hyperfiktionaler, literarischer Texte in deutscher Sprache enthält und diese nicht nur online, sondern in erster Linie über das gewohnte Umfeld für Literatur, den Buchhandel, bekannt zu machen sucht.
Und die Pionierarbeit schreitet weiter voran: In die Bresche, die der ZEIT/IBM-Wettbewerb hinterliess, sprang 1999 im Rahmen der Literaturtage Baden-Württemberg der Ettlinger Internet-Literaturwettbewerb15, er wurde von Oliver Gassner16 in Zusammenarbeit mit dem Kulturamt Ettlingen konzipiert, versuchte für einmal Offline-Literatur und Online-Literatur in einem Festival zusammen zu bringen, arbeitete in der Bewertung der Arbeiten weniger mit klar ausgearbeiteten Kriterien und Einschränkungen als mit relativ offenen Fragenkatalogen und engagierte unter anderen die mittlerweile bestens mit dem Medium Internet vertrauten Juroren Michael Charlier und Heiko Idensen. Ein weiteres Treffen der ‘Mailingliste Netzliteratur’ fand im August 1999 in Stuttgart statt, und die erste Nummer eines im akademischen Milieu entstandenen Online-Journals mit dem Titel ‘Dichtung Digital’17  erschien im Juni 1999. Das anspruchsvolle Journal mit monatlicher Aktualisierung wird herausgegeben von Roberto Simanowski an der Harvard University (unter Mithilfe von Anja Rau und Christiane Heibach in Frankfurt und Heidelberg bzw. Erfurt), es umfasst sowohl Werke als auch Rezensionen und theoretische Beiträge zum Thema Netzliteratur und soll eine „kritische Sichtung des Terrains“18  aus akademischer Sicht liefern.
Ein neues Literaturmilieu?
Dass ein Medium ein neues Genre erzeugt, ist nichts ungewöhliches, eher schon eine Begleiterscheinung der medialen Auseinandersetzung: Das Radio erzeugte das Hörspiel, das Kino den Spielfilm und das Fernsehen beispielsweise die Serien und die Krimis. Ob nun die Verfasser der Hyperfiktionen die Avantgarde der Literatur von morgen sind, die nach Erweiterungsmöglichkeiten literarischer Gestaltungs- und Ausdrucksformen mit neuen Mitteln sucht oder die Arrièregarde der Literatur von gestern19, die bekannte und bewährte Sprach- und Textspiele epigonal im neuen Medium reproduziert, der Ratlosigkeit dem Neuen gegenüber und der unsicheren Einschätzbarkeit zum Trotz lässt sich feststellen, dass hier ein neues Milieu für Literatur im Entstehen ist, das sich (nicht ganz freiwillig) ausserhalb der etablierten literarischen Welt angesiedelt hat. Der neu geschaffene soziale Raum der ‘Hyperfictions’, ‘Cyberfictions’, ‘Webfictions’20, der ‘Netzliteratur’ und ‘Welttexte’21 zeichnet sich aus durch ein hohes Mass an Experimentalität, durch künstlerischen Gestaltungswillen, der mehr als nur tradierte Formen transportieren will, durch Hybridität, durch narrative Eigenräumlichkeit und durch Nichtendgültigkeit. Die hervorstechenden Merkmale dieses neuen Kultur- und Literaturmilieus können aber wohl am einprägsamsten mit den beiden Begriffen des ‘Transversalen’ und des ‘Transfugalen’ umschrieben werden.22 
Als ‘transversal’ hat Wolfgang Welsch in seiner Philosophie der zeitgenössischen Vernunftkritik allgemeine Denk- und Gestaltungsformen der Gegenwartsgesellschaft bezeichnet. Schreiben und Denken im Netz, bzw. im World Wide sind als solche praktische Vollzüge transversaler Vernunft, die im Kontext von Internetliteratur strukturbildenden Charakter haben. Mike Sandbothe sieht die praktische Anwendung der transversalen Vernunft folgendermassen:
„Schreiben und Denken im Netz sind nicht zu trennen von der kreativen Installation von Hyperlinks, von der ästhetischen Gestaltung des Designs von Webseiten, von der gestalterischen Arbeit mit graphischen Editorprogrammen und dem geschickten Programmieren mit HTML. Das alles sind praktische, d.h. künstlerisch-handwerkliche Vollzüge, durch die der Schreibende aus der Position eines reinen Beobachters herausgerissen und in konkrete Handlungszusammenhänge eingebunden wird.“23 
Die auffallende Bereitschaft, die neuen Denkformen der Verflechtung, Verkreuzung unterschiedlicher Codes und Vernetzung zu erproben, die Welsch in der Sphäre der Kunst entdeckt, lässt sich in der praktischen Arbeit an Hypertexten beobachten und ohne Einschränkung auch auf das neue literarische Genre von Hyperfiktion übertragen: 
„Manche künstlerischen Gestaltungen lassen sich als Darstellungsexperimente von Pluralität und Transversalität auffassen. Dies gilt insbesondere für Hybridformen, wie sie in der gegenwärtigen Kunst und Architektur in den Vordergrund treten.“24
‘Doppelcodierung’, Komplexität (und Widerspruch) sowie Hybridbildung, wie sie sich vor allem die postmoderne Architektur zu erschliessen mühte, war den Hyperfiktionen dank des integralen Nutzens der Computer- und Netzwerktechnik von Beginn an inhärent. Grenzüberschreitungen und fliessende Übergänge sind dabei automatisch Bestandteil der kreativen Prozesse geworden. Welsch stellt fest: Mit den „Denkformen des Gewebes“ wird statt der „alten Denkweisen sauberer Trennung und unilinearer Analyse“25 die sogenannte „Übergängigkeit zwischen den Codes zur Elementarverfassung der Gestaltung und zur Bedingung ihrer Rezeption“26.
Das Transfugale 
Mit dem Begriff des ‘Transfugalen’27 soll der Tatbestand der transitorischen Flüchtigkeit umschrieben werden, der in mehrfacher Hinsicht die neue Literaturform bestimmt.
Bei den Hyperfiktionen handelt es sich um Texte, die auf eine neuartige Weise (zumeist von den Autoren und Autorinnen selbst) publiziert worden sind und allen Menschen, die mit einem Computer und einem Anschluss ans Netz ausgerüstet sind, zugänglich gemacht wurden. Im Normalfall also wurden alle vermittelnden Instanzen von Lektorat, Produktion, Marketing, Handel und Verkauf, die für ‘Papierliteratur’ unerlässlich sind, ausgeschaltet. Der Autor wird damit sozusagen zum Herausgeber, der alle vermittelnden Instanzen selbst übernehmen muss oder sich dafür entscheiden kann, zu Gunsten einer schnellen Veröffentlichung im Netz verschiedene Produktionsschritte zu überspringen.
Auf der Ebene des materialen Datenträgers hat die elektronische Basis der Texte in Form binärer Datenspeicherung und die generelle Unkontrollierbarkeit des Mediums Internet sowie die rasante Geschwindigkeit der Datenübermittlung zur Folge, dass die einzelnen elektronischen Texte und Werke ebenfalls einen sehr flüchtigen Charakter annehmen. Diese transitorische Flüchtigkeit übt einen nachhaltigen Einfluss auf die neue Literaturform aus.
‘Speichern’ und ‘Löschen’ bestimmen über Verfügbarkeit oder Verlust, über Präsenz oder Absenz der elektronisch gesicherten Daten, die den Text der elektronischen Werke konstituieren. So sind denn viele der Texte, welche die ersten Gehversuche der Hyperfiktionen repräsentierten, schon jetzt wieder von den Server-Computern gelöscht, mithin aus dem Raum der Internetliteratur verschwunden und einer weitern Rezeption unwiderruflich entzogen. Die bereits getilgten Texte hinterlassen zwar im Netz meist Spuren, doch eine komplette Regenerierung erweist sich – wenn die Texte nicht auf einem separaten Datenträger gespeichert wurden – oft als nicht mehr möglich.28 So ist der Internetliteratur und den Hyperfiktionen der prekäre Status des Flüchtigen, einer steten Fluchtbewegung durch das Medium Internet hindurch eingeschrieben, das sie gleichsam nur temporär passieren; im Sinne Deleuze’ liesse sich auch von einem steten Prozess der ‘Deterritorialisierung’, der temporären ‘Reterritorialisierung’ und erneuten ‘Deterritorialisierung’ sprechen.29. Aber nicht nur auf der materialen Ebene des Mediums gilt dieses Konstitutionsmoment des Transfugalen; es bestimmt auch die Modalitäten des Umgangs, der Produktion und der Rezeption, ebenso wie der Textstruktur: Ihnen allen ist die Bewegung der Durch-Flucht eingezeichnet. 
Dokumentarische Datensammlung
Nur wenige Jahre nach dem Auftauchen einer neuen literarischen Avantgarde (oder vielleicht besser Fluchtgruppe) zeichnet sich auch schon eine heikle Situation in Bezug auf die Dokumentation der Bewegung ab. Einerseits ist es bereits möglich, in einer historischen Sichtweise auf die Produktion von Hyperfiktion, bzw. elektronischer Hypertext-Literatur der Jahre 1994 bis 1998 zurückzuschauen und damit die ersten Gehversuche und Fluchtlinien eines neuen literarischen Genres zu verfolgen, andererseits macht sich die Transfugalität stark bemerkbar, es ist sehr schwierig, die Bewegung zu dokumentieren, da sie sich in ständiger Veränderung befindet und die Daten vieler literarischer Versuche sich im Netz schnell wieder verflüchtigen. 
Das ist eine neue, einmalige Situation für die Literatur, die es sonst gewohnt ist, Primärtexte in Archiven registriert vorzufinden oder ausnahmsweise einmal Manuskripten in Privatbesitz nachspürt, aber sich in der Regel nicht mit flüchtigen Phänomenen befassen muss. Die bereits verschwundenen Texte hinterlassen meist keine Spuren, denn ihre elektronischen Daten wurden wirkunsgvoll vom Netz gelöscht. Allenfalls sind einige der Texte auf lokalen Computern oder einzelnen Datenträgern noch vorhanden, ohne ausreichende Angaben über den Urheber oder die Urheberin des Textes dürfte es aber ein Ding der Unmöglichkeit sein, einen verlorenen Text einige Jahre später aufzuspüren – und mit jedem Jahr wird ein solches Unterfangen noch schwieriger werden, weil sich Hardware und Software ständig wandeln und die Lesbarkeit eines alten Dateiformats nicht gewährleisten können. Da scheint es selbst ein Archäologe einfacher zu haben, der sich wenigstens an einzelnen materiellen Überresten und Spuren orientieren kann. Ein Daten-Archäologe der Zukunft nämlich müsste wohl immer auch die entsprechende Datenlesemaschine und die entsprechende Datenlese-Software ausgraben oder mit Hilfsmitteln rekonstruieren können, um einen Datenfund auch entziffern zu können. Wir müssen also damit rechnen, dass in wenigen Jahren die meisten der heute im Internet vorhandenen Hyperfiktionen unwiederbringlich verschwunden sein werden. 
Unsere Aufgabe sollte es daher sein, so schnell wie möglich mit einer systematischen Sammlung von deutschsprachigen Hyperfiktionen der Aufbruchsjahre eine Lücke zu schliessen, bevor sie noch entstehen, bzw. grösser werden kann. Unsere Untersuchung setzt an einer historischen, aber auch heiklen Stelle an. Die Spurenaufnahme von Hyperfiktionen aus den Jahren 1994 bis 1998 erhält eine besondere dokumentarische Bedeutung, denn sie liefert eine deskriptive Datensammlung aus den Pionierjahren eines Phänomens, das sich sehr schnell verändert und ähnlich Softwareprodukten in Versionen weiter entwickelt, so dass die älteren Versionen und Werke unversehens verschwinden (bzw. gelöscht oder überschrieben werden) und damit für immer verloren gehen.
Zuhilfenahme englischsprachiger ‘Hyperfictions’
Den deutschsprachigen Hyperfiktionen voraus gingen literarische Publikationen und Projekte mit Computer Hypertext im englischen Sprachraum, bzw. vor allem in den USA. Der mit dem elektronischen Medium bestens vertraute amerikanische Schriftsteller Robert Kendall stellt fest, dass im englischen Sprachraum30 in den Jahren 1991 bis 1995 allmählich ein neues Genre von interaktiver Literatur Fuss fassen konnte. Dies ging zeitlich parallel mit dem Aufbau des Internet-Dienstes World Wide Web (am CERN in Genf von Tim Berners-Lee31 entwickelt) einher – nicht viel anders als im deutschen Sprachraum, jedoch ein paar Jahre früher. Obwohl die eigentliche Zeitlinie von Hyperfiktion in den USA mit der Entwicklung einzelner Autorenprogramme wie Storyspace, Hypercard und Intermedia sowie vor allem mit Michael Joyces ‘Afternoon, a story’32 im Jahre 1987 (bzw. der Publikation bei Eastgate 1990/1991) anzusetzen, fand die definitive Festsetzung von Hyperfiktion auch im englischen Sprachraum erst mit dem Internet statt. Allerdings konnte man sich damals – 1992, 1993 und 1994 – schon auf die prototypischen Erfahrungen von Michael Joyce, Stuart Moulthrop sowie einiger anderer Autoren wie John Mc Daid, Judy Malloy, J. Yellowlees Douglas und Deena Larsen berufen, die allesamt ihre Hypertexte auf Diskette bei Verleger Mark Bernstein von Eastgate Systems33 im Programm Storyspace publiziert hatten. Diese ‘ordentlich’ verlegten und ähnlich Büchern vertriebenen Werke, die in ihrer aufklappbaren broschierten Schutzhülle wie ein etwas zu dünn geratenes Buch wirken, machten es auch leichter, ein positives Echo in den Medien zu erreichen, zumal mit Robert Coover eine grosse Figur des Literaturbetriebs 1992 in einem Leitartikel34 der ‘New York Times Book Review’ von Anfang an eine Lanze für das neue Phänomen brach und Wissenschafter wie Jay David Bolter35 und George P. Landow36 gleichzeitig mit beachteten Publikationen auf das neue Phänomen aufmerksam machten. 
Dieser kurze historische Abriss englischsprachiger ‘Hyperfictions’ soll an dieser Stelle genügen, denn diese Arbeit will in erster Linie deutschsprachige Hyperfiktionen untersuchen. Allerdings werden wir aus verschiedenen Gründen nicht darum herum kommen, bei Gelegenheit die etwas älteren amerikanischen Werke beizuziehen, wenn es darum geht, einzelne Elemente von Hyperfiktionen genauer zu betrachten: Einmal, weil diese Texte fast organisch aus und mit der Computertechnik gewachsen sind und eine Tradition begründen, die mittlerweile eine gewisse Anerkennung gefunden hat, wie die Aufnahme zweier Werke in den Kanon der ‘Norton Anthology of Postmodern American Fiction’ 1997 bezeugt: Michael Joyces ‘Afternoon, a story’37 und J. Yellowlees Douglas ‘I have said nothing’38 finden sich dort in einem mit ‘Technoculture’ bezeichneten Kapitel zusammen mit den bekannten Science-Fiction-Autoren William Gibson und Ursula Le Guin. Dieser beachtliche Tatbestand liefert uns ein Argument für die Wichtigkeit einer eingehenderen Beschäftigung mit deutschsprachigen Formen von ‘Hyperfictions’, die noch weit von einer Kanonisierung entfernt sind. Zweitens stellen wir fest, dass die Basis der deutschsprachigen Texte der Anfangsphase relativ schmal ist. Unsere Erfassung der Texte setzt erst mit den Jahren 1994 und 1995 ein. Zudem ist die Qualität dieser Texte und Textversuche sehr unterschiedlich: im Gegensatz zu den auf einem Datenträger publizierten, also sorgfältig edierten (bzw. beta-getesteten) amerikanischen Texten weisen viele deutschsprachige Texte einen unedierten und unfertigen Charakter auf. In der Analyse ist es also fast unerlässlich, die herausragenden deutschsprachigen Texte mit den etwas älteren Werken von Michael Joyce, Stuart Moulthrop oder Shelley Jackson zu ergänzen. Diese Texte sind denn auch in Länge und Komplexität der Erzählstruktur eher mit Romanen vergleichbar, während die meisten deutschsprachigen Texte doch eher mit Kurzgeschichten in Zusammenhang gebracht werden müssten. 
Ein neues Genre in Entwicklung
Hyperfiktion und Interaktive Narration befinden sich in einem frühen Entwicklungsstadium wie beispielsweise der Film zu Beginn des 20. Jahrhunderts, als die Collage eine Innovation war, der Film noch ohne Ton auskommen musste und zahlreichen Künstlern Material und Möglichkeiten für verschiedenartige Experimente bot. Die Autoren und ‘Entwickler’ von Hyperfiktionen sind auf der Suche nach den passenden Ausdrucksformen und narrativen Mustern, die dem neuen Medium Netzwerkcomputer und seiner Möglichkeit der medialen ‘Person-zu-Person-Echtzeit-Kommunikation’ entsprechen. Diese Suche hat sie auf einen Weg gebracht, der in Richtung einer multimedialen Erzählform führt, die polyvalent und interaktiv sein soll. So bilden Hyperfiktion und interaktive Narration heute ein neues Genre, dessen Umrisse allerdings noch sehr verschwommen sind – dies vor allem auch, weil sich Hyperfiktionen in einer Phase des Experimentierens und der ständigen Bewegung und Veränderung befinden und keinen finalen Charakter zu haben scheinen. 
Absicht dieser Arbeit ist es, eine dokumentarische und analytische Beschreibung des Phänomens Hyperfiktion zu leisten, das sich in einem frühen Entwicklungsstadium zu einem neuen literarischen Genre befindet.
Während der Entstehung dieser Arbeit haben Janet H. Murray39, Adrian Miles40 und andere, die sich mit Hyperfiktionen und Interaktiven Fiktionen befassen, Arbeiten oder Artikel veröffentlicht, in denen sie das Auftauchen dieses neuen Genres mit der Entwicklung des Films Anfang diese Jahrhunderts vergleichen. Es ist nicht Absicht dieser Arbeit, den angedeuteten Vergleich von Stumm-, bzw. Experimentalfilm mit textbasierten Hyperfiktionen explizit auszuführen – ein Vergleich, bei dem beispielsweise die Montage wie der Hyperlink als ein genuines Element, die Stummheit wie die reine Textbasiertheit aber als ein Mangel erscheinen könnten. Es wird jedoch versucht, ein neues Genre als Ausdrucksform eines neuen Mediums zu beschreiben, welches von der Technologie dieses Mediums und der schnell voranschreitenden Entwicklung lebt und sich in Wechselwirkung damit auf gemeinsamen Fluchtlinien weiterentwickelt. 
Hyperfiktion kann und soll zwar als eine neue Gattung oder zumindest ein neues Genre betrachtet werden. Sowohl Genres und Gattungen der Literatur als auch der Kunst bilden indessen nicht nur formale, sondern – so bei Todorov41 – auch sogenannte ‘sozialhistorische Entitäten’. Literarische Genres sind also konventionsbedingt, ihre Existenz folgt keiner inneren Notwendigkeit, sie können deshalb als historisch bedingte Kommunikations- und Vermittlungsformen beschrieben werden. Das Genre ‘Hyperfiktion’ muss demzufolge auch im Kontext sozialer Veränderungen betrachtet werden. Die soziale Veränderung wird in diesem Fall ausgelöst durch die Maschine Computer, die neuen Möglichkeiten des Speicherns, Löschens, Überarbeitens, Verknüpfens, Vernetzens und Interagierens sowie das beschleunigte Voranschreiten bei der Entwicklung von Software, das heisst die ständige Verbesserung und Erweiterung der elektronischen Aufschreibesysteme42, Aufschreibetechniken und Interaktionsmöglichkeiten. Immer deutlicher zeichnet sich die Ausbildung eines ‘Aufschreibesystems 2000’ ab, wie Friedrich Kittler in einem ergänzenden Nachwort des Werks ‘Aufschreibesysteme 1800/1900’43 das nur gerade angedeutet hatte. Die neuen Technologien haben unsere Wahrnehmungs- und Produktionsgewohnheiten innert kurzer Zeit von der ‘historisch mächtigen Formation’ des Buchdrucks weg hin zu den Befehls-Codes, Schaltkreisen und Mikroprozessoren gelenkt und damit nachhaltig verändert. Wenn nun auch die Literaturwissenschaft sich mit den neuen Wahrnehmungs-, Produktions- und Speichersystemen auseinandersetzt, ist das beinahe schon Notwendigkeit. 
 
 
„Gerade die Literaturwissenschaft kann nur lernen von einer Informationstheorie, die den erreichten technischen Stand formalisiert anschreibt, also Leistungen oder Grenzen von Nachrichtennetzen überhaupt messbar macht. Nach Sprengung des Schriftmonopols wird es ebenso möglich wie dringlich, sein Funktionieren nachzurechnen.“44
Die erkennbaren Entwicklungstendenzen von einfachen zu komplexen Formen, in diesem Fall vom elektronischen Text zu Text und Bild, zum Bild und weiter zum bewegten Bild und zu simulierten Umgebungen, bzw. von statischen Lesetexten zu interaktiven ‘Multi-User-Welten’ sind ein wichtiges Indiz für den Weg in Richtung einer neuen multimedialen Erzählform. Diese fliessenden Entwicklungen und Überschreitungen machen es nicht zuletzt immer schwieriger, klassische ästhetische Grenzen zu ziehen. Die Tendenzen zeichnen das Bild von der Experimentalphase eines jungen im Aufbruch befindlichen Mediums: von einer rein textbasierten Hyperfiktion wie Michael Joyces ‘Afternoon, a story’45 und einer rein textbasierten Umgebung eines ‘Multi User Dungeons’ über Hyperfiktionen einer neuen Avantgarde im World Wide Web wie Susanne Berkenhegers dynamische Fiktion ‘Zeit für die Bombe’46 und Dirk Günther und Frank Klötgens Bilderdrama ‘Die Aaleskorte der Ölig’47 bis hin zu vollkommen immersiven Bildumgebungswelten mit Filmsegmenten und Tonspur wie in den Abenteuerspielen ‘Riven’48 und ‘The  Last Express’49. 
Die folgenden Aspekte, welche in der Auseinandersetzung mit der neuen Technologie des Netzwerkcomputers Narration und Technik zu Hyperfiktion verbinden, sollen helfen, das neue, unbekannte Genre zu beschreiben. Die technische Voraussetzung, dass der Netzwerkcomputer multimedial nutzbar ist, kann dabei als gegeben betrachtet werden:
• Der Netzwerkcomputer kann multiple Narration mit Hypertextlinks direkt umsetzen. 
• Der Netzwerkcomputer ist in der Lage, eine Interaktion zwischen Mensch und Maschine sowie die Interaktion von Mensch zu Mensch über die Maschine herzustellen.
• In einem virtuellen Raum kann navigiert werden, das heisst der Benutzer kann sich in diesem Raum bewegen wie beispielsweise mit einem Schiff auf dem Meer. Dabei ist das Virtuelle entgegen dem Realen ein Imaginäres, ein erzeugbares Mögliches. Mit der Übersetzung des elektronischen Innenlebens eines Computers in Text und Bild über ein Interface wurde Computer-Virtualität überhaupt geboren. Dabei geht es um eine technisch oder narrativ erzeugte Vision eines Raumes, jedoch nicht um die eigentlichen Datenräume, sondern um einen künstlichen Raum, „den unser Gehirn aus den sinnlich ermittelten Daten erstellt, über den sich unser Bewusstsein sozusagen ‘erhebt’ und an den wir als einen wirklichen gerne glauben möchten.“50 Einen solchen virtuellen Raum stellt man sich am besten als dreidimensionales Spielfeld oder eben als Meer vor, auf welchem man sich mehr oder weniger gut (je nach technischer Implementierung) mittels einer Steuerung (Navigation eines Schiffes?) bewegen kann. 
• Hyperfiktionen werden von einer Narration dominiert, die den Topos des Pfades oder Weges verwendet. Dieses Prinzip stammt aus der traditionellen Narration wie der Odyssee, Schatzsucherromanen, Detektiv- und Kriminalromanen und findet extensive Verwendung in unterschiedlichsten Hyperfiktionsprojekten.
• Exploration ist ein zentrales Element in Hyperfiktionen. Es wird eine Spannung aufgebaut wie in Spielen oder Rätseln. Die Leserin findet sich oft in einer labyrinthischen Struktur wieder, in der ihr vieles verborgen bleibt. Eine Lage, in der sie agieren muss und nur mit schrittweiser Exploration weiterkommen kann und in welcher sich ihr Denken und Handeln auf einen Ausgang aus dem Labyrinth ausrichtet, bzw. nach Aufdeckung des Verborgenen und nach einer Auflösung der Geschichte strebt.
Zum Aufbau der Arbeit
Eine systematische Untersuchung der Strukturen von Hyperfiktionen muss sich mit den einzelnen Elementen dieser neuen elektronischen Erzählform befassen. Es ist daher notwendig, den elektronischen Text, der den Hyperfiktionen zugrunde liegt, unter die Lupe zu nehmen. Er bietet sich uns zerstückelt in Form von einzelnen, unterscheidbaren Textblöcken oder Texteinheiten an, die es als Fragmente des Bezugssignifikanten sowie in der räumlichen Funktion in einem virtuellen Umfeld zu untersuchen gilt [➠ Kap. 5].
Die Technik der Hypertextlinks ermöglicht ein unmittelbares Verknüpfen verschiedener Texteinheiten auf multiple Weise. Eine solche Verknüpfung kann in einem Sprung sofort nachvollzogen werden. In vielen Hyperfiktionen kommt den Links oder Verweisen eine sehr zentrale, die Erzählung konstituierende Bedeutung zu. Die Untersuchung der Links soll denn auch einen wichtigen Platz in dieser Arbeit einnehmen [➠ Kap. 6].
Während in Hyperfiktionen über die Hyperlinks eine Zeitdimension erstellt wird, generieren die Texteinheiten den fiktiven Raum. Der Topos des Pfads verknüpft diese Dimensionen zu einer Narration. Diese narrative Verknüpfung ist oftmals der Leserin überlassen, die mittels Anwählen einzelner Hyperlinks von Texteinheit zu Texteinheit transportiert wird und somit eine Reise unternimmt. Die Leserin handelt dabei quasi als Agentin, die sich eine Geschichte zusammensucht, indem sie subjektiv entscheidet und agiert. Untersucht werden muss also, wie diese vektorale Interaktion zwischen der Leserin und dem Text vor sich geht und was daraus entsteht [➠ Kap. 7].
Da es noch kein Korpus deutschsprachiger Hyperfiktion gab, wurde in einem ersten Schritt ein solches Textkorpus erstellt. Dieses Korpus dokumentiert die deutschsprachigen Hyperfiktionen der Pionierjahre 1994 bis Ende 1998 [➠ Kap. 3]. Dem Korpus voraus geht der Entwurf einer Strukturtypologie der erfassten elektronischen Texte. Sie soll eine Unterscheidung der Werke sowie die strukturelle als auch kontextuelle Analyse derselben ermöglichen [➠ Kap. 2]. Der Präsentation des Korpus folgt eine summarische Auswertung der erfassten Texte sowie die deskriptive Analyse von fünf aus dem Korpus ausgewählten, exemplarischen Hyperfiktionen [➠ Kap. 4].
Um die Voraussetzungen zur Untersuchung von Texteinheiten, Hyperlinks und Narrationsmuster von Hyperfiktionen zu schaffen, soll aber als erstes die Kommunikationssituation Mensch/ Maschine genauer betrachtet werden. Dabei werden auch einige Arbeitsdefinitionen von Begriffen erstellt, die eine zentrale Bedeutung für das Genre der Hyperfiktionen haben. Im gleichen Zuge wird es notwendig sein, einige Abgrenzungen im Bereich der Verwendung unterschiedlicher elektronischer Kommunikationsformen und Formate auszuarbeiten [➠ Kap. 1].


 
 



1 Begriffe und Abgrenzungen
 
Jay David Bolter51 und George Landow52 stellen eine Konvergenz zwischen den Ideen der Poststrukturalisten und dem fest, was Hypertext heute mittels des Mediums Computer möglich macht. Beide, Literatur- und Medienwissenschaftler in den USA, untersuchen die Parallelitäten von Computer Hypertext und literarischen Theorien in ihren Arbeiten von 1991 und 1992. Landow vergleicht Jacques Derrida mit dem Informatiker Theodor Nelson und Roland Barthes mit dem Informatiker Andries van Dam. Er stellt dabei einen klaren Paradigmawechsel fest von herkömmlichen Systemkonzepten mit Zentren, Aussenbezirken, Grenzen, Hierarchien und linearen Abläufen zu neuen Systemen ohne Zentren und feste Grenzen, aber mit ‘multilinearen’ Abläufen, Kreuzungen, Knoten, Verknüpfungen und Netzwerken. Das heisst: Hypertext erlaubt die Öffnung eines Textes, die freie Interaktion mit andern Elementen sowie das assoziative Expandieren nach allen Seiten. Roland Barthes stellte dies, noch in Unkenntnis von Computer Hypertext, schon 1973 in ‘Lust am Text’ fest:
„Text heisst Gewebe; aber während man dieses Gewebe bisher immer als ein Produkt, einen fertigen Schleier aufgefasst hat, hinter dem sich, mehr oder weniger verborgen, der Sinn (die Wahrheit) aufhält, betonen wir jetzt bei dem Gewebe die generative Vorstellung, daß der Text durch ein ständiges Flechten entsteht und sich selbst bearbeitet; in diesem Gewebe – dieser Textur – verloren, löst sich das Subjekt auf wie eine Spinne, die selbst in die konstruktiven Sekretionen ihres Netzes aufginge. Wenn wir Freude an Neologismen hätten, können wir die Texttheorie als eine Hyphologie definieren (hyphos ist das Gewebe und das Spinnetz).“53  
Die Loslösung des ‘Hyphos’, bzw. des spinnennetzartigen Hypertextes aus der Abhängigkeit des linearen Mediums Buch (Buchdruck) durch die elektronische Datenverarbeitung bringt Öffnung, Expansion, Verflechtung und Interaktion, wie sie von Barthes beschrieben wird, zum Vorschein. Der Text kann sich nun selbst weiterweben. Das heisst: die Loslösung des ‘Hyphos’ vom Buch macht die Exteriorisierung des Prinzips der Intertextualität [➠ Kap. 1, Seite 43] möglich.
 
Hypertext
Als Voraussetzung zu einer Untersuchung deutschsprachiger Hyperfiktionen müssen zumindest einmal für die fundamentalen und zentralen Begriffe ‘Hypertext’, ‘Hyperfiktion’ und ‘Interaktive Fiktionen’ knappe und brauchbare Arbeitsdefinitionen erarbeitet werden. 
Landows Definition von Hypertext liefert eine grundlegende Beobachtung von elektronischem Hypertext: „Hypertext [...] denotes text composed of blocks of text [...] and the electronic links that join them.“54 Dabei sind Textblöcke die einzelnen Einheiten von Text, die miteinander vernüpft sind, und die elektronischen Links sind diejenigen Elemente, die den Hypertext als solchen definieren. 
„Electronic links connect lexias ‘external’ to a work [...] as well as within it and thereby create text that is experienced as nonlinear; or, more properly, as multilinear or multisequential.“55 
Hyperlinks verknüpfen Textblöcke innerhalb eines Dokumentes, als auch externale Texteinheiten. Landow stützt sich explizit auf die Definition von Theodor H. Nelson, der schon seit den sechziger Jahren an Hypertextsystemen arbeitete. Auch bei Nelson werden die Textblöcke mitunter durch sogenanntes nicht-sequentielles Schreiben über Links miteinander verbunden. Nelson betont dabei, dass sich eine Auswahl eröffnet, bzw. dass die Leserin dank Hyperlinks die Möglichkeit erhält, verschiedene Pfade zu beschreiten. 
„By hypertext I mean non-sequential writing – text that branches and allows choices to the reader, best read at an interactive screen. As popularly conceived this is a series of text chunks connected by links which offer the reader different pathways. “56 
Ruth Nestvolds Definition stimmt mit jenen von Nelson und Landow überein. Nestvold nimmt zur einfacheren Erläuterung des neuen Schreibsystems das bekannte Prinzip der Fussnote zu Hilfe. Hypertext57, so stellt sie sich vor, ist ein ausgebautes System elektronischer Fussnoten, in welchem die Fussnoten eines Haupttextes selbst wieder Fussnoten haben und jene wiederum Fussnoten haben können – ein Prinzip, das endlos weitergeführt werden kann. 
„Im Grunde genommen ist Hypertext nichts weiter als elektronischer Text, der durch Verzeichnisse oder Verbindungen (links) zwischen einzelnen Wörtern und weiterführenden Abschnitten den nicht-linearen Zugang zu Informationen ermöglicht.“58 
Einer Leserin ermöglicht ein solcher Text das assoziative Springen oder Surfen von Information zu Information und das Vordringen in ein unbekanntes System von verknüpften Textabschnitten und Informationen. 
Struktur und Verhalten von elektronischem Hypertext decken sich mit der Barthesschen Idee vom Text als Gewebe oder Textur, an der ständig weitergeflochten wird. Der Autor verknüpft Texteinheiten innnerhalb und ausserhalb eines Dokumentes auf nicht-sequentielle Weise. Die Leserin hat die Möglichkeit, verschiedenen Gewebefäden zu folgen, bzw. neue Fäden zu spinnen. Eine einzelne Information ist nicht mehr nur linear von einer Textstelle aus erreichbar, sondern von mehreren, von vielen. Es besteht die Möglichkeit, beim Lesen mehrere Informationen, bzw. Textsequenzen in neue Abfolgen zu bringen und damit neue Zusammenhänge zu kreieren. Die Leserin bestimmt auch selbst, wo sie in diesem komplexen und verknüpften System aus Knoten und Links mit dem Lesen beginn und wo sie aufhört, denn in den meisten Fällen ist es nicht möglich, einen umfassenden Hypertext vollständig zu lesen.
Hyperfiktion
Der Begriff Hyperfiktion bezeichnet demzufolge fiktionale Texte, die in Hypertext verfasst als elektronische Daten auf einem Medium (Server-Computer, Datenträger etc.) gespeichert sind, und mittels einer Lesemaschine (Computer und Software) sowie eines Bildschirms zur Lektüre bereit gestellt werden. Gestützt auf ihre Definition von Hypertext ist ‘Hyperfiction’ für Nestvold die literarische Ausformung von elektronischem Hypertext. Wie in den Definitionen von Landow, Nelson und Bolter59 betont, unterscheiden sich Hyperfiktionen von herkömmlichen Texten vor allem auch in ihrer nichtlinearen Anordnung, sie können inhaltlich wie formal auf verschiedene Arten gelesen werden. 
Die zuvor zitierte Definition für Hypertext von Nestvold soll nun mittels einer Ergänzung zu einer allgemeinen Definition von Hyperfiktion umformuliert werden: Hyperfiktion ist demzufolge die literarische Ausformung eines elektronischen Textes mit Verbindungen, die den multiplen Zugang zu Informationen ermöglichen. Eine Hyperfiktion ist also ein komplexes literarisches Gewebe, in welchem multilple (narrative) Abläufe durch die implementierte Verknüpfungsstruktur direkt sichtbar werden und der Leserin erlauben, ihnen nachzugehen. Eine Hyperfiktion kann verschiedene Stimmen und beispielsweise mehrere Perspektiven enthalten, die der Leserin zahlreiche Perspektivenwechsel ermöglichen. Die Leserin wird dabei zum Mitgestalten der Fiktion herangezogen, das heisst in Entscheidungsprozesse involviert, die den weiteren Verlauf der Fiktion bestimmen können. In den meisten Fällen werden also zwei Leserinnen einer Hyperfiktion nicht die gleichen Fiktionswege beschreiten, sondern sie werden zwei unterschiedliche Geschichten aus einer Hyperfiktion (heraus)lesen.
In einem Interview mit einem Online-Magazin umreisst der Autor Michael Joyce eine Definition von ‘Hypertext Fiction’, in der er auf die multilinearen Abläufe hinweist und eine Analogie zwischen narrativen Abläufen in einer Hyperfiktion und den Abläufen im sozialen Leben eines Menschen (beispielsweise eines Tages) herstellt. Joyce denkt dabei an ein Leben in einer städtischen Gesellschaft, das geprägt ist von einem vernetzten sozialen Umfeld, verschiedenste Tätigkeiten und Aufgaben erfordert, haufenweise Informationen und Optionen liefert sowie unterschiedlichste Entscheidungen verlangt. Ein Phänomen, das vielleicht auch mit dem Software-Systembegriff ‘Multitasking’ umschrieben werden kann, denn es lebt von ständigen Entscheidungsprozessen, welche die verschiedenen Multitasking-Ebenen miteinander verbinden: 
„It’s important to understand what it’s not. It’s not choose your own adventure, it’s not branching, it’s not do you Do to the valley and fight the dragon? or do you Go to the mountain and win the princess ? It’s like being on a beach, going to a restaurant, going through a day. It’s like having a fight with your spouse [...] enough to upset your equilibrium. Throughout the day, there’s a sense that you want to finish, you want to talk it out. You try some phone calls. Meanwhile, many things happen. Not even things that are connected, but things that start to make sense for you. They’re the story of that day.“60
Das Alltagsleben eines Tages wird von Joyce als Erzählung begriffen, der eine komplexe Geschichte eingeschrieben ist. Dabei sind es die zahlreichen eigenen Entscheidungen, die durch den Tag lenken. Die einzelnen Elemente müssen eigentlich nur noch kognitiv in einer logischen und sinnvollen Weise miteinander verknüpft werden. Und schon ergibt sich die (mehr oder weniger) komplexe Geschichte eines bestimmten Tages.
„Just as life provides unknown, attractive, and fortuitous options for us to travel, hypertext allows us to make choices, new vistas of meaning. Like life people look at hypertext as a series of choices people make not quite certain of what they are and why they are [...]. “61
Leser, die zum ersten Mal mit einem Hypertext konfrontiert werden, sind oft verwirrt, ja frustriert und wissen nicht, wie sie reagieren sollen, denn sie sind meist nicht besonders vertraut mit dem Aspekt, dass ein Text von einer linearen Handlung abweichen kann. So jedenfalls beschreibt Joyce seine Erfahrung, die er aus Diskussionen mit Lesern und Studenten zusammengetragen hat. Die Analogie von Hypertext und Alltagsleben hat er offensichtlich aus diesen Diskussionen gewonnen, denn seine Leser und Studenten scheinen ihr Alltagsleben nicht als beliebige und willkürliche, aber als nichtlineare Entwicklung zu begreifen.
„When regular readers come to hypertext, they start to see that it’s a lot like their own lives. Sometimes it’s frustrating. People say, I don’t know what’s going on. That’s a pretty normal feeling, a feeling of how we long to make some meaning of the day, how we long for closure, and yet meanwhile the rest of the day goes on, going to work, getting the kids off to school. It’s also like what happens in a novel when you wonder what she’s doing while he does that, or when it finishes and you say, I wish I could read the next day. With that explanation, hypertext teases even more.“62 
Obwohl einige von Joyces Lesern ‘nichtlineare’ Romane von Thomas Pynchon, William Gaddis, Robert Coover und Julio Cortazar kennen, macht es ihnen offensichtlich zu schaffen, dass der Text in unübersichtlich viele Einheiten segmentiert wurde, dass auf den ersten Blick keine Struktur des Textes ersichtlich wird und dass auch kein Ende in Sicht ist – und wenn dies nur durch die letzte Seitenzahl wie in einem Buch angedeutet wäre. Es ist also nicht mit Sicherheit zu sagen, wo Anfang und Ende sind – oder ob Anfang und Ende überhaupt vorhanden sind. Es ist nicht möglich, in einer Hyperfiktion zu blättern, und es ist nicht möglich, den Umfang des Werkes auf einen Blick festzustellen wie bei einem Buch. In den meisten Hyperfiktionen sind die Verknüpfungen der Texteinheiten nicht kartografiert und können einer Leserin, die dies nicht gewohnt ist, als undurchschaubar erscheinen. Die verschiedenen möglichen Variationen, die der Hypertext permanent offeriert, tragen das Potential der ständigen Veränderung der Geschichte in sich. Durch die vielen Entscheidungspunkte wird die verunsicherte Leserin zum Mitwirken aufgefordert: Sie soll eine Geschichte finden und schliesslich ein Ende setzen, wo kein Ende vorhanden ist. Zwiespältige Empfindungen gegenüber einer Hyperfiktion dürften bei den meisten Leserinnen die erste Reaktion sein – aus verständlichen Gründen, unterscheidet sich der Vorgang der Lektüre bei Hyperfiktionen doch stark vom vertrauten Umgang mit herkömmlichen Erzählungen in Büchern. Christian Bachmann führt diese Zwiespalt darauf zurück, dass „solche Werke [Hyperfiktionen] ‘eher strukturell als seriell – eher gedacht im Raum als gedacht für den Raum’ sind“.63
Hypermedia
Die Definition von Hypermedia baut auf der Definition von Hypertext auf. Hypermedia ist Hypertext, der nicht nur aus geschriebener Sprache besteht, sondern auch visuelle Informationen in Form von Grafiken, auditive Informationen in Form von Ton und audiovisuelle Informationen in Form von Film sowie andere (multimediale) Daten zulässt, bzw. kombiniert. Landow allerdings gebraucht den Begriff Hypermedia64 austauschbar zu Hypertext, denn Hypertext vermag alle verbalen und nonverbalen Informationen auf gleiche Weise miteinander zu verknüpfen. Dieselbe Argumentation findet sich auch bei Bolter, der beschreibt, wie neben einem verbalen Text auch Bilder, Töne und Videos als einzelne Elemente in die gleiche Software-Umgebung eingebunden und symbolisch behandelt werden können. Ein Video bildet dann mit andern Elementen zusammen die Textur einer Hyperfiktion und kann als ein einzelnes textuelles Element von der Leserin geprüft bzw. betrachtet werden. So wird ein ‘synästhetisches’ Erleben von Texten möglich. Bolter stellt solche multimedialen oder ‘synästhtischen’ Texte den elektronisch verbalen Texten gleich und macht darauf aufmerksam, dass auch sie die charakteristischen Eigenschaften der Flexibilität, Dynamik und Interaktivität besitzen und die Distinktion zwischen Autorin und Leserin verwischen: 
„The computer`s control of structure promises to create a synaesthesia in which anything that can be seen or heard may contribute to the texture of the text. These synaesthetic texts will have the same qualities as electronic verbal texts. They too will be flexible, dynamic, and interactive; they too will blur the distinction between writer and reader.“65 
Der Begriff Hypermedia wird vorläufig auch in unserer Arbeit nur dort verwendet, wo es nötig wird, ‘Text-Hypertext’ und ‘Multimedia-Hypertext’ voneinander zu unterschieden, das heisst dort, wo auf die Kombination von Elementen verschiedenster Medien zu einem Hypertext hingewiesen werden soll. Das Präfix ‘Hyper’ wird dabei immer zur Beschreibung der Organisation eines Textes verwendet, es beschreibt eine Über-Struktur, die gekennzeichnet ist durch intelligentes Vernetzen unterschiedlichster Elemente.
Interaktive Fiktion
Wird der Begriff Interaktivität in Bezug auf ein Kunstwerk verwendet, bedeutet dies, dass der Rezipient ins Kunstwerk einbezogen wird, bzw. er wird zu einer Mitwirkung am Kunstwerk, in diesem Fall einer Fiktion herangezogen. Der Begriff ‘Interactive Fiction’ wird praktisch nur auf englisch gebraucht und meint oft eine simulierte Interaktivität.66 Zum besseren Verständnis ist vorerst eine Abgrenzung von ‘Interactive Fiction’ zu ‘Hyperfiction’ nötig. Heute werden in erster Linie die sogenannten Abenteuerspiele als ‘Interactive Fiction’ bezeichnet. Sie können auf eine eigene Geschichte zurückblicken, die fünfundzwanzig Jahre bis in die Mitte der siebziger Jahre zurückreicht. Sie sind eng verbunden mit der Entwicklung von ‘Multi User Dungeons’ (MUDs) auf rein textueller Basis, ihrer Weiterentwicklung in ‘Multi User Dungeons Object Oriented’ (MOOs) sowie in die komplexen grafischen Animationswelten der Abenteuer- und Videospiele, die teilweise grossen kommerziellen Erfolg haben. Hans Persson, der versucht, eine vollständige Liste aller je erhältlichen Abenteuerspiele zu führen, teilt ‘Interactive Fiction’ in immerhin 13 Kategorien auf, welche die angesprochene Entwicklung von der rein textbasierten Fiktion bis zur Multimedia-Fiktion illustrieren. Die Bezeichnungen für Perssons Kategorien sind: „Text only, Graphics, Character graphics, Drawn graphics, Bitmap Graphics, Interactive graphics, Moving character graphics, Point’n’Click, 3D, Text input, Sound, Music, Video Clips.“67 Persson vermag 270 nur textbasierte Spiele aufzulisten, 140 grafikbasierte, jedoch lediglich noch 8 dreidimensionale und 3 videobasierte Spiele, eine Statistik, die vor allem auf Perssons grösseres Interesse an älteren, textbasierten Spielen zurückzuführen ist und sich bei einer Überarbeitung der Liste sicherlich ändern dürfte.
‘Interactive Fiction’ charakterisiert sich durch mindestens fünf klare Merkmale: a) synchrones, bzw. unmittelbares, aktives Handeln der Rezipientin, das über Entscheidung, Aktion und Reaktion (Geschicklichkeit) geschieht; b) die Funktion von Rollenspielen für die Leserin, was eine Interaktion mit den andern Rezpienten in ihren Rollen notwendig macht; c) Relationen, die nicht immer vorhersehbar sind und sich durch die Interaktionen immer wieder verändern können; d) eine relative Auswahl bei der Anknüpfung und e) die Organisation in einem simulierten sozialisierten Umfeld als expansive Spiel- und Abenteuerwelt. 
Ein MUD – ursprünglich auch als ‘Multiple User Dimension’ bezeichnet – ist eine strukturierte virtuelle Welt, in der sich verschiedene Personen bewegen und nach vorgegebenen Regeln interagieren können. Ein MUD68 ist ganz auf sprachlicher Basis gehalten. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer geben sich einen Namen oder wählen eine Figur (Prinzessin, Zwerg, Magier …) und spielen fortan eine Rolle. Bewegung und Interaktion geschehen beispielsweise über Ausdrücke wie ‘pose’, ‘emote’, ‘cheer’, ‘lache’, ‘lächle’, die vier Himmelsrichtungen, vorgegebene Richtungen wie ‘nach unten’, ‘die Leiter hoch’, ‘ins nächste Zimmer’ sowie frei gewählte Äusserungen, wenn die Situation, das Gegenüber sowie die Wahl der Kommunikationsart den Regeln entsprechen. Das erste MUD wurde Ende der 70er Jahre an der Universität von Essex in England zu Forschungszwecken entwickelt und schon bald von den Studenten in alle Welt verbreitet. Auf Mitspielerinnen und Mitspieler könnte man beim MUD im Grunde verzichten und sich theoretisch auch ganz alleine mit dem Programm vergnügen. Doch die Möglichkeit, andere Menschen kennenzulernen, mit ihnen zu kommunizieren und zu konkurrieren, vielleicht eine ganze neue Welt zu erstellen, in der man eine ganz andere soziale Rolle ‘er-leben’ kann, stellt den eigentlichen Reiz dieses Spiel- und Kommunikationsprogramms dar. Jedes MUD erhält vom Programmierer einen bestimmten Handlungsrahmen, der mit den Regeln und möglichen Befehlswörtern korrespondieren muss. Dieser Handlungsrahmen orientiert sich bei vielen MUDs an populären Fantasy- oder Science-fiction-Themen, aber auch zeitgenössische Rollenspiele und selbst wissenschaftliche Zirkel fehlen nicht. 
Ein MOO ist eine objekt-orientierte strukturierte virtuelle Welt, in der sich wie im MUD verschiedene Personen bewegen und interagieren können. Objekt-orientiert heisst, dass Räume simuliert werden und mit Figuren agiert wird, die Gegenstände verschieben, neu schaffen und anordnen können. Das heisst, die Mitspielerinnen verkörpern nicht nur Rollen, sie haben konkret auch die Möglichkeit, neue Räume, Häuser, Strassen, Dörfer etc. zu konstruieren. Ein MOO funktioniert grundsätzlich wie ein MUD, es kann auf rein textueller, aber auch auf grafischer Basis aufgebaut sein. Der Unterschied: Die Teilnehmerinnen interagieren nicht nur als digitale Hüllen, sie können auch neue Strukturen kreieren in Form von Objekten (Häuser, Schulen, Dörfer, Autos, Teekrüge, Haustiere, weitere Menschen (Freundin, Bruder) und Figuren etc.) Das heisst: Während man sich im MUD in einer sozialisierten Umgebung bewegt und allenfalls Beziehungen verändern kann, hat man im MOO gar die Möglichkeit, soziale Strukturen zu kreieren, bzw. zu verändern. Aus der relativ einfachen elektronischen Interaktion von mindestens zwei Teilnehmerinnen wird also eine komplexe Weltsimulation. 
Gelten MUDs und MOOs als die eigentlichen Paradebeispiele für Interaktivität, so scheinen Hyperfiktionen weit entfernt davon. Gemeinsam ist Hyperfiktionen und Interaktiven Fiktionen lediglich der Zugang über Navigation. Diese nimmt aber unterschiedliche Formen an. Hyperfiktionen haben in der Regel ein sehr eingeschränktes Instrumentarium zur Navigation, sie sind meist nur über Links navigierbar, also über eine bereitgestellte Auswahl von Verknüpfungen, die vom Autor gesetzt wurden. [➠ Kap.6, S. 137ff.] Interaktive Fiktionen dagegen bedienen sich verschiedenster Instrumentarien zur Navigation, die allerdings ebenfalls mit klaren Einschränkungen auskommen müssen. Anstelle des Navigationsvollzugs durch einen Sprung (Link) geschieht die Navigation meist über Bewegungs-, bzw. Tätigkeitsbefehle. Dies hat eine starke Dynamisierung der Texte zur Folge, die manchen Hyperfiktionen abgehen. Ein solch dynamisierter Text wird im allgemeinen schon als interaktiv bezeichnet, es muss aber hier festgehalten werden, dass die Interaktion zwischen der Rezipientin und dem Text vor allem über das Mittel der simulierten Bewegung, bzw. Handlung geschieht. Die Rezipientin erhält so eine sehr subjektive Erfahrung des Textes, sie kann jedoch nicht wirklich in den Text eingreifen, der Rückkanal von der Empfängerin zum Sender, in diesem Fall der Text selbst, ist nicht offen, es findet also keine wirkliche ‘Inter-Aktion’ statt. Sobald aber die Rezipientin nicht nur simulierte Bewegungen und Handlungen vornehmen muss, sondern den Text verändern, das heisst dem Text eigene Fiktionsteile anfügen kann, ist dieser Rückkanal offen, und man kann sagen, es finde eine Interaktion zwischen Text und Rezipientin statt. Gleichzeitig gilt es aber festzuhalten, dass dies noch nicht einer Interaktion zwischen zwei handlungsfähigen Personen gleichkommt. Denn der Text reagiert auf einen Eingriff der Rezpientin nur, insofern er dazu programmiert ist und dann in klar vorgegebenen Mustern.69 
Ein komplexes Beispiel dafür bieten ‘Chatbots’ in den virtuellen Verliessen (‘Dungeons’), die Verhaltensmuster von Teilnehmerinnen simulieren: beispielsweise ‘Chatbot’ Julia, die nach einem vorprogrammierten Verhaltensmuster Antworten liefert und schon manchen Besucher und manche Besucherin an der Nase herumgeführt hat. Julia scheint psychologisch gut auf ihren Einsatz vorbereitet zu sein. Sie antwortet nie ganz präzise auf eine Frage des Besuchers, sie streut geschickt immer wieder Fragen in den Dialog ein. Dies ergibt bemerkenswerte Dialoge, denn viele Menschen hören sich gerne reden und erhalten so das Gefühl, Julia höre ihnen zu. Und Julia wendet weitere kleine Finten an: Sie gibt hin und wieder zu, dass sie etwas nicht weiss. Sie spielt die Passive. Manchmal gibt sie dem Besucher recht, denn auch das ist weniger verpflichtend und belässt die Gesprächslenkung beim Besucher. Hinzu kommen einzelne Pausen und Verzögerungen beim Erscheinen der Antwort, so dass dem Benutzer überzeugend simuliert wird, Julia am andern Ende sei ein Mensch, der Buchstabe um Buchstabe eintippe.
Hier finden wir das wesentlichste Merkmal eines interaktiven Textes: Er entsteht stets in einem Dialogmodus, an welchem zwei oder mehr Personen beteiligt sind. Eine Interaktive Fiktion ist demzufolge erst wirklich interaktiv, wenn mindestens zwei Personen in einer fiktiven Umgebung interagieren können. Ein Videospiel wie ‘Motocross Madness’70 beispielsweise, indem zwei oder mehrere Spieler und Spielerinnen einen Wettkampf austragen können, kommt dieser Definition ebenso nach wie beispielsweise das ‘DragonMUD’71, in welchem beliebig viele Teilnehmerinnen miteinander kommunizieren können. Eine in Kooperation gewachsene Hyperfiktion wie ‘The Neverending Tale’72 dagegen erfüllt lediglich die Interaktivität zwischen Rezipientin und Text, indem der Rezpientin erlaubt wird, dem bestehenden Text einen neuen Fiktionsteil anzufügen. 
Nicht wirklich interaktiv, dafür sehr dynamisch sind beispielsweise die frühen Computerspiele ‘Pong’ (1971) oder ‘Pac-man’, aber auch  weniger navigable Hyperfiktionen wie Stuart Moulthrops ‘Hyperbola’73. Selbst ein bekanntes Medienkunstwerk, das oft herangezogen wird, um Interaktivität zu illustrieren74, gehört im Grunde genommen in die Kategorie der dynamisierten Texte: ‘The Legible City’75 von Jeffrey Shaw und Dirk Groeneveld im Zentrum für Kunst und Neue Medien in Karlsruhe. Die Rezipientin navigiert sich hier auf einem Fahrrad durch eine virtuelle, lesbare Stadt. Diese Stadt ist eine dreidimensionale Buchstabenlandschaft, die auf eine Leinwand projiziert wird. Die Rezpientin sitzt auf einem realen Fitness-Fahrad (‘Home-Trainer’), tritt in die Pedale und lenkt sich durch die Buchstabenhäuser auf der Leinwand. Zur Auswahl stehen die Stadtmuster von Amsterdam, Karlsruhe und Manhatten, deren Häuser mit Buchstaben ersetzt sind. Die Rezipientin muss sich in den Buchstabenschluchten zurecht finden, sie soll Buchstaben zu Worten und Worte zu Sätzen zusammenfassen, je nach Richtung ergeben sich Texte. Ein kleiner Stadtplan auf einem Bildschirm am Lenker hilft ihr, sich zu orientieren. Richtungswahl via Schwenken des Fahrradlenkers und Geschwindigkeit durch Treten in die Pedale sind die Navigationsvariablen, die einen (subjektiven) Text zusammenstellen. Obwohl die Navigationsmöglichkeiten ausgeprägt und eindrücklich sind, kann die Rezipientin sich lediglich innerhalb des dynamischen Textes bewegen, der eine endliche Anzahl von kombinatorischen Möglichkeiten bietet, was man spätestens merkt, wenn man den Rändern der Stadt entlang pedalt oder Kinder beobachtet, die nicht auf die Textbauklötze achten, sondern möglichst schnell und kurvenreich durch die virtuelle Landschaft rasen.
Bei genauerer Betrachtung der Sendekanäle von Hyperfiktionen und Interaktiven Fiktionen ergibt sich also ein differenziertes Bild von Interaktivität, wobei wir vier grobe Abstufungen vornehmen können, die sich zweifellos noch weiter unterteilen liessen. Eine Tabelle soll dies veranschaulichen:
 
	Titel	Genre	Interaktivität	Kanäle
	DragonMUD	MUD	interaktiv	S➝ T➝ E, E➝ T➝ S,
	Motocross Madness	Game	interaktiv	S➝ T➝ E, E➝ T➝ S,
	The Legible City	Kunstwerk	dynamisiert	T➝ E, E➝ T
	Hyperbola	Hyperfiktion	wenig dynamisiert	T➝ E, E➝ T
	The Neverending Tale	Kooperative Hyperfiktion	Rezipient interagiert mit Text	T➝ E, E(S)➝ T
	Afternoon, a story	Hyperfiktion	(Aus)wahl des Pfades	T➝ E, (E➝T)
	Zeit für die Bombe	Hyperfiktion	(Aus)wahl des Pfades	T➝ E, (E➝T)

Tab. 1: Anhand der Sendekanäle kann die Interaktivität eines ‘Cybertextes’76 bestimmt werden. S = Sender, T = Text, E = Empfänger, ➝ = Senderichtung, E(S) = Empfänger kann sich nun als Sender betätigen, (E➝T) = (auf Auswahl) reduzierte Aktion.
 
 
 
 
Präzisierungen
Der Begriff Interaktivität sollte also mit Vorsicht verwendet werden, denn was den neuen elektronischen Formen im Vergleich zur herkömmlichen Massenkommunikation eigen ist, bzw. dem Internet allgemein, sind vor allem mehr Auswahlmöglichkeiten (Wahl der Pfade) sowie deutlich mehr Möglichkeiten zur multimedialen Verknüpfung (Dynamisierung). Von Interaktivität kann man nur da wirklich sprechen, wo Menschen mit Menschen, bzw. soziale Wesen miteinander interagieren. In unseren Beispielen jedoch nimmt der Computer, bzw. das Medium stets die gleiche Akteurrolle ein wie der beteiligte Mensch. 
„Interaktion, so hat bereits Max Weber definiert, unterscheidet sich vom blossen Verhalten dadurch, dass eine Handlung sich aus subjektiv gemeintem Sinn, Handlungsmotiv und Handlungserwartung zusammensetzt. Interaktionen sind nicht technisch induziert, sondern sozial motiviert, und Interaktion zielt auf Sinnerfüllung.“77 
Der Medienwissenschaftler Otfried Jarren stellt dementsprechend fest, dass die Grade an Interaktivität im Internet zwar stetig zunehmen, der Begriff Interaktivität jedoch zu einem oft missbrauchten Schlüsselbegriff geworden ist. Unter diesem Aspekt haben wir auch unsere Beispiele verschiedener elektronischer Genre betrachtet und wirkliche Interaktivität eigentlich nur bei MUDs und MOOs sowie in bestimmten Videospielen gefunden, bei denen zwei oder mehr Menschen zeitgleich (in sogenannter ‘real time’) formelhaft miteinander kommunizieren, bzw. einen Wettkampf bestreiten können. Doch selbstverständlich ist auch bei diesen Genres wiederum stets ein Medium dazwischengeschaltet, und die Akteure arbeiten mit einem zusätzlich vorgeschalteten Interface, das besonders bei Video- und Computerspielen die Kommunikation durch seine immanenten Restriktionen, die programmierte Beschränkung auf ganz bestimmte Sprech- und Spielakte, manipuliert, bzw. in einem hohen Masse durch diese Formeln zu steuern vermag.


 ‘Oraliteralität’
Die erwähnten Beispiele zeigen einen hohen Grad an Individualisierug der Kommunikation. Der Austausch von Informationen findet freilich nicht zwischen Menschen statt, sondern zwischen Computer und Mensch. Der dazwischengeschaltete Bildschirm als ‘Interface’ wird zu einem Spiegelgesicht, die Rezipientin spricht, bzw. kommuniziert schliesslich mit sich selber, das heisst sie konstruiert sich eine (eigene) Fiktion, in der sie selbst eine entscheidende Position (als Entscheidungsträgerin oder in einer Spielrolle) einnimmt. Das Lesen von Joyces ‘Afternoon, a story’ beispielsweise – ein Hypertext geprägt von Indeterminiertheit – wird zu einer regelrechten Übung im Konstruieren einer fiktionalen Welt, die sich nur mittels einer engagierten Befragung des vorhandenen Textmaterials bewältigen lässt. Das Resultat ist eine individuelle Fiktion, die durch einen individuellen Lese-, bzw. Arbeitsvorgang zustande kommt. ‘The Legible City’ zeigt dieselbe Konstruktionsübung mit dem zusätzlichen Aspekt der Dynamik. Die Leserin ist nicht nur Befragerin des Textmaterials, sondern auch Radfahrerin, die sich ihre individuelle Fiktion (mit körperlicher Arbeit) erstrampelt. 
Noch besser ersichtlich wird dieser Aspekt der Individualisierung von Kommunikation bei den sogenannten ‘einfachen Sprechformen’78 des Internets: Gästebücher, ‘Bulletin-Boards’, ‘Newsgroups’ und ‘Internet-Relay-Chat’. Diese relativ neuen, elektronischen Kommunikationsformen sind denn auch geprägt von einem ebenso neuen Verständnis von oraler Kommunikation, die als sogenannte ‘sekundäre Oralität’ bezeichnet werden kann: Eine partizipatorische Kommunikation, die sich einer hybriden Form zwischen Schriftlichkeit und Mündlichkeit bedient, um die Distanz der in losen Gruppen organisierten Kommuinkationsteilnehmer möglichst schnell und effizient zu überbrücken, die Informationen ans Ziel zu bringen, Feedback zu erhalten, Gespräche zu führen und Diskurse zu starten. In diesem Zusammenhang scheint es angebracht, Walter Ongs Begriff einer ‘sekundären Oralität’ zu Hilfe zu ziehen. 
„This new orality has striking resemblances to the old in its participatory mystique, its fostering of a communal sense, its concentration on the present moment, and even its use of formulas. [...] But it is essentially a more deliberate and self-conscious orality, based permanently on the use of writing and print [...] Secondary orality is both remarkably like and remarkably unlike primary orality. Like primary orality, secondary orality has generated a strong group sense, for listening to spoken words forms hearers into a group, a true audience, just as reading written or printed texts turns individuals in on themselves.“79 
Diese Art von Kommunikation kann sich ungleich der primären Oralität, die lediglich mit einer beschränkten Anzahl Zuhörer funktioniert, an Gruppen unterschiedlichster Grössen richten. Ong spricht davon, dass ‘sekundäre Oralität’ – er dachte dabei wohl in erster Linie an die Breitenwirkung des Fernsehens – das Gefühl für ungleich grössere Gruppen generiert, eben Mc Luhans ‘Global Village’. Das trifft in einem besonderen Masse auch für die ‘einfachen Sprechformen’ des Internets zu, deren Gruppen sich aber äusserst heterogen und ungemein wandelbar verhalten.
In einem elektronischen Gästebuch erscheint der Eintrag eines Gastes nach der Eingabe auf dem Bildschirm unterhalb des letzten Eintrags, das Gästebuch benutzt dabei das Prinzip der Notiz. Es entsteht eine ungeordnete Liste von individuellen Notizen. Eine solche Liste hat die Funktion eines Anschlagbrettes: Markieren der eigenen Existenz, Hinterlassen einer Notiz, Glückwünsche zum Geburtstag, Suche nach einem Artikel etc. Wie in ‘Bulletin-Boards’, den eigentlichen elektronischen Anschlagbrettern, wird in ‘Guestbooks’ nur manchmal konkret mit Argumenten oder Antworten auf eine andere Notiz Bezug genommen. Die Botschaft hat den Charakter einer schnell erstellten, verschriftlichten mündlichen Mitteilung.
‘Newsgroup-Texte’ bedienen sich im Grunde genommen eines ähnlichen Prinzips wie die Gästebücher. Die Rezipientin hat zusätzlich eine freie Wahl der Anknüpfung, Voraussetzung für einen Beitrag ist eine klare thematische Eingrenzung, an die sich nicht immer alle halten sowie die Befolgung gewisser Richtlinien, der sogenannten Netiquette. Längere Beiträge sind möglich, ‘Newsgroup-Postings’ sind quasi Rundschreiben, Briefgespräche, asynchrone Dialoge mehrerer Personen zu einem gewählten Thema. Die Realität allerdings zeigt, dass vor allem riesige Listen individueller Äusserungen mit immensen Wiederholungen entstehen. 
‘Internet-Relay-Chat’ (IRC) ist eine mündliche Kommunikation, die schriftlich abläuft und am Bildschirm in ‘Echtzeit’ dargestellt wird. Im ersten Moment ist IRC eine sehr spannende, faszinierende Sache. Man wählt einen Namen, meldet sich an und tippt einen Satz ein. Sofort erhält man von einer anderen Teilnehmerin eine kurze Antwort. Der Dialog kann schnell hin und her gehen, das Medium erlaubt den Teilnehmerinnen keine grosse Bedenkzeit. Bei vielen Teilnehmerinnen können sich in einem IRC-Forum ziemlich absurde Dialoge entwickeln. Wenn man sich jedoch auf eine Gesprächspartnerin konzentriert, können durchaus vernünftige ‘Geschrifte’ entstehen. In einem Hinblick unterscheidet sich aber IRC fundamental von Gästebüchern und Newsgroups: Der Dienst ist synchron. Die Antworten werden nicht Tage später geschrieben und gespeichert, sondern gerade jetzt – und sie werden, so schnell sie erschienen sind, auch wieder verschwinden – und zwar unwiderruflich, wenn die Betreiber nicht eine spezielle Archivierungsmöglichkeit anbieten. Was unten am Bildschirmrand verschwindet und durch neue Eingaben ersetzt wird, ist weg und vergessen. Der flüchtige ‘schnellschriftliche’ Dialog ist am ehesten mit einem Telefongespräch vergleichbar, das sich ebenfalls durch Abwesenheit der Körper, Digitalisierung und Flüchtigkeit charakterisieren lässt, aber die Anforderungen einer Interaktion trotz zwischengeschalteten Mediums erfüllt. Der elektronische ‘Chatraum’ löst mit seiner simplen Echtzeit- und Beteiligungsstruktur einen Akt aus, den man am ehesten als einen schriftlichen Sprechakt bezeichnen könnte. 
Ein ‘Avatar’80 ist die virtuelle Verkörperung einer ‘Chatterin’. Die Eigenschaften von ‘Chatterin‘ und ‘Avatar’ sind identisch, wenn man davon absieht, dass die ‘Chatterin’ sich eine Hülle oder Maske angezogen hat und nun in einer grafischen Oberfläche mit ihrer Identität spielt. Was im ‘Chatraum’ mit der Annahme eines falschen Namens sowie beispielsweise des falschen Geschlechts schon möglich ist, wird mit einem ‘Avatar’81 ganz bewusst betont, die Individualisierung auf die Spitze getrieben. Die Teilnehmerin schlüpft in eine neue Identität und kommuniziert synchron als neue und unerkannte Person. Die Auswahl der ‘Avatars’ ist allerdings meist sehr stark eingeschränkt, auch verkörpern die ‘Avatars’ nicht wirklich handlungsfähige und emotive Charaktere, sondern starre, unflexible Masken (Chiffrenexistenzen) mit begrenzten Bewegungsmöglichkeiten, deren Kommunikation wiederum per Tastatureingabe und Erscheinen eines (Dialog-)Textes auf dem Bildschirm wie in den ‘Chaträumen’ vonstatten geht. Die virtuellen Welten der Avatare werden allerdings mit der Entwicklung der VRML-Technologie immer ausgefeilter, und die Chiffrenexistenzen erhalten allmählich auch emotive Züge.
 
	Sprechform	User-Activity	Funktion	Relation	Anknüpfung	Organisation
	Gästebuch	Asynchron, aktive Beteiligung der Leserin am Text	Markierung, Notiz, Kontakt, meist nicht thematisch	nicht notwendig, aber möglich: Reaktion auf voranstehen-den Text	Chronolo-gisch, wird jeweils angehängt, keine Wahl	chronologische, aber ungeordnete Listen
	Newsgroup	Asynchron, aktive Beteiligung der Leserin am Text	Rundschrei-ben, Brief-gespräche zu einem Thema	notwendig, Bezug auf bestimmten Text	freie Wahl der Anknüpfung	geordnete Listen, nach gewisser Zeit werden die Texte gelöscht
	IRC	Unmittelba-res aktives Handeln der Leserin	Echtzeit-Dialog; Kontaktfunk-tion	notwendig, Bezug (meist) auf Text in der Zeile zuvor	Chronolo-gisch, wird jeweils angehängt, keine Wahl	chronologisches Kurzzeit-gesprächs-protokoll
	Avatar	Unmittelba-res aktives Handeln	Echtzeit-Dialog; Kontakt in Form einer Maske	Begrenzte Relationen mit anderen Avataren	Begrenzte Auswahl (Sprache und Bewegung)	Grafisch erweiterter Chatraum
	MUD/ MOO	Synchrones aktives Handeln der Rezipientin & Kreieren sozialer Strukturen	Rollenspiele	in Geschehen mit komplexen Relationen eingebunden	Auswahl (Sprache und Bewegung)	strukturierte Spielwelt, Weltsimulation
	Interactive Fiction	Synchrones aktives Handeln	Rollenspiele	komplexe Relationen	Auswahl	expansive Spiel- und Abenteuerwelt

Tab. 2: Projekte ‘sekundärer Oralität’ unterscheiden sich teils grundlegend in den fünf Aspekten User-Aktivität, Kommunikationsfunktion, Relation, Anknüpfung und Organisation.
 
Sämtliche in obiger Liste erscheinenden elektronischen Formen und Genres können als Werke sekundärer Oralität betrachtet werden, denn mit Ausnahme grafischer ‘Adventure Games’ (ein Subgenre von ‘Interactive Fiction’) vermitteln sie alle den mündlichen Ausdruck sehr konkret durch das Medium Schrift und können ohne dieses Medium, das selbstverständlich auch allen Programmierungsvorgängen der jeweils benutzten Software sowie überhaupt der gesamten Computerkultur zugrunde liegt, nicht existieren. In ‘Chaträumen’ und ‘Avatar’-Welten, wo der Dialog in kurzen Textzeilen am Bildschirm erscheint, jeweils von der nächsten Zeile eines andern Teilnehmers verdrängt wird und bald wieder ganz verschwindet, wird besonders deutlich, wie mittels Tastatur miteinander gesprochen wird. 
Das Abwägen der Gemeinsamkeiten aller erwähnten Formen zeigt deutlich, dass der zuvor verwendete Begriff ‘elektronische Sprechformen’ vor allem auch durch künstliche Dialogizität charakterisiert wird und besser durch den Begriff Formen ‘sekundärer Oralität’ ersetzt werden sollte, denn stets findet dabei ein (computer)mediatisierter Dialog zwischen zwei und mehr Personen statt, der textbasiert ist und durch die räumliche und/oder die zeitliche Abwesenheit einer der beteiligten, kommunizierenden Personen geprägt ist. Dieser mediatisierte, oft informelle, elektronische Dialog entspricht dem Begriff einer auf der Schriftsprache aufbauenden ‘sekundären Oralität’ von Walter Ong82, Er zeigt zumindest in Grundzügen auf, dass Oralität und Literalität für die neuen hybriden Kommunikations- und Ausdrucksformen des Internets keine unverrückbaren Pole sind, sondern experimentelles Material, das zu neuen, vielleicht auch beständigen Formen von ‘Oraliteralität’ verwoben werden kann.
 
	Sprechform	User-Activity	Funktion	Relation	Anknüpfung	Organisation
	Gemeinsam-keiten aller Sprech-formen	Aktive Beteiligung bis Inter-aktivität, Spieleri-sche Interaktion	Dialogische Texte  
(Zwei- oder Mehrweg-kommuni-kation)
	Konvergenz Leserin/ Text, die Leserin wird Teil des Textes	Zeitliche Sukzession (stark verzö-gert bei Newsgroups und Gäste-büchern)	Kommunikation in einem offenen Raum, wo sich jederzeit Aussen-stehende ein-schalten können
	Relativiert den Ansatz Sprech-formen	Das 
Medium definiert die Art der Inter-
aktion
	Der Dialog findet über ein zwischen-geschaltetes Medium (Computer, Software, Netz) statt: mediatisierte Kommunika-tion	Dialog bei Nichtanwesenheit der Senderin oder Empfängerin, d.h.: a) die räumliche Einheit ist nicht ge-währleistet	b) die zeitliche Einheit ist nicht immer gewährleistet	Alle besproche-nen Dienste sind textbasiert. Folgerung: Kommunikation im Netz ist bis jetzt ein schrift-gebundener Vorgang 

Tab. 3: Den ‘elektronischen Sprechformen’ ist auch das dazwischengeschaltete Medium Computer als vermittelnde Instanz des mündlichen Ausdrucks gemein.
 
 
 
 
Mediatisierte Kommunikation
Die Vision allerdings, die auch Marshall McLuhan83 leitet, dass die Ein-Weg-Kommunikation der Massenmedien mit Hilfe des Computernetzwerks in eine reziproke Kommunikation zurückzuverwandeln sei, scheint sich nicht ganz verwirklichen zu lassen, bzw. orientiert sich zu stark an einer Art von Kommunikation, wie sie ja ohne technische Instrumente ohnehin machbar ist. Dieser Tatsache bewusst stellt die Kommunikationsphilosophin Sybille Krämer die Hypothese eines neuen Weges mit Differenzen zu Mündlichkeit und Schriftlichkeit auf: 
„Durch die Verbindung von Telekommunikation und Datenverarbeitung wird eine neue Modalität des Kommunizierens eröffnet, die sich sowohl von der Mündlichkeit wie auch von der Schriftlichkeit auf charakteristische Weise unterscheidet.“84 
Krämer betont fünf Aspekte, unter denen die computermediatisierte Kommunikation von den uns gewohnten Vollzügen mündlicher oder schriftlicher Kommunikation unterscheidbar ist. Den ersten vier dieser Aspekte sind wir in den Versuchen, die Eigenschaften der neuen elektronische Formen zu vergleichen, bereits begegnet, Krämer betrachtet die folgenden fünf Punkte aber als wichtigste Aspekte einer sich neu herausbildenden mediatisierten Kommunikation.
• Es wird mit Datenstrukturen und nicht mit Menschen interagiert. Dieser Aspekt ist gut zu erkennen in Hyperfiktionen mit vielen Verweisen und in asynchronen Kommunikationsformen wie den ‘Newsgroups’. Die Leserin findet als Gegenüber keinen andern Menschen vor, sondern lediglich die Spuren, bzw. Markierungen von andern Menschen in Form von Texten, welche aus binären Daten für eine Lesung generiert werden. Wichtiges Merkmal dieses Aspektes ist – und dies gilt für alle elektronischen Formen – die bereits zuvor in diesem Kapitel festgestellte räumliche Trennung der kommunizierenden Personen. Zwei Menschen schicken sich keine Papierbriefe mehr zu, sondern elektronische Daten. Alle elektronischen Dienste basieren auf dem Prinzip der Datenübermittlung. Dabei werden Daten auf der Absenderseite in kleine Pakete aufgeteilt und verpackt, danach durch Kanäle transportiert und beim Empfänger entpackt und wieder neu angeordnet – ein Prinzip, wie dies auch schon von Telefon, Telefax, Telegramm und Telex bekannt ist. Diese (technische) Äusserung erscheint deshalb zwar als etwas banal, sie ist aber effektiv im Hinblick auf die Unterscheidung von Kommunikationsarten.
• Es wird abgesehen von den illokutionären, parakommunikativen Aspekten symbolischer Interaktionen. Auch jene elektronischen Formen, die synchrones Handeln versprechen, können den Mangel an parakommunikativer Interaktion bis anhin nicht überbrücken. Dadurch schwindet Personalität und Autorschaft. Verschiedene Formen machen sich diesen Umstand zu Nutzen und fördern Anonymität und/ oder Autorlosigkeit, bzw. kollektive Autorschaft. ‘Chat-Rooms’, ‘Avatar-Welten’ und ‘MUDs’ sind die besten Beispiele hierfür. Die Rezipientin hat in allen diesen Umgebungen die Möglichkeit, anonym zu bleiben oder eine andere Identität anzunehmen. Während sie sich in einem MUD normalerweise mit einer Figur identifiziert und diese Rolle über eine längere Zeitspanne (ev. mehrere Jahre) spielt, zielt die Wahl einer Existenz in ‘Avatar-Welten’ und ‘Chaträumen’ lediglich auf ein einzelnes Gespräch, bzw. Spiel. Allen ist gemeinsam, dass künstliche Identitäten kreiert werden, die ohne illokutionäre Kommunikation auskommen und deswegen auch ohne weiteres anonym bleiben, bzw. als Chiffrenexistenzen durch ihre virtuelle Umgebung wandeln können.
• Netzinteraktionen haben den Status von Spielzügen. Anstelle der illokutionären Kommunikation treten neue Regeln in Form von ‘Netiquetten’, die von einer Netzgemeinschaft erarbeitet werden. Benützer des ‘Usenet’ beispielsweise akzeptieren die Richtlinien von Arlene H. Rinaldi85 als verbindliche ‘Netiquette’ für die Kommunikation in ‘Newsgroups’. Diese Regeln oder Richtlinien haben keine rechtliche Abstützung, sie können deshalb nur symbolisch durchgesetzt werden, das heisst, sie haben den Charakter von Spielregeln. Wer sie verletzt, kann praktisch nicht belangt werden, im schlimmsten Fall kann er vom Spiel ausgeschlossen werden. Wer in einer seriösen Newsgroup ‘Werbe-Postings’ für seine Firma unterbringt oder wer in einem konstruktiven MOO ständig Mitspieler umzubringen versucht, wird schnell einmal ausgeschlossen.
• Das maschinenlesbare Datenuniversum exteriorisiert das Prinzip der Intertextualität. Alle Dokumente im Internet bilden ein Universum von Dokumenten, ein ‘Docuverse’, das in der Struktur eines ‘hyphos’ aufgebaut ist und einen veränderlichen, fluiden Charakter hat, weil einzelne Dokumente als binäre Daten beliebig hin- und hertransportiert werden können. In diesem ‘Docuverse’ stellen die einzelnen Verbindungen zwischen den Dokumenten die Zwischen-Netz-Stücke (‘Inter-Net-...’) dar. Das Netz selbst organisiert dabei neben den Verknüpfungen vor allem auch seine Zwischenräume. Während gedruckte Texte Intertextualität besitzen, die einem Text implizit ist und somit dann auf andere Texte Bezug nehmen, macht Hypertext explizite bzw. exteriorisierte Intertextualität möglich, denn die Struktur des Verweisens wird vergegenständlicht. Jedem Verweis ist nicht nur eine Kennzeichnung als Link eigen, sondern auch ein Befehl, der die Verweisung als Handlung ausführt und Zwischenräume im Nu überbrückt. Jede Verknüpfung im ‘Docuverse’ trägt (bzw. teleportiert) uns auf Wunsch (durch die ‘Datasphäre’) sofort zum verwiesenen Dokument. Jede Verknüpfung zwischen Dokumenten, Texten und Texteinheiten, jede Verknüpfung zwischen Bildern, Tönen und Filmen wird somit sichtbar und sofort nachvollziehbar.
• Die elektronische Intertextualität bildet eine neue Form des kollektiven Gedächtnisses. Krämer betrachtet dabei das Internet nicht mehr aus der Perspektive der Kommunikation, sondern aus der Perspektive der Gedächtnisbildung. Das ‘Docuverse’ – Krämer bezeichnet es als „exteriorisiertes Gesamtdatenwerk“ und meint damit in erster Linie das World Wide Web – dient als riesiges soziales Gedächtnis – kein Innenphänomen, sondern eine Aussendimension des menschlichen Gedächtnisses –, in dem sich wie schon bei Maurice Halbwachs beschrieben86, die sozial bedingten individuellen Gedächtnisse, die nur in ihren Empfindungen wirklich individuell sind und im Grunde genommen schon gruppenspezifische, kollektive Gedächtnisse darstellen, zu einem grossen kollektiven Gedächtnis verschränken.  Bei Jan Assmann ist dieses soziale Gedächtnis als eine von vier Aussendimensionen des Gedächtnisses präzisiert: das kulturelle Gedächntnis. 
„[Es tritt] als Phänomen sui generis [in den Blick], als eine kulturelle Sphäre, in der sich Tradition, Geschichtsbewusstsein, ‘Mythomotorik’ und Selbstdefinition verknüpfen und die – dieser Punkt ist entscheidend – vielfältig bedingten geschichtlichen Wandlungen, unter anderem: medientechnologisch bedingten Evolutionsprozessen, unterworfen ist.“87
Das ‘Docuverse’ bzw. das Internet vermag uns nun den Zugang zum kulturellen Gedächtnis zu verschaffen, denn dieses liegt quasi in Form eines mediatisierten Archivs auf Millionen von Server-Computern verteilt bereit und steht uns jederzeit zur freien Verfügung. Hier, so stellt Krämer fest, ist ein vollständig neuer Typus von Gedächtnis im Entstehen, „bei dem sich kommunikatives und kollektives Gedächtnis in der telematischen Kommunikation verschränken.“88 Das kommunikative Gedächtnis – bei Assmann eine weitere der vier Aussendimensionen des Gedächtnisses – ist als ein mündliches zu verstehen, das sich jeweils auf eine klar umreissbare Nutzergruppe (und Generation) bezieht, während das kollektive Gedächtnis eben in den „symbolischen Kristallisationen einer Kultur besteht“, die gewöhnlich in einem Archiv aufbewahrt werden. Dieser neue Typus von Gedächtnis könnte auch als ein externalisiertes bzw. ‘exteriorisiertes soziales Gedächtnis’ verstanden werden, denn anders als manche Archive erlaubt es einem Individuum – und zwar jedem Individuum mit einem Zugang zum Internet – mit diesem Gedächtnis frei zu interagieren. Das Gedächtnis ist sehr expansiv, denn es zeichnet alle Aktionen und Inschriften auf, und es ist nicht jedem Individuum möglich, einzelne Einheiten wieder aus diesem Gedächtnis zu löschen. Trotzdem gehen oft gerade durch die immense Expansionskraft, den rasenden Erneuerungstrieb und die beschleunigte technische Innovation wichtige Aufzeichnungen verloren, wie bei der Erstellung des ‘Hyperfiction-Textkorpus’ zu dieser Arbeit für die Jahre 1994 bis 1998 festgestellt werden musste. Gerade die Entwicklung besserer Computer, komplexerer Software und schnellerer Netzwerkprotokolle macht es notwenig, die gespeicherten Texte, Bilder, Töne und Filme immer wieder anzupassen und in neue Formate zu überführen, was die Gefahr in sich birgt, die Daten in veralteten Formaten nicht mehr entschlüsseln, bzw. lesen zu können und also Teile des kulturellen Gedächtnisses aus Unachtsamkeit zu verlieren wie im Mittelater beispielsweise bei einem Klosterbibliotheksbrand.
Hyperfiktionen und Interaktive Fiktionen
Wichtig ist an dieser Stelle, bevor das Textkorpus präsentiert werden kann, vor allem einmal die grundlegende Unterscheidung von Hyperfiktionen und Interaktiven Fiktionen. Auf der einen Seite haben wir Hypertext Geschichten oder Hyperfiktionen mit starker Neigung zum Narrativen; bei ihnen ist es der Leserin möglich, sich mit einfachen Mitteln durch die fragmentarisch angeordneten Erzählsegmente zu navigieren, indem sie entweder bestimmten Figuren oder unterschiedlichen thematischen Anknüpfungen mittels der vorhandenen Hyperlinks folgt. Auf der andern Seite haben wir Simulationen und interaktive Spiele, die der Leserin – hier eher Rezipientin oder Spielerin – erlauben, eine immersive Perspektive einzunehmen und Situationen mehrmals zu wiederholen, bzw. durchzuspielen und den Text jeweils nach alternativen Möglichkeiten abzusuchen. Nicht zu vergessen sind hier auch jene interaktiven Fiktionen, in welchen über ein Interface mit einem direkten Gegenüber interagiert werden kann oder muss, sei es nun als Kommunikationspartner oder als (Wettkampf-) Gegner – sie werden meist als Spiele bezeichnet. Solche interaktiven Spiele und Simulationen sind denn in der Regel auch als (exteriorisierte) virtuelle Welten konstruiert – zunehmend als komplexe 3D-Welten – in welchen sich die Rezipientin supponiert frei bewegen und die Narration gestalten kann, während die Segmente und Verknüpfungen vor allem von Text-Hyperfiktionen die Kreation eines imaginären Raumes verlangen wie bei einem Buchroman. Die Aktivität der Leserin oder Rezipientin gestaltet sich denn auch nicht gleich: Die Spielerin einer Interaktiven Fiktion kann synchron und aktiv handeln, manchmal ist auch ein direktes Gegenüber vorhanden, das ebenfalls Aktionen ausführt, die das Spiel und die Aktionen der Spielerin unmittelbar beeinflussen. Die Leserin der Hyperfiktion dagegen hat nur die Möglichkeit, asynchron zu handeln. Ihre Interaktion beschränkt sich auf das Auswählen von Links, von Pfadmöglichkeiten, ihre Methode ist die Entscheidung. Die Interaktionen der Spielerin hingegen erfolgen in einem abgesteckten Regelrahmen und nehmen den Charakterzug von Spielzügen an.
 
	Genre	Hyperfiktion	Interaktive Fiktion
	Zuordnung	Erzählung	Simulation	Spiel
	Struktureigenschaften	Fragmentarisch, (iterativ)	Diegetisch, iterativ
	Organisation	Segmente und Verknüpfungen	Virtuelle Umgebung	VU mit Gegenüber
	Navigation	Hyperlinks	VU Interface
	Perspektive	Offen (alles möglich)	Immersion
	User-Activity	Asynchrones Handeln (Auswählen)	Synchrones, aktives Handeln
	Charakter der Interaktion	Entscheidungen	Spielzüge

Tab. 4: Die Genres ‘Hyperfiktion’ und ‘Interaktive Fiktion’ können in ihren wichtigsten Eigenschaften klar voneinander unterschieden werden.
 
In den folgenden fünf Kapiteln dieser Arbeit wird nicht mehr die Rede von Interaktiven Fiktionen und Spielen sein, es soll in erster Linie das Phänomen der Hyperfiktionen genauer untersucht werden. Die zu diesem Zeitpunkt notwendige Unterscheidung von Hyperfiktion und Interaktiver Fiktion wird sich allerdings, soviel sei vorweggenommen, im siebten Kapitel dieser Arbeit, in welchem exemplarisch interaktive Spiele wieder in die Untersuchung einbezogen werden, allmählich erneut auflösen [➠ Kap.7, S. 155ff.].
 
 



2 Zum Online Textkorpus und zur Typologie
 
Bei Beginn dieser Arbeit gab es noch kein brauchbares Korpus deutschsprachiger Hyperfiktionen. Die erste Aufgabe im Hinblick auf eine literaturwissenschaftliche Untersuchung musste also lauten, möglichst viele Hyperfiktionen und Hypertexte mit literarischem Anspruch im Internet und allenfalls auf mobilen Datenträgern zu finden, zu sichten und sie in einer kommentierten bibliographischen Liste zusammenzustellen. Die so entstandene Liste von deutschsprachigen Hyperfiktionen erhebt keinen Anspruch auf Vollständigkeit, denn die Texte, die im Netz zu sichten waren, haben seit Beginn dieser Arbeit Anfang 1996 exponentiell zugenommen. Die entstandene Liste sowie die dazugehörigen Nebenlisten wurden aber während einer Zeit von drei Jahren laufend aktualisiert und die inaktiv gewordenen Hyperlinks wieder neu zusammengesucht. Bevor diese Arbeit, bzw. diese Liste deutschsprachiger Texte begonnen wurde, existierten schon einige Listen mit englischen Hyperfiktionen, die im World Wide Web publiziert und somit weltweit zugänglich waren. 
Es handelt sich dabei um die selektive und gute ‘Web Hyperfiction Reading List’89 von Carolyn Guyer und die sehr umfangreiche Referenzliste ‘Hyperizons’90 von Michael Shumate, die ihrerseits auf der älteren Liste ‘The search for some hypertext fiction’91 von Prentiss Riddle aus den Jahren 1994 und 1995 aufbaut. Die beiden Listen von Guyer und Shumate dienten denn auch als Anregung zum systematischen Sammeln, Selektionieren und Beschreiben der Texte in deutscher Sprache. Der Aufbau der einzelnen Listeneinträge musste jedoch zuerst mit zusätzlichen und veränderten Eintragselementen präzisiert werden.
Zu den Listen
Ziel war es, eine möglichst gute Auswahl von literarischen Texten präsentieren zu können, die in einem nächsten Schritt eine qualitative (Hyper)Textanalyse ermöglicht. Konventionelle (lineare) Texte in elektronischem Format fanden keine Aufnahme. Die ‘WWW Hyperfiction Liste’ wurde von Sommer 1996 an als Arbeitsmittel verwendet, um in einen Bereich vorzustossen, der noch keine wirklichen Regeln kannte und dessen Werkzeuge zur Analyse ebenfalls noch nicht genauer umrissen waren. Im September 1996 wurde die Liste erstmals öffentlich im World Wide Web zugänglich gemacht. Es bestand die Absicht, sobald als möglich Kriterien auszuformulieren, welche die Aufnahme der Texte in die Liste regeln sollten. Seither habe ich zwei Listen mit literarischen Hypertexten geführt: eine Liste von Hyperfiktionen und eine ergänzende Liste mit elektronischen Texten, die vorwiegend lineare Strukturen aufweisen oder eher dem Bereich der visuellen Kunst zugeteilt werden können. Ergänzt wurden diese beiden Listen durch eine dritte Liste, die Verweise und Kurzbeschriebe zu den weltweit interessantesten Online-Archiven und -Listen zum Thema Hyperfiktion liefert. Das Feedback auf die allen Internet-Benutzern zugänglichen Listen war durchwegs positiv, wobei in den drei Jahren viele Hinweise aus der ‘Hyperfiction-Gemeinde’ auf weitere Texte, jedoch nur wenige kritische Anmerkungen hereinkamen, die neue Anstösse hätten liefern können. 
Mitte 1997 wurden die revidierten Listen in eine einheitliche Website integriert, welche die Gestalt eines Dossiers in einem Hängeregister annahm, aus dem die einzelnen Listendateien mittels Reiter ‘herausgezogen’ werden konnten. Seit diesem Zeitpunkt hilft auch ein verlinktes Autorenverzeichnis, Hyperfiktionen nach Autorennamen zu finden. Für sämtliche Listen gilt das Prinzip, dass die Texte der Autorinnen und Autoren mit einem Mausklick erreichbar sein müssen.
Zitierstandard
Die Struktur des online Mustereintrags in die Hyperfiktionsliste ist unter Berücksichtigung der ‘Zitierstandards’ für elektronische Texte entstanden, insbesondere des Aufsatzes ‘MLA-Style Citations of Electronic Sources’92 von Janice R. Walker, des etwas weitergehenden Aufsatzes ‘Beyond the MLA Handbook: Documenting Electronic Sources on the Internet’93 von Andrew Harnack und Gene Kleppinger sowie des Kapitels ‘Zitieren von Quellen im Internet’94 im Buch ‘Online Publizieren im Internet’ von Jens Bleuel. Da aber von Anfang an die Absicht bestand, die Hyperfiktionsliste online zu führen und auf ihre Präsentation und einfache Benutzung besonderen Wert zu legen, konnten die anerkannten Zitierweisen der erwähnten beiden amerikanischen Aufsätze nicht einfach übernommen werden, zumal sie vor allem dazu gedacht sind, die Unsicherheit auszuräumen, wie man Quellen aus dem Internet auf Papier zitieren sollte. Die Anpassungen sind aber lediglich als medienspezifische Ergänzungen zur besseren Online-Darstellung der zitierten elektronischen Texte zu verstehen und stellen den ‘MLA-Standard’ nicht in Frage – elektronische Texte werden in dieser Arbeit denn auch konsequent nach diesem Standard zitiert.
Harnack und Kleppinger schlagen folgende Zitierweise für Quellen aus dem World Wide Web vor, die mit einem der gängigen Browser gelesen werden können: 
 
• Name des Autors (wenn bekannt)
• vollständiger Titel des Dokuments in Gänsefüsschen
• Titel des ganzen Werks in Kursivschrift
• Datum des Publizierens oder der letzten Revision
• vollständige http-Adresse (URL) in Winkelklammern
• Datum der letzten Sichtung in Klammern
 
Das Muster eines vollständigen bibliografischen Eintrags konstruiert sich also anhand eines Beispiels folgendermassen:
 
Berkenheger, Susanne. „Zeit für die Bombe.“ ZEIT (Literatur-Wettbewerb).1997. <http://wettbewerb.ibm.zeit.de/teilnehmer/ berkenhe> (09.12.1997).
 
Eintrag: Quellenteil der Hyperfiktionsliste
Von den sechs Elementen des ‘Zitierstandards’ von Harnack und Kleppinger nehme ich deren fünf in meinen Eintrag auf. Nicht aufgenommen wird der Titel des ganzen Werks. Im obigen Beispiel scheint das Zitieren des Werktitels zwar durchaus Sinn zu machen, es ist jedoch auch in diesem Fall ziemlich unklar, was zitiert werden soll. Ist es die gesamte Website der Zeitschrift Die ZEIT, ist es der ‘ZEIT Kunst-Salon’ innerhalb der ‘ZEIT online’, oder ist es etwa der ZEIT Internet Literatur Wettbewerb des Jahres 1997 innerhalb des ZEIT-Salons? Hinzu kommt, dass viele der Texte auf der Liste, die nicht an einem der Literatur-Wettbewerbe teilgenommen haben, eine eigene Website bilden oder sich auf der persönlichen Homepage des Autors oder der Autorin befinden, der Titel des gesamten Werks also dem Titel des Textes entspricht oder identisch mit der Autoren-Homepage ist. Die Lücke des Nichterwähnens des Werktitels schliessen dabei die beiden Hyperlinks, die in meine Zitierweise aufgenommen sind: der Titel [a] wird als Link ausgezeichnet und macht den Text per Mausklick erreichbar, man braucht also kein zusätzliches Wissen über den Werktitel mehr, um den Text finden zu können. Sollte der Text online nicht oder nur teilweise verfügbar sein, kann man sich der Zusatzinformationen zum Erscheinungsjahr [c] bedienen, die Verlag, Ort und Medium angeben sollen. Weiter weicht meine Zitierweise in der Reihenfolge von Autor und Titel vom Standard von Harnack und Kleppinger ab. Das hat seinen Grund in der besseren Online-Präsentation der gesamten Quellendaten und dem gewollten deutlichen Hervorheben des Titels des Textes als Hyperlink zum Originaltext, der sich auf einem andern Server Computer befindet. Wer nach einer bestimmten Autorin sucht oder die Texte nach Autorennamen absuchen will, der kann die simpel gehaltene Autorenliste benutzen, die sowohl die Möglichkeit bietet, die einzelnen Texteinträge in der Hyperfiktionsliste per Hyperlink zu erreichen, als auch die Originaltexte der Autoren direkt per Hyperlink von der Autorenliste aus zu erreichen.
Harnack und Kleppingers ‘Style-Guidelines’ sehen nicht nur für Dokumente aus dem World Wide Web Zitierweisen vor, sondern bieten insgesamt neun Zitiermodelle für unterschiedliche elektronische Texte. Da für meine Liste aber nur drei der Modelle (allenfalls ein viertes) in Frage kommen können, die sich nur ganz unwesentlich voneinander unterscheiden, habe ich mich an der Ziterweise für World Wide Web Dokumente orientiert. Soll nun beispielsweise ein MUD, das über Telnet erreicht wird, in die Liste aufgenommen werden, so wird die Zitierweise analog zur Richtlinie von Harnack und Kleppinger leicht abgeändert, das heisst in der Eintragszeile [d] ‘URL des Textes’ wird die Telnet-Adresse sowie, wenn nötig, eine präzise Richtung, bzw. ein Ort innerhalb des MUDs angegeben. Sollte es sich beim Text, der in die Liste aufgenommen werden soll, um ein ‘FTP-Dokument’ (‘File Transfer Protocol’) handeln, so wird die Zitierweise wiederum analog zur Richtlinie von Harnack und Kleppinger leicht abgeändert, in der Eintragszeile [d] ‘URL des Textes’ wird die gesamte ‘FTP-Adresse’ angegeben.
Eintrag: deskriptiver Teil
Der gesamte Eintrag in die Liste der Hyperfiktionen ist in zwei Abschnitte gegliedert, einen Quellenteil mit den Angaben [a] bis [f] sowie einen mit einem Abstand abgesetzten deskriptiven Teil mit den Angaben [1] bis [5]. Die Angaben des deskriptiven Eintragsteils sollen in knapper Weise Auskunft über Inhalt [1] und Struktur [2] des Textes geben. Weiter soll in [3] Auskunft über die beim Erstellen verwendete Technik und Software gegeben werden. Und falls der Text schon andernorts rezipiert worden ist, soll in Punkt [4] in wenigen Worten Angabe darüber gemacht werden. Die Angabe [5] als Hyperlink zur Homepage der Autorin oder des Autors könnte zwar genau so gut im Quellenteil unter der Autorenangabe [b] untergebracht werden, ich habe sie aber aus Gründen der Übersicht und des ästhetischen Abschlusses ans Ende des Eintrags genommen. Hätten wir unter [a] und [b] je einen Hyperlink, wäre die Kennzeichnung der Link-Funktion nicht mehr ganz eindeutig, das würde die Listenbenutzerin allenfalls verwirren. Das Muster eines Eintrags sieht also folgendermassen aus:
 
[a] Titel (als Link zum Text)
[b] Autor, Autorin
[c] Verlag, Ort, Erscheinungsjahr, Medium: b = Buch, d = Disketten, cd = CD-ROM
[d] URL des Textes
[e] Enstehungsdatum, Überarbeitungen
[f] Datum der Sichtung
 
[1] Inhalt
[2] Typologie
[3] Format, Technik
[4] Rezeption
[5] [Name des Autors als Link zu seiner Homepage]
 
Das weiter oben im ‘WWW-Zitierformat’ von Harnack und Kleppinger zitierte Beispiel des Textes ‘Zeit für die Bombe’ von Susanne Berkenheger sieht in meinem erweiterten Online-Eintragsformat für die Hyperfiktionsliste dann folgendermassen aus: 
 
[a] Zeit für die Bombe
[b] Susanne Berkenheger
[d] http://wettbewerb.ibm.zeit.de/teilnehmer/berkenhe
[e] 07.1997
[f] 09.12.1997
 
[1] Die Geschichte einer Liebe und einer Bombe läuft teilweise wie ein Film ab, verschiedene Personen bewegen sich durch die Geschichte. Bezeichnend der Satz: „Nicht einmal die Zeit rast so schnell durchs Leben wie Veronika.“ Dann wieder muss die Leserin einen Link auswählen und damit den Fortgang der sich verzweigenden Geschichte beeinflussen. Je nach Wahl entwickeln sich die Ereignisse um die Bombe und im Liebesleben Veronikas dramatisch und trotz der sprunghaften Hyperlinks ist eine durchgängige und spannende Geschichte entstanden. [...]
[2] Rhizom.
[3] HTML 3.2 mit Frames und Meta-Befehlen.
[4] Preis des Internet Literaturwettbewerbes der ZEIT 1997.
[5] [Berkenheger, Susanne]
 
Gliederung der Liste
Die Hyperfiktionsliste ist unterteilt in zwei Abschnitte: Einträge für Texte von einzelnen Autorinnen und Autoren und Einträge für Texte, die von mehreren Autorinnen und Autoren in Kooperation (meist über das Internet) erstellt worden sind. Da sich bis anhin relativ wenige Texte in deutscher Sprache finden, die von mehreren Autorinnen und Autoren in Zusammenarbeit erarbeitet worden sind, soll hier nicht weiter unterteilt werden. Aber grundsätzlich müsste man sich bei Anschwellen der Projekte überlegen, in Texte einzelner/ zweier/ mehrerer/ unendlicher Autorinnen und Autoren zu unterteilen. Bei einer Liste englischsprachiger Projekte macht eine solche Unterteilung Sinn, insbesondere finden sich in englischer Sprache auch einige funktionierende Beispiele von Projekten mit einer unendlichen Anzahl von Autoren und Anknüpfungen95. In deutscher Sprache gibt es zwar Projekte, die ebenfalls auf eine unendliche Anzahl von Mitschreiberinnen und -schreibern ausgerichtet sind (bsp. ‘Hyperknast’96 von Gvoon), die aber mangels Beteiligung, mangels Moderation durch die Webmaster oder mangels Implementierung einer offenen Partizipationsstruktur nicht als wirklich funktionierend eingeschätzt werden müssen. 
Ein grosses Problem für eine akkurate Liste ist der temporäre Charakter vieler Hyperfiktionsprojekte. Manche der Projekte verstanden sich ausdrücklich als zeitlich begrenzte Experimente, andere Projekte mussten aus finanziellen, partizipatorischen oder arbeitstechnischen Gründen wieder vom Netz genommen werden, denn das neue Medium verlangt vom Autor oder Herausgeber grössere Aufmerksamkeit und grösseren Aufwand an Unterhalt. Diese Umstände machen das Nachführen einer Hyperfiktionsliste nicht leichter. Mittlerweile sind auch schon einige sehr wichtige (vor allem) kooperative Projekte nicht mehr im Internet zu finden, beispielsweise Charles Deemers ‘Downtown anywhere’97, das von Robert Coover initiierte Projekt ‘Hypertext Hotel’98 und in deutscher Sprache unter anderen das Projekt ‘Storyline’99 von Andreas Matz und Regan King. Ich behielt mir deshalb vor, wichtige Projekte, die nicht mehr abrufbar sind, trotzdem in der Liste weiterzuführen und sie mit einem eindeutigen Vermerk ‘nicht mehr im Web’ zu versehen sowie in Angabe [f] das Datum einzufügen, an welchem der Text nicht mehr im Internet vorgefunden wurde.
Weitere Listen
Die Autoren- und Autorinnenliste ergänzt die Hyperfiktionsliste und erlaubt den direkten Zugriff sowohl auf die Texte selbst als auch auf die kurze Charakterisierung der Texte in der Hauptliste dieser Website. Die Zitierweise ist möglichst vereinfacht, da sich diese Liste als ergänzende Suchliste zur Hyperfiktionsliste versteht, welche die umfassenden Angaben zu den einzelnen Texten liefert. Alle Autorinnen und Autoren der erfassten Hypertexte sind alphabetisch eingeordnet.
Ein Autoreneintrag ist folgendermassen strukturiert:
 
Autor, Autorin (als Link zum Eintrag in der Hyperfiction Liste)
Titel des Textes im WWW (als externer Link)
 
Auch die Autoren- und Autorinnenliste wird in zwei Abschnitten geführt, zuerst folgen die Einzelautoren, in einem zweiten Abschnitt folgen die Herausgeber oder Redakteure der kooperativen Textprojekte.
Die Liste mit elektronischen Texten, die entweder linear sind oder sich eher der visuellen Kunst zueignen, wird analog zur Hyperfiktionsliste geführt. Es gelten dieselben Zitier- und Präsentationsweisen wie für die Hyperfiktionen. Diese Liste wird ebenfalls in Texte von einzelnen Autoren und kooperative Texte unterteilt. Entstanden ist sie quasi als Ausschussliste der Hyperfiktionsliste, das heisst es finden sich hier vor allem Texte, welche die Kriterien zur Aufnahme in das Textkorpus nicht erfüllen. Nichtsdestotrotz können diese Texte sehr interessant sein und sollen auch bei der Textanalyse komparativ beigezogen werden. Es wurde jedoch nicht gezielt neues, eigenes Material für diese ergänzende Liste zusammengesucht. 
Ein wichtiges Arbeitsmittel ist die sogenannte ‘Liste der Listen’, sie umfasst Anbieter von Hyperfiktionen, Archive und Listen. Sie dient dazu, vergeichbare Hyperfiktionen in Englisch und Französisch sowie mehr Material in Deutsch zu finden und soll insbesondere auch helfen, die wissenschaftliche Diskussion im Bereich Hyperfiktion und in Nachbarbereichen zu verfolgen. Die aufgenommenen Websites sind sehr selektiv ausgewählt, sie werden jeweils in Kurzform vorgestellt. Die Präsentation ist eine abgekürzte Variante der Zitierweise, die in der Hyperfiktionsliste angewandt wurde, sie sieht folgendermassen aus:
 
Titel des Archivs, der Liste, des Anbieters (als Link) 
Name des Herausgebers
URL des Archivs
 
Kurze Beschreibung des Inhalts. [Standortland des Servers]
Name des Herausgebers als Link zu seiner Homepage
Format, Technik
In Angabe [3] eines Textes in der Hyperfiktionsliste soll das Format und die verwendete Technik zur Produktion des Textes angegeben werden. Das scheint zwar im ersten Moment literarisch nicht relevant, kann aber oftmals Zusatzinformationen zu Struktur und Möglichkeiten des Textes liefern. Die meisten der zitierten deutschen Hyperfiktionen sind fürs World Wide Web gedacht und daher in der plattformübergreifenden ‘Hypertext Markup Language’ geschrieben worden. Als offizielle Standards existieren bis heute nur die beiden HTML-Codizes ‘HTML 1.0’ und ‘HTML 3.2’. Es gab verschiedene Entwürfe mit den Versionsnummern 2.0 und 3.0, die aber schliesslich vom rasenden Entwicklungstempo eingeholt und nie wirklich ‘abgesegnet’ worden sind. Seit Juli 1997 existierte ein Vorschlag zur ‘HTML-Version 4.0’ des World Wide Web Konsortiums, er wurde schnell allerorten umgesetzt und hatte nach einigem Zögern 1998 doch einen offiziellen Status des W3C erhalten100. In Angabe [3] sollen auch die inoffiziellen Versionen der HTM-Sprache angegeben werden, soweit es möglich ist, diese zu eruieren, denn dadurch können die verwendeten technischen Möglichkeiten eines Textes besser analysiert werden. 
Im Verlaufe der Zeitspanne, in der diese Arbeit entstand, sind verschiedene Ergänzungen zu HTML und neue Technologien dazugekommen – und es werden zweifellos noch mehr folgen. Soweit es möglich und nötig ist, werden sie in die Listen miteinbezogen. Das sind einmal: ‘Dynamic HTML’ (DHTML), ‘Cascading Style Sheets’ (CSS), die beide noch zum ‘HTML 4.0’ Standard gehören, ‘Extensible Stylesheet Language’ (XML), ‘Javascript’, ‘Java-Applets’ und Datenbank-Anwendungen auf Java-Basis. Mittlerweile werden auch oft Multimedia-Dateien in HTML eingebunden, die in andern Programmen (beispielsweise. ‘Macromedia Director’ und ‘Flash’) erstellt worden sind und die dann nur mit einem speziellen ‘PlugIn’ im Browser betrachtet werden können. Es soll in dieser Arbeit nicht näher auf die technischen Möglichkeiten der einzelnen Programme und Sprachen eingegangen werden, einige Hinweise jedoch können hilfreich sein: Mit DHTML können beispielsweise Überblendungseffekte wie in Videos erreicht werden. XML macht eine viel flexiblere Textgestaltung und eine bessere Indizierung möglich. ‘Javascript’ ermöglicht einfache Animationen und Interaktionen. Mit ‘Java-Applets’ können ganze Programme (Filme etc.) in eine Webseite eingebaut werden und eine Java-Datenbank-Anwendung ermöglicht die komplexe objektorientierte und interaktive Steuerung von Informationen.
Hyperfiktionen, die auf Trägermedien verkauft werden, sind in praktisch allen Fällen mit einem besonderen Autorenprogramm hergestellt worden. Die Wahl eines solchen Programms ist für den Autor sehr entscheidend, da die technischen Möglichkeiten grosse Unterschiede zeigen. Amerikanische Autorinnen und Autoren arbeiten mit Vorliebe entweder mit dem (mittlerweile veralteten, aber noch immer brillanten) Apple-Programm ‘Hypercard’101 oder mit dem von Michael Joyce, John Smith, Jay D. Bolter und Mark Bernstein entwickelten Programm ‘Storyspace’102. Das Verfassen eines Textes in ‘Storyspace’ geht anders vor sich als in HTML. Da mit kleinen Textfeldern gearbeitet wird, werden die einzelnen Textelemente (oder Textseiten) kleiner und kompakter. Das Setzen der Verweise ist komplexer und durch die Implementation von sogenannten ‘Guard Fields’ können Verweise temporär inaktiv gemacht, also vor der Leserin verborgen werden.
Die wenigen Hyperfiktionen von deutschsprachigen Autoren, die auf CD-ROM erscheinen, machen zumindest auf einen wesentlichen Unterschied aufmerksam: Während die Storyspace-Autorinnen und -Autoren ihre Werke selbst entwerfen und also in einem gewissen Sinne auch programmieren, nehmen Autoren wie Joseph von Westphalen Techniker und Produzenten zu Hilfe und haben mit der eigentlichen technischen Umsetzung ihrer Texte nichts mehr zu tun. Im Falle von Westphalen ist das besonders auffallend, denn der Autor – so sagt er jedenfalls – besitzt nicht einmal einen Computer. Im Gegensatz dazu befassen sich die meisten deutschsprachigen Web-Autorinnen und -Autoren intensiv mit dem Prozess des Programmierens und entwickeln – wie beispielsweise Susanne Berkenheger – innovative Strategien, um ihre Erzählvorstellungen umzusetzen.
Typologie
Jay David Bolter sieht drei grundsätzliche Konstruktionsmuster, die zur Beschreibung eines allgemeinen elektronischen Textes dienen können: die Linie, den Baum und das Netzwerk103. Baum und Netzwerk sind nichtlineare Muster und daher relevant zur Beschreibung von Hyperfiktionen. Sie können dazu dienen, eine kleine ‘Hypertext-Texttypologie’ zu entwerfen. Der Begriff Netzwerk kann durch den Begriff ‘Rhizom’ ersetzt werden, wie er von Gilles Deleuze und Felix Guattari verwendet wird: 
„Das Rhizom verbindet einen beliebigen Punkt mit einem anderen; jede seiner Linien verweist nicht zwangsläufig auf gleichartige Linien, sondern bringt sehr verschiedene Zeichensysteme ins Spiel und sogar nicht signifikante Zustände (états de non-signes). Das Rhizom lässt sich weder auf das Eine noch auf das Viele zurückführen. Es besteht nicht aus Einheiten, sondern aus Dimensionen.”104 
Der Baum – es kann auch die Wurzel eines Baumes an Stelle der Baumkrone als direktes Vergleichsmuster herangezogen werden – und das Rhizom stehen hinsichtlich ihrer Struktur in einer klaren Opposition zueinander. Während der Baum eine hierarchisch organisierte, offene Struktur repräsentiert, die in immer neue Verzweigungen vom Ausgangspunkt weg wächst, stellt das Rhizom eine antihierarchische Struktur dar, die in alle Richtungen wuchert und immer neue Knoten produziert, welche teils wieder miteinander verwachsen können.
„Das Rhizom ist ein nicht zentriertes, nicht hierarchisches und nicht signifikantes System ohne General, organisierendes Gedächtnis und Zentralautomat; es ist einzig und allein durch die Zirkulation der Zustände definiert.”105 
Ein Teil eines Rhizoms hat eine grosse Autonomie und kann sich selbst ergänzen, während der gekappte Ast eines Baumes abstirbt, der Baum also die hierarchische Verknüpfung zum Überleben braucht. Der Baum ist eine traditionelle Strukturform, das Rhizom eine neuartige, immer mehr an Einfluss gewinnende Struktur. In seinen Überlegungen zum Text machte schon Roland Barthes die Ablösung der Baumstruktur durch eine rhizomatische, nomadologische, antihierarchische Struktur aus [➠ Kap.1, S. 25f.]. 
Hyperfiktionen weisen – vielleicht ähnlich wie architektonische Bauten – Grundrisse und Aufrisse, also sogenannte Baupläne, auf. Damit der (Text-) Architektur von Hyperfiktionen auf die Spur gekommen werden kann, sollen nachfolgend Strukturmuster erstellt werden, welche die verschiedenen Entscheidungsknoten und die diversen navigierbaren Pfade eines Systems aufzuzeigen vermögen.
Achse
Die axiale Struktur eines elektronischen Textes entspricht in etwa einer gedruckten wissenschaftlichen Arbeit mit Fussnoten oder Endnoten. Dabei hält der Text seine grundsätzliche lineare Struktur ein und weicht jeweils mit einem Sprung seitwärts von der Achse ab. Dort ist aber schon der Endpunkt der Abweichung erreicht und der Leser muss, um weiterlesen zu können, zurück zu dem Punkt auf der Achse, wo er sich zuvor befunden hat, damit er weiter dem Faden der Handlung folgen kann.
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Abb. 1: Achse mit Abweichungen nach dem Prinzip von Fussnoten
 
Tentakel
Eher noch der Sphäre der Linie als der des Baumes zuzuordnen, ist das Muster der Tentakel, denn eine Tentakelstruktur besteht aus mehreren Linien. Ist ein elektronischer Text in einem Tentakelmuster organisiert, so heisst das: Aus einem Anfang entwickeln sich mehrere Geschichten mit jeweils eigenen Enden. Die beispielsweise fünf Geschichten haben denselben Startpunkt, entwickeln sich dann aber linear und unabhängig voneinander und erreichen eigene Endpunkte in den Spitzen der Tentakel. Die Leserin hat keine Möglichkeit, in eine andere Geschichte oder Episode zu springen, sie hat keine Entscheidungsmöglichkeit, wenn sie den Startpunkt verlassen hat. Ein Tentakelbauplan bietet also einfach mehrere lineare Geschichten an.
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Abb. 2: Tentakel: ein Ausgangspunkt mit mehreren linearen Geschichten
 
Baum
Die Varianten des Bauplanes ‘Baum’ sind vielfältig. Jeder Knotenpunkt wird für die Leserin zu einem Ort der Entscheidung. Grundsätzlich sind zwei Muster möglich: ein Baum mit einer binären Pfadwahl oder ein Baum mit einer unregelmässigen, multiplen Pfadwahl. Die Pfade führen in eine Richtung, nämlich vom Ausgangspunkt weg zu einem hierarchisch tieferen Zweig. Ist die Entscheidung an einem Knotenpunkt getroffen und der Schritt auf den Zweig gemacht, werden sämtliche andern Äste und Zweige des Baumes als Pfadwahlmöglichkeit ausgeschaltet. Direkte Verknüpfungen zwischen den Zweigen gibt es nicht. Eine Rückkehr auf dem eingeschlagenen Pfad allerdings ist möglich. Sobald auf dem Rückweg ein hierarchisch höher gelegener Knoten erreicht wird, kann auch wieder ein anderer Teil des Baumes erklettert werden. 
Marie-Laure Ryan, die Baum und Rhizom als Strukturmodelle für interaktive Dramen untersucht, sieht im Bauplan ‘Baum’ das Ideal maximaler Interaktivität kombiniert mit maximaler Narrativität106 – allerdings geht sie von einem System künstlicher Intelligenz aus, das an jedem Entscheidungsknoten schon Handlungen bereit hält oder in der Lage ist, in Echtzeit einen neuen Zweig zu konstruieren, der eine narrative Kohärenz aufweist. Das Baumschema sei eher geeignet für poetische Systeme assoziativer Beziehungen als zur Organisation von logischer und chronologischer Narration, kommt Ryan zum Schluss.
Praktische Erfahrung mit dem Schema machten die Informatikerin Doris Köhler und der Literaturwissenschaftler Rolf Krause. Die beiden entwarfen für ein Seminar zum Thema ‘Interaktive und kooperative Erzählungen im Internet’ mit ‘Interstory’107 den prototypischen Beginn einer Erzählung in Baumstruktur. Zu Beginn ihres ersten Erzählbeispiels ‘WG-Gespräche’ wird die Ausgangssituation beschrieben: Annika sucht ein Zimmer in einer WG. Sie sieht einen Aushang in der Mensa der Universität und bricht auf, um das angebotene Zimmer zu besichtigen. Bernhard öffnet die Tür. Beispielhaft hat nun die Leserin die Wahl, entweder Bernhard oder Annika das Gespräch eröffnen zu lassen. Auch die weiteren Entscheide, vor die die Leserin gestellt wird, sind systematisch und beispielhaft: „Soll Annika das Gespräch mit einer positiven oder einer negativen Bemerkung beginnen?“ Soll Bernhard die Vorzüge der Wohnung preisen oder aber über die Erträglichkeit des Lärms reden? Nach der siebten Bifurkation trifft die Leserin auf das temporäre Ende des Dialogs: „Hier ist die Geschichte vorläufig beendet!“ Sie hat nun in diesem Zweig des Erzählbaums die Möglichkeit, den Dialog nach ihrem Gutdünken fortzusetzen, den Erzählzweig also wachsen zu lassen. 
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Abb. 3: Binäre Baumstruktur: hierarchische Pfade, keine Querverbindungen
 
Der Bauplan ‘Baum’ setzt sehr klare, undurchbrechbare Hierarchien. Ein formales Charakteristikum eines derart starr hierarchischen Bauplanes ist die Unmöglichkeit, Schlaufen (Kreisläufe) und Wiederholungen zu entwickeln. Ein Zweig wächst nur in eine Richtung weiter und kann unmöglich mit einem bereits bestehenden Teil des Baumes verwachsen. Ein weiteres Merkmal: Ein bestimmter Endpunkt kann nur auf einem einzigen Pfad erreicht werden. Dies garantiert in besonderem Masse die narrative Kohärenz der einzelnen Handlungsstränge. Die kombinatorische Explosion des Bauplans hingegen ist ein grosses Problem. Da für jeden Pfad eine neue Handlung nötig ist und der Baum nur schon bei binärer Pfadwahl exponentiell anwächst, ist die Grenze des Möglichen bald einmal erreicht. Nach dem zehnten Redebeitrag im Dialog der ‘WG-Gespräche’ könnte es schon 1028 Knoten geben. Doch wer will sich schon 1028 Varianten einer WG-Besichtigung zu Gemüte führen.
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Abb. 4: Multiple unregelmässige Baumstruktur: kann in alle Richtungen wachsen
Rhizom
Ein Rhizom ist ein wurzelähnliches Stengelorgan, das strukturell dem Baum oder der Wurzel eines Baumes entgegensteht. Kartoffel, Erdbeere und Quecke dienen Deleuze und Guattari108 als beispielhafte Modelle. Dabei sind verschiedene Arten  von Rhizomen zu unterscheiden, für unsere Zwecke zumindest zwei: 1) unregelmässig kriechende, wuchernde Rhizome, die sich nach allen Richtungen ausbreiten können und 2) ein verwachsenes Gewirr von Knollen, Knoten und Wurzeln, wovon jeder Punkt mit jedem verbunden sein kann. 
Labyrinth
Das Labyrinth besteht aus mehreren Pfaden, die in beide Richtungen, vor und zurück, begehbar sind. In einem Labyrinth gibt es jeweils mehrere Entscheidungsmöglichkeiten, Kreisläufe und Wiederholungen sind möglich, teilweise gar häufig. Man tastet sich vorsichtig voran. Die narrative Kohärenz ist im Prinzip nicht gewährleistet, das heisst sie spielt lediglich innerhalb eines einzelnen Pfades von einem Knoten zum nächsten. Der Text verliert die Kontrolle über die Leserin, die mit der Pfadwahl eigenhändig die Handlungszusammenhänge, bzw. -abfolgen zusammenstellt. Abenteuerspiele oder Wegspiele sind normalerweise im Bauplan eines Labyrinths erstellt. In ‘Riven’109 beispielsweise ist die Anzahl der Aktionen gleich der Anzahl Entscheidungen, die der Spieler fällt. Er hat zwei bis vier Richtungsentscheidungen zur Auswahl wie Theseus im Labyrinth des Minos und muss je nach Ort weitere Entscheidungen treffen, um (Weg-)Rätsel zu lösen wie Odysseus auf seinen Irrfahrten im Mittelmeer. Das immersive Spiel ‘Riven’ kennt ebenfalls unterschiedliche Enden – vier an der Zahl – doch nur eines führt wirklich zum Ziel.
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Abb. 5: Das Labyrinth: Die Pfade können in beide Richtungen beschritten werden.
Labyrinth Tour
Eine Labyrinth Tour ist die ‘gemässigte Variante’ eines Labyrinths, also auch eine reduzierte oder sehr simple Form eines Rhizoms. Die verschiedenen Geschichten (‘Storylines’) werden an bestimmten Stationen gebündelt. So wird ein horizontaler Fortschritt mit einem chronologischen Handlungsverlauf ermöglicht. Die Entscheidungen der Leserin jedoch verlieren an Bedeutung, sie wird wie eine touristische Besuchergruppe (im Labyrinth des Minotaurus) herumgeführt und muss gewisse Knoten und Teilpfade beschreiten, um voran zu kommen. Die Illusion einer echten Pfadwahl wird mittels Auswahlmöglichkeit in Teilen des Hypertextes aufrecht erhalten. Viele Knoten führen jedoch linear weiter, die Wege sind vorgezeichnet, eine Abweichung ist lediglich an bestimmten Knotenpunkten möglich. Der Bauplan enthält also wenige ‘seitliche’ Verknüpfungen zwischen unterschiedlichen Narrationspfaden, er entspricht einem geführten Besuch eines Labyrinths.
„The system describes an itinerary through the virtual world, but the user is granted some freedom in connecting the various stages of his journey. [...] the system designs the general outline of the plot, and the user selects the details of its realization.“110
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Abb. 6: Die Labyrinth Tour: mehrere Reisewege mit wenigen Querverbindungen
 
Rhizom
In einem ‘Hypertext-Rhizom’ sind die Pfade ein- und beidseitig begehbar wie im Labyrinth. Anfang und Ende sind nicht mehr klar definierbar wie das im Labyrinth noch möglich ist, die Leserin erfährt eine gewisse Grenzenlosigkeit, dafür gibt es immer eine (wuchernde) Mitte. Die Metapher Rhizom wurde von Deleuze und Guattari111 für eine mögliche Struktur des Denkens verwendet, ein nomadisches Denken, das sich in jede beliebige Richtung mit beliebig variierenden Strukturen ausdehnen kann. Für den rhizomatischen Text heisst dies, es gibt jeweils mehrere Entscheidungsmöglichkeiten; Schlaufen und Wiederholungen sind möglich, ja sehr häufig, da es oft schwierig ist, die Struktur zu durchschauen. Man tastet sich vorsichtig voran wie im Labyrinth. An einzelnen Orten kommt man immer wieder vorbei, bis man realisiert, welcher der Wege einen in eine neue Teilgeschichte vordringen lässt. Die narrative Kohärenz ist in einem Rhizom nicht gewährleistet, und der Text verliert die Kontrolle über die Leserin, die durch ihre Pfadwahl die Handlungsabfolge selbst zusammenstellen kann und somit von der reinen Leserin zur ‘Akteurin’ wird.
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Abb. 7: Das Rhizom wuchert in jede beliebige Richtung, die Pfadwahl wird entscheidend.
 
Multiples Rhizom
Das multiple Rhizom ist eine komplexere Variante eines Rhizoms. Die Pfade sind sowohl vorwärts wie rückwärts begehbar. Zahlreiche Knoten im eigentlichen Rhizom bilden zusammen Episoden, die in sich neue, abgeschlossene Geschichten erzählen. Diese Teilgeschichten können schlicht linear, aber auch in kleineren Rhizomen organisiert sein; sie führen jedoch immer in einer Schlaufe zum Ausgangsknotenpunkt zurück – und von dort kann dann das übergeordnete Rhizom weitererforscht werden. Beispiele multipler Rhizome sind Verknüpfungen verschiedener Hyperfiktionen zu einem Gesamtwerk wie das Martin Auer mit Storyweb112 versucht hatte und Martina Kieninger mit dem kooperativen Grossprojekt ‘tanGo’113 erfolgreich umzusetzen weiss.
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Abb. 8: Multiples Rhizom: verknüpfte wuchernde Knoten
 
Weitere typologische Begriffe
Weitere Begriffe, die in der Typologie Verwendung finden, sind: Kreislauf oder Schlaufe, Kette, Lexikon oder Enzyklopädie. Lexikon oder Enzyklopädie dienen stets dazu, ein Rhizom mit einem hohen Organisationsgrad zu beschreiben, das der Wissensorganisation eines Lexikons entspricht, also in sich abgeschlossene Einheiten aufeinander verweist. Kreislauf oder Schlaufe und Kette sollen dazu dienen die Substruktur eines Rhizoms genauer zu beschreiben, das heisst einen Abschnitt oder Ausschnitt des Rhizoms zu erfassen. Kette dient dazu, einen Abschnitt eines Rhizoms, der lineare Verkettungen aufweist, zu beschreiben. Kreislauf dient dazu, einen Abschnitt zu beschreiben, der in einem ‘Loop’ wieder zum Ausgangsort des Kreises zurückführt und so Wiederholungen, das heisst mehrere Durchläufe derselben Episode zur Folge haben kann.
Aufnahmekriterien der Liste
Die grundsätzliche Voraussetzung für einen Text zur Aufnahme in die Liste der Hyperfiktionen ist, dass er elektronisch gespeichert ist und sich des Instruments des Hypertexts bedient. Literarische Manuskripte, die elektronisch auf einem Speichermedium festgehalten oder im World Wide Web plaziert sind, sich aber nicht des Hypertextprinzips bedienen, können für sich nicht die Bezeichnung Hyperfiktion reklamieren. 
Typologie: Baum oder Rhizom
Die weiteren Kriterien auf einer strukturellen Ebene richten sich ganz nach der zuvor ausgeführten Typologie. Der Bauplan einer Hypertext-Fiktion sollte nicht dem Muster einer Linie oder einer Achse entsprechen, sondern dem Muster eines Baumes oder eines Rhizoms (Netzwerks). Diese beiden Muster werden gemeinhin als nichtlinearer Hypertext bezeichnet. Fuss- und Endnotentexte (einige literarische Textversuche benützen diese Prinzipien) können zwar ebenfalls als nichtlinear verstanden werden, sie bieten jedoch keine weiteren Verzweigungen und Verknotungen an, gelten als axiale Muster und kommen daher als Hyperfiktionen nicht in Frage. Auch Texte, die im Bauplan von Tentakeln erstellt wurden, sollen nicht in der Liste erscheinen, da sie keine Möglichkeit des Überspringens von linearen Elementen bieten: In Tentakeln ist es nicht möglich, einen einmal eingeschlagenen Pfad zu verlassen, der Weg kann höchstens rückwarts zum Start zurück verfolgt werden. 
Eine Hyperfiktion erfordert also den Bauplan eines Baumes oder eines Rhizoms. Elemente und Teilgeschichten innerhalb einer Hypertext-Fiktion hingegen können sehr wohl linear, axial oder in Form von Tentakeln ausgerichtet sein. 
Verknüpfte Hypertextelemente
Hypertext-Fiktionen in der Strukturtypologie eines Baumes oder eines Rhizoms sollten aus verschiedenen Hypertextelementen bestehen, die narrativ, assoziativ und linktechnisch miteinander verknüpft sind. Diese einzelnen Textelemente werden bei George P. Landow als ‘Lexias’114 bezeichnet [➠ Kap.5, S. 119ff.]. Espen J. Aarseth benennt die Textelemente mit ‘Texton’ und ‘Scripton’115, er unterscheidet zwischen eigentlich geschriebenem Text und den Informationen, die der Text liefert. So kann eine Hyperfiktion zwar gleich viele ‘Textons’ und ‘Scriptons’ beinhalten wie Michael Joyces ‘Afternoon, a story’116, muss aber nicht, wie Raymond Queneaus Experiment ‘Cent mille milliards de poèmes’117 beweist, das 140 ‘Textons’ aufweist, aber sagenhafte 1’000’000’000 ‘Scriptons’. Ähnliche Verhältnisse zwischen einer endlichen Anzahl ‘Textons und einer schier unendlichen Anzahl ‘Scriptons’ finden sich bei Textmaschinenexperimenten, die mit Programmen zur Zufallsgenerierung arbeiten wie ‘Dadadata’118 von Hartmut Landwehr. ‘Scriptons’ sind dabei nicht die von der Leserin besuchten Elemente, sondern die ideale Kombination der Informationen, die als Skriptpotential für die Leserin vorhanden ist. Die Summe der gelesenen Texteinheiten unterscheidet sich im Fall der Zufallsgenerierungstexte drastisch von der Anzahl der ‘Scriptons’. Aber auch ein Lesedurchgang von Joyces ‘Afternoon, a story’ wird mit Bestimmtheit nicht alle vorhandenen ‘Scriptons’ erfassen können, deshalb müssten die in einem Durchgang gelesenen ‘Scriptons’ analogerweise als ‘besuchte Scriptons’ oder eben ‘Lexien’ bezeichnet werden. Während sich also der Autor beim Entwurf mit den ‘Textons’ befasst sowie der Herstellung der Beziehungen zwischen den ‘Textons’, damit ‘Scriptons entstehen können, befasst sich die Leserin nicht mit den ‘Textons’, sondern den ‘Scriptons’, von denen sie eine genügende Anzahl aufzudecken und zusammen zu stellen versucht, damit sie sich ein Bild vom gesamten Text, bzw. der gesamten Erzählung machen kann.
Performatives Lesen
Eine Hyperfiktion zeichnet sich durch performative Lesbarkeit aus. Ein Text besteht in der Regel aus verschiedenen Geschichten oder Erzählteilen, die zu einer Geschichte zusammengefügt werden können. Die Geschichten sind multipel angelegt und verlangen eine gewisse (Mit)Arbeit, die über das Umblättern von Buchseiten und das Interpretieren von Handlungen hinausgeht. Eine Hyperfiktion fordert die Leserin auf, folgenreiche Entscheidungen für den Fortlauf der Geschichte zu fällen. In Susanne Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’119 beispielsweise entscheidet sich der weitere Verlauf der Geschichte nach der Ankunft Veronikas auf dem Bahnhof in Moskau mit der Wahl des Transportmittels. Veronika ruft nach einem Taxi. Lässt die Leserin nun das Rufen verhallen, so stolpert Veronika in die Arme von Iwan und wird mit ihm mitgehen. Lässt die Leserin aber Veronika dem Taxi entgegenrennen und danach in einem neuen Textelement das Taxi erwischen – es besteht auch die Möglichkeit, dass sie es verpasst – so landet Veronika mit dem Bombenkoffer bei Vladimir und die Geschichte nimmt einen ganz anderen Verlauf. Der Text hat partizipatorischen Charakter, er setzt eine (gewisse) aktive Beteiligung voraus, damit man sich überhaupt (erfolgreich) darin bewegen kann. Diese Textarbeit unterscheidet sich vom Lesen eines Buchtextes, bei dem man sich gemütlich zurücklehnen kann; immer wieder nämlich geraten wir an den Knotenpunkten in ein Dilemma und sind gezwungen, die Episode mit einer Entscheidung und einem Mausklick selber weiterzuschreiben, wir bestimmen so die unmittelbare Fortsetzung, determinieren den weiteren Verlauf der Geschichte und werden damit vom Leser zum Mitschreiber. 
Die Entscheidungen, die getroffen werden – und sei es nur die Wahl zwischen zwei unterschiedlichen Fortsetzungen der Geschichte – müssen mit einer Aktion bestätigt werden, die eine der möglichen Fortsetzungen der Geschichte initialisiert. Entscheidung und Ausführung per Mausklick machen uns selbst zu Handelnden, deren Aktionen klare und unmittelbare Wirkung zeigen. In einem Buchroman besteht ebenfalls die Möglichkeit, sich einen eigenen Pfad zu schlagen, man kann beispielsweise nach dem Abschluss des ersten Kapitels auf Seite 27 zum Beginn des Kapitels fünf auf Seite 132 überspringen, doch diese Entscheidung führt lediglich dazu, dass man einen Teil der Geschichte verpasst, sie beeinflusst den Ausgang des Romans selbst bei Geschichten, die ineinander verschachtelt sind, nicht. Durch Weiterlesen lässt sich in einem Buchroman das Ende auf jeden Fall erreichen, auch wenn es an einer oder mehreren Stellen nicht gelungen sein sollte, den Zusammenhang der Handlungen vollkommen zu durchschauen. Eine Hyperfiktion hingegen verbirgt die Fortsetzungsmöglichkeiten vor den Lesern, sie lässt uns nicht immer ein klar erkennbares Ende erreichen. Sie hört dort auf, wo wir nicht mehr weiter lesen, sie kann mittendrin abbrechen, in einer Schlaufe oder in einem von zahlreichen unbefriedigenden Endpunkten enden, die den Geruch einer unfertigen Geschichte tragen, welche wir mit unseren Entscheidungen und Aktionen initialisiert haben.
Topografie vor Chronologie
Ein weiteres Charakteristikum von Hyperfiktionen ist die Priorität der Topografie vor der Chronologie. Die ‘zeitlichen Ebenen’ einer traditionellen Erzählung werden als hauptsächliches Strukturierungsprinzip durch räumliche Ebenen abgelöst. Innerhalb des vorhandenen gesamten Netzraumes müssen der virtuelle und der fiktive Raum für eine Hyperfiktion aber zuerst konstruiert werden. Autoren und Website-Designer greifen bei der Wahl ihrer Topoi für die Darstellung von ‘Hyperfiction Websites’ mit Vorliebe auf häusliche und gemeinschaftliche Wohn- und Lebensstrukturen aus dem real existierenden Raum zurück. Oft gewählt werden die Metaphern Haus, Hotel, Zimmer und Türe, denn sie garantieren einen persönlichen und stabilen Rahmen inmitten des wilden, unübersichtlichen Netzraumes120, sie stellen quasi einen intertextuellen Rückgriff auf traditionelle Topoi dar, sie verleihen dem neu kreierten Raum ein vertrautes Gesicht, so dass dieser auch als Raum wahrgenommen wird. ‘Multi-User-Dungeons’ arbeiten häufig mit Hausgrundrissen und konstruieren so eine Orientierungskarte für die Benutzer. Auf diese Weise entsteht ein klarer, abgegrenzter, gut organisierter Raum, der relativ übersichtlich ist und mit Hilfe des Grundrisses erwandert werden kann, der aber trotzdem eine eigene kleine Welt darstellt, die einige Überraschungen auf Lager hat und sich gut zum Durchforsten, bzw. Erforschen eignet. Diese ‘dörfliche’ Struktur im ‘globalen’ Raum zeigt sich auch bei weiteren Topoi, die meist auch für grössere Websites verwendet werden. Den Metaphern Dorf, Stadt, Piazza und Shopping-Mall liegen ebenfalls übersichtlich geordnete und geplante Strukturen zu Grunde, meist in der Interpretation eines sehr geometrischen amerikanischen Stadtrasters wie das auf der Website ‘Citythreads’121 aus Seattle und in den Städtesimulationsspielen SimCity, SimCity 2000 und SimCity 3000122 ganz ausgeprägt zu sehen ist. 
Navigierbarkeit
Das Einzigartige an den erzeugten virtuellen Räumen im Vergleich zu linearen Büchern und Filmen ist vor allem ihre Navigierbarkeit. Die Leserin hat die Möglichkeit, sich beispielsweise in einem virtuellen Hotel zu bewegen, sie kann sich durchs Gebäude vortasten, sich in einem fingierten Salon mit andern Gästen unterhalten oder sich einige Zimmer ansehen und das Schönste aussuchen. Navigation funktioniert nicht nur hervorragend in MUDs, ‘Adventure Games’ oder immersiven Spielen wie ‘Myst’ und ‘Riven’, sondern auch in vollkommen textbasierten Hyperfiktionen wie Michael Joyces ‘Afternoon, a story’ oder in einem geringeren Mass auch in Susanne Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’, wo einzelne Texteinheiten sich als fiktive Räume konstituieren [➠ Kap. 5, S. 124ff.].
Narrative Pfade
Verknüpft werden Raum- und Zeitdimension in Hyperfiktionen vektoral über das Prinzip des Weges oder Pfades. Der Pfad ist in den elektronischen Konstrukten nicht nur Mittel zum Zweck, sondern oft schon das Ziel, dies wird im Abschnitt über Rhizome [➠ Kap.2, S. 60ff.] deutlich und kann in immersiven Spielen wie ‘Riven’ und ‘Myst’ besonders gut nachvollzogen werden, die nach Auflösung aller Rätsel – sobald kein neuer Weg mehr zu beschreiten ist – ihren Reiz vollkommen verlieren [➠ Kap.7, S. 172.]. Da in einem labyrinthischen Text ein Ende der Geschichte nicht absehbar ist, verschiebt sich die Perspektive der Leserin auf die expansiven Möglichkeiten im Textkonvolut. Stets ist nochmals ein anderer Weg zu finden, stets ist ein weiterer Vorstoss in Neuland möglich. Diese pionierhafte Vektoralität findet sich nicht erst in Hyperfiktionen und Computerspielen, sondern selbstverständlich schon in Werken wie den Artusromanen, in Schatzsucherromanen, in Melvilles Moby Dick, Jules Vernes Erzählungen, in Detektivromanen und in Kriminalromanen [➠ Kap. 7, S. 167ff.].
Die skizzierten Kriterien zur Aufnahme deutschsprachiger Hyperfiktionen in die nachfolgende Liste werden in den weiteren Kapiteln dieser Arbeit wieder aufgenommen und genauer erläutert, wenn unter Zuhilfenahme einiger der aufgeführten Hyperfiktionen die konstituierenden Elemente einer Hyperfiktion untersucht werden.
 
 
 
 



3. Das Textkorpus
 
Mit insgesamt 63 Einträgen ist das verdichtete Textkorpus im Verlaufe der Recherche recht umfassend geworden. Hinzu kommen knapp 20 Einträge von Online-Archiven, über die man weitere Hyperfiktionen oder Essays und Informationen zum Thema Hypertext und Literatur finden kann. Das Textkorpus deckt einen Zeitraum von fünf Jahren – 1994 bis Ende 1998 – ab: die erste Phase der Entwicklung eines neuen Genres. 
Fünf Jahre sind eine kurze Zeitspanne, auch für ein junges Genre. Doch wegen des flüchtigen Charakters des Mediums ist eine Aufarbeitung und Dokumentation der ersten Arbeiten fast unerlässlich. Schon jetzt (1999) finden sich praktisch keine Texte aus den Jahren 1994 und 1995 mehr im World Wide Web. Einige davon sind vielleicht noch auf individuellen Datenträgern in den Schubladen der Urheber vorhanden, andere sind schon ganz verschwunden wie das Projekt ‘Interstory’123 von Doris Köhler und Rolf Krause, das bei einem Systemwechsel im Rechenzentrum der Universität Hamburg 1998 aus Versehen vollständig gelöscht wurde. Aus einem bestimmten Grund ist das Jahr 1994, das wir zusammen mit 1995 als Geburtsjahre des neuen Genres angesetzt haben, praktisch nicht vertreten im Textkorpus: Die ersten Versuche im deutschen Sprachraum waren vor allem kollaborativer Art. Die sogenannten Mitschreibprojekte entstanden in verschiedenen Rechenzentren deutscher Universitäten unter dem Einfluss von ‘MUDs’ und ‘Adventure Stories’ aus dem englischen Sprachraum. Da sie in englisch abgefasst waren, können sie nicht in das Textkorpus aufgenommen werden, der nur deutschsprachige Texte erfassen will. Erwähnt werden sollten sie aber auf jeden Fall. Beispielsweise die Versuche der Telematic Workgroup an der Universität Hamburg, unter anderem Catherine de Courtens ‘KaspaH´s Home’124 (1994), ein Schreibprojekt über eine Persönlichkeit, die ihr ganzes Leben im Netzwerk verbringt – einige Konversationen wurden auch in Deutsch geführt. 
Eines der ersten Projekte in deutscher Sprache überhaupt war die ‘Imaginäre Bibliothek’ von Heiko Idensen und Matthias Krohn. Das Projekt entstand in seinen Grundzügen schon 1990 für die Ars Electronica in Linz und könnte daher mit Fug und Recht als der ‘Proto-Typ’ deutscher Hyperfiktion bezeichnet werden. Die ‘Imaginäre Bibliothek’ war am Festival in Linz auf zwei PCs installiert, zwei Drucker produzierten Endlos-Ausdrucke der Bibliotheksinhalte. Eine Online-Version125 der Bibliothek wurde allerdings auch erst 1994 ausgearbeitet. Nach verschiedenen Experimenten mit kooperativen Schreibprojekten, Literatur- und Zitatdatenbanken wollten Idensen und Krohn einen Prototyp für den Umgang mit elektronischen Textfragmenten kreieren, der auf der Oberfläche eines Hypertext-Programms verschiedene literarische Experimentalformen (Permutationen, Cut-Up, Romananfänge, Topographien, Visuelle Poesie etc.) realisiert. Die ursprünglich reale Rund-Bibliotheksinstallation des Festivals liess sich aber gut ins World Wide Web transformieren. Es entstand eine Online-Bibliothek mit 460 Hypertextknoten und 2635 Hyperlinks mit eher enzyklopädischer denn literarischer Ausrichtung. Ziel der Anwendung war es, durch verzweigtes assoziatives Lesen und Navigieren den Benutzer in ein Netzwerk aus Texten zu verstricken und somit eine Beteiligung des Lesers an dem Imaginationsraum Bibliothek zu simulieren. Anregungen erhielten die Autoren durch literarische Transformationstechniken wie Permutation, Cut-Up und Intertext, durch Jorge Luis Borges ‘Die unendliche Bibliothek’, Umberto Ecos ‘Im Namen der Rose’ sowie ein Minitel-Schreibprojekt, das im Rahmen der Immaterialien-Ausstellung in Paris 1984 von Jean Francois Lyotard organisiert worden war. 
Selektion
Die gesamte Recherche für das Textkorpus beinhaltete das Sichten von cirka 500 elektronischen Texten, wovon beinahe alle online im World Wide Web zugänglich waren. Zu Beginn gestaltete es sich sehr schwierig, brauchbare deutsche Texte im World Wide Web zu finden. Mit der Ausschreibung des ersten Internet Literatur Wettbewerbs126 1996 von IBM und ZEIT änderte sich die Sachlage aber drastisch, denn auf einmal war auf einem Server von IBM ein Fundus von 130 Texten vorhanden, der ohne mühsame Suche betrachtet und ausgewertet werden konnte. Die Wettbewerbe der beiden folgenden Jahre brachten jeweils nochmals 160 bis 180 Texte und die Diskussionen in den elektronischen Foren rings um den Wettbewerb zogen derart viele Anregungen und Hinweise mit sich nach, dass es fast unmöglich war, alle in die Recherche einfliessen zu lassen. 
Eine klare Auswahl der Texte war von Anfang an nötig, denn im World Wide Web, wo die vermittelnde, bzw. selektionierende Instanz des Verlegers vollkommen fehlt, reihen sich einfache Schülertexte und elaborierte literarische Experimente quasi basisdemokratisch auf gleicher Ebene mit gleichem Öffentlichkeitsanspruch ein und sind deshalb, sofern gut präsentiert, oft nicht auf den ersten Blick ganz klar voneinander unterscheidbar. Es fehlten klare Anhaltspunkte bzw. Richtlinien zur Selektion. Es bestand weder eine Arbeit zu diesem Thema, noch ein Konsens unter den Verfassern elektronischer Literatur. Die einzigen Anhaltspunkte lieferten die Jurierungen der Wettbewerbe von 1996 bis 1998 sowie alle öffentlichen Diskussionen, die daraus entstanden und sich meist thesenartig damit befassten, was nun eben ‘Netzliteratur’127, ‘Hyperfiction’ oder ‘Internet Literatur’ sei. Während sich elektronische Versionen konventioneller, linearer Texte ohne Hyperlinks auf den ersten Blick ausscheiden liessen, mussten Hypertexte und multimediale Experimente mit einigen einfachen Kriterien beurteilt und geschieden werden: 
• Erfüllt ein Text die Grundbedingungen einer Hyperfiktion oder eines literarischen Hypertextes wie sie in den vorhergehenden Unterkapiteln ausgearbeitet wurden? (➠ Hyperfiktion als literarische Ausformung eines elektronischen Textes mit Verbindungen, die den multilinearen Zugang zu Informationen ermöglichen.) 
• Ist ein Text medienspezifisch? Macht er, bzw. der Autor von der neuen Technik und ihren Möglichkeiten Gebrauch? Reflektiert ein Text eventuell das neue Medium und seine Möglichkeiten?
• Ist ein Text innovativ, bzw. originell in Form und Inhalt? 
Wenn zwei dieser drei Fragen mit gutem Gewissen affirmativ beantwortet werden konnten, wurde ein Text in das Textkorpus aufgenommen. Die derart geführte Selektion strebt in keiner Weise eine Kanonisierung literarischer Hypertexte an, sondern soll lediglich eine Scheidung von Literatur bzw. kreativen Texten im Netz und literarischen Hypertexten liefern und könnte vielleicht am ehesten als nachgeholter verlegerischer Akt gesehen werden.
Doch obwohl durch die Selektion der Texte aufgrund dieser Kriterien eine konzentrierte Sammlung von Hyperfiktionen und Hypertexten zustande kam, ist auch diese Auswahl der Hypertexte nicht ganz über ihre Qualität erhaben, denn trotz der 500 berücksichtigten Texte ist die Basis qualitativ guter Hyperfiktionen aus der Frühphase sehr schmal. Mit jedem Jahr wächst sie allerdings ansehnlich an, denn viele der Autorinnen und Autoren produzieren nicht nur einen Erstling, sondern vertiefen ihre Erfahrungen im Umgang mit dem neuen Medium in neuen hyperliterarischen Versuchen. Das Textkorpus kann und soll also nicht die Funktion eines Kanons erhalten, sondern will in erster Linie a) einen dokumentarischen Zweck erfüllen, das heisst in diesem Sinne auch einen repräsentativen Querschnitt der allfällig literarischen Texte bieten und gleichzeitig b) eine weitergehende Analyse dieser Texte ermöglichen.
Beim Erstellen des Textkorpus musste eine Zweiteilung der Listen ins Auge gefasst werden, denn während manche der Texte mit neuen Strukturen und Formen experimentierten, blieben andere, durchaus interessante oder originelle Texte in linearen Strukturen haften oder arbeiteten mit Mitteln visueller Kunst anstatt mit den Mitteln des neuen Mediums. Reinhard Döhl beispielsweise erarbeitete 1997 eine Hypertextversion des Buches Gertrud128, das 1965 gedruckt erschienen war. Aus dem ‘Buch Gertud’ ist online eine faszinierende Adaption von visueller Poesie für das World Wide Web geworden, jedoch sind die einzelnen Texteinheiten (typografische Anordnungen) nach der Anfangsauswahl nur noch linear mit Einzelverweisen verbunden. Döhls Arbeit kann also nicht in einer Liste von Hyperfiktionen erscheinen, deren narrative Strukturen rhizomatisch oder baumförmig sind. 
Auch Klaus Peter Dencker nutzte in seiner Arbeit ‘Sequenz’129 zum 70. Geburtstag von Eugen Gomringer das Internet nur als Transportmittel seiner visuellen Collagen. Elf Collagen sind schön säuberlich als Bildtafeln in elf Dateien abgelegt und in linearer Abfolge miteinander verlinkt. Immerhin sind die Collagen nicht mit Schere und Leim entstanden, sondern mit den entsprechenden Werkzeugen eines Bildbearbeitungsprogrammes. 
Selbst die Netz-Aktivistin Olivia Adler schuf mit ‘Café Nirvana’130 einen Roman, der trotz der Thematisierung von künstlicher Intelligenz und Virtual Reality die neuen Möglichkeiten der Technik nicht ‘romanimmanent’ verarbeitet. Mittlerweile existieren zwar schon vier Versionen des Romans in verschiedenen, der Website-Design-Entwicklung angepassten Gestaltungen131, doch es ist immer der gleiche lineare Roman, den man in einer visuell aufgepeppten Form vorgeführt erhält – und damit ebenfalls keine Hyperfiktion. 
Anders ist da beispielsweise ‘Spielzeugland’132 von Dietmar Karlovski und Lars Zinner. Das kollaborative Schreibprojekt ist in einer durch die Hyperlinks in der Übersicht sichtbar gemachten Baumstruktur angelegt und lässt auf jeder Stufe ein Eingreifen und Weiterschreiben der Leserin zu. Die Texte können so in alle Richtungen wachsen und neu verlinkt werden. Dieses Projekt lässt damit die Möglichkeit zu, dass ein komplexes narratives Textgeflecht entsteht. 
Auch Susanne Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’133 arbeitet mit sich verzweigenden Geschichten, welche die Leserin über Hyperlinks auswählt. Die einzelnen Ereignisse führen aber rhizomatisch immer wieder zusammen, bzw. können mit unterschiedlichen anderen Ereignissen kombiniert werden und der Geschichte andere narrative Fortläufe geben. Der Text ist also ein komplexes literarisches Gewebe, in welchem multilineare (narrative) Abläufe durch die implementierte Verknüpfungsstruktur direkt sichtbar werden. Und demzufolge sind sowohl die Kurzgeschichte ‘Zeit für die Bombe’ (Rhizom) als auch der kooperative Versuch ‘Spielzeugland’ (Baum) als Hyperfiktionen zu betrachten, die in unsere Hauptliste gehören.
 


Die Listen im Einzelnen
Das Textkorpus deutschsprachiger Hyperfiktionen hat seit 1996 einen Platz im World Wide Web unter der URL: http://www.update.ch/beluga/hf.htm. Die Website wurde während mehr als drei Jahren regelmässig von hundert bis hundertfünfzig Personen pro Woche besucht, das grösste Interesse galt dabei der Hauptliste mit dem Titel ‘WWW Hyperfiction Liste Deutsch’. Sie wurde mehrmals aktualisiert und umfasste am Stichtag des 31. Dezembers 1998 insgesamt 39 ausgewählte Hyperfiktionen. Die ergänzende Liste ‘WWW Hypertexte und mehr’ mit der URL: http://www.update.ch/beluga/ hypere.html umfasste am gleichen Stichtag 24 Einträge. Zusätzlich zu den beiden Textlisten wurde eine ‘Liste der Listen’ (URL: http://www.update.ch/ beluga/hyplist.html) geführt, die Zugang zu den weltweit wichtigsten Archiven zum Thema Hyperfiktion bietet, sie wies am Stichtag insgesamt 20 Einträge auf. 
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Abb. 9: Die Einstiegsseite zum Textkorpus der ‘Hyperfictions’ im World Wide Web.
 
WWW Hyperfiction Liste
Die Liste versucht ein brauchbares Textkorpus deutschsprachiger Hyperfiktionen mittels einer gezielten Selektion zu erfassen. Sie erhebt keinen Anspruch auf Vollständigkeit, denn die digitalen literarischen Versuche im Netz haben in der Zeit, in der diese Arbeit erstellt wurde, exponentiell zugenommen. Die nachfolgend leicht veränderte Druckversion des Korpus ist eine revidierte Fassung, die aus dem Dezember 1998 stammt. Sie bietet somit ein kompaktes Archiv der Frühphase eines neuen literarischen Genres. Später entstandene oder entdeckte Werke konnten nicht mehr berücksichtigt werden. 
Die meisten der in die Listen aufgenommenen Hyperfictions sind bereits auf einem Trägermedium für die Nachwelt archiviert (siehe Angabe [c]): entweder auf der CD-ROM des ‘Pegasus98’ Wettbewerbes134 oder auf der CD-ROM des hyperliterarischen Lesebuches ‘Hyperfiction 1999’135.
 
 
WWW Hyperfiction einzelner Autorinnen und Autoren
 
[a] Die Aaleskorte der Ölig
[b] von Dirk Günther und Frank Klötgen
[c] cd: Pegasus98; cd: Hyperfiction 1999
[d] http://www.aaleskorte.de/
[d] http://www.pegasus98.de/user/pegasus/beitr184/
[e] 1998
[f] 28.11.1998
[1] Die ‘Aaleskorte der Ölig’ ist ein Bilderdrama in 20 Szenen. Gespielt wird es von einem Schauspielerensemble aus zwei Schauspielern, einer Schauspielerin, einem Aal und dem Kinderchor. Der Leser soll die Regie übernehmen. Es geht um den Aalmythos, bzw. um ein Festmahl, bei welchem der Aal verspiesen werden soll. Mittels kurzer Regieanweisungen wie „Hohmann bereitet die Hinrichtung vor“ oder „Die Ölig stellt sich ihrer Schuld“ kann der zum Regisseur mutierte Leser/ Zuschauer entscheiden, was er sehen will. „Je nach Regietalent versteht er früher oder später, worum es in der Geschichte geht. Zahlreiche Assoziationsmöglichkeiten und Vieldeutigkeiten machen Bezüge auch zwischen den verschiedenen Ebenen möglich und knüpfen das Netz der Geschichte allmählich immer enger“, beschreibt Susanne Berkenheger die Möglichkeiten dieser Hyperfiktion. Nach dem Zusammenstellen der 20 Szenen werden diese geladen, dann bekommt der Leser/ Zuschauer 20 Fotos mit kurzen Texten zu sehen, die wie ein Film oder eher noch eine Diaschau ablaufen. Am Ende jeder ‘Neuverfilmung’ winkt Hohmännchen, der Aalverkäufer, mit dem Aalkopf goodbye.
[2] Lesergesteuerte (Zufalls)Kombination von 20 Textteilen zu einem Drama.
[3] HTML 4.0, Javascript und Java.
[4] 1. Preis des Pegasus Internet Wettbewerbs der ZEIT 1998. „Es ist ein Genuß, die Aaleskorte in immer wieder neuem Licht abzufilmen“, meinte die Jurorin Susanne Berkenheger in ihrer Laudatio.
[5] [Günther, Dirk] und [Klötgen, Frank]
 
[a] Der Brandenburger Tor. Ein Führer
[b] von Olaf Trunschke
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www1.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Trunschke/00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Ein indexierter Reiseführer, der entweder vom Index her oder über einen labyrinthischen Weg erkundet werden kann. Geografische Orte von Akademie bis Zinken ergeben einen Stadtplan. Hinter der einerseits klaren, andererseits labyrinthischen Struktur mit vielen Schlaufen eröffnen sich witzige Perspektiven, beispielsweise unter dem Stichwort Lügen. Leider ist sowohl der Endpunkt, als auch der Index von jedem Punkt her erreichbar, was die labyrinthische Erfahrung verdirbt. Die Frage drängt sich auf: Ist das nun Literatur oder ein Reiseführer?
[2] Labyrinth mit sehr vielen Schlaufen. Der Startpunkt ist auch der Endpunkt.
[3] HTML 2.0, Indizes mit grafischen Symbolen.
[4] Dritter Preis im 1. Internet Literaturwettbewerb der Zeit 1996.
 
[a] Core
[b] Peter Berlich
[c] cd: Pegasus98; cd: Hyperfiction 1999
[d] http://wettbewerb.ibm.zeit.de/teilnehmer/berlich/
[d] http://peter.berlich.de/
[e] 1992/ 07.1997
[f] 09.12.1997
[1] Core ist eine Geschichtenmaschine, die die Begegnung von Humphrey Bogart und Ingrid Bergman im Film Casablanca neu erzählt, beziehungsweise parodiert. Als Oberfläche dient die Imitation eines nostalgischen, grünen Computer-Screens: In der oberen Hälfte sind die Programmiercodes der Erzählmaschine simuliert, in der unteren Hälfte läuft die Geschichte ‘Casio Blanco’ ab: „Die dramatische Geschichte eines Mannes in einem Dreieck aus Liebe, Gewalt und Teilchenphysik" so erklärt Berlich. Eine witzige Sache, wenn man sich an den ziemlich nervtötenden Umgang mit der (ironisierten) Erzählmaschine gewöhnt hat.
[2] Linear(e Parodie) mit Bifurkation an einer Stelle.
[3] HTML 3.2 mit Frames.
[4] Preis des Internet Literaturwettbewerbes der Zeit 1997.
[5] [Berlich, Peter]
 
[a] Dadadata - die transelektrischen Verse
[b] von Hartmut Landwehr
[d] http://www.hsl.com/dada/
[f] 20.09.1996
[1] Hartmut Landwehr offeriert dem Leser, per Knopfdruck nach Dadamanier zehn ‘transelektrische Verse’ zu erstellen. ‘Dadadata’ nennt der kreative Tüftler das Zufallsprogramm, das „völlig neue Satzkonstellationen und bisher nicht benutzte Redewendungen generieren" soll. Dabei kommen mehr oder weniger dadaistische Sätze heraus wie: „Das Träge vergesst! Das nukleotide Versäumen ist ertragreich vorrangig und die rückläufige Namhafte schützt den Punkt.“ Ein weiteres Programm kreiert auf Wunsch neue Wortkombinationen wie „die Vergeudungs-Überlegung“ oder „Sensations-Quietschfidel“.
[2] Zufallsgenerierung.
[3] HTML 3.2, CGI-Skript.
[4] Eine Persiflage auf die Produktion von Literatur.
 
[a] Der spreche das erste Wort
[b] von Jens Eisert
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www1.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Eisert/00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Der ganze Text ist auf einer Seite platziert. Nach den einzelnen Textabschnitten sind jeweils ein oder zwei Links mit Symbolbildern gesetzt. Eine Art kurzes Theaterstück, zumindest ein Dialog mit fünf Schauspielern (A-E), der trotz den spärlichen Verwzeigungen zu verschiedenen Durchläufen der Geschichte führen kann. Im Untertitel: ein interaktives Stück über Kommunikation. Anfang und Ende bleiben sich immer gleich.
[2] Labyrinth-Tour.
[3] HTML 2.0, Grafiken.
 
[a] Das Einstein-Bose-Kondensat
[b] von Burkhard Schröder
[d] http://www.burks.de/seite1.html
[f] 20.09.1996
[1] Ein Krimi, der im Jahre 2001 spielt. FBI und Europol suchen die Cypherguerillas, drei Internet-Terroristen, die militärische Geheimnisse im Internet blossgelegt hatten. Schröder baut seine Fiktion mit vorgetäuschten FBI-Archiv-Steckbriefen, Europol-Files, Zeitungsartikeln und E-Mails auf und verwebt sie zu einem mysteriösen Krimi, der auch einige thematisch stimmende Links ins bestehende Netz hinaus aufweist.
[2] Rhizom.
[3] HTML 3.2, Fotos, Archie-Maske, E-Mails, Links nach aussen.
[5] [Schröder, Burkhard]
 
[a] Flucht aus Flachland
[b] von Manfred Klenner
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Klenner/00index.htm
[d] http://www.coling.uni-freiburg.de/~klenner/flachland/titel.htm
[f] 20.09.1996
[1] Eine Kurzgeschichte, die von Volker und Anna handelt. Fiktion auf verschiedenen Ebenen: Realität, Traum, Buch von Flachland. Es stehen jeweils null bis fünf Links zur Auswahl, wie es weitergehen soll. Das Strukturschema des Textes ist stets links oben in einer Grafik konsultierbar.
[2] Labyrinth-Tour (mit drei Strängen und einer Navigationshilfe, aber ohne eigentlichen Endpunkt)
[3] HTML 2.0, grafisches Hypertextschema.
 
[a] Die imaginäre Bibliothek
[b] von Heiko Idensen und Matthias Krohn
[c] cd: EMAF: of(f) the w.w.web. Hildesheim und Giessen: A.M.I. 1996.
[d] http://www.uni-hildesheim.de/ami/pool/home.htm
[e] (1990) 1994
[f] 20.09.1996
[1] Idensen und Krohn wollten einen Prototyp für den Umgang mit elektronischen Textfragmenten schaffen, der auf der Oberfläche eines Hypertetxprogramms verschiedene literarische Experimentalformen (Permutationen, Cut-Up, Visuelle Poesie etc.) realisiert. Sie transformierten die reale Rund-Bibliotheksinstallation, die sie bereits an der Ars Electronica 1990 in Linz präsentiert hatten, ins World Wide Web. Es entstand eine Online-Bibliothek mit 460 Hypertetxtknoten und 2635 Hyperlinks, die eher enzyklopädisch, denn literarisch ausgerichtet ist. Idensens und Krohns Ziel war es, den Benutzer durch verzweigtes assoziatives Lesen und Navigieren in ein Netzwerk aus Texten zu verstricken und somit seine Beteiligung am Imaginationsraum Bibliothek zu simulieren.
[2] Rhizom.
[3] HTML 2.0.
[4] Eines der ersten literarischen Hypertextprojekte in deutscher Sprache, wenn nicht überhaupt das erste. Das Projekt entstand in seinen Grundzügen schon 1990 für die Ars Electronica in Linz als Installation im Raum. 
[5] [Idensen, Heiko] und [Krohn, Matthias]
 
[a] Internet-Krimi
[b] Roger Graf
[d] http://www.access.ch/rgraf/Krimi/krimiStart.html
[e] 22.01.1997
[f] 02.04.1997
[1] Der Schweizer Schriftsteller Roger Graf, bekannt durch seinen Hörspiel-Detektiv ‘Maloney’ auf dem Schweizer Radio-Sender DRS3, schuf 1997 nebenbei seinen ersten Internetkrimi. Der Leser oder Surfer wählt aus, welche Seite er aufsuchen möchte: Tatort, Zeugen, Verdächtige oder eine heisse Spur. Zeugenaussagen, Verhöre und Aktennotizen der Polizei können eingesehen werden, so kann man dem Täter langsam aber sicher auf die Spur kommen. Es finden sich auch einige Hyperlinks, die ins Netz hinaus führen. Graf meinte einführend dazu: „Dieser erste Fall ist relativ kurz, sozusagen als Appetizer für komplexere Fälle. Selbstverständlich werde ich künftig noch vermehrt mit Bildern, Audio und anderen multimedialen Nettigkeiten arbeiten. Jetzt aber nix wie los, die erste Leiche wartet bereits auf Sie.“ Die erste Leiche, das ist Fridolin Summermatter. Er wurde kurz nach acht Uhr abends in seinem Büro erschossen. Während der Tatzeit befanden sich nur zwei Personen in dem trostlosen Bürohaus. Leider hat Roger Graf seither keinen weiteren Internet-Krimi geschaffen.
[2] Baumstruktur.
[3] HTML 3.2, Karikaturen.
[5] [Graf, Roger]
 
[a] Internet-Movie (nicht mehr im Web)
[b] Ilija Trojanow
[d] http://www.zdfmsn.de/frames.asp?id=3000?=/kultur/aspekte/action/novel2/index2/
[e| 1997
[f] 18.03.1997 (fertige Version: 24.02.1998; nicht mehr im Web: 04.12.1998)
[1] ‘Novel in Progress’ ist ein Internet-Projekt der ZDF-Kultursendung ‘Aspekte’. Trojanow war nach Joseph von Westphalen der zweite Autor, der einen Roman in der Öffentlichkeit des Webs schrieb. Der Titel des Romans: „europa in einem jahr der zukunft, eine welt namens autopol“. Während Seite für Seite des ‘Internet-Movies’ entstand, konnten die Leser auch Änderungen und Korrekturen online mitverfolgen. Zusätzlich bestand die Möglichkeit, mit dem Autor in der ‘KONTAKTZONE’ über seine literarischen Zukunftsvisionen zu parlieren. Der Inhalt des Romans: „der fernstrassenausbau wurde eingestellt. ein teil des autobahnnetzes ist eingemauert, von dem restlichen verkehr abgetrennt. zu dieser geschlossenen welt und aus ihr heraus führen nur transits, schwer bewachte übergänge, die man per richterlichem dekret ohne rückkehrchance passiert, oder weil man keine andere lebensalternative hat. dieser teil der autobahn wird von dem grössten konzern des kontinents, der TETA, verwaltet [...].“
[2] Labyrinth mit manchen lexikalischen Verweisen sowie Subgeschichten in Kettenstruktur, ein Ende (Ziel) ist vorhanden.
[3] HTML 3.2, Grafiken, Fotos mit Meta-Tags simulieren Filmsequenzen.
[5] [Trojanow, Ilija]
 
[a] konkrete hyperpoesie - wie gesponnen, so zerwebt
[b] von olaf koch
[d] http://www.holarchy.com
[f] 20.09.1996
[1] Konkrete Hyperpoesie. Olaf Koch kalauert in schönster konkreter Manier. Seine Texte bestehen meist aus zwei, drei Worten und einem oder mehreren Links. Die einfache, konkrete Poesie versucht, das Medium und die Funktionen des Hypertext-Links auszuschöpfen. Auf Papier würden die meisten Texte nicht funktionieren. Koch selbst nennt seine Texte ‘Hyperlyrik’.
[2] Rhizome, Ketten, teils linear.
[3] HTML 2.0, nur Text, einzelne Worte und Buchstaben als Links.
[5] [Koch, Olaf]
 
[a] kwadrant c/y
[b] von Oliver Gassner
[c] cd: Hyperfiction 1999
[d] http://literatur.lake.de/in/og/
[d] http://www.geocities.com/Paris/9378/
[e] 1997
[f] 20.01.1999
[1] ‘kwadrant c/y’ von Oliver Gassner ist ein experimentelles Stück, bzw. Essay über die Möglichkeiten, mit der Technik des Internets konkrete Literatur zu erarbeiten – ideenreich und angefüllt mit viel Reflexion über das Medium Internet. Die Silben und Worte „cyber, these, syn, anti, space, hyper, text“ tanzen und blinken; sie kombinieren sich neu, sagen im nächsten Moment genau das Gegenteil aus, von dem, was sie gerade zuvor behaupteten. ‘kwadrant c/y’ ist ein Stück übers Kreieren und Manipulieren mit Medien und Worten. Worte lösen sich auf, es finden sich ein zerbrochener Link, eine Absturzseite, Versuche übers weisse Rauschen und über die Abblidung von Farbe mit Worten etc. Und immer wieder folgen Einschübe zur Entstehung des Stücks, die dasselbe auch kritisch hinterleuchten wollen. „Sich im netz zu bewegen – ist eine andere art des denkens. [...] Sachliche metakommentare vermischen sich mit subjektiv-metaphorischen oder gar widersprüchlichen selbstkommentaren“, sagt Gassner selbst. „die verunsicherung des lesenden ist die verunsicherung desjenigen, der sich der textflut des internet gegenübersieht, und der nicht entscheiden kann, welche quelle vertrauenswürdig ist, und welche nicht.“
[2] Blinkender Text, animierte Abläufe, Kommentare, Links nach aussen und Hyperlinks mit Rhizomstruktur.
[3] HTML 3.2, Javascripts.
[4] Reflektiert das Medium Internet stark. Neue konkrete Literatur.
[5] [Gassner, Oliver]
 
[a] Der lange Weg zur Pizzeria Universo
[b] von Odile Endres, Franc Wagner
[d] http://www.rzuser.uni-heidelberg.de/~h41/Odile/pizz0.htm
[f] 20.09.1996, 01.10.1997
[1] Eine Alltagsgeschichte, die dem Kopf einer (nicht?) überarbeiteten Werberin entsprungen ist. Sie bestellt per Internet eine Pizza beim Pizzakurier und wünscht sich insgeheim einen Adonis als Pizzaboten, den sie vernaschen kann. Und o schreck, bei der Wahl der richtigen Pizza taucht er prompt aus dem Cyberspace auf. Die Links führen die Leserin zu einer fantastischen und einer Alltagsversion der Geschichte. Beide enden in der Erkenntnis sich im Cyberspace verloren zu haben (im Auto herumirren). Die Metaphern sind etwas schwerfällig, dafür beeindrucken die popigen Hintergrundmuster und die originellen Pizzanamen. Endres bezeichnet ihren Text als ein „Stück real-phantastischer Cyberprosa“.
[2] minimale Labyrinth-Tour mit zwei Enden.
[3] HTML 3.0, Hintergrundmuster.
[5] [Endres, Odile] und [Wagner, Franc]
 
[a] Die Leiden des jungen Writer
[b[ von Christoph Andre
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Andre/00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Ein Sprachgewurstel in einer einzigen Textdatei. Es beginnt mit: „Ich hab ja kaum eigene Einfälle (und dreiviertel derer, von denen ich annehme, es seien wirklich meine eigenen, stellen sich einige Zeit später als Halb-Plagiate oder semi-epigonal heraus).“ Über diverse innere Links werden Sätze und Abschnitte miteinander verbunden, so dass ein sprunghafter Leseprozess entsteht.
[2] Rhizom.
[3] HTML 2.0.
 
[a] Die letzte Reise des blauen Falken (nicht mehr im Web)
[b] von Sven Sander
[c] cd: EMAF, A.M.I.: of(f) the w.w.web. Hildesheim und Giessen: A.M.I. 1996.
[e] 1995/ 1996
[f] (nicht mehr im Web: 12.03.1998)
[1] Momentaufnahmen, kurze emotionale Sätze und Alltagsgeschichten, die rhizomartig vernetzt sind. Sander arbeitet mit bildhaften Metaphern im Text und mit grafischen Bildern, die den Text unterstützen. Die Texteinheiten sind relativ klein und einprägsam.
[2] Rhizom, kleine Einheiten mit Text und/ oder Bild.
[3] HTML 2.0.
 
[a] Looppool - ein Hyperpoetry-Clip
[b] von Bastian Böttcher
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www.pegasus98.de/user/pegasus/beitr147/
[e] 1997
[f] 31.12.1998
[1] Böttcher kreiert einen interaktiven, bzw. dynamischen Rap in Form eines Knäuels oder Gewebes aus Bändern. Die Leserin erhält die Möglichkeit, den Rapsätzen nachzusurfen. Die Shockwave-Datei hat eine lange Ladezeit, es lohnt sich jedoch zu warten. Das surfbare Soundlabyrinth glänzt mit witzigen Rapsätzen. Es macht Spass den roten Rap-Ball mittels Tastatur in die gewünschten Windungen zu schicken und damit neue Satzkombinationen auszulösen. Böttcher selbst stellt seine eindrückliche Arbeit folgendermassen in einen grösseren Zusammenhang: „Das Looppool Projekt beschäftigt sich mit der Frage, wie die Zukunft der Internet-Lyrik und Musik in Zeiten von schnelleren Übertragungsleitungen, Mpeg4- und C-Sound-fähigen Browsern aussehen könnte. Dieser Looppool ist Prototyp für einen Browser, der zeitabhängige, verzweigte Media (gesprochenen Hypertext, HyperSound und HyperVideo) flüssig als interaktiven MediaStream aus dem Internet widergeben kann. Hypermedia wird hier nicht als blosse Verknüpfung von einzelnen statischen Seiten, Klängen und Bildern verstanden, sondern als Fluss von verzweigten Abläufen, die an ihren Schnittstellen nahtlos ineinander übergehen. In wenigen Jahren kann jeder Internet Nutzer seinen eigenen Looppool-Pfad zum bestehenden Looppool-Gewebe hinzudichten oder hinzukomponieren. Das Ornament wird ständig erweitert und die einzelnen Looppool Pfade werden mehrspurig sein, so dass Text, Musik und Bild(-sequenzen) parallel ablaufen können. Die einzelnen Spuren sind vom Benutzer nach Wunsch an-, aus- und umschaltbar. Auf diese Weise kann sich jeder Looppool-Surfer sein Multimedia Erlebnis nach eigenen Vorlieben zusammenstellen. Das Funktionsprinzip des Looppools ist schon jetzt auf die hypermediale Struktur des Internets abgestimmt und kann später – wie das World Wide Web – von jedem erweitert werden.“
[2] Labyrinth.
[3] Shockwave.
[4] Beim Internet Wettbewerb der Zeit 1998 von der Jury inoffiziell als preiswürdig erachtet, erhielt aber schliesslich (nur) einen Sonderpreis.
[5] [Böttcher, Bastian]
 
[a] Die Lyrikmaschine
[b] von Martin Auer
[c] cd: Pegasus98; cd: Hyperfiction 1999
[d] http://ourworld.compuserve.com/homepages/Poetry_Machine/
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Auer/00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Der Wiener Schrift- und Schausteller Martin Auer baut ein virtuelles poetisches Netz auf mit schönen alten Reimen und Liedern. Die Lyrikmaschine simuliert die assoziative Verknüpfung der „poetischen Formeln im Gedankenuniversum des Dichters“, so Auer. Das poetische Netz lässt sich in alle Richtungen erforschen. Einzelne Gedichtzeilen werden thematisch mit neuen Gedichten verlinkt. Manchmal sind Umwege unumgänglich. „Irrwege“, so lässt uns Auer weiter wissen, „sind die kürzeste Verbindung zwischen je zwei Gedanken.“
[2] Rhizom.
[3] HTML 2.0, Grafik; neuerdings auch Sounddateien mit Songs von Auer.
[5] [Auer, Martin]
 
[a] Mal was tun
[b] Philipp Sonntag, Thomas Würfel
[c] cd: Pegasus98
[d] http://wettbewerb.ibm.zeit.de/teilnehmer/wuerfels/
[e] 17.07.1997
[f] 09.12.1997
[1] Die Kurzgeschichte eines Banküberfalls auf die Filiale einer Raiffeisenbank. Erzählt aus der Perspektive verschiedener Beteiligter, zweier jugendlicher Bankräuber sowie der jugendlichen Kassierin. Die Geschichte wird errgänzt durch die Briefe aller an alle nach dem Fehlschlagen des Überfalls.
[2] Rhizom.
[3] HTML 3.2, Bleistiftzeichnungen.
 
[a] Mein Kosmos (nicht mehr im Web)
[b] von Joseph von Westfalen
[c] cd: Systhema Verlag, Frankfurt a. M. 1996.
[d] http://www.systhema.de/kosmos/Welcome.html
[f] 20.09.1996, (nicht mehr im Web: 04.12.1998)
[1] Mein Kosmos ist ein literarisches Biografie-Spiel, das die technischen Möglichkeiten von Hypertext und Bildintegration auslotet und teils als funktionsgebende Elemente nutzt. Westphalen hat auf der CD-ROM ein Leporello aus Zeitungsausschnitten, Textstellen und eigenen Notizen verarbeitet, das aus seiner Studentenzeit stammt. Ausgehend von dieser Collage erschliessen sich 25 Jahre seiner Biografie mit Texten, Werken und Lesungen auf eine ironische Art und Weise. Die Arbeit ist mit Hilfe eines professionellen Produktionsteams entstanden.
[2] Rhizom.
[3] Authorware.
[4] Nach der Präsentation der CD-ROM an der Buchmesse in Frankfurt 1996 verschwand das interessante Projekt bald von der Bildfläche.
 
 
[a] Metatron
[b] von Holbein-Holding (Ginevra Godin, Michael Harenberg, JoeL, Frank Fiedler)
[d] http://audio.uni-lueneburg.de/meta/schalter.html
[e] 1998
[f] 31.12.1998
[1] ‘Metatron von Kyon’ ist ein Textkonvolut aus ziemlich schrägen Textfragmenten zum Thema Aids, Krankheit, Sex, Liebe, Hypertext und Architektur mit Versatzstücken aus Epen und Kunstgeschichte, die nicht in Teilen, Kapiteln oder Szenen, sondern in (zerreissenden) ‘Seilen’ organisiert sind und weit in die Zukunft reichen. Hörspielmässig sind Teile des Projektes als Audio-Dateien abspielbar. Metatron wird der stark erweiterte Komplex des Petersdoms in Rom Mitte des 21. Jahrhunderts genannt. Emotion und Information vermischen sich. Die Jury des Zeit Wettbewerbes bezeichnete das Projekt als „spätexpressionistisch“.
[2] Rhizom.
[3] HTML 4.0, Shockwave und Soundeffekte.
[4] Beim Internet Wettbewerb der Zeit 1998 von der Jury inoffiziell als preiswürdig erachtet, erhielt aber schliesslich keinen Preis.
[5] [Holbein Holding]
 
[a] noise 99
[b] von Oliver Gassner
[c] cd: Hyperfiction 1999
[d] http://literatur.lake.de/in/og/
[e] 1998/99
[f] 23.01.1999
[1] Oliver Gassner präsentiert in noise 99 vier quadratische Leerräume in giftigen Pastellfarben, sogenannte Leerstellen, die er a) mit narrativem, b) mit reflexivem Text zu „internet und Literatur“, c) mit Kommentartext anderer Leute zu noise 99 und d) bis anhin noch keinem Text auffüllt. Die Texte laufen parallel in einer bestimmten Geschwindigkeit ab, der Leser weiss nicht so recht, wo er mit dem Lesen beginnen und wo weiterfahren soll und hat immer das Gefühl, irgendwo etwas wichtiges zu verpassen. „Literatur“, heisst es da beispielsweise in b) grün auf hellblau, „hat zu demonstrieren, inwiefern selbstverständlichkeiten eben dies nicht sind [...] sie hat alltägliche mythen aufzudecken. aufzuzeigen, wo die modelle löchrig sind.“
[2] Filmischer Ablauf der Texte.
[3] HTML 4.0, Meta-Tags.
[4] Neue konkrete Literatur. Reflektiert das Medium.
[5] [Gassner, Oliver]
 
[a] Pegasos, ein Internet-Drama?
[b] von Bernd Blasius
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Blasius/00index.htm
[e] 1996
[f] 20.09.1996
[1] Blasius ist einer der ersten, der nicht nur Hyperlinks zur Produktion von ‘Hyperfiction’ verwendet, sondern auch simulierte Newsgroups, Chats und E-Mails. Er mixt diese zu einem Meta-Drama über das Internet als neues Medium. Der Inhalt ist nicht unbedingt als Fiktion zu verstehen, eher als Metadiskussion.
[2] Rhizom.
[3] HTML 2.0, Newsgroup-, Chat- und E-Mail-Simulation.
 
[a] Die Quotenmaschine
[b] von Norman Ohler
[c] Hoffmann und Campe, Hamburg 1996 b
[d] http://www.icf.de/qm/
[1] Der erste Hypertext-Roman in deutscher Sprache, der auf dem World Wide Web abgelegt wurde. Eine Zeit lang war im Netz lediglich noch eine Werbeseite für das Buch zu finden mit einer Mini-Version des Krimis. Der stumme Detektiv Maxx Rutenberg bewohnt ein Abbruchhaus am Ufer des Hudsons in Hoboken. Auf der anderen Flusseite: Manhattan. Maxx schreibt die Geschichte seines früheren Lebens in sein Powerbook und kommuniziert nur noch per E-Mail. Sein einziger Fall: ein Mord, den er selbst begangen hat. Was als Roman präsentiert wird, erscheint eher als eine Aneinanderreihung von Newsgroup-Texten, die in wenig überzeugender Weise miteinander verknüpft wurden.
[2] Rhizom.
[3] HTML 2.0, Grafiken.
 
[a] Regen im Mai
[b] von Burkhard Sonntag
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Sonntag/00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Ein Text, der mit Traum und Realität arbeitet. Es stehen pro Textstück verschiedene Links zur Auswahl. Diese führen zu unterschiedlicher Geschichtenentwicklung. Es gibt jedoch nur drei Textebenen mit beschränkten Textstücken, die man gezwungenermassen in der einen oder anderen Abfolge lesen muss. Die Märchenebene (die umfangreichste) kennt nur einen linearen Leseverlauf über acht Leseeinheiten! Am Schluss landet der Leser jedenfalls wieder im Strassencafé, wo er begonnen hat.
[2] Labyrinth-Tour, Anfang und Ende sind identisch.
[5] [Sonntag, Burkhard]
 
[a] Der Schrank. Die Schranke
[b] von Martina Kieninger
[c] cd: Pegasus98; cd: Hyperfiction 1999
 [d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Kieninger/00index.htm
[d] http://bilbo.edu.uy/~martina/schrank1.html
[f] 20.09.1996
[1] Im Untertitel: „1 Stück Theater für 1 Denker im Denktank“. Das Stück besteht aus einer Hauptdatei, die nur ganz wenige, weit verteilte Links besitzt. Die Bühnenbilder werden in dieser Hauptdatei mit Ascii-Satz als Illustrationen eingefügt. Die wenigen Nebendateien sind teils Gag (Der Link des Wortes „Leere“ führt zu einer schwarzen Seite), teils Wortspiel, teils gelungene Parodie.  Inhaltlich etwas dünn. Kienigers E-Mail-Kommentar dazu: „Da muss ich energisch widersprechen: Mein Stück hat keinen DÜNNEN INHALT SONDERN GAR KEINEN!!!!!! Da besteh' ich drauf.“
[2] Rhizom.
[3] HTML 2.0, Illustrationen mit ASCII-Zeichensatz angefertigt.
[4] Kieninger gewann mit diesem witzigen, teils ironischen Stück den 1. Internet Literaturwettbewerb der ZEIT im August 1996.
[5] [Kieninger, Martina]
 
[a] tango rgb
[b] von Oliver Gassner
[c] cd: Hyperfiction 1999
[d] http://literatur.lake.de/in/og/
[e] 1998
[f] 20.01.1999
[1] Der leidenschaftliche Tangotänzer Oliver Gassner arbeitet mit minimalistischen Methoden konstruktiver bzw. konkreter Kunst. „tango rgb, colors of passion, farben der leidenschaft“ steht als Titel über dem experimentellen Werk. Ein Quadrat aus vorerst 64 kleinen Farben erscheint rhythmisch in immer neuen Farbzusammensetzungen: zuerst ganz rot, dann sich stetig verändernd in vielfältigen Kombinationen, die als Bewegungsablauf Tangoschritte simulieren. Rot, grün und blau tanzen einen Tango, unterstützt von Geräuschuntermalungen, Kratzgeräuschen und den geflüsterten Worten rot, grün und blau, ebenfalls in einem festen Tangorhythmus. Mit der Zeit verändern sich die Grössen der Quadrate und schliesslich tanzen zwei kleinere Quadrate den Tango zu Ende. Der Tanz dauert mehrere Minuten.
[2] Filmischer Bewegungsablauf.
[3] HTML 4.0. Frames, extensive Verwendung des Meta-Tags ‘Refresh’ sowie Einbettung von Sounddateien.
[4] Neue konkrete Literatur.
[5] [Gassner, Oliver]
 
[a] Tosca Stop! Alt! Fermo! Smettila!
[b] von Werner Stangl
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Stangl/00index.htm
[d] http://paedpsych.jk.uni-linz.ac.at:4711/SIEB.10/NETERATUR/Neteratur.html
[f] 20.09.1996
[1] Rekonstruktion einer misslungenen Tosca-Aufführung in Macerate, Italien, mit realistischen Materialien wie Zeitungsausschnitten, Aufführungskalender, Foto und Dialog-Transkript der beteiligten Schauspieler/ Sänger (vier Standpunkte). 
[2] Labyrinth-Tour (vier verknüpfte Ausgangspunkte zum Dialog).
[3] HTML 3.0, Fotos, Tabellen.
[5] [Stangl, Werner]
 
[a] Der Trost der Bilder
[b] von Jürgen Daiber und Jochen Metzger
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www.pegaus98.de/user/pegasus/beitr113/
[e] 1998
[f] 28.11.1998
[1] 'Trost der Bilder' ist ein auf den ersten Blick undurchsichtiges Psychospiel. Während ein Männergesicht dem Leser Erfolg, Geld und sexuelle Erfüllung mittels 'Psychographie' verspricht, erzählt ihm kurz darauf ein Frauengesicht, dass Psychographie Müll sei. Dann soll der Leser ein paar Fragen beantworten und sich damit eine schöne Trostgeschichte auswählen. Doch: „Der Trost der Geschichten liegt nun darin, daß nichts passiert. Die sich ankündigende Katastrophe tritt nicht ein oder bleibt nahezu folgenlos. Die geschilderten Nicht-Ereignisse zeugen von genauer Beobachtung und sind ebenso präzis geschrieben“, so Susanne Berkenheger.
[2] Rhizom.
[3] HTML 4.0 und Java-Applets.
[4] Preis des Internet Wettbewerbes der Zeit 1998. „Trost der Bilder ist graphisch perfekt inszeniert und schafft – zusammen mit Text und Ton – eine glänzende, kühle Oberfläche, unter der es ganz leise zu knirschen scheint“, meinte die Jurorin Susanne Berkenheger in ihrer Laudatio.
 
[a] Unter dem Pflaster
[b] von Sabine Axthelm
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Axthelm/00index.htm
[e] 1995
[f] 20.09.1996
[1] Eine Hypertext-Reportage über die Unterwelt Berlins. Axthelm schildert Orte und ihre Geschichten. Sie gräbt in der Geschichte der alten vergessenen U-Bahnschächte und schildert Ereignisse, die sich da unten zugetragen haben.
[2] Labyrinth.
[3] HTML 2.0, Fotos, technische Zeichnungen.
 
[a] Verwunschlos
[b] von Sven Stillich
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Stillich/00index.htm
[d] http://www.provi.de/~stillich/tabula/wunsch/
[f] 20.09.1996
[1] Stillich kreiert Fernsehstandbilder mit den Signeten der jeweiligen deutschen TV-Anstalten und ironisiert mit Sprüchen. Einzelne Worte sind jeweils mit Standbildern weiterer TV-Sender verlinkt. Eine schöne Parodie der Fernsehwirklichkeit, die im ZEIT-Wettbewerb 1996 ausser Konkurrenz lief, da sich Stillich bewusst nicht an die vorgegebene Datenmenge gehalten hatte.
[2[ Baumstruktur.
[3] HTML 3.2, Hintergrundmuster, Logos.
[4] Sonderpreis im 1. Internet Literaturpreis der Zeit. Die Arbeit wurde von der Jury der Zeit als „Videoinstallation“ bezeichnet?!
[5] [Stillich, Sven]
 
[a] Waltraude hält die Welt in Atem
[b] von den Paralleluniversalisten (Georg Höngdobler, Ran Huber)
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Beck/ 00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Am hellichten Tag sitzt Waltraude Zuhause in der Küche vor dem Fernseher, pflegt ihre Füsse und will sich, von der TV-Werbung angeregt, einen Orangensaft pressen. Die Hyperfiktion der Paralleluniversalisten ist relativ kurz, sie besteht aus 27 Sequenzen mit 37 Links. Die Leserin entscheidet mit der Wahl der Links, wie die Geschichte weitergeht. Erhält Waltraude ihre Gigapresse? Nimmt der langweilige Alltag mit seinen labyrinthisch verflochtenen Ereignissen seinen Lauf? Oder erwacht Waltraude aus ihrer Lethargie? Die Welt von Waltraude und Hermann Podowski ist voller Irrungen. Ein überraschendes Ende erwartet die Leserin.
[2] Labyrinth (mit einem (Ziel)Endpunkt).
[3] HTML 3.0
[4] Zweiter Preis im 1. Internet Literaturwettbewerb der Zeit 1996.
 
[a] Zeit für die Bombe
[b] Susanne Berkenheger
[c] cd: Pegasus98; cd: Hyperfiction 1999
[d] http://wettbewerb.ibm.zeit.de/teilnehmer/berkenhe/
[d] http://www.wargla.de/index.htm
[e] 07.1997
[f] 09.12.1997
[1] Die Geschichte einer Liebe und einer Bombe läuft teilweise wie ein Film ab. „Nicht einmal die Zeit rast so schnell durchs Leben wie Veronika.“ Die Leserin kann sich mit verschiedenen Personen durch die Geschichte bewegen und erlebt dabei Ereignisse aus unterschiedlichen Perspektiven. Immer aber muss sie einen Link auswählen und damit den Fortgang der sich verzweigenden Geschichte beeinflussen. Je nach Wahl entwickeln sich die Ereignisse um die Bombe und im Liebesleben Veronikas mehr oder weniger dramatisch und münden in ein schlüssiges Ende. Trotz der sprunghaften Hyperlinks ist eine durchgängige und spannende Geschichte entstanden. Die topologische Struktur des Hypertextes ist ausgeklügelt. Eine Leserin braucht zwei bis drei hartnäckige Lesedurchgänge, bis klar wird, welche Beziehungen die einzelnen Personen zueinander pflegen, bzw. bis deutlich wird, dass die Geschichte vier Erzählstränge besitzt, welche die Standpunkte der vier beteiligten Personen Veronika, Vladimir, Iwan und Blondie wiedergeben.
[2] Rhizom.
[3] HTML 3.2 mit Frames und Meta-Befehlen.
[4] Preis des Internet Literaturwettbewerbes der Zeit 1997.
[5] [Berkenheger, Susanne]
 
 
 
 
 
 
 
 
 
WWW Hyperfiction mit Autoren- und Leserkooperation
 
[a] Hyperknast
[b] gvoon
[c] cd: Hyperfiction 1999
[d] http://www.gvoon.de/cgi-bin/lit_/waechst_/hypertextree.pl?area=story&which=C_0
[d] http://www.gvoon.de
[f] 10.03.1997
[1] Hyperknast ist ein experimentelles Online-Schreibprojekt mit Baumstruktur, an dem jeder weiterschreiben kann. Die Benutzermetapher des Knastes wurde gewählt, um den „einsitzenden“ Autoren und Texten extreme Erfahrungen zu ermöglichen (Heiko Idensen). „Die Worte im WWW sind zwar freigelassen, aber sie befinden sich jetzt im Mikrokosmos HYPERKNAST“, heisst es einleitend. „Die Worte werden indiziert, gezählt, formalisiert, codiert, compiliert, gespeichert, übertragen, vergessen, verschlüsselt, komprimiert, genormt, gelöscht, gelinkt, verboten, verbannt, zensiert ...“ Unter den zahlreichen kurzen Textsegmenten finden sich sowohl theoretisierende als auch viele narrative Texte. Hyperknast ist mittlerweile im Projekt ‘gvoon’ mit andern Experimenten verschmolzen.
[2] Baumstruktur.
[3] HTML 3.2, CGI, (Programmierung: Regan King).
[5] [gvoon] [Idensen, Heiko u.a.]
 
[a] Hypertexttrees
[b] gvoon
[d] http://www.gvoon.de/art/lit/index.html
[e] 1996
[f] 10.03.1997
[1] „Hypertexttrees ist ein interaktives Schreibsystem. Mehrere Autoren können sich gleichzeitig innerhalb der Hypertextstrukturen bewegen und eine Geschichte schreiben oder weiterschreiben oder die bereits vorhandenen Texte an allen möglichen Ästen und Verbindungspunkten erweitern, abschreiben, umschreiben, übersetzen.“ Es stehen sieben Ausgangstexte zur Verfügung, die zahlreiche Verzweigungen aufweisen. Auch bei diesem Projekt von gvoon ist der Cyberpunk Heiko Idensen aus Hannover federführend.
[2] Baumstruktur
[3] HTML 3.2., CGI
[5] [gvoon] [Idensen, Heiko u.a.]
 
[a] Interstory: WG-Gespräche (nicht mehr im Web)
[b] von Doris Köhler und Rolf Krause
[d] http://interstory.rrz.uni-hamburg.de
[e] 1996
[f] 20.09.1996; (nicht mehr im Web 12.03.1998)
[1] WG-Gespräche war eine Geschichte, bzw. ein Teil des kooperativen Projektes ‘Interstory’ von Rolf Krause und Doris Köhler aus dem Jahre 1996: Annika sucht ein Zimmer in einer WG. Sie reagiert auf einen Aushang in der Mensa und kommt, um die Wohnung zu besichtigen. Bernhard öffnet die Tür. Beispielhaft hat nun die Leserin die Wahl, entweder Annika oder Bernhard das Gespräch eröffnen zu lassen. Auch die weiteren Entscheide sind systematisch und beispielhaft.
[2] Baum.
[3] HTML 2.0.
[4] Der prototypische Beginn einer Erzählung in Baumstruktur wurde von Doris Köhler und Rolf Krause für ein Seminar zum Thema ‘Interaktive und kooperative Erzählungen im Internet’ entworfen. 1998 ist das Projekt unwiderruflich vom Netz verschwunden: Bei einem Systemwechsel in der Uni Hamburg wurde ein Backup aller Daten gemacht, dieses stellte sich jedoch später als defekt heraus.
[5] [Köhler, Doris] und [Krause Rolf]
 
[a] Spielzeugland
[b] Dietmar Karlowski und Lars Zinner
[d] http://www-public.rz.uni-duesseldorf.de/~karlowsk/
[f] 12.09.1996
[1] Ein kollaboratives Projekt, das von zwei Düsseldorfer Autoren gestartet wurde. Ein Autor kann auf verschiedenen Stufen in die bestehenden Gechichten eingreifen und sie weiterentwickeln. Spielzeugland ist am Wachsen in alle Richtungen. Beiträge weiterer Autoren sind willkommen und werden mittels Baumstruktur in Spielzeugland eingebunden.
[2] Hierarchische Baumstruktur.
[3] HTML 2.0, Grafiken.
[5] [Karlowski, Dietmar] und [Zinner, Lars]
 
[a] Storyline (nicht mehr im Web)
[b] Andreas Matz, Regan King u.v.a.
[c] cd: EMAF, A.M.I.: of(f) the w.w.web. Hildesheim und Giessen: A.M.I. 1996.
[d] http://www.netville.de/artware/bookware/bookware.html
[e] 1995
[f] 12.09.1996, (nicht mehr im Web: 05.03.1997)
[1] Die Storyline (auch: netville bookware storyline) ist ein „collaborative writing system“, welches mehreren Autorinnen und Autoren gestattet, gleichzeitig an einer Geschichte zu basteln, bzw. die Texte anderer weiterzuspinnen. So können sich aus einer Geschichte zu jeder Zeit mehrere entwickeln. Die Möglichkeiten sind zumindest theoretisch unendlich. Als logische Orientierungshilfe zur Baumstruktur der Story dienen die Zahlen in (). Die Anzahl der Zahlen repräsentiert die Stellung in der Hierarchie des Gesamttextes. Die Zahlenkombination gibt an, auf welche Folge sich die Fortsetzung bezieht.  Storyline enthält vier Geschichten: „Venezianischer Herbst (konventionell,offen), Blütenstaub (german pulp fiction), Anderswo oder anderswie (ein wenig kafkaesk) und Der Orkan“.
[2] Hierarchische Baumstruktur.
[3] HTML 2.0.
[4] Die vier Geschichten von Storyline sind exemplarische Versuche kooperativer Internet-Literatur.
 
[a] StoryWeb
[b] Martin Auer
[d] http://ourworld.compuserve.com/homepages/Poetry_Machine/storyweb/storyhom.htm
[e] 1996
[f] 12.09.1996
[1] Ein interessantes kollaboratives Projekt, das nicht alle Texte auf der eigenen Website zu plazieren versucht, sondern Texte auf diversen Homepages im WWW zu einem grossen Internet-Roman zu vernetzen möchte. Der Initialtext ‘6 Milliarden Billiardkugeln’ stammt vom Österreicher Martin Auer. Am 12. September 1996 waren sieben weiterführende Texte auf sieben Homepages verfügbar. Das Ganze sollte mittels hierarchischer Baumstruktur wachsen. Die Autoren verlinken ihre Texte so mit Storyweb, dass der Leser mit einem Klick wieder am Anfang oder bei einem andern Romanteil landet. Die Texte können in diversen Sprachen abgeliefert werden. Eine englische Übersetzung sollte aber immer mitgeliefert werden. Die Basistexte sind im Original alle Deutsch.
[2] Beabsichtigt: Hierarchische Baumstruktur mit Linkvernetzung nach aussen. Der Roman ist in Stücken über die Welt verteilt. Es sind aber lediglich Tentakel-Geschichten vorhanden.
[3] HTML 3.0. Vernetzen diverser Homepages.
[5] [Auer, Martin]
 
[a] TanGo
[b] Martina Kieninger, Johannes Auer, Reinhard Döhl
[c] cd: Hyperfiction 1999
[d] http://www.stuttgart.de/stadtbuecherei/tango/tanztee.htm
[d] http://bilbo.edu.uy/~martina/tango/litt.d/
[e] 1998/99
[f] 23.01.1999
[1] TanGo ist eine Einladung zum Tanztee, bzw. ein Mitschreibeprojekt von Martina Kieninger, Johannes Auer und Reinhard Döhl unter Beteiligung verschiedener anderer Autorinnen und Autoren. Kieninger lebt in Montevideo, Uruguay und Auer und Döhl in Stuttgart, die Texte existieren auf spanisch wie auf deutsch. Der Untertitel „Schwäbisch, spanisch – und zurück“ weist auf diesen Umstand hin, der inhaltlich auch zum Thema gemacht wird: als Kontrast zweier unterschiedlicher Welten. TanGo ist ein leichtfüssiges, rhythmisches manchmal witziges Projekt mit unterschiedlichen Collagetexten und -bildern, gelungenen Umsetzungen von Wort und Bild mit Mitteln konkreter Poesie und der Technologie wie beispielsweise im Pietistentango von Döhl und Auer oder im Stück ‘Kill the Poem’ von Johannes Auer.
[2] Rhizom.
[3] HTML 4.0, Javascripts und Sounddateien.
[5] [Kieninger, Martina][Auer, Johannes] und [Döhl, Reinhard]
 
 
 
 
 
 
 
 
Hypertext Liste
 
Die Hypertext Liste ist eine Ergänzung zur Hauptliste mit deutschsprachigen ‘Hyperfictions’ und umfasst vor allem kreative elektronische Texte und Schreibprojekte, die grösstenteils lineare Strukturen aufweisen oder sich eher dem Bereich der visuellen Kunst zueignen. 
 
 
Einzelne Autorinnen und Autoren
 
[a] Das Buch Gertrud
[b] von Reinhard Döhl
[c] b; 1965
[d] http://www.s.shuttle.de/buecherei/gertrud/gertrud.htm
[e] 1996
[f] 18.03.1997
[1] Reinhard Döhl erarbeitete 1996 eine Hypertextversion des Buches Gertrud, das erstmals 1965 in Buchform erschienen war. In der neuen elektronischen Version blättert man mit der Maus, der Einstieg geschieht mittels Auswahl dreier Links, danach sind die einzelnen Texteinheiten (typografische Anordnungen) mit Einzelverweisen verbunden. Die Konkrete Poesie wird digital und setzt ihre Experimente im neuen Medium fort.
[2] linear.
[3] HTML 3.2.
[5] [Döhl, Reinhard]
 
[a] Café Nirvana
[b] von Olivia Adler
[d] http://www.cafe-nirvana.com/roman/
[e] 1995 - 1998
[f] 31.12.1998
[1] In Olivia Adlers Web-Roman geht es um das Internet im Jahr 2044, um künstliche Intelligenz, Virtual Reality und die Frage der Unterscheidung von virtueller und greifbarer Realität. „Die Zeitleiste am oberen Rand ist das zentrale Navigationselement, der Text ist immer der gleiche,“ erklärt Olivia Adler, „das erste Kapitel eines Romans, der offline entsteht und für den ich im Dezember 1997 die cafe-nirvana.com Domain reservierte, um einen Teil der Geschichte im Netz wahr werden zu lassen.“ Die Jury des Pegasus-Wettbewerbes 1998 bezeichnete das Projekt als „romanartig, formal gelungen, inhaltlich altbacken“. Adler selbst bezeichnet das über Jahre gewachsene Projekt als „begehbaren Roman“. Entstanden ist das Projekt über mehrere Jahre und präsentiert wird es in verschiedenen Layouts, die sich am Webdesign des jeweiligen Entstehungsjahres orientieren: 1995/ 1996/ 1997/ 1998/ 2044. Der eigentlich interessante Aspekt des Romans: Adler reflektiert mit den verschiedenen Varianten eines einzigen Textes anschaulich die Wandlung der Möglichkeiten und Ausdrucksformen im World Wide Web.
[2] linear, der Text erhält je nach Version ein neues Interface.
[3] HTML 4.0, Frames und Javascripts.
[4] Beim Internet Wettbewerb der Zeit 1998 von der Jury inoffiziell als preiswürdig erachtet, erhielt aber schliesslich keinen Preis.
[5] [Adler, Olivia]
 
[a] Cinque Ports
[b] von Anton Olander und Nabla Gruen
[d] http://www.he.net/~tmp/
[f] 20.09.1996
[1] Olander nennt sein Werk eine Postkartenromanze. Fünf Personen tauschen im Laufe eines Jahres Postkarten aus. Jeder Kartentext schildert die letzten fünf Stunden der schreibenden Person in einer von fünf Hafenstädten Europas oder Afrikas. Die Texte sind allesamt als Briefe gehalten. Olander hat das Werk 1997 in seine Transient Mismatch Press integriert unter Nummer XX.
[2] lineare Texte.
[3] HTML 3.2, Frames, grafische Symbole.
[4] Das Werk spiegelt Interaktivität vor, es setzt gezielt grafisches Dekor ein und neigt auch damit etwas zum Kitsch.
[5] [Olander, Anton]
 
[a] Ermittlungen über die Stadt Paris in vierzehn Passagen
[b] von Marcus Hammerschmitt und Holger Rada
[d] http://www.cityinfonetz.de/homepages/hammerschmitt/low_paris.html
[e] 1996
[f] 18.12.1998
[1] Marcus Hammerschmitt und Holger Rada konstruieren einen Pariser Stadtplan mit 14 Orten, bzw. in 450 Versen. Die einzelnen geografisch auf einer Karte lokalisierten Orte werden poetisch mit Eindrücken der jeweiligen Stadtorte und Ansichten in lockerer Versform aufgearbeitet. Die einzelnen Seiten enthalten entweder einen oder gar keinen Link, also muss der als Imagemap vorhandene Stadtplan von Paris zur Navigation verwendet werden.
[2] Tentakel.
[3] HTML 3.2 mit Imagemap.
[5] [Hammerschmitt, Marcus] und [Rada, Holger]
 
[a] das freimut universum (nicht mehr im Web)
[b] von Dono Freimut
[d] http://www.polycollege.ac.at/sw/vsgo1997/freimut/index.htm
[e] 12.1997
[f] 04.03.1998, (nicht mehr im Web: 04.12.1998)
[1] Dono Freimuts eigenes Universum besteht aus einem axialen Haupttext zum Thema „ich habe Langeweile“, der einige Fussnoten enthält. „Der Schriftsteller lässt sich bei seinem Hyperfiction-Projekt über die Schulter schauen“, schreibt dieser freimütig. Von Hyperfiction kann jedoch keine Rede sein, der Text bleibt linear und ist mit etwas Design, etwas Farbe, ein paar Bildern und einer Animation angereichert und wurde vom Autor in lange Abschnitte gegliedert ins Web geladen. Der Anlass zum Verfassen dieser Fiktion war für Freimut, dass im Fernsehen nichts rechtes lief: „Ich spanne einen lichtbogen von hier, der mitte, nach früher und  (vielleicht auch) später, und ich entzünde damit das, was im moment nicht ist.“
[2] Axialer Text mit Fussnoten.
[3] HTML 3.2.
[5] [Freimut, Dono]
 
[a] Die Geschichte des @
[b] von Wolfgang Pollanz
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Pollanz/00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Der Text besteht aus drei verlinkten Dateien, die die Titelseite, die Protagonisten (das sind: die 26 Buchstaben) und die Geschichte repräsentieren. Der Text handelt von den Buchstaben des Alphabets. Sie werden einzeln charakterisiert. Das A beispielsweise: „Das A war schon immer ein Buchstabe, der sich besonders hervorgetan hat.“ Eine witzige Version zur Geschichte des Alphabets und insbesondere zum Werdegang des @ als Bastard von A und O. Der Text ist axial strukturiert mit Fuss-, bzw. Endnotentexten zu den einzelnen Buchstaben.
[2] axiale Struktur mit Endnoten.
[3] HTML 3.0, Buchstabenknöpfe.
[5] [Pollanz, Wolfgang]
 
[a] Gregueriás
[b] von Carsten Siedschlag
[d] http://www.manatwork.de
[f] 20.09.1996
[1] Siedschlag versucht ein lyrisches Zusammenspiel zwischen Wort und Bild und kreiert dabei eine Art Bildschirmtableaus. Im ersten Tableau versammeln sich die Strassenbäume der Welt zu einem Wald. 
[2] linear.
[3] HTML 3.0, Fotos, Grafik.
 
[a] Internet: 17 Variationen
[b] von Gunter Dubrau
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Dubrau/00index.htm
[e] 1996 
[f] 20.09.1996
[1] Dubrau produziert 17 Variationen, wie man mit den einzelnen Buchstaben des Wortes ‘Internet’ und ihrer Grösse spielen kann. Die Versuche Konkreter Hyperpoesie sind zumindest zu Beginn recht witzig. Sie erinnern auch an die gelungeneren hyperlyrischen Versuche von Olaf Koch.
[2] Schlaufen.
[3] HTML 2.0
 
[a] Lametta Lasziv (nicht mehr im Netz)
[b] Joseph von Westfalen
[d] http://www.zdfmsn.de
[e] 26.09.1996 - Januar 1997
[f] 18.03.1997, (nicht mehr im Web: 04.12.1998)
[1] Als ‘Novel in Progress 1’ für die ZDF-Kultursendung Aspekte entstanden. Digitaler Fortsetzungsroman von Joseph von Westphalen, geschrieben in der Vorweihnachtszeit 1996. Ortographisch und stilistisch schräger Brief.
[2] linear.
[3] HTML 3.2.
 
[a] Lond-On-Line
[b] von Emil Zopfi
[d] http://www.access.ch/zopfi/London/London.html
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Zopfi/00index.htm
[e] 1996
[f] 20.09.1996
[1] Ein Tagebuch aus London (5.2.96 bis 17.7.96), das Zopfi jeden Tag ergänzte. Begegnungen mit Schriftstellern, Künstlern und andern interessanten Personen in London. Eine professionell gestaltete Webpage mit interessanten Texten, die mit Hyperlinks arbeitet, aber lediglich lineare Abfolgen kreiert. Elektronisches Tagebuch.
[2] linear, mit wenigen Links nach aussen.
[3] HTML 3.0, Text, Bild, Karte, Symbole.
[5] [Zopfi, Emil]
 
[a] Marietta
[b] Matthias Politycki
[d] http://novel.zdf.de
[e] 10.1997 - 02.1998
[f] 06.03.1998
[1] Marietta ist das dritte Romanprojekt der ZDF-Sendung Aspekte im Internet (Novel in Progress 3). Matthias Polityckis Text ist in Abschnitten geschrieben worden. Ein linearer Text, der von den Schwierigkeiten des Vierzigwerdens von Gregor, einem Mann ohne Eigenschaften handelt. Handlunsgort ist ein Lokal in München, in dem Stripperinnen aus dem Osten auftreten, auch Gregors Freundin Alicja. Den Text begleiten einige Dateien mit Charakterskzizzen von Gregor, von Marietta sowie den ‘gecasteten’ Mariettas.
[2] linearer Text.
[3] HTML 3.2.
 
[a] Memento hominem
[b] von Stefan Kellermann und Dirk Gross
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www.pegasus98.de/user/pegasus/beitr195/
[e] 1998
[f] 31.12.1998
[1] Memento hominem ist die lineare Reisegeschichte eines Ich-Erzählers, der bei der Beerdigung seines Grossvaters dessen kleines Kästchen, ein ‘memento hominem’, erhält und dann mit einem alten VW Käfer nach Frankreich aufbricht. Doch das alte Auto gibt schnell seinen Dienst auf, und der Ich-Erzähler muss per Anhalter weiter. Er wird von einer jungen Frau namens Judith mitgenommen, mit der er dann einige Tage lang weiterreist ... Zu jeder Episode  gibt es einen relativ langen Fussnotentext zum Thema im rechten Frame, also beispielsweise historische Informationen zum VW Käfer. Von der Jury des Pegasus-Wettbewerbes wurde dieser Text seltsamerweise als ‘Story-Installation’, bzw. unbegreiflicherweise gar als „interaktive Erzählung“ bezeichnet mit „professioneller Grafik und komplexer Erzählstruktur“. Memento hominem ist jedoch eine gewöhnliche, lineare Reisegeschichte, die ans Web angepasst wurde. Sie liest sich allerdings locker und lustvoll. Der Gedanke scheint nicht ganz abwegig, die Reisegeschichte von Kellermann und Gross als ihr eigenes ‘memento hominem’ zu verstehen.
[2] Axialer Hypertext: lineare Geschichte mit Navigation im Frame oben links und informativen Fussnotentexten im rechten Frame.
[3] HTML 4.0, Grafiken, Javascript.
[4] Beim Internet Wettbewerb der ZEIT 1998 von der Jury inoffiziell als preiswürdig erachtet, erhielt aber schliesslich keinen Preis.
 
[a] Mord in Mecklenburg-Vorpommern
[b] von Lyddit
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www.pegasus98.de/user/pegasus/beitr169/
[d] http://www2.rz.hu-berlin.de/~h0444qiz/
[e] 1998
[f] 31.12.1998
[1] Der Hypertext-Krimi beginnt in Berlin an einem Computer. Über die Live-Camera des Mecklenburgischen Wandervereins werden verdächtige Taten beobachtet und der Polizei mitgeteilt. Der Text ist grafisch simpel aufgebaut mit einer erfundenen Homepage der lokalen Polizei, der „Cop-Dienststelle Meck-Pomm“ und einer ‘Live-Cam’ des Mecklenburgischen Wandervereins.
[2] Tentakel.
[3] HTML 4.0, Grafiken, Javascript.
[4] Beim Internet Wettbewerb der Zeit 1998 von der Jury inoffiziell als preiswürdig erachtet, erhielt aber schliesslich keinen Preis.
 
[a] o.T. (Bitte wählen Sie ein Symbol!)
[b] von Lutz Hühnken
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Huenken/00index.htm
[e] 1996
[f] 20.09.1996
[1] Das Titelblatt ohne Text ist Start und Drehscheibe und bietet eine Auswahl von sechs im Kreis angeordneten Piktogrammen: Möglichkeit oder Gedanke. Sie führen in vier Fällen zum gleichen Textanfang (der Ich-Erzähler stattet seinem Elternhaus einen Besuch ab), der sich jedes Mal anders entwickelt (Zitate und theoretische Gedanken inklusive).
[2] Tentakel.
[3] HTML 3.0, Piktogramme, Bilder.
[5] [Hühnken, Lutz]
 
[a] Das Schattenkabinett
[b] von Bernd Freytag, Bruno Dorn u.a.
[d] http://www.debook.de/schatten/
[e] 1998
[f] 31.12.1998
[1] Dorn und Freytag präsentieren Szenenfolgen eines Theaterstück von Bernd Freytag, das 1996 aufgeführt wurde und auch gedruckt schon erschienen ist. Dieser direkte Versuch der Umsetzung eines Texts ins Internet ist zumindest wegen der gleichwertigen Verwendung von Text und Grafiken als eine Art Web-Bühnenbilder sehr interessant. Die Jury des Pegasus-Wettbewerbs meinte inoffiziell und stichwortartig dazu: „Zum Teil unbedacht programmiert. Auf den ersten Blick nicht zu durchschauen, Wörter zu Bildern, Handlungsstrang?“ Schade, dass sich nur vereinzelte der 124 Szenen in der Web-Version finden lassen. Das Projekt zeichnet sich aus durch zahlreiche Grafiken in diversen Designs. 
[2] Linear, mit einem horizontal (sc)rollbaren chronologischen Szenenverzeichnis als Navigationshilfe.
[3] HTML 4.0, Shockwave und Javascript.
[4] Beim Internet Wettbewerb der ZEIT 1998 von der Jury inoffiziell als preiswürdig erachtet, erhielt aber schliesslich keinen Preis.
 
[a] Sequenz
[b] von Klaus Peter Dencker
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Dencker/00index.htm
[f] 20.09.1996
[1] Elf Sequenzen visueller Poesie zum 70. Geburtstag von Eugen Gomringer. Denckers Sequenzen sind Collagen, die ursprünglich mit Schere, Leim, Papier und Feder entstanden, mittlerweile aber auch mit Bildbearbeitungsprogrammen bearbeitet werden. Viele der Collage-Elemente stammen aus Zeitschriften und aus Texten über Gomringers Lyrik. Die elf in Abfolge verlinkten Dateien sind Bildtafeln. Visuelle Poesie.
[2] linear, Grafik.
[3] HTML 2.0, Bilder.
 
[a] Text ist Bild
[b] von Ulf Reips
[d] http://www.uni-tuebingen.de/uni/sii/Ulf/Recent/TextIstBild/tib.html
[d] http://www.psych.unizh.ch/genpsy/Ulf/Recent/TextIstBild/tib.html
[f] 20.09.1996
[1] Der Text ist ein kurzes Gedicht oder eine Phrase in spezieller grafischer Gestaltung. Er tanzt über die Bildfläche, tanzt auf der Bildfläche und ist doch ganz programmatisch zu verstehen: „Text ist Bild. Beim Walzerschritt/ macht die Form jetzt mit. Text ist Bild.“ (wd.) Und ganz kurz, auf den ersten Blick nicht wahrnehmbar, wird aus Text auch Kontext. Beispiel von Hyperpoesie.
[2] Filmische Schlaufe.
[3] HTML 3.2, animierte Grafiken.
[5] [Reips, Ulf]
 
[a] Urban Routes
[b] von Dietmar Pokoyski
[d] http://www.artgate.de/projekte/urban_routes/
[e] 1997
[f] 31.12.1998
[1] „Jede Strasse ist ein Gedicht!“ behauptet Dietmar Pokoyski. Überall fänden sich Codes, um Instant Literatur zu schreiben. Ein Haus, ein Auto, ein Schild, Abfall oder eben Leute seien die Verursacher. URBAN Ro/uT(ES) EVERYWHERE „für alle westl. Städter weltweit“ orientiert sich an den „patentgefaketen“ Faltplänen für die Stadträume Köln und Erfurt. Pokoyski präsentiert innovative Metagedichte im Falk-Design-Plan – zwar linear, aber sehr originell und interessant. Die Aufforderung zur Produktion von Instant-Gedichten wie „den Strassen neue Namen geben oder die Buchstaben der KFZ-Zeichen an der Ampel laut vorlesen“ funktioniert aber wohl in der Realität viel besser als im virtuellen Umfeld, brauchen diese Gedichte doch den realen Weltbezug.
[2] linear.
[3] HTML 4.0, Grafiken, Sound.
[4] Beim Internet Wettbewerb der ZEIT 1998 von der Jury inoffiziell als preiswürdig erachtet und mit dem Prädikat ‘witzige Idee’ versehen, erhielt aber schliesslich keinen Preis.
 
[a] Das Websonett (nach A.W. Schlegel)
[b] von Ulf Reips
[c] cd: Pegasus98
[d] http://www3.zeit.de/bda/int/zeit/tag/litwett96/Literatur-HTML/Reips/00index.htm
[d] http://www.psych.unizh.ch/genpsy/Ulf/Recent/websonettLOOP.html
[f] 20.09.1996
[1] Hyperpoesie. Ein verspieltes Sonett, das buchstaben- und wortweise auf der Seite erscheint. Mal eins nach dem andern, mal tanzend, mal farbig, mal purzelnd, je nach Sinn der Worte. Der einzige Link ist ein blinder Link. Das Wort ‘farbigsten’ erscheint in Farbe, andere Worte blinken oder werden mit kurz sichtbaren Rahmen betont. Die Vollversion besteht aus 142 Kilobyte und befindet sich in einer ständigen Schlaufe. Nach dem Laden wiederholt sich das Sonett wieder von vorne. Die schlanke Version auf dem ZEIT-Server tut dies allerdings nicht.
[2] Schlaufe.
[3] HTML 3.2, animierte Grafiken.
[4] Vierter Preis im 1. Internet Literaturwettbewerb der Zeit 1996.
[5] [Reips, Ulf]
 
 
Autoren und Leser in Kooperation
 
[a] Das Goldene Buch
[b] Anton Olander
[d] http://www.he.net/~tmp/
[1] Das kollaborative Projekt begann im September 1996. Olander konstruiert einen traditionellen linearen Roman, der von verschiedenen Leuten in Kooperation erarbeitet wird. Die Einträge und Verzweigungen bleiben spärlich. Es sind keine medienspezifischen Ideen ersichtlich. Das Projekt wurde von Olander in die Website der Transient Mismatch Press integriert unter Nummer XXI.
[2] Linear, mehrere Autoren erarbeiten einen Text.
[5] [Olander, Anton]
 
[a] Epitaph Gertrude Stein
[b] Reinhard Döhl u. a.
[d] http://www.s.shuttle.de/buecherei/spielreg.htm
[e] 1996
[1] „When this you see, remember me.“ Eine internationale Gedenkschrift für die Dichterin Gertrude Stein im Internet in Texten, Bildern und Musik (in Buchstabennotation!), initiiert von Reinhard Döhl und Johannes Auer. Thema ist die letzte Stanze der Steinschen Meditationen (No. LXXXIII), „Why am I if I am ...“. Reinhard Döhl gibt die Spielregeln zur Erstellung von Stanzen (14 Zeilen/Verse analog dem Vorbild etc.) vor, Textbeiträge sind in Englisch zu halten und sollen ins Deutsche übersetzt werden. Ein spannendes Projekt.
[2] Axiale Struktur (Bibliothek).
[3] HTML 3.2, Text, Grafiken, Tabellen.
[5] [Döhl, Reinhard]
 
[a] H.H.H. - Hommage à Helmut Heissenbüttel
[b] Reinhard Döhl, Johannes Auer u. a.
[d] http://www.s.shuttle.de/buecherei/h_h_h.htm
[e] 1996
[1] Internationales Internetprojekt zum 75. Geburtstag von Helmut Heissenbüttel nach dem Motto: Ein Text ist ein Text ist ein Text. Auch Töne und Grafiken sind miteingebunden. Ähnlich aufgebaut wie das Epitaph für Gertrude Stein. Seit dem Tode Heissenbüttels am 18. September 1996 gibt es neben der Hommage-Tafel auch ein von Döhl begonnenes Epitaph.
[2] Axiale Struktur (Bibliothek).
[3] HTML 3.2, Text, Grafiken, Tabellen.
[5] [Döhl, Reinhard]
 
[a] Human Voices - Texte aus nirgendwo (In: Missing Link Cyberzine)
[b] Claudia Klinger
[d] http://www.snafu.de/~klinger/
[f] 12.09.1996
[1] ‘Human Voices’ sowie diverse weitere interessante Mitschreibeprojekte von Claudia Klinger sind seit 1998 im ‘Missing Link Cyberzine’ wiederzufinden. ‘Human Voices’ beinhaltet Texte verschiedener Autorinnen und Autoren – ein offenes Projekt zum Mitschreiben. „Schreiben ist Spielen mit Worten, mit Geist und Gefühl. Besonders schön ist es, wenn ganz unterschiedliche Leute zusammenkommen und etwas Gemeinsames entsteht“, beschreibt die Berlinerin Claudia Klinger ihre Motivation. Das Projekt beinhaltet verschiedene Geschichten, an denen mittels Geschichtenreplik weitergearbeitet wird. Dabei kann es auch einmal einen heftigen Schlagabtausch geben wie in den teils recht deftigen Fortsetzungen der Geschichte ‘Beim Bäcker’.
[2] Lineare Texte und kooperative lineare Texte.
[3| HTML 3.2, Bilder, Grafiken, Animationen.
[5] [Klinger, Claudia]
 
[a] Die Welt nach dem Willen der Mutter
[b] ORF Kunst-Stücke: Josef Haslinger u.v.a.
[d] http://www.orf.at/kunst-stuecke/roman/welcome.html
[e] 15. Januar 1998 bis 24. September 1999
[f] 06.03.1998, 20.11.1999.
[1] ‘Die Welt nach dem Willen der Mutter’ ist ein kooperativer Roman, der vom Schriftsteller Josef Haslinger begonnen wurde. Haslinger schrieb den ersten Absatz zu einem ‘Kettenroman’, der im Internet von jedem Besucher und jeder Besucherin weitergeschrieben werden kann – und zwar immer dann, wenn gerade niemand anders online am Roman schreibt. Der Schreibende hat jeweils fünf Minuten Zeit, um seinen Text einzugeben. Interessierte Teilnehmer gibt es genug. Die Geschichte wird ziemlich schnell zu einem chaotischen Klamauk, einzelne Versuche, den von Haslinger gelegten Hauptfaden wiederaufzunehmen, werden jeweils schnell wieder zunichte gemacht. Der vorerst letzte Eintrag stammt vom 24. 09. 1999 und bringt den Internet-Roman auf eine Gesamtdatenmenge von 676 Kilobyte.
[2] Linearer Kettenroman mit cleverer Mitschreibrestriktion.
[3] HTML 3.2.
 
 
Hyperfiction-Anbieter, Listen und Archive: die Liste der Listen 
Englische WWW Hyperfiction-Listen
 
 
Computer generated writing
Marius Watz
http://www.notam.uio.no/~mariusw/c-g.writing/
Die umfangreiche englischsprachige Website von Marius Watz aus Oslo bietet eine gute Übersicht über computergenerierte Texte, Quellen und Software für computergeneriertes Schreiben auf verschiedenen Plattformen. Watz schreibt einleitend: „Even though making the computer understand human codes is hard, making it manipulate them is not.“ Eine gute Quelle für ein Thema, zu dem in der Regel wenig Informationen erhältlich sind. [Norwegen]
 
Eastgate Systems
Mark Bernstein
http://www.eastgate.com
Eastgate ist ein kommerzieller Verlag für ‘Hyperfiction’ und Hypertext-Software, Eastgate Systems Inc. existiert seit 1987 und ist der Pionier in Sachen Hypertext-Literatur. Der Verlag aus Watertown in Massachusetts vertreibt eine grosse Auswahl englischsprachiger Hyperfictions – alle auf Diskette oder CD-ROM. Die Datenträger werden in Form einer Broschüre über das Internet verkauft. Durchschnittlich kostet eine ‘Hyperfiction’ 20 U.S. Dollar. Auf der Website von Eastgate finden sich Textauszüge, Zusammenfassungen, Klappentexte und zahlreiche weitere Neuigkeiten, Informationen und Quellen zum Thema. Michael Joyce, Stuart Moulthrop, Shelley Jackson und J. Yellowlees Douglas sind alle Eastgate-Autoren. Das aussergewöhnliche Autorenprogramm Storyspace stammt ebenfalls von Eastgate Systems. Die aktuellsten News erhält man in der Sektion Hypertext Now. Eastgate ist ohne Zweifel die wichtigste Website für Hyperfiction- und Hypertext-Interessierte. [USA]
 
Hyperizons
Michael Shumate
http://www.duke.edu/~mshumate/hyperfic.html
Eine lange und sehr nützliche Quellenliste für ‘Hyperfictions’ und diverse, thematisch unterschiedliche Veröffentlichungen zum Thema Hypertext. Shumate übernahm die Liste von Prentiss Riddle und baute sie sukzessive aus. Er setzte nichts auf seine Liste, was er nicht zuvor auf Herz und Nieren geprüft hatte. Leider datiert der letzte Eintrag der Liste vom 22. Juli 1997. Trotzdem ist Hyperizons noch immer die beste Referenzliste für amerikanische Hyperfictions sowie ein beinahe unerschöpflicher Fundus zur Hypertext-Diskussion. [USA]
 
Hypertext and Hypermedia
Scott Stebelman
http://www.gwu.edu/~gelman/train/hyperbib.htm
Hypertext und Hypermedia ist eine äusserst reichhaltige Bibliografie zum Thema, die Scott Stebelmann zusammengetragen hat, der Bibliothekar der ‘Gelman Library’ für Englisch, Philiosophie und Geisteswissenschaften an der George Washington University in Washington D.C. ist. Die Liste enthält viel älteres Material und ist eine Fundgrube für Aufsätze zum Thema Hypertext, sei es online oder in Print. [USA]
 
Hypertext and Literary Things
Kia Mennie
http://iberia.vassar.edu/~kmm/
Eine umfangreiche Website zum Thema Hyperfiction, früher gesponsert vom ‘American Arts and Letters Network’ (AALN), befindet sich nun am Vassar College in Poughkeepsie, New York. Kia Mennie bietet eine grosse Fülle von Informationen an, unter anderem eine gute Link-Sammlung zu Aufsätzen zum Thema Hypertext und Literatur. Mennie führt daneben noch immer die populäre und empfehlenswerte Mailing-Liste ‘ht_lit’, an der sich praktisch alle internationalen Grössen aus dem Bereich ‘Hyperfiction’ beteiligen. Das mehrere Jahre zurückreichende Archiv der Mailing-Liste kann über ftp://journal.biology.carleton.ca/pub/ht_lit/ eingesehen werden. [USA]
 
Kendall's Homepage (Wordcircuits)
Robert Kendall
http://www.wordcircuits.com
Robert Kendall ist ein Poet, der sich seit Jahren mit Hypertext und Multimedia auseinandersetzt und eigene Hypertexte im Web veröffentlicht. „This home page is part of my effort to help poetry and fiction make the transition from ink to pixels“, schreibt Kendall. Die Website ‘Wordcircuits’ ist aus seiner ursprünglichen Homepage entstanden und in den letzten Jahren stark angewachsen. Sie präsentiert heute eine Vielzahl von literarischen Hypertexten anderer Autoren sowie auch Kendalls eigene Texte. Neben elektronischen und ursprünglich gedruckten Gedichten finden sich theoretische Arbeiten über Literatur, Hypertext und Multimedia sowie Material zu Kendalls Online-Klassen zum Thema ‘Schreiben mit Hypertext’. [USA] [Kendall, Robert]
 
Memex and Beyond
NSF Graphics and Visualization Center
http://www.cs.brown.edu/memex/home.html
Die Website ‘Memex and Beyond’ ist die umfangreichste Liste von wissenschaftlichen und pädagogischen Webs, die sich mit der historischen und der gegenwärtigen Diskussion von Hypermedia befassen. Der Name wurde zu Ehren des 1945 von Vannevar Bush publizierten Artikels „As We May Think“ gewählt, in welchem Bush auf dem Papier einen Hypertext-Motor entwarf, den er Memex nannte. Die Website umfasst grafische, räumliche und textuelle Repräsentationen der U.S. amerikanischen Hypermedia Community. Der Urheber der umfassenden Website, das ‘Science and Technology Center’ der ‘National Science Foundation’ ist ein Konsortium von fünf U.S. amerikanischen Universitäten: Brown University, CalTech, University of North Carolina, University of Utah und Cornell University. [USA]
 
Postmodern Theory, Culture Studies and Hypertext
Tom Goldpaugh
http://www.marist.edu/humanities/english/eculture.html
Tom Goldpaughs Liste mit klarer Ausrichtung auf Hypertext und Theorien der Postmoderne ist Teil des ‘Department of English’ am Marist College in Poughkeepsie, New York. Die Liste ist in drei Teile gegliedert: 1. Hypertext-Theorie und Hypertext-Websites; 2. Hypertext-Fiction und Hypertext-Projekte; 3. Postmoderne Studien, Cyberstudien und kulturwissenschaftliche Studien. [USA]
 
The search for some hypertext fiction
Prentiss Riddle
http://is.rice.edu/~riddle/hyperfiction.old.html
Eine solide Quellenliste. Riddle nahm gern den Standpunkt der Zweiflerin gegenüber ‘Hypertext-Fiction’ ein. Diese Liste ist schon älteren Datums und wurde letztmals im November 1995 (!) aktualisiert. Riddles Arbeit wurde von Michael Shumate übernommen und ging in seine Liste ‘Hyperizons’ über. [USA]
 
Storyspace Cluster (Hypertext at Brown) (Brown University)
Marc Zbyszynski, George P. Landow u.v.a.
http://landow.stg.brown.edu/HTatBrown/BrownHT.html
http://landow.stg.brown.edu/SSPCluster/Welcome.html
Die Website ‘Hypertext at Brown’ dient als Einstieg zu den Projekten an der Brown University von George Landow und vielen andern. Sie enthält verschiedene miteinander verlinkte Indexe und Beschreibungen von Materials zum Thema Hypertext, das ursprünglich in Storyspace geschrieben war und von Marc Zbyszynski und von George P. Landow 1995 in html konvertiert wurde. Zbyszynski erklärt in seinem ‘Manifesto’: „this body of material provides a valuable resource for those interested in hypertext in the humanities and the arts – a grand, living artifact of the development of writing in hypertext.“ Das ‘Storyspace Cluster’ enthält keine Hyperfictions, dafür aber verschiedene theoretische Essays im Umfeld von Hypertext und Literatur. Neuere Arbeiten und zusätzliches Material findet sich in der Unterabteilung ‘cyberspace, hypertext & critical theory’ über die URL http://landow.stg.brown.edu/ cpace/cspaceov.html. [USA] 
 
The Voice of the Shuttle
Alan Liu
http://vos.ucsb.edu
http://vos.ucsb.edu/shuttle/techwrit.html
Eine unentbehrliche Quelle für seriöse Forschung auf diesem Gebiet – und auf manchen andern Gebieten. Der Server wird von der University of California, Santa Barbara unterhalten. Die Homepage gibt einen Eindruck von der Breite der erfassten Themen. Die ‘Technology of Writing Page’ ist die eigentlich interessante Liste zum Thema Cyber- und Hyperfiction. [USA]
 
Yale American Studies: Lit & HT
David Phillips
http://www.georgetown.edu/crossroads/asw/lit.html
Die akademische Liste, die man sich schon immer gewünscht hat. Eine sehr breite Liste mit Ausrichtung auf die akademische Forschung im Bereich Hypertext und Hyperfiction. [USA]
 
 
Deutsche WWW Hyperfiction Listen
 
carpe literatur online: AleXana
Oliver Gassner, Enno E. Peter, Markus Kohlbeck
http://www.carpe.com
http://www.carpe.com/links/
‘Carpe literatur online’ ist ein Zusammenschluss verschiedener Websites und dient als umfassendes Literaturinformationszentrum der deutschen Sprache. Die integrierte Site AleXana bietet drei Literatur-Link-Sammlungen mit einem Klick. Oliver Gassner, Enno E. Peter und Markus Kohlbeck haben sich 1998 zusammengetan und versuchen der alexandrinischen Bibliothek Konkurrenz zu machen. [OLLI] ‘Olivers Links zur Literatur’, LuBiC ‘Literatur und Bücher im Cyberspace’ und LiMa ‘Literatur: Magazine und Projekte’ bieten mehrere tausend kommentierte Links zur Web-Literatur, zu Literaturquellen allgemein und zur Gegenwartsliteratur. AleXana ist der wichtigste Startpunkt im Netz zum Thema deutschsprachige Literatur. [Deutschland]
 
Lias Literaturserver am See
Forum für digitale Literatur e.V. (Dirk Schröder)
http://literatur.lake.de
Das Forum für digitale Literatur e.V. in Konstanz mit seinem Exponenten Dirk Schröder bietet auf seiner Website Zugang zu zahlreichen interessanten Webprojekten (Textgalerie) sowie zu Essays und Dokumentationen über Web-Literatur. Besonders erwähnenswert ist Franziska und Dirk Schröders Website DigiLit, bis anhin unter der Domain http://hyperfiction.de Zuhause; sie wurde mittlerweile in die Lias-Site integriert. Das herausragende und grösste Forum zu Hyperfiktion im deutschen Sprachraum wird seit 1998 ebenfalls von Dirk Schröder gemanagt: die Mailingliste Netzliteratur mit der URL http://www.netzliteratur.de. Entstanden war sie 1996 nach dem ersten Internet Literaturwettbewerb auf Initiative von Sven Stillich. [Deutschland]
 
LiMa Deutschsprachige Literaturmagazine & -projekte im Web
Enno E. Peter
http://wwwwbs.cs.tu-berlin.de/~nop/magazine.html
Enno E. Peter stellt seit 1995 sorgfältig zusammengetragene und umfassende Listen von deutschsprachigen Magazinen, Projekten, Autoren und Verweisen zu deutschsprachiger Literatur im World Wide Web zur Verfügung. Die gutgemachte private Website bietet ausserdem umfassende Listen zu den Printmagazinen der Literaturszene und zu literarischen Institutionen in Deutschland. LiMa ist auch über die Website ‘Das Berliner Zimmer’ http://www.berlinerzimmer.de von Sabrina Ortmann und Enno E. Peter zu erreichen. [Deutschland]
 
[Olli] Olivers Links zur Literatur
Oliver Gassner
http://www.carpe.com/lit/
Oliver Gassner aus Stuttgart hat mehrere hundert kommentierte Links zur deutschen Literatur zusammengetragen. Darunter finden sich eine Menge Verweise zu Online-Literaturmagazinen sowie zur Hypertext-Literatur bzw. zur Netzliteratur. Gassners Website wächst mit einer erstaunlichen Regelmässigkeit und wird seit 1998 nun auch kommerziell betrieben. Für seine verdienstvolle Site erhielt Gassner beim Internet Literatur Wettbewerb der ZEIT 1997 den Silbernen Pegasus, eine Auszeichnung für die besondere Förderung und Verbreitung von Literatur im WWW. [Deutschland]
 
Französische WWW Hyperfiction Listen
 
Alexandrie - la bibliothèque virtuelle (nicht mehr im Web)
Jean A. Baudot, Université de Montréal
http://www.alexandrie.com
Eine virtuelle Bibliothek der «Université de Montréal», die Material zu verschiedenen literarischen Epochen sowie Informationen zur fortschreitenden Diskussion über «littérature hypertextuelle» enthielt. Die Bibliothek war in verschiedene Säle gegliedert, der Saal Nelligan enthielt drei Abteilungen, die sich mit den Themen Hypertext und ‘Hyperfiction’ befassten:  ‘Littérature et informatique’, ‘la littérature sur support électronique’, ‘la nouvelle littérature’. Empfehlenswert war die von Alain Vuillemin und Michel Lenoble 1995 zusammengetragene Sammlung von Essays zum Thema Hypertext und Literatur in der Abteilung ‘Littérature et informatique’. Die beiden andern Abteilungen glänzten durch zahlreiche inaktive Links. [Kanada]
 
Clicnet - Littérature francophone virtuelle
Carole Netter, Swarthmore College
http://www.swarthmore.edu/Humanities/clicnet/litterature/litterature.html
Carole Netter vom Swarthmore College in Pennsylvania hat mit Clicnet eine aussergewöhnlich umfangreiche und gute Website zur frankophonen Kultur zusammengestellt. In der Abteilung ‘Littérature francophone virtuelle’ bietet sie ein alphabetisch und thematisch geordnetes Archiv von Autoren,  Verlegern und Websites, die sich mit virtueller Literatur befassen. [USA]
 
Quelque sites francophones d'écriture en ligne (nicht mehr im Web)
Yves Eudes und Stéphanie Malphettes, LeMonde Multimedia
http://www.lemonde.fr/multimedia/sem5396/textes/enq53963.html
Die LeMonde-Beilage «Multimedia» vom Dezember 1996 bot einige einführende Texte zum Thema Literatur und Hypertext/ Internet sowie eine Liste von französischsprachigen Websites. Online wirkte die Liste relativ bescheiden. Sie ist leider nicht mehr im Archiv von «Le Monde Interactif» zu finden (20.11.1999). [Frankreich]
 
Spanische WWW Hyperfiction Liste
 
Hipertulia
Susana Pajeres-Tosca
http://www.ucm.es/info/especulo/hipertul/
Die spanische Website von Susana Pajeres-Tosca (Universidad Complutense de Madrid) bietet eine umfangreiche Sammlung von kommentierten Links zu englisch- und spanischsprachigen Webseiten zum Thema ‘Hyperfiction’. Pajeres-Toscas Seiten überzeugen durch eine gute und stets aktualisierte Auswahl von theoretischen und praktischen Texten. Etliche Essays wurden von der Website-Betreiberin selbst aus dem Englischen ins Spanische übersetzt. [Spanien]
 
 
 
 
 



4 Auswertung des Textkorpus
 
Eine Auswertung des zusammengestellten Textkorpus von insgesamt 39 Texten kann hier nur summarisch geschehen. Die vergleichende Auswertung der festgehaltenen Daten soll jedoch einen Querschnitt über Aufbau und Themen des neuen, jungen Genres geben und die signifikanten Merkmale von Hyperfiktionen hervorzuheben versuchen.
Summarische Auswertung der erfassten Texte
Von den 39 deutschsprachigen Hyperfiktionen aus den Jahren 1994 bis 1998, welche Aufnahme in das Textkorpus der ‘Hyperfictions’ fanden, besitzen 16 die Struktur eines Rhizoms. Fünf Hyperfiktionen wurden in der Form eines Labyrinths gestaltet und weitere fünf entsprechen in der Charakterisierung einer ‘Labyrinth-Tour’. Bei drei Projekten – alle von Oliver Gassner – fällt die konsequente Verwendung von multimedialen Elementen (Animation, Ton, Farbe) bei unterschiedlicher Struktur und Vernetzung auf. Zwei der Projekte (‘Dadadata’136 und ‘Die Aaleskorte der Ölig’137) arbeiten mit Zufallskombinationen. Bei ‘Dadadata’ ist die Kombination der einzelnen Worte programmgesteuert, während bei der ‘Aaleskorte’ die Kombination der Szenen auf clevere Art von der Leserin selbst gesteuert werden muss. Ein weiteres Projekt (‘Core’138) fällt etwas aus dem Rahmen, da es ausser bei einer Bifurkation in der zweiten Hälfte der Geschichte praktisch nur linear verlinkt ist. Allerdings muss bei Peter Berlichs ‘Core’ stets von einer Ebene (Maschine) auf eine zweite (Erzähltext) gewechselt werden, denn Berlichs Projekt ist vor allem die Simulation einer maschinellen Erzählumgebung und kreiert auf einfache Weise begehbare virtuelle Räume. 
Die verbleibenden sieben Projekte besitzen alle eine hierarchische Baumstruktur. Alle sieben gehören zu den kooperativen Projekten mit offener Beteiligung, an denen verschiedene Autoren gearbeitet haben. Ein deutliches Zeichen, dass die offene Baumstruktur mit dem Potential eines endlosen Wachstums und unendlicher Verzweigung besonders gut geeignet ist zur Kooperation mehrerer Autoren. Der Baum bietet einer Leserin bei guter Präsentation als Indexbaum (wie ‘Storyline’139 beweist) unzählige, klar kartografierte Eingriffsmöglichkeiten in die Narration. Start und Leserichtung sind ebenfalls klar ausgewiesen – und selbst bei anders gewähltem Start und unterschiedlicher Leserichtung weiss die Leserin dank des klaren Indexbaums immer genau, an welchem Ort bzw. auf welchem Ast des Baumes sie sich befindet. Es fällt auf, dass kein einziges Projekt eines einzelnen Autors in Baumstruktur erarbeitet wurde. Grund dafür dürfte die exponentiell ansteigende Anzahl der Verzweigungen sein, die ein einzelner Autor nicht bewältigen kann, die aber auch viele nicht weiter vernetzte Narrationsstränge erfordert, deren Bearbeitung für einen einzelnen Autor nicht besonders interessant ist. Dagegen besitzt das kooperative Projekt ‘tanGo’140 keine hierarchische Struktur, sondern diejenige eines Rhizoms und zeigt, dass kooperative Projekte durchaus nicht nur in Baumstruktur gestaltet werden müssen. 
Ergänzend und vergleichend: Die 24 Hypertexte, welche keine Aufnahme in die ‘Hyperfiction-Liste’ fanden, können in vier grundlegende Strukturformen aufgeteilt werden. 13 der Projekte sind linear verlinkt. Drei der Projekte wurden als Schlaufen (ebenfalls eine lineare Form) gebaut. Drei Hypertexte sind als Tentakel konstruiert und fünf weitere Projekte besitzen eine axiale Struktur. Zwei der kooperativen Projekte (‘Epitaph Gertrude Stein’ und ‘H.H.H. – Hommage à Helmut Heissenbüttel’) sind axial konstruiert, während in drei weiteren Projekten die Textelemente in linearer Abfolge zu einer Art Kettenroman verlinkt wurden.
Der Grossteil der deutschsprachigen Hyperfiktionen wurde mittels HTML erstellt, meist unter Verwendung der Standards 2.0 und 3.2. So finden sich entsprechend unter den 39 Texten der Hauptliste 17 Projekte, welche nur Text verwenden sowie 12, welche Text und Grafiken verwenden. Immerhin 10 der Projekte zeichnen sich durch Animation, beziehungsweise Verwendung von Multimedia-Elementen aus. Alle 10 machen Gebrauch von Programmiersprachen wie Javascript und Java-Applets, die HTML erweitern. Einzig ‘Mein Kosmos’141 ist mit einem professionellen Multimediaprogramm (Authorware) konstruiert und spiegelt eine Produktionssituation wider wie bei einem Film oder einem Computer-, bzw. Video-Game, bei welcher nicht mehr der Autor, sondern ein Grafiker-Team das Projekt kreiert. Die Tendenz läuft in Richtung vermehrter Verwendung von Bild-, Ton- und Animationselementen, bzw. Elementen und Programmierungen, die HTML erweitern. Die auf Text ausgerichteten, technisch relativ simplen Hyperfiktionen der Jahre 1994 bis 1997 wie ‘Die Imaginäre Bibliothek’142, ‘Die Quotenmaschine’143 und ‘Storyline’ wurden 1998 und 1999 allmählich von komplexeren, ansatzweise multimedialen Hyperfiktionen wie ‘Die Aaleskorte’, ‘Looppool’144 und ‘Der Trost der Bilder’145 abgelöst. Diese Entwicklung wird sich verstärkt fortsetzen, denn Internet und World Wide Web sind ausgesprochen multimediale Vehikel, in denen der Text als ein wichtiges Basiselement neben andern (Bild, Ton und Animation) durchaus weiterhin seinen Platz finden wird, jedoch die prioritäre Stellung, die er in der Anfangszeit des neuen Genres besetzen konnte, bereits eingebüsst hat. 
Wiederum ergänzend ist festzustellen, dass bei den 24 nicht aufgenommenen Hypertexten sechs allein mit Text arbeiten, 15 mit Text und Grafiken und nur drei mit Multimedia-Elementen, wobei die beiden Gedichte ‘Text ist Bild’146 und ‘Das Websonett’147 von Ulf Reips ihre Animation auf simple Weise über Meta-Tags erreichen, also sehr beschränkt multimedial – trotzdem aber sehr reizvoll – sind. Einige der Autorinnen und Autoren dieser Texte setzen sich explizit mit Bildern oder dem Zusammenspiel von Text und Bild auseinander. Diese Auseinandersetzung scheint ihnen wichtiger zu sein, als die Auseinandersetzung mit dem neuen Medium und dem Experimentieren mit neuen Strukturen und Vernetzungen. Sie verwenden das Internet in erster Linie als bequemes Trägermedium zur Literatur-, bzw. Kunstinformationsverbreitung, bei dem sie selber alle Fäden der Produktion und Publikation innehaben.
Wir stellen auch dementsprechend fest, dass bisher noch keiner dieser 24 Hypertexte auf einer CD-ROM zu kaufen war. Allerdings war bis Ende 1999 auch von den 39 Hyperfiktionen des Textkorpus nur ein einziger Text wirklich individuell auf einer CD-ROM über den Buchhandel erhältlich: Joseph von Westfalens elektronisches Leporello ‘Mein Kosmos’148, das eben auch mit einem speziellen Programm erstellt wurde. Drei weitere Projekte der 39 finden sich archiviert auf einer Festival-CD-ROM des ‘European Media Art Festival 1996’149, bezeichnenderweise sind zwei davon (‘Storyline’ und ‘Die letzte Reise des blauen Falken’) seit einiger Zeit nicht mehr im World Wide Web zu finden – hier hat sich die von Heiko Idensen initiierte Archivierung zusätzlicher Texte auf CD-ROM bereits ausgezahlt. Ebenfalls auf einer CD-ROM archiviert wurden mittlerweile sämtliche Beiträge der drei Internet-Wettbewerbe von ZEIT und IBM. Die Anfang 1999 erstellte CD-ROM150 ist allerdings nur bei der ZEIT und nicht frei im Buchhandel erhältlich und wurde lediglich an die Teilnehmerinnen und Teilnehmer der Wettbewerbe verschickt. Doch die Speicherung von beinahe 500 Hypertexten der Jahre 1996, 1997 und 1998 auf einer CD-ROM ist ein sicherer Gewinn, denn er macht in Zukunft eine historische Betrachtung der Beiträge möglich, die wohl auch auf den IBM-Servern nicht unbegrenzt im World Wide Web archiviert sein werden. Unter diesen 500 Texten finden sich 21 Projekte, die in die ‘Hyperfictionliste’ aufgenommen wurden. Trotz diesem plötzlichen Hang zur Archivierung ist festzustellen, dass sich die deutschsprachigen Hyperfiktionen auf das Vermittlungsmedium Internet konzentrieren, während ja im Unterschied dazu die anerkannten ‘Hyperfictions’ in den USA nicht übers Web verbreitet werden, sondern auf den elektronischen Trägermedien Diskette und CD-ROM kommerziell erstanden werden müssen. Etwas, was in Deutschland offensichtlich (noch?) nicht funktioniert, wie der inhaltlich geglückte, aber kommerziell eher verunglückte Versuch des Systhema Verlags mit Joseph von Westfalens ‘Mein Kosmos’ (1996 erschienen) gezeigt hat. 
Sind die Texte einmal im Web platziert, werden sie praktisch nicht mehr verändert. Ausnahmen bilden hier die kooperativen Projekte: Sie entstehen im virtuellen Raum in Zusammenarbeit, während die Texte einzelner Autoren und Autorinnen meist wie traditionelle literarische Texte im stillen Stübchen am PC entstehen, und dann erst als fertiges, beta-getestetes Produkt ins Netz gestellt werden. Hier ist die Ausnahme in Oliver Gassner zu finden, der die unmittelbaren Kommunikationsmöglichkeiten des Internets als Arbeitsmittel einsetzt. Gassner versucht während der Entstehung eines Projektes im Internet sein Vorhaben in Interessensforen zu diskutieren und weiter zu entwicklen. Dabei fliessen zahlreiche Elemente der Diskussion direkt in seine Arbeiten ein. In ‘noise 99’151, einem Projekt, das im Hinblick auf das Symposium ‘Digitaler Diskurs’ entstand, finden sich sowohl technische und gestalterische Anregungen und Hinweise aufmerksamer Leser, die Gassner umgesetzt hat, als auch Textzitate aus E-Mails, die direkt in den vier Textfeldern verwendet und damit zu einem integralen Bestandteil des Projektes gemacht wurden.
Insgesamt sind sechs der 39 aufgenommenen Texte heute nicht mehr im Internet zu finden. Davon sind drei auf CD-ROM für die Nachwelt erhalten (‘Mein Kosmos’, ‘Die letzte Reise des blauen Falken’ und ‘Storyline’), während die andern drei (‘Interstory’, ‘Storyweb’ und ‘Internet-Movie’) für immer verschwunden zu sein scheinen. Im Falle von ‘Interstory’ ist ein technisches Missgeschick Schuld am Löschen der Daten152. Von den 24 Hypertexten der ergänzenden zweiten Liste sind heute zwei Projekte nicht mehr im Internet zu finden (‘das freimut universum’ und ‘Lametta Lasziv’). ‘Lametta Lasziv’ und ‘Internet-Movie’ waren Projekte, die im Auftrag der ZDF-Kultursendung ‘Aspekte’ entstanden, sie wurden vom Server gelöscht, als sie nicht mehr genügend aktuell waren. Dem bisher letzten Aspekte-Projekt ‘Marietta’ dürfte dies noch bevorstehen. Dass insgesamt nur 12 Prozent aller registrierten Projekte bereits verschwunden sind, ist überraschend wenig. Dies ist einerseits auf eine gezielte Auswahl qualitativ hochstehender Projekte zurückzuführen, andererseits aber vor allem auch auf die andernorts angesprochene Leitfunktion der Wettbewerbe von ZEIT und IBM, bzw. die Tatsache, dass heute noch immer die meisten der 500 Wettbewerbstexte auf einem Server von IBM archiviert sind. So stellen sich denn für viele der Teilnehmerinnen und Teilnehmer die heiklen Fragen nicht, wo, wie, wie lange und zu welchem Preis ein Text, bzw. eine Homepage im Netz plaziert werden sollte. Sobald diese Fragen allein über den Verbleib eines Projektes im Netz entscheiden, wird die Prozentzahl der verschwundenen Projekte auf weit über 50 Prozent ansteigen und die historische Aufarbeitung der Hyperfiktionen zum Problem werden.
Die Themenvielfalt der 39 Hyperfiktionen ist sehr breit gefächert, doch mehr als die Hälfte der Hypertexte, nämlich deren 20, reflektieren explizit das Trägermedium Internet und seine Technologie. Ein deutliches Zeichen, dass das Genre Hyperfiktion Teil der postmodernen Literatur ist, die sich ja durch ein hohes Mass an Selbstreflektivität auszeichnet. Doch die oft recht unbeholfenen selbstreflektiven Versuche der Hyperfiktionen zeigen auch, dass das Genre erst in seinen Anfängen steckt und sich im Diskurs mit dem neuen Trägermedium weiterentwickeln muss. Bei vielen dieser 20 Projekte nimmt die Auseinandersetzung mit dem Medium Internet und seiner neuen Art des Informationsaustausches thematisch eine relativ wichtige Rolle, jedoch nicht die Hauptrolle ein. Nicht so bei Oliver Gassner: In den beiden Projekten ‘kwadrant c/y’ und ‘noise 99’ setzt sich Gassner hauptsächlich mit Literatur und dem Informationsvehikel Internet auseinander. Ist es in seinem ersten Stück noch das Kreieren und Manipulieren mit Medien und Worten, das im Vordergrund steht, so beherrscht das Thema ‘Netzliteratur’ und ihre Gestaltung, bzw. das Zusammenwirken von Literatur und dem neuen Medium das Projekt ‘noise 99’. 
Trotz der Themenvielfalt ist festzustellen, dass die meisten Themen von mehreren Autorinnen und Autoren aufgegriffen wurden. Nicht weiter verwundert dabei, dass bei neun Hyperfiktionen das dominierende Thema die Alltagswelt mit den dazugehörigen Themen Liebe, Sexualität und Beziehung ist (‘Metatron’, ‘Der Brandenburger Tor’, ‘Unter dem Pflaster’, ‘Waltraude hält die Welt in Atem’, ‘Zeit für die Bombe!’ ‘Hyperknast’, ‘Interstory’, ‘Storyline’ und ‘Storyweb’). Sechs der Hyperfiktionen machen explizit Literatur und Medien zum Hauptthema (‘kwadrant c/y’, ‘noise 99’, ‘Pegasos’, ‘Verwunschlos’ ‘Hypertexttrees’ und ‘Die Imaginäre Bibliothek’) – ausser in Heiko Idensens Projekt einer virtuellen Bibliothek und Sven Stillichs Fernsehparodie ‘Verwunschlos’ ist es stets das Internet, das thematisiert wird. Allgemein die Maschine oder konkreter die Erzählmaschine ist Thema von drei weiteren Hyperfiktionen (‘Core’, ‘Dadadata’ und ‘Lyrikmaschine’). Diese beiden Themenbereiche haben mit der Thematisierung der Erzählmaschine (Netzwerk-)Computer ein gemeinsames Dach, unter dem insgesamt neun Hyperfiktionen Platz finden. 
Nicht weit davon entfernt sind die vier Theaterstücke (‘Der Schrank, die Schranke’, ‘Tosca Stop!’, ‘Der spreche das erste Wort’ und ‘Die Aaleskorte der Ölig’), zu denen ich einfachheitshalber den ebenfalls in Szenen gegliederten Film ‘Die Aaleskorte der Ölig’ zähle, der zumindest implizit die Erzählmaschine thematisiert. Vier Hyperfiktionen bedienen sich des Genres Krimi (‘Internet-Krimi’, ‘Das Einstein-Bose-Kondensat’, ‘Die Quotenmaschine’ und ‘Mal was tun’) und nutzen die Sprunghaftigkeit der Hyperlinks zur Spurensuche, bzw. Spurenverwischung. Zwei Projekte setzen sich mit dem Antagonismus von Traum und Realität auseinander (‘Flucht aus Flachland’ und ‘Regen im Mai’) und zwei weitere beschäftigen sich mit Visionen (‘Internet-Movie’ und ‘Der lange Weg zur Pizzeria Universo’) und können im weiteren Sinne mit dem Genre Science Fiction in Zusammenhang gebracht werden. Insgesamt sind es also vier Projekte, die sich mit dem Thema Realität/ Irrealität bzw. Virtualität auseinandersetzen. 
Fünf Hyperfiktionen stellen die eigene Biografie in den Vordergrund (‘Die Leiden des jungen Writer’, ‘Mein Kosmos’, ‘Der Trost der Bilder’, ‘Die letzte Reise des blauen Falken’ und ‘Spielzeugland’) – das psychografische Spiel ‘Der Trost der Bilder’ zähle ich zu diesen fünf – und dürfen wohl in die Nähe der acht Hyperfiktionen gerückt werden, die sich mit der Alltagswelt befassen. Nun bleiben noch vier Projekte übrig, die sich Lyrik zum Thema gemacht haben oder mit lyrischen Wortspielen arbeiten (‘konkrete hyperpoesie’, ‘Looppool’, ‘tango rgb’ und ‘tanGo’). Zwei dieser Projekte lassen die Verwobenheit der Themen Maschine und Lyrik erkennen (‘Looppool’ und ‘tango rgb’), die wir auch bei zwei dem Thema Maschinen zugerechneten Projekten ganz deutlich erkennen können (‘Dadadata’ und ‘Lyrikmaschine’), die aber ganz unterschiedlich konstruiert und ausgerichtet sind. 
Ausgewählte Analysen
In den weiteren Kapiteln dieser Arbeit werden in erster Linie die beiden Hyperfiktionen ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ und ‘Zeit für die Bombe’ als Beispiele eingeführt und verwendet, um einzelne Elemente einer Hyperfiktion genauer zu analysieren. Die Hyperfiktionen ‘Core’ und ‘Die Aaleskorte der Ölig’ werden ebenfalls an mehreren Stellen als Beispiele herangezogen. Nach der summarischen Auswertung des Textkorpus sollen nun fünf Hyperfiktionen exemplarisch zur Analyse ausgewählt werden, die in Aufbau und Inhalt möglichst verschieden sind. 
Susanne Berkenheger: ‘Zeit für die Bombe’153 
Berkenhegers Hypertext besteht nur aus Text und Hyperlinks. Die Texte kommen in verschiedenen Grössen und mit unterschiedlichen Hintergrundfarben. Thema ist die Liebe, Beziehung, Einsamkeit, Sexualität. Eine Bombe, die Veronika in ihrem Gepäck führt, bedroht und bestimmt die Geschichte der verschiedenen handelnden Personen. Zu Beginn läuft die Geschichte wie ein Film ab: Der Satz «Nicht einmal die Zeit rast so schnell durchs Leben wie Veronika.» liefert dafür die Erklärung. Veronika, die soeben in Moskau angekommen ist, hastet durchs Leben auf der Suche nach Liebe. 
Der gesamte Hypertext besteht aus 102 Texteinheiten und arbeitet mit höchstens drei Verknüpfungen pro Texteinheit. Die ersten Einheiten lösen sich mittels Meta-Tags in Intervallen von zehn Sekunden wie Filmsequenzen ab, sie stellen kurzfristig eine lineare Entwicklung der Geschichte her und haben keine beeinflussbaren alternativen Verknüpfungsmöglichkeiten. Sobald die Texteinheiten sich jedoch nicht mehr in Intervallen ablösen, erhalten wir zwei Verknüpfungsmöglichkeiten. Veronika hat Moskau erreicht und ist mittlerweile aus dem Zug ausgestiegen. Sie rennt nun auf dem Bahnhofsperron vor Student Iwan davon, und wir müssen uns entscheiden, entweder Veronikas oder Iwans Standpunkt einzunehmen und damit eine Geschichte aus ganz unterschiedlicher Perspektive zu entwickeln. In den folgenden Texteinheiten erhalten wir wieder Bifurkationen der Geschichte, Veronika ruft ein Taxi, oder sie kehrt ins Bahnhofgebäude zurück und stolpert in Iwans Arme.
Der Leser oder die Leserin hat die Möglichkeit, sich an Veronika zu halten und sich mit ihr durch die Geschichte in Moskau zu bewegen. Im rhizomatischen Hypertext kann sie sich aber auch über zur Auswahl stehende Hyperlinks an andere Personen halten und wird dabei Ereignisse aus unterschiedlichen Perspektiven erleben, wobei sich einige Erlebnisse repetieren werden. Immer aber muss die Leserin einen von bis zu drei Hyperlinks auswählen und so den Fortgang der sich verzweigenden Geschichte beeinflussen. Je nach Wahl entwickeln sich die Ereignisse um die nach Moskau mitgebrachte Bombe und im Liebesleben Veronikas mehr oder weniger dramatisch und münden in eine schlüssige Geschichte, deren Ende nicht auszumachen zu sein scheint. Bei jedem Durchgang ensteht eine narrativ durchgängige, kohärente Geschichte. Die Leserin braucht jedoch zwei bis drei hartnäckige Lesedurchgänge, damit sich die verflochtenen Beziehungen der an der Geschichte beteiligten Personen allmählich auflösen lassen. Man erfährt dann beispielsweise auch, dass Bombenleger Iwan eine Schwester hat und der Taxifahrer der Vater von Kontaktlinsenträgerin Blondie ist. Und dann wird auch deutlich, dass die Geschichte vier Erzählstränge besitzt, welche die Standpunkte der vier beteiligten Hauptpersonen Veronika, Vladimir, Iwan und Blondie wiedergeben. 
Die topologische Struktur des Hypertextes ist sorgfältig ausgearbeitet: Während einzelne Sequenzen der Narration dem Zugriff der Leserin entzogen werden und dramaturgische Leitfunktion haben154, dienen die Hyperlinks als Schwellen und Übergänge zu neuen Räumen. Sie sind klar gekennzeichnet; stimmen mit dem chronologischen Ablauf der Geschichte überein und eröffnen jeweils beim Anklicken neue Erzählsegemente. 
Die Zeitlinie der Narration wurde ebenfalls sorgfältig ausgearbeitet. Ihre Chronologie wird jedoch an einigen Stellen durchbrochen, und die Autorin führt die Leserin in einer Permutationsdramaturgie wieder zurück an eine bereits besuchte Stelle in der Hyperfiktion, wo sie ihre letzten Schritte überdenken und die Ereignisse nochmals neu in Angriff nehmen kann. In Max Frischs Stück ‘Biografie: Ein Spiel’155 erhält der alternde Professor Kürmann vom Spielleiter die Möglichkeit, sein Leben auf der Bühne nochmals neu durchzuspielen. Dabei soll ein einziges Ereignis in der Biografie Kürmanns verändert werden, damit all die unglücklichen Ehejahre und die Scheidung nicht erlebt werden müssen. Kürmann lässt sich an die Party zurückversetzen, an der er seine Ernennung zum Professor gefeiert und seine spätere Frau kennengelernt hatte: diese eine Frau, die sitzen geblieben war, als die anderen Gäste gegangen waren. Kürmann spielt diese Szene viermal durch, viermal vermag er die Ereignisse trotz veränderter Details nicht aufzuhalten. Dann wirft er verärgert das Handtuch und lässt sich in seine Kindheit zurückversetzen, um seine Biografie diesmal grundlegend zu verändern. Doch es wird alles nur schlimmer. Nach einigen weiteren Irrversuchen gelingt dem alternden Professor dann schliesslich die Veränderung in einem letzten illusionslosen, ja ratlosen Versuch, der nochmals am Ende der Party einsetzt und überraschenderweise mit dem schnellen Abgang der ‘unbekannten’ Frau endet. 
Wie Kürmann wird in ‘Zeit für die Bombe’ auch Veronika in Zeit und Raum zum Moskauer Bahnhof zurückversetzt. Die Geschichte beginnt wieder von vorn. Veronika erhält nun die Gelegenheit zu sehen, was Iwan zugestossen ist, nachdem sie einfach vor ihm davongerannt war. Die Leserin kann durch diese Permutation ihre Optik erweitern und die Geschichte, wenn sie das wünscht, auch aus einer andern Perspektive betrachten und nun beispielsweise als Iwan durch Moskau stolpern. ‘Zeit für die Bombe’ spielt sich in einem Zeitraum von etwas mehr als 24 Stunden ab und scheint mit dem Explodieren der Bombe zu enden. Der Kniff dabei: Sobald der Zeitzünder der Bombe aktiviert ist, gibt es für die Leserin kein Entrinnen mehr, das Ende ist absehbar, die erzählte Zeit dauert dann noch soviele Stunden und Minuten wie der Zeitzünder anzeigt: „24:06:03“. Doch sobald die Explosion verklungen ist, findet sich die Leserin in einer Schlaufe wieder und darf die Geschichte nochmals neu durchspielen. 
Oliver Gassner: ‘tango rgb’156 
Der leidenschaftliche Tangotänzer Oliver Gassner arbeitet mit minimalistischen Methoden konstruktiver bzw. konkreter Kunst. „tango rgb, colors of passion, farben der leidenschaft“ heisst das experimentelle Werk mit vollem Titel. Es ist ein lyrisches Multimedia-Projekt, bei dem die Maschine den Tango nach Anweisungen von Gassner tanzt. Ein Quadrat aus vorerst 64 kleinen Farben erscheint rhythmisch in immer neuen Farbzusammensetzungen: zuerst ganz rot, dann sich stetig verändernd in vielfältigen Kombinationen, die in ihrem Bewegungsablauf Tangoschritte simulieren. Die Farben Rot, Grün und Blau tanzen einen Tango. 
Die Farbquadrate werden in ihren Bewegungen unterstützt von Geräuschen: Rhythmische Kratzgeräusche und die im Tangorhythmus geflüsterten Worte ‘Rot’, ‘Grün’ und ‘Blau’ untermalen die Schritte der Maschine und kreieren eine Tanzsaalatmosphäre. Die Grössen der Quadrate verändern sich, die Anzahl der Quadrate verändert sich und schliesslich tanzen zwei kleinere Quadrate den Tango zu Ende. 
Der Tanz dauert mehrere Minuten. Der Tango der Farbquadrate wird der Leserin in einem filmischen Bewegungsablauf mittels der Technik von Java-Applets vermittelt. Die Leserin selbst muss nicht in den Ablauf eingreifen, sie hat anders als bei vielen Hyperfiktionen keine Möglichkeit, den Text (hier: die Farbquadrate) zu beeinflussen, ausser wenn sie ihn ausschaltet. Sie ist aber auch ganz mit dem Eintauchen in einen neuen Raum, mit der Reizaufnahme und der Auswertung der Wahrnehmung beschäftigt, die Farbe, Form, Rhythmus und Ton zu einem Gesamtbild zusammensetzen soll.
Peter Berlich: ‘Core’157 
Auch die Hyperfiktion ‘Core’ schränkt die Interaktion zwischen Leserin und Text stark ein. Der originelle Hypertext besteht aus Text und Hyperlinks, die in zwei Frames auf einem gerahmten grünen Hintergund präsentiert werden. Berlichs ‘Core’ ist eine Geschichtenmaschine, die die Begegnung von Humphrey Bogart und Ingrid Bergman im Film Casablanca neu erzählt – eine Parodie auf jenen berühmten Film. „Die dramatische Geschichte eines Mannes in einem Dreieck aus Liebe, Gewalt und Teilchenphysik“ preist Berlich, der während der Entstehung des Projektes am CERN in Genf arbeitete, die Geschichte an. Als Oberfläche der Erzählmaschine dient die Imitation eines nostalgisch grünen Computer-screens: In der oberen Hälfte sind die Programmiercodes der Erzählmaschine zu finden, während in der unteren Hälfte die Geschichte ‘Casio Blanco’ abläuft. Die Erzählmaschine existiert selbstverständlich nicht, sondern ist mit einfachen, witzigen Mitteln simuliert. Berlichs Projekt ist also eine doppelte Parodie, denn nicht nur der Film ‘Casablanca’, sondern auch die Comptertechnik wird aufs Korn genommen. Die Interaktion der Leserin beschränkt sich auf den Umgang mit der Geschichtenmaschine. Immer wieder verlangt die Maschine eine Antwort: ja oder nein. Und generiert darauf einen weiteren Teil der Geschichte oder meldet einen ‘Error’ in der Programmierung, den die Leserin mit Weiterklicken ausmerzen soll. 
Die Geschichte ‘Casio Blanco’ selbst bleibt in der linearen Abfolge der einzelnen Szenen, die auch als Szenen (eines Films) ausgewiesen sind, verhaftet. An einer einzigen Stelle in der Geschichte gibt es eine Bifurkation. Die Bedienung der simulierten Erzählmaschine ist ziemlich störend, denn meist braucht es mehrere Klicks durch simulierte DOS-Programmcodezeilen, wie man sie sich in den achtziger Jahren noch gewohnt war, bis sich der Leserin eine Fortsetzung der stark dialogisierten Geschichte offenbart. Berlichs Projekt hat trotz Verwendung von Hyperlinks mehr mit der Entwicklung virtueller Räume als mit der Entwicklung von Hypertexten zu tun. Berlich erreicht mit einfachsten Mitteln eine Art Weltsimulation. Die eigentliche Narration wird nämlich in einer weiteren Ebene durch die virtuelle Erzählmaschine entworfen, die sich ebenfalls in einem eigenen virtuellen Raum befindet, einer ersten Ebene, welche durch einen einfachen Frame und eine Hintergrundfarbe konstruiert wird und die zweite Ebene des Night Clubs, indem sich ‘Humphrey Bogus’ und ‘Ingrid Bergbau’ treffen. Dieses Prinzip findet sich in vielen VRML-Welten und Spielen, die aber allesamt sehr viel aufwendiger konstruiert sind.
Regan King, Jo Paulsen, Andreas Matz u.a.: ‘Storyline’158 
Die vier Geschichten von Storyline waren exemplarische Versuche kooperativer Internet-Literatur mit den einfachen Mitteln von Texteinheiten und Hyperlinks. Entwickelt wurde ‘Storyline’ 1995 von Regan King, Jo Paulsen und Andreas Matz. Es war ein kooperatives Schreibprojekt, welches mehreren Autorinnen und Autoren gestattete, gleichzeitig an einer Geschichte zu arbeiten, bzw. die Texte anderer weiterzuentwicklen. Aus einer Geschichte konnten sich zu jeder Zeit mehrere entwickeln. Die Möglichkeiten waren zumindest theoretisch unendlich. Dem Projekt lag eine hierarchische Baumstruktur zugrunde. Zu jeder Zeit konnten die Mitschreiber einen indexierten Textbaum konsultieren und sich am Fortschritt der Geschichten orientieren. Als logische Orientierungshilfe zur ‘Baumstruktur’ dienten die Zahlen in (  ). Die Anzahl der Zahlen repräsentierte die Stellung in der Hierarchie des Gesamttextes. Die Zahlenkombination gab an, auf welche Folge sich die Fortsetzung bezog. Ähnliche kooperative Projekte wie beispielsweise ‘The Neverending Tale’159 benutzen heute noch die gleiche übersichtliche Art der Textindexierung durch Zahlenkombinationen. 
Storyline bestand aus vier unterschiedlichen Geschichten: Die erste hiess ‘Venezianischer Herbst’, spielte in Venedig und wurde als „konventionell und offen“ charakterisiert. Der längste Erzählstrang enthielt neun Folgen. Die zweite Geschichte hiess ‘Blütenstaub’  und wurde als „german pulp fiction“ charakterisiert. Sie glänzte mit einer sehr langen, elaborierten Einführung – für sich schon eine kleine Erzählung – einge der Fortsetzungen jedoch brachen mit der Eingangsgeschichte und begannen eigenmächtig neue Geschichten zu erzählen. Die dritte Story hiess ‘Anderswo oder anderswie’, ihre Ausrichtung wurde mit „ein wenig kafkaesk“ beschrieben und war in einem unheimlichen Hotel in Dublin angesiedelt. Und die vierte Story hiess ‘Der Orkan’, von ihr gab es lediglich noch fünf Folgen von fünf verschiedenen Autoren, ein Hinweis dafür, dass die Beteiligung an den Storyline-Narrationen nicht den Erwartungen der Initianten entsprochen haben dürfte. Die offene Baumstruktur erlaubte es aber, dass eine Autorin oder ein Autor an jeder Stelle des Indexbaums einsetzen und weiterschreiben konnte. Die Initianten beschrieben dem potentiellen Mitschreiber die Möglichkeiten folgendermassen: „Von jedem Storybaustein aus sind 9 Verzweigungen möglich. Dadurch entsteht eine ‘Baumstruktur’. Mehrere Erzählverläufe sind so verfolgbar. Ein Anfang muß ja auch nicht immer nur ein Ende haben. Im Leben ist es doch genauso, hätte ich hier und da was anders gemacht, wäre am Ende auch was anderes rausgekommen.“ Die meisten kooperativen Schreibprojekte sind in gleicher Weise strukturiert wie ‘Storyline’.
Frank Klötgen und Dirk Günther: ‘Die Aaleskorte der Ölig’160
‘Die Aaleskorte der Ölig’ ist ein Bilderdrama in 20 Szenen, welches mit HTML 4.0, Javascript und Java hergestellt wurde. Gespielt wird es von einem Schauspielerensemble aus zwei Schauspielern, einer Schauspielerin, einem Aal und dem Kinderchor, insgesamt fünf Einheiten. Vom Leser oder der Leserin wird erwartet, dass sie die Regie des Bilderdramas (oder Films?) übernimmt. Dies geschieht über die Auswahl der einzelnen Schauspieler und der dazugehörigen Regieanweisung. Mittels dieser kurzen Regieanweisungen wie „Hohmann bereitet die Hinrichtung vor“ oder „Die Ölig stellt sich ihrer Schuld“ kann die zur Regisseurin mutierte Leserin entscheiden, was sie sehen will. Bei jeder Szene hat sie die Wahl zwischen eins bis fünf Schauspielern (1/ 2/ 2/ 3/ 3/ 4/ 4/ 5/ 5/ 5/ 5/ 5/ 5/ 4/ 4/ 4/ 4/ 3/ 1/ 1). Hinter der Kulisse werden über die Zusammensetzung der einzelnen Szenen die Filmsequenzen aus einem vorgegebenen Fundus zusammengestellt. Insgesamt besteht ein Fundus von 73 versteckten Filmszenen. 
„Je nach Regietalent versteht die ‘Regisseurin’ früher oder später, worum es in der Geschichte geht. Zahlreiche Assoziationsmöglichkeiten und Vieldeutigkeiten machen Bezüge auch zwischen den verschiedenen Ebenen möglich und knüpfen das Netz der Geschichte allmählich immer enger.“161 Nach dem Zusammenstellen der 20 Szenen werden diese geladen, dann bekommt der Leser/Zuschauer 20 Fotos mit kurzen Texten zu sehen, die wie ein Film oder eher eine Diaschau ablaufen. Am Ende jeder ‘Neuverfilmung’ winkt Hohmännchen, der Aalverkäufer, mit dem Aalkopf „goodbye“. 
Inhaltlich geht es um einen Aalmythos, bzw. um ein Festmahl, bei welchem der Aal verspiesen werden soll. Anlehnungen an die deutsche Literatur (‘Blechtrommel’ von Günther Grass u. a.), an Familienhistorien oder Familienfest und Familienzwist in verschiedenen deutschen Romanen der Zwischen- und Nachkriegszeit geben der Verfilmung eine besondere Note. Deutsche Kleinstadtatmosphäre durchdringt das Projekt. Assoziationen sind viele möglich, doch einige Themen sind etwas stärker angedeutet wie beispielweise der Kindsmissbrauch durch die Ölig. Trotz dem grossen Interpretationsraum, der einen eingeräumt wird, erhält man das Gefühl, die Bilder und Texte ergeben richtige Geschichten.
Günther und Klötgen verwenden unter anderem eigene Fotografien aus der Kindheit. Man erkennt beispielsweise Frank Klötgen als Kindergärtner. Die beiden Autoren verwenden auch eigens zu diesem Zweck neu aufgenommene Fotografien sowie zahlreiche historische Fotografien und Fotoausschnitte aus Illustrierten, die mittels Bildbearbeitung leicht verfremdet, bzw. dem Thema angepasst wurden. Klötgen und Günther haben sich die Arbeit am Projekt klar aufgeteilt. Günther war für die Programmierung zuständig, während Klötgen in erster Linie die narrativen Texte ausgewählt hatte, das Gesamtkonzept jedoch wurde in gemeinsamen Diskussionen erarbeitet, bei denen Günther stets die technische Realisierbarkeit der Ideen hinterleuchten musste. Die lesergesteuerte Kombination von 20 Textteilen zu einem Drama ergibt in ihrer jetzigen Form ein Potential von mehreren Milliarden möglichen Filmen. Die ‘Aaleskorte’ kann in immer neuem Licht abgefilmt werden. 
 


 
 



5 Textstrukturen 
 
Elektronischer Hypertext besteht aus zahlreichen (räumlich) voneinander getrennten Elementen: einzelnen Textelementen oder Textblöcken. Jay David Bolter beschreibt diese Textstruktureinheiten als sogenannte Themen, ‘topics’ oder Textsequenzen, ‘episodes’162, er betont dabei den inhaltlich erzählerischen Aspekt dieser Einheiten, zugleich aber auch ihre Autonomie. Robert Coover bezeichnet die Textblöcke schlicht als ‘text spaces’163, die einzelnen Texteinheiten bilden (virtuelle) Räume, in denen sich Sequenzen abspielen können, und die mit andern Räumen zu einer Geschichte, bzw. einer neuen Welt kombiniert werden können. Robert Landow gebraucht den Barthesschen Terminus ‘lexias’164, der auf Roland Barthes Metapher von Text als Netzwerk – ein System ohne Ende und ohne Zentrum – aufbaut. Die einzelne Lexie entsteht bei der Lektüre einer Erzählung und ist bei Barthes immer eine Facette eines Ganzen:
 „So wird also der Text bestirnt, und wie bei einem winzigen Erdstoss werden die Bedeutungsblöcke auseinandergetrieben, von denen die Lektüre nur die Oberfläche wahrnimmt, die unmerklich durch den Fluss der Sätze, durch den geschmeidigen Diskurs des Erzählens, durch das so Natürliche der geläufigen Sprache zusammengeschlossen wird. Der Bezugssignifikant wird in eine Folge sich untereinander berührender kurzer Fragmente aufgeteilt, die wir, weil es Leseeinheiten sind, Lexien nennen.“165 
Einig sind sich Bolter, Coover und Landow mit Barthes – Barthes Metapher bezog sich selbstverständlich nicht auf Computer Hypertext –, dass diese Textstruktureinheiten Textabschnitte in prosaischer oder lyrischer Form enthalten, eventuell auch Grafiken, Töne und Animationen, die meist in der Form eines Fensters auf der Bildschirmoberfläche des Computers erscheinen. Die Länge der Texteinheiten ist beliebig, also frei wählbar, genau so wie die Beziehungen der einzelnen Textelemente untereinander, die vom Autor definiert und von der Leserin hernach angesteuert werden können. 
Ein konventioneller, gedruckter Text besteht zwar ebenfalls aus einzelnen Textblöcken, doch sind diese nur selten auch als einzelne Einheiten räumlich klar voneinander abgetrennt, vor allem aber stehen sie in einer fixierten unverrückbaren Abfolge, sobald sie auf Papier gedruckt sind. Diese Restriktion einer einzigen verbindlichen Ordnung kennt der elektronische Text nicht. Er wird aufbrechbar, umkehrbar, manipulierbar und uneindeutig, wie auch Vilém Flusser feststellt:
„Schreibt man ins elektromagnetische Feld, dann wird der kreative Text zwar auch Zeilen bilden, aber diese Zeilen werden nicht mehr eindeutig verlaufen. Sie sind ‘weich’, plastisch, manipulierbar geworden. Man kann sie zum Beispiel aufbrechen, Fenster in ihnen öffnen, oder man kann sie rekursiv machen. Die in sie eingetragenen Schlusspunkte können ebensogut als Ausgangspunkte angesehen werden.“166
Beweglicher Text
Das Medium Computer hat das Schreiben in den letzten zwanzig Jahren nachhaltig beeinflusst und verändert. Über achtzig Prozent aller Computer werden 1999 zur Textverarbeitung eingesetzt. Die Texte werden nicht mehr mit Feder und Tinte oder Schreibmaschine und Farbband bzw. Druckerschwärze auf Papier fixiert, sie werden alle elektronisch erfasst und gespeichert, sie bleiben beliebig abruf- und veränderbar und sind materiell nicht mehr fassbar. Mehr noch: „Schriften und Texte existieren mithin nicht mehr in wahrnehmbaren Räumen, sondern in den Transistorzellen der Computer.“167 Und diese werden mit jedem Jahr kleiner und bewegen sich mittlerweile im Nanometerbereich. Was dabei entsteht, sind Inschriften, die mittels Elektronenlithographie in Silizium eingebrannt und somit gespeichert werden168. Der Computer liest uns diese Inschriften vor, bzw. erzeugt mittels Elektrizität ein Schema des Textes. Die Leserin befasst sich mit dem Lesen des Schematextes, der ihr in der Gestalt leuchtender Bildpunkte begegnet, die auf dem Bildschirm erscheinen und wieder verschwinden können. Sie hat nun die Möglichkeit, diesen Schematext beliebig zu verändern, der dann in seiner veränderten Form über den Befehl ‘Speichern’ wiederum eine neue Nano-, bzw. Mikro-Inschrift in der Transistorzelle erzeugt. 
Der neue Text ist demzufolge nur noch ein Schema des Textes. Eine seiner wichtigen Eigenschaften ist, dass er beweglich ist, ja fluktuierend. Die Autorin hat, da sie nur mit einem Muster arbeitet, die Möglichkeit, Textabschnitte zu kopieren, beliebig zu verschieben, zu vergleichen, zu löschen und mit dem erneuten Abspeichern neue Inschriften zu erzeugen. Veränderung wird zur Regel, Stabilität zur Ausnahme.169  Die Gedanken können direkt auf den Bildschirm überfliessen, sie können als Notizen gespeichert oder wieder gelöscht werden. Das digitale Schreiben ist beinahe reibungslos, es besteht nicht mehr die Notwendigkeit, die Gedanken vor dem Schreiben vollkommen ausformuliert zu haben oder Anfang, Mitte und Ende des Textes exakt vorauszuplanen. Struktur- und Detailplanung des Textes können in einem zweiten oder dritten Schritt geschehen – je nach Belieben des Textbearbeiters, denn es muss ja nicht alles wieder neu abgetippt werden, wie das bei der Verwendung der Schreibmaschine noch der Fall war. Das digitale Schreiben hat das Schreiben zu einem umfassenden Prozess gemacht, der sowohl die (physikalische) Textverarbeitung, als auch eine (editorische) Textbearbeitung umfasst.
Dieser Prozess erscheint uns heute nicht einmal mehr erwähnenswert, so sehr haben wir uns daran gewöhnt. Doch Texteinheiten in ganz unterschiedlichen Grössen vom Buchstaben bis zu langen Paragraphen können erst seit wenigen Jahrzehnten mit Hilfe von Computer und Textverarbeitungssoftware beliebig untereinander bewegt werden. Das heisst: Einzelne Textabschnitte müssen nicht mehr in einer festen Abfolge fixiert sein, sofern der Autor dies nicht will. Michael Joyce gehört zu jenen, die diesen Prozess parallel mit der Entwicklung der ersten Personal Computer erlebt haben. Im Buch ‘Of Two Minds’170 beschreibt Joyce die Ideen, die er aus dieser Entwicklung vom Schreiben zum (vernetzten) Textbearbeiten gewonnen hat: Einzelne Abschnitte eines Textes sollen genau so gut mit vielen andern Abschnitten auf andern Seiten zusammenpassen. 
Joyce bezog diese Überlegung in sein eigenes Schaffen ein, er war überzeugt, dass dies nicht nur dem Autor zugute kommen sollte, sondern schliesslich auch der Leserin. Wenn ein einzelner Abschnitt mit unterschiedlichsten anderen Abschnitten kombiniert werden kann, ist zwar jeweils die Wirkung einer ersten Kombination eine andere als die der zweiten Kombination etc. – eine etwas verwirrende Angelegenheit für Autorinnen und Autoren, die an strikte lineare Abfolgen gewöhnt sind – dies darf aber durchaus als eine Bereicherung sowohl des Schreibprozesses, als auch des Textes angesehen werden, die damit beide einen agileren Charakter erhalten. Was die Autorin und der Autor nun in einem einfachen Textverarbeitungssystem konnte, also Textblöcke beliebig untereinander verschieben und verknüpfen, das wollte Joyce konsequenterweise nun auch der Leserin, der das bis dahin vorbehalten war, gestatten. 
„I wanted quite simply, to write a novel that would change in successive readings and to make those changing versions according to the connections that I had for some time naturally discovered in the process of writing and that I wanted my readers to share.“171
Michael Joyce gelang dies mit dem Programm Storyspace, an dessen Entwicklung er in den achtziger Jahren zusammen mit John Smith, Mark Bernstein und Jay David Bolter gearbeitet hatte und vor allem mit seiner ersten elektronischen Erzählung ‘Afternoon, a story’ (1987) in eben diesem Programm – eine Erzählung, die 1990/ 91 bei Eastgate Systems erschien und heute schon als Klassiker der Hypertextliteratur gilt. 
Karteikarten
Da Hypertexte im Allgemeinen nicht zum sequentiellen Lesen konzipiert sind, sind die Erwartungen an die einzelnen Texteinheiten gross. Vor allem Neulinge erwarten Texteinheiten, die in sich abgeschlossen sind und genügend Informationen zur Verfügung stellen. Die ersten Hypertext-Programme arbeiteten deshalb alle mit in sich geschlossenen und vom Design her klar begrenzten und überschaubaren Texteinheiten. 
Im Autorenprogramm Storyspace sind die einzelnen Texteinheiten in Form von Karten gehalten und werden als ‘spaces’ bezeichnet. ‘Afternoon, a story’172 besteht aus 539 solchen Texträumen, die höchstens 15 Zeilen à maximal 70 Zeichen enthalten können, meistens aber aus Darstellungsgründen viel weniger Text enthalten. Diese sehr überschaubaren Texteinheiten unterscheiden sich nicht nur in Verknüpfung und Abfolge, sondern auch in der Grösse stark von Buchseiten, denn sie orientieren sich nicht am Buchformat, sondern am Format einer Karte, einer Karteikarte173, die zu sogenannten ‘stacks’ (Karteistapel) kombiniert werden kann. Die Grösse der Karte (512 x 384 Pixel) allerdings war für die Bildschirmformate der achtziger Jahre gedacht, die damals mit Auflösungen in Schwarz/Weiss von 640 x 480 Pixel auf einer Passiv-Matrix nicht viel mehr als eine solche Karte darstellen konnten. Auf den heutigen Bildschirmen mit durchschnittlichen Auflösungen von 800 x 600 Pixel oder 1024 x 768 Pixel bis 1600 x 1200 Pixel auf Aktiv-Matrix mit Millionen von Farben wirken die Karten klein, rudimentär und verloren, nichtsdestotrotz scheint ihr Format, das an eine (Schiefer)Tafel oder ein Tableau für den Computer erinnert, eine ideale Grösse für eine gut überblickbare Leseeinheit zu sein. 
Der gesamte Text von ‘Afternoon, a story’ enthält also 539 Karten, die durch 951 Links (teils mehrfach) verknüpft sind. Der Leser muss mittels Navigation, bzw. Pfadwahl die einzelnen Texteinheiten zu einem Gesamttext zusammenknüpfen. Dieser Gesamttext, bzw. die Geschichte, die sich der Leser ‘anliest’, ist sein individueller Gesamttext. Schon eine zweite Lesung wird durch unterschiedliche Pfadwahlen einen ganz andern Text hervorbringen. Das macht einige wichtige Eigenschaften der Texteinheiten sichtbar: Die Einheiten sind autonome Fragmente und gehen leichter Verbindungen ein mit andern Texteinheiten; sie können mit vielen Texteinheiten auf einmal Verbindungen eingehen, sie sprengen die Grenzen textlicher Originalität und Einheit. 
So habe ich von der ersten Karte aus mit dem Titel „begin“174 die Wahl, die Geschichte auf 20 verschiedene Arten weiterzuführen, denn es gibt auf dieser Karte 20 Verknüpfungen. Offensichtlich verhält sich diese Texteinheit so autonom und kompatibel, dass sie mit 20 andern Texteinheiten Verbindungen eingehen kann. 18 dieser Verknüpfungen sind nicht auf Anhieb sichtbar. Vermutlich wähle ich deshalb vorerst einmal die sichtbare Verknüpfung und beantworte die Frage „Do you want to hear about it?“ mit einem Klicken des Buttons „Y(es)“. Das bringt uns zur Karte „Yes“, auf der wir etwas über die Beziehung von Nausicaa zu Wert´s Frau erfahren und so in die Geschichte einsteigen, von der wir bereits vier Persönlichkeiten kennen und nun weiteres über deren Beziehungen erfahren können. Wählen wir hingegen auf der ersten Karte den Button „N(o)“, erreichen wir das Gegenteil der Antwort und das Ich erklärt uns seine poetische und etwas finstere Weltsicht. Frühestens zwei Karten weiter sitzen wir dann mit Wert in einem Restaurant, wo sich aber noch immer kein Dialog entwickelt. Diese Geschichte, bzw diese Variante von ‘Afternoon, a story’ entwickelt sich ganz introspektiv aus Emotionen, Gedanken und Träumen des Ich-Erzählers Peter. Wählen wir eine der vorerst verborgenen Verknüpfungen über das Link-Auswahlfenster, so entwickelt sich die Geschichte wieder anders. Mit „octopi“ beispielsweise findet sich das Ich auf der nächsten Karte im Bett mit Nausicaa beim Liebesspiel. Unsere Wahl könnte aber schon auf der ersten Karte auf ein Wort fallen, das uns mit einem zentralen Teil der Hyperfiktion verknüpft, nämlich der Aussage des Ich-Erzählers: „I want to say I may have seen my son die this morning.“ Doch auch von dieser Karte aus, entwickeln sich verschiedene Geschichten, beispielsweise ein Dialog mit Wert, der das Thema sofort verdrängt, indem er einen Monolog über das Überfahren von Tieren mit dem Auto beginnt. Eine der Verknüpfungen jedoch führt uns zur Schilderung eines Unfalls, den der Ich-Erzähler beobachtet hat, bei dem er aber die Opfer nicht gesehen hat – ein zentrales Ereignis, das ihn seither beschäftigt, weil er glaubt, er habe den Wagen mit seinem Sohn und seiner Frau erkannt. 
Intratextuelle Beziehungen
Durch die 20 möglichen intratextuellen Beziehungen, die eine einzige Texteinheit entwickeln kann, werden die Lesevarianten immens, sie zeigen einerseits das Verknüpfungspotential für narrative Textsequenzen auf und beweisen andererseits auch Michael Joyces Ansicht, dass eine Geschichte viele unterschiedliche Abläufe und Enden haben kann, bzw. dass eine Existenz unterschiedlichste Optionen zum Weiterleben besitzt. 
Einiges komplexer noch ist Stuart Moulthrops Hyperfiktion ‘Victory Garden’175. Die Pfade durch Moulthrops labyrinthischen Garten sind zahllos. Insgesamt werden 993 Texteinheiten durch 2804 Hyperlinks miteinander verbunden. Als Beginn finden wir einen Bausatz von Worten vor, aus dem wir (mit verschiedenen Wahlmöglichkeiten) einen Satz formen müssen. Hier schon haben wir über vier Dutzend Möglichkeiten, mit den Bausatzworten zu arbeiten, eine Art Vorspiel zur Geschichte – vielleicht auch als Fingerübung gedacht, die uns auf Kommendes einstimmen soll. Daraus ergeben sich 47 Startpunkte, die über viermal soviele Links mit andern Texteinheiten verbunden werden können, welche alle wiederum mehrfache Verknüpfungen aufweisen. Wir sind also heilfroh, dass Moulthrop wenigstens eine Orientierungskarte mitliefert, auf der wir 39 narrative Knoten als Handlungsorte erkennen können und so wenigstens einigermassen eine Ahnung der Grösse und Orte des Erzähllabyrinths erhalten.
Hyperfiktionen im World Wide Web dagegen kommen sehr selten mit einer ähnlich grossen Anzahl von Texteinheiten daher. Ihre Anzahl liegt meist unter 100. Susanne Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’176 beispielsweise besteht aus 102 Texteinheiten und arbeitet mit höchstens drei Verknüpfungen pro Texteinheit. Einige der Einheiten lösen sich in Intervallen von zehn Sekunden wie Filmsequenzen ab, sie stellen kurzfristig eine lineare Entwicklung der Geschichte her und haben keine beeinflussbaren alternativen Verknüpfungsmöglichkeiten. Trotzdem gibt es auch hier verschiedene Geschichten durch eine unterschiedliche Wahl der Abfolge zu entdecken. 
Sobald die Texteinheiten sich nicht mehr in Intervallen ablösen, Veronika also Moskau erreicht hat und aus dem Zug ausgestiegen ist, erhalten wir zwei Verknüpfungsmöglichkeiten. Veronika rennt auf dem Bahnhofsperron von Student Iwan weg und uns bleibt die Möglichkeit, entweder Veronikas oder Iwans Standpunkt einzunehmen und damit eine Geschichte aus ganz unterschiedlicher Perspektive zu entwickeln. In den folgenden Texteinheiten erhalten wir wieder Bifurkationen der Geschichte, Veronika ruft ein Taxi oder sie kehrt ins Bahnhofgebäude zurück und stolpert in Iwans Arme. Iwan schreit sich die Seele vom Leib oder wir lassen den einsamen Iwan zurück, schliessen uns der Erzählerin an und besuchen Vladimir. Und wenn Veronika ein Taxi ruft, können wir mit ihr in der folgenden Einheit eine Taxifahrt durch Moskau machen oder wir können uns gegen das Taxi entscheiden, in Sergejewes Pub auf der andern Strasseneite eintreten und dort drin im Wodkadunst ein paar neue Charakterköpfe kennenlernen. 
Die einzelnen Texteinheiten bestehen aus einigen Worten, einem Satz in grossen Lettern, einem Textabschnitt bis zu 15 Zeilen, verschiedenen Schrift- und Hintergrundfarben. Sie enthalten keine Grafiken oder andere Multimediaelemente und jeweils keine bis drei Verknüpfungen. Einige Texteinheiten (bis zu drei) befinden sich auf der gleichen Bildschirmseite, bzw., in der gleichen HTML-Datei, sie sind durch grosse Abstände voneinander abgerückt, eine von zwei oder drei Verknüpfungen einer Einheit führt dann jeweils zur nachfolgenden Texteinheit. Im Grossen und Ganzen findet sich in Berkenhegers Hyperfiktion dasselbe Kartenprinzip wie in Storyspace-Texten, hier einfach bildschirmgerecht für den Browser aufbereitet. Die Verzweigungsstruktur ist im Gegensatz zu den Storyspace-Texten sehr einfach gehalten und macht eine Strukturkarte als Orientierungshilfe nicht unbedingt nötig. Trotzdem darf die narrative Struktur von Berkenhegers Hyperfiktion als ausgeklügelt bezeichnet werden. 
Textraum, Skriptraum, Lexien
Was bisher als Texteinheit bezeichnet wurde, muss unter verschiedenen Aspekten etwas genauer betrachtet werden. Gerade eben in ‘Zeit für die Bombe’ haben wir die Texteinheiten vom Standpunkt der Leserin aus betrachtet: als Leseeinheiten oder Lexien. Wir können also definieren: Lexien sind diejenigen Texteinheiten einer Hyperfiktion, welche die Leserin auf ihrem Weg durch die Erzählung, anwählt, bzw. zur Kenntnis nimmt, liest. Das heisst also, wenn wir in einem Durchgang dreissig Texteinheiten gelesen haben, bis die Bombe explodiert ist, so sind das die Lexien unseres Lesedurchgangs, sie konstituieren eine gelesene Erzähllinie.
Lexien sind immer nur einzelne Ausschnitte aus dem Ganzen, das der Rezpientin zur Verfügung steht. Die Gesamtheit der Texteinheiten, die eine Hyperfiktion bilden, muss mit einem anderen Begriff erfasst werden. Dazu ziehen wir Espen Aarseths fundierte Terminologie177 aus der Untersuchung ‘Cybertext. Perspectives in ergodic literature’ bei. Ein Text ist immer ein Objekt, so folgert Aarseth dort aus dem Umstand, dass keine universal verbindliche Definition von Text besteht, das die primäre Funktion hat, verbale Information zu übertragen. Daraus ergeben sich die beiden Beobachtungen, dass ein Text nie unabhängig und unbeeinflusst von seinem materiellen Medium operieren kann und dass ein Text nicht mit der Information gleich gesetzt werden kann, die er übermittelt. Denn die als Zeichenstrang übermittelte Information kann für eine Leserin Sinn machen, muss aber nicht. Aarseth unterscheidet in der Folge die Zeichenstränge, die eine Leserin wahrnehmen kann von den Zeichensträngen, die im Text existieren. Er benennt sie mit den Begriffen ‘Scripton’ und ‘Texton’. ‘Scriptons’ sind die Zeichenstränge, wie sie sich der Leserin präsentieren, ‘Textons’ stellen die Zeichenstränge, bzw.Texteinheiten dar, wie sie im Text existieren, das heisst wie sie der Urheber der Hyperfiktion festgelegt, bzw. im Datensatz abgespeichert hat. Zusätzlich besteht ein Text neben ‘Scriptons’ und ‘Textons’ nach Aarseth auch aus einer transversalen Funktion (‘traversal function’): „the mechanism by which scriptons are revealed or generated from textons and presented to the user of the text.“178
Die Hyperfiktion ‘Afternoon, a story’ bestünde also nach Anwendung von Aarseths Begriffen aus 539 ‘Scriptons’, aus denen eine Leserin zahlreiche Skripts generieren kann. Die Hyperfiktion ‘Zeit für die Bombe’ besteht aus 102 ‘Scriptons’, aus welchen ebenfalls zahlreiche Skripts entstehen können. Das heisst, sämtliche Texteinheiten, die von einer Leserin gelesen werden könnten, wenn sie sich denn die Musse nähme, bzw. alle Texteinheiten und Verknüpfungen einer Hyperfiktion anwählte, ergeben die Anzahl der ‘Scriptons’ eines Textes. Das abgeschlossene Gesamte, das hiermit entsteht, könnte unter Berücksichtigung des Skript-Begriffs in Theater und Film mit dem Begriff ‘Skriptraum’ erfasst werden. Der Skriptraum wäre der (virtuelle) Raum, in dem sich die Leserin aus dem Skriptangebot bedienen kann und sich eine eigene Nachschrift des Textes erstellt.
Dies lässt sich hervorragend an der im Internet Wettbewerb von ZEIT und IBM 1998 prämierten Hyperfiktion ‘Die Aaleskorte der Ölig’ von Dirk Günther und Frank Klötgen179 beobachten. Im ‘Bilderdrama in 20 Szenen’ bieten die Autoren nämlich der Leserin wortwörtlich an, sich als Regisseurin zu betätigen. Nimmt sie die Rolle an, muss sie ein Film-Skript im Umfang von 20 Szenen erstellen. Zur Verfügung stehen ihr vier Schauspieler und ein Kinderchor, die jeweils mittels einer kurzen Regieanweisung angeleitet werden. Thema ist ein ‘Aalmythos’, bzw. ein Aalfestmahl. Der gesamte Skriptraum ist aussergewöhnlich gross. Die Autoren geben 73 Texteinheiten, also ‘Textons’ vor, die von der Regisseurin in der Szenenauswahl (1/ 2/ 2/ 3/ 3/ 4/ 4/ 5/ 5/ 5/ 5/ 5/ 5/ 4/ 4/ 4/ 4/ 3/ 1/ 1) zu unterschiedlichen Film-Skripten kombiniert werden können. Die möglichen Kombinationen liegen bei 6,9 Milliarden. Der Regiseurin bieten sich also Milliarden von ‘Scriptons’ zur Nachschrift an. Sobald sie dann die Abfolge der zwanzig Szenen ausgewählt hat, werden diese geladen und laufen hernach als Film ab, bzw. eher als Diaschau, denn es sind einzelne Bilder mit Legenden. Ein solcher Film-Ablauf mit jeweils 20 Lexien ist gleich zu setzen mit einem Lesedurchgang einer Hyperfiktion. Günthers und Klötgens Bilderdrama, das immer denselben Beginn (mit einer fixen Szenen) und dasselbe Ende (mit zwei fixen Szenen) hat, dessen 17 Szenen dazwischen aber ganz unterschiedlich kombiniert werden können, besteht also insgesamt aus 73 (fixierten) ‘Textons’ oder Texträumen, aber aus einem Skriptraum von 6,9 Milliarden (möglichen) ‘Scriptons’, mit denen Unmengen von Nachschriften erstellt werden können. Die Gefahr scheint sehr klein, dass zwei ‘Regisseurinnen’ das gleiche Stück nachschreiben.
Wenn die Texteinheiten nicht vom Standpunkt der Leserin, sondern vom Standpunkt der Autorin aus betrachtet werden sollen, muss die Rede von ‘Textons’ oder Texträumen sein, denn Texträume sind diejenigen Texteinheiten, die von der Autorin konkret geschaffen und mit Text gefüllt wurden. Nicht bei jeder Hyperfiktion aber ist die Anzahl der ‘Scriptons’ grösser als die Anzahl der Texträume wie in ‘Die Aaleskorte der Ölig’. Berlichs ‘Core’180 beispielsweise kennt insgesamt 57 Texträume und ebensoviele ‘Scriptons’ – es sind allerdings nur an einer Stelle vier minimal unterschiedliche Lesevarianten möglich. Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’ kennt 102 Texträume, die sich zu 102 ‘Scriptons’ kombinieren lassen – die Lesevarianten sind zahlreich. Und Joyces ‘Afternoon, a story’ kennt 539 ‘Textons’ und ebensoviele ‘Scriptons’, die sich zu zahlreichen Lesevarianten kombinieren lassen.
Espen Aarseth nimmt in seiner Untersuchung ‘Cybertext. Perspectives in ergodic literature’181 Raymond Queneaus Sonett ‘Cent milles milliards de poèmes’182 zu Hilfe, um die Differenz der Aspekte seiner beiden Begriffe ‘Scripton’ und ‘Texton’ zu erläutern. Es eignet sich gut dazu, weil die Anzahl der Einheiten stark ändert, sobald man den Standpunkt wechselt. Queneaus Sonett besteht nach Aarseth aus 140 ‘Textons’, die sich per Zufallsgenerierung in 100´000´000´000 mögliche ‘Scriptons’ kombinieren lassen. Die Unterscheidung der vom Autor erstellten Einheiten und den potentiell zu entdeckenden Einheiten einer Hyperfiktion macht nicht zuletzt auch die neuen Rollen von Autorin und Leserin bewusst. Die Autorin fungiert dabei als Bereitstellerin oder Herausgeberin von einzelnen Texträumen, während die Leserin aus einem bereitgestellten Fundus von (möglichen) ‘Scriptons’ eben ihr eigenes Skript nachschreibt. 
Die transversale Funktion ist dabei der Prozess des Lesens, bzw. des Nachschreibens von Skripten, wodurch eine Rezipientin aus den vorhandenen Texträumen eigene Nachschriften generiert. Und die einzelne Texteinheit, die sie gerade liest, muss dabei wie bereits andernorts festgehalten wurde, als ‘Lexie’ oder Leseeinheit bezeichnet werden.
Zu beachten gibt es dabei: Eine zweite Leserin, die dieselbe Hyperfiktion liest, wird mit sehr grosser Wahrscheinlichkeit nicht dieselben Worte, Sätze und Textabfolgen lesen wie die erste Leserin. Trotzdem werden die beiden Leserinnen wohl in den meisten Fällen übereinstimmen, den gleichen Text gelesen zu haben.
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Abb 10: Produktions- und Rezeptionsspirale: Die Autorin stellt die Texteinheiten bereit, indem sie ‘Textons’ verfasst und den gesamten Skriptraum programmiert, danach prüft sie die Skripte.
 
Bei Hyperfiktionen von einzelnen Autorinnen und Autoren wie ‘Afternoon, a story’ und ‘Zeit für die Bombe’ stellen wir trotz Mitwirken der Leserin zwei getrennte Kreisläufe für Autorin sowie Leserin fest, da sich zumindest zwei Prozesse fundamental unterscheiden: Der aktive und kreative Prozess des Schreibens divergiert vom aktiven, aber nicht kreativen Mitwirken der Leserin durch blosses Entscheiden zwischen Varianten, bzw. Wählen eines Weges. Der ebenfalls kreative und kombinatorische Akt des Programmierens durch die Autorin, wodurch der Skriptraum erst bereitgestellt wird, unterscheidet sich wiederum vom Entdeckungs-, bzw. Nachschreibeprozess, den die Leserin durchmacht, wenn sie Texträume zu ‘Scriptons’ zusammenfügt. Denn die Leserin stellt nur neu zusammen, was bereits durch Schreiben und Programmieren vorhanden ist. Der dritte Unterschied findet sich im kognitiven Bereich: Die Leserin liest den Hypertext mit andern Augen als die Autorin, letztere überprüft nämlich das Ergebnis, während erstere den Text interpretiert.
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Abb 11: Von ‘Texton’ zu ‘Scripton’: Die transversale Funktion besteht bei der Leserin im Nachschreiben. Sie wählt aus, schrebt nach, liest und interpretiert.
 
Der Begriff der Texträume (‘Textons’) ist dabei offener, als es nun den Anschein macht, denn einige Hyperfiktionen erlauben das eigentliche Mitschreiben durch die Leserinnen und Leser, und dies nicht nur in der Funktion des Entscheidens oder Auswählens, sondern in der Funktion des Hinzufügens einer oder mehrerer neuer narrativer Sequenzen sowie neuer Beziehungen zwischen Texteinheiten. Eine Hyperfiktion erhält so neue Texträume und damit auch neue ‘Scriptons’, sie befindet sich also in einem Prozess ständiger Ausbreitung und Entwicklung. Dies lässt sich sehr gut illustrieren anhand des Projektes ‘The Neverending Tale’183, eines Geschichten-Hypertexts von und für Kinder und Jugendliche, der im Prinzip an jedem Knotenpunkt von jeder beliebigen Person beliebig erweitert werden kann. Die Leserin hat hier die Möglichkeit, den Geschichtsverlauf nachhaltig zu beeinflussen, indem sie zur Mitautorin mutiert, bzw. diese Unterscheidung zwischen Autorin und Leserin verwischt. 
In einem solchen offenen Hypertext und Mitschreibeprojekt wie ‘The Neverending Tale’ gibt es keine fest fixierte Anzahl von ‘Textons’, die von einer Autorin oder einem Autorenteam erstellt wurden wie beispielsweise im Text ‘Zeit für die Bombe’. Doch es steht jeder Leserin und jedem Leser offen, beliebig neue Texträume anzufügen und neue Beziehungen herzustellen, sofern die technischen Gegebenheiten dies auch zulassen. Voraussetzung auf Seiten der Leserin ist allerdings, sich zuerst intensiv mit dem (offenen) Text zu beschäftigen, bzw. sich mit der Mehrdeutigkeit der Signifikanten auseinanderzusetzen und eine Präzisierung des Signifikats vorzunehmen. Nicht zuletzt legt dann der Akt des Schreibens, bzw. Hinzufügens einer neuen Sequenz eine Interpretation für die zur (Mit-)Autorin mutierte Leserin fest, während der Text für die nächste Leserin wieder offensteht. 
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Abb 12: Kooperative Hyperfiktionen weisen eine verdoppelte Funktionsspirale auf: Leserin und Autorin können ihre Standpunkte beliebig vertauschen.
 
Ein Beispiel: Die Geschichte ‘Tyle Sands’184, eines der sieben ‘Neverending Tales’, besteht aus 2651 Schreibräumen, die alle schön säuberlich nummeriert sind. Unsere Lexien tragen die Seitennummern 1, 107, 126, 1105 – und schon befinden wir uns in einer Sackgasse einer unfertigen Geschichte, besser gesagt in einer Schlafzimmer-Suite, in der wir von einer geheimnisvollen Frau angesprochen werden. Sie fragt uns, ob wir ein Mädchen namens Kerri kennen. Wir haben keine andere Wahl als nun selbst an der Geschichte weiterzuschreiben oder zu einer der vorigen Lexien zurückzukehren. Wir entscheiden uns für das Weiterschreiben und öffnen einen neuen Schreibraum (Seitennummer 2562), das heisst wir schreiben unsere Fortsetzung in ein Formular, geben der Fortsetzung einen Titel und fügen einen Autorennamen an. Ja, Kerry sei einmal unser Mädchenname gewesen, doch nach einer Geschlechtsumwandlung hätten wir uns zu einem starken männlichen Helden gemausert und uns den Namen Herkules gegeben, erzählen wir der fremden Frau vielleicht etwas unerwartet und geben damit der Geschichte eine überraschende Wendung. Wir haben zwar die Erzähllinie nicht unbedingt zerbrochen, doch bewiesen, dass ein Leser oder eine Leserin in einem solchen System grossen Einfluss auf die Narration ausüben kann. Nun hoffen wir, dass eine andere Leserin sich mit unserer Fortsetzung befasst. Wenn nicht, werden wir die Geschichte selbst weiterschreiben und weitere Texteinheiten anfügen. Unser Beispiel zeigt aber auch eine Problematik solcher Kollektivgeschichten: die narrative Linie kann sehr schnell gebrochen werden, wenn wir nicht wirklich auf die vorgängige Erzähllinie, bzw. den Inhalt der letzten Texteinheiten eingehen. Ausserdem kann die zur Autorin mutierte Leserin keine Querverweise herstellen, die Texteinheiten können lediglich linear in einem Baumschema verknüpft werden. 
Das Projekt ‘Hypertexttrees’185 von Heiko Idensen auf der Website ‘Gvoon’ funktioniert auf dieselbe Weise. Die narrativen Linien sind hier etwas schwerer zu verfolgen, bestehen die ‘Hypertexttrees’ doch vor allem aus introspektiven und experimentellen Texten. ‘Genormte tage’ beispielsweise besitzt eine Start-Texteinheit, die immerhin schon 17 Verzweigungen aufweist. Ungefähr 30 Autorinnen und Autoren haben an den einzelnen Texteinheiten geschrieben, sie sind auf der Seite ‘Macher’ metikulös mit den von ihnen entworfenen Episoden verzeichnet. Wir haben hier die Linie ‘genormte tage/ immer/ remain’ mit dem neuen Schreibraum „du grosse loverin“ ergänzt und uns dabei in einem spontanen Worterguss mit den vorgängigen Texteinheiten befasst. Auch hier im experimentellen Schreibprojekt Gvoon fehlen leider die Möglichkeiten zu Querverweisen und wir müssen uns mit dem Baumschema abfinden [➠ Kap. 2, S. 58ff.]. 
Textanalytische Typologie
Zur genaueren Beschreibung der typologischen Eigenschaften von literarischen Hypertexten sowie ihrer einzelnen Texteinheiten soll die textanalytische Typologie zu Hilfe genommen werden, die Espen Aarseth186 entwickelte, um den Prozess des Lesens, bzw. die transversale Funktion von einem ‘Texton’ zu einem ‘Scripton’ an ‘Cybertexten’ zu beschreiben. Aarseth führte sieben Variablen ein, die ersichtlich machen, wie Informationen in einem ‘Cybertext’ verknüpft werden können. Jene beiden Variablen (‘Accesss’ und ‘Linking’187), die sich mit den Verknüpfungsweisen der Texteinheiten befassen, werden an dieser Stelle ausser Betracht gelassen, da sie uns im nächsten Kapitel [➠ Kap. 6, S. 137ff.] ausführlichst beschäftigen werden. Fünf der Variablen jedoch eignen sich sehr gut, um die Eigenschaften der Texteinheiten mit konträren Begriffspaaren zu erschliessen, zumal wir einige der transversalen Funktionsmerkmale bei unserer Analyse der Hypertexte bereits kennengelernt haben.
Dynamik – Statik: 
Diese Begriffspaar befasst sich in erster Linie mit dem Skriptraum, es nimmt Bezug auf die ‘Scriptons’. Eine statische Eigenschaft wurde bereits bei den Texten ‘Afternoon, a story’ und ‘Zeit für die Bombe’ festgestellt, denn beide Texte enthalten eine klar fixierbare Anzahl von ‘Scriptons’. Jeder statische Text weist sich durch eine konstante Anzahl von ‘Scriptons’ aus. Ein dynamischer Text dagegen weist zumindest eine veränderliche Anzahl von ‘Scriptons’ auf. Dabei spielt das Verhältnis der Anzahl von ‘Textons’ zu ‘Scriptons’ keine Rolle, sowohl ‘Zeit für die Bombe’ und ‘Afternoon, a story’ mit je einem Verhältnis von 1:1 als auch ‘Cent mille milliards de poèmes’ mit 140 ‘Textons’ und 100 Milliarden ‘Scriptons’ und die ‘Aaleskorte der Ölig’ mit 73 ‘Textons’ und cirka 6,9 Milliarden ‘Scriptons’ sind statische Texte. 
Die dynamischen Texte dagegen werden von Aarseth unterteilt in solche mit ‘intratextonic dynamics’ und solche mit ‘textonic dynamics’188. Bei ersteren ist die Anzahl der ‘Scriptons’ veränderlich, während bei letzteren sowohl die Anzahl der ‘Textons’ wie der ‘Scriptons’ veränderlich ist. Als Beispiel für ‘intratextonic dynamics’ gelten sogenannte Abenteuerspiele, die eine feste Anzahl von Texträumen enthalten, bei welchen aber je nach Fortschritt des Spiels eine unterschiedliche Anzahl von ‘Scriptons’ kombiniert werden können. William Gibsons Hyperfiktion ‘Agrippa’189 ist ebenfalls ein Beispiel von ‘intratextonic dynamics’, denn der Text zerstört sich langsam selbst und verändert dabei die Anzahl der ‘Scriptons’ ständig. In den Geschichten der ‘Neverending Tales’ können die Leserinnen beliebig neue ‘Textons’ eingeben: Damit verändert (bzw. vergrössert) sich sowohl die Anzahl der ‘Textons’ als auch die Anzahl der ‘Scriptons’ und es entsteht eine Dynamik, welche die Texträume miteinschliesst. Dasselbe Prinzip von ‘textonic dynamics’ findet sich auch bei zahlreichen anderen kooperativen Projekten sowie selbstverständlich bei den versatilen ‘Multi User Dungeons’ (MUDs), wo die Anzahl der ‘Textons’ sowie die ‘Textons’ selbst einem ständigen Fluss der Veränderung unterliegen.
Determination und Indetermination 
nehmen Bezug auf die Stabilität des Umwandlungsprozesses. Sind ‘Scriptons’ immer anliegend, bzw. erreiche ich von einem bestimmten ‘Scripton’ aus auch beim nächsten Lesedurchgang dasselbe nächste ‘Scripton’, so ist ein Text determiniert. Dies ist bei den meisten Hyperfiktionen der Fall, beispielsweise auch bei ‘Afternoon, a story’ und ‘Zeit für die Bombe’. 
In einem nicht determinierten Text können sich die Anordnungen der Texteinheiten verändern. So in John Caileys ‘Book Unbound’190, das mit einem raffinierten Programm Wort- und Satzkombinationen als ‘Scriptons’ generiert. Miturheberin des Textes, so scheint es, ist die Leserin, die mit der Wahl eines Wortes Einfluss nehmen kann und eine neue Kombination generiert – sie weiss jedoch nicht, wie sie diesen Einfluss steuern kann und wozu er führen wird. Jedesmal, wenn die Leserin in das wie ein Film von Worten ablaufende Programm eingreift, verändern sich die Kombinationen, und es entsteht ein neuer Text. Greift sie nicht ein, so läuft eine vorbestimmte Folge der ‘Scriptons’ ab. Auch die beiden Hyperfiktionen ‘Dadadata’ und ‘Die Aaleskorte der Ölig’ sowie ‘Cent mille milliards de poèmes’ gehören zu solchen nicht determinierten Texten, denn die Anordnungen ihrer ‘Scriptons’ beruhen stets auf dem Zufallsprinzip und die Abfolgen sind unvorhersehbar. Paradebeispiele für indeterminierte Texte stellen aber wiederum die MUDs dar. Ein MUD ist ein Text, der sich in ständiger Veränderung befindet: es verändern sich sowohl Storyline als auch die handelnden Protagonisten und so wird dieselbe Anfrage an der gleichen Stelle in einem aktiven MUD einige Tage später nicht mehr dieselbe Antwort hervorbringen. Anzufügen ist die Beobachtung, dass alle Hyperfiktionen, die mit den Mitteln von Hyperlinks arbeiten, determinierte Texte sind. Die Ausnahme ist die ‘Aaleskorte der Ölig’, die das Prinzip der Auswahl durch Hyperlinks in einer ersten Stufe zur kombinatorischen Generierung der Geschichte, bzw. des Films verwendet.
‘Transienz’ und ‘Intransienz’ 
nehmen Bezug auf die Erscheinungsweise eines ‘Scriptons’ hinsichtlich eines Zeitraums. Das heisst, wenn sich ‘Scriptons’ in Zeitintervallen von selbst ablösen, wie das beispielsweise in Stuart Moulthrops ‘Hegirascope’ mit Hilfe von ‘Meta-Tags’ durchgehend, im Filmteil der ‘Aaleskorte der Ölig’ oder in Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’ in den Startsequenzen partiell der Fall ist, dann ist das ein transienter Text oder eine transiente Passage eines Textes. Filme und Animationen sind selbstverständlich immer transiente Texte. Intransient dagegen sind diejenigen Texte und Hypertexte, bei denen von selbst nichts läuft (‘Afternoon, a story’, ‘Core’ und der Grossteil von ‘Zeit für die Bombe’), die Leserin also jeweils eine Handlung vornehmen muss, damit sie die nächste Texteinheit aufdecken kann. 
Personale oder impersonale Perspektiven 
beschreiben die Beziehung einer Leserin zum Text. Manche elektronischen Texte verlangen von der Rezipientin das Spielen einer Rolle. Sie involvieren diese Person in einer sehr persönlichen Weise in den Text, muss sie doch die Verantwortung für ihre Rolle, ihre Figur, ihre Handlungen und ihre Äusserungen übernehmen. MUDs sind sehr typisch für diese personale oder permanente Eigenschaft. Sie leben von verschiedenen Teilnehmerinnen und Teilnehmern, die ganz bestimmte Rollen spielen und sich also nach bestimmten Regeln in einem sozialisierten Umfeld bewegen müssen. Ein einzelner Teilnehmer übernimmt die Verantwortung für den Charakter der Figur, die er spielt. Dadurch erhält er eine personale Perspektive, er ist als handelnde Person in den Text integriert. 
Auf impersonale Perspektiven treffen wir in den meisten Hyperfiktionen wie ‘Afternoon, a story’, ‘Zeit für die Bombe’ ‘Die Aaleskorte der Ölig’ und ‘Hegirascope’, wo die Rezipientin keine direkte Rollenverantwortung übernehmen muss, sondern den Text entweder von einem neutralen Standpunkt aus oder aus gelenkten Perspektiven entdecken kann. Offene Hyperfiktionen mit kollektiver Autorschaft hingegen sind geprägt von der personalen Pespektive. Unsere beiden Beispiele ‘The Neverending Tale’ und ‘Gvoon’ zeigen dies deutlich, denn im Moment, in dem wir am Text weiterschreiben, müssen wir uns nicht nur auf die ‘Storyline’ und die vorausgegangenen Texteinheiten einlassen, sondern auch eine Perspektive zum Weiterführen der Handlung wählen: In ‘Tyle Sands’ werden wir beispielsweise die Rolle des herumirrenden Helden annehmen müssen, der sich durch die Wüste vortastet, während in ‘genormte Tage’ (‘gvoon’) ein ganz persönlicher Kommentar gefordert wird.
Leser- oder User-Funktion
Neben der interpretativen Leser- oder User-Funktion ist ein ‘Cybertext’ auch stets von einer weiteren wichtigen Funktion geprägt, so stellte Aarseth in seiner textanalytischen Untersuchung fest. Dies kann eine der drei nachfolgenden Funktionen sein: eine explorative Funktion, die die Leserin zu entscheiden veranlasst, welcher Pfad zu beschreiten sei. Eine konfigurative Funktion, bei welcher die ‘Scriptons’ von der Leserin ausgewählt oder kreiert werden und eine textonische Funktion, bei der ein Text mit ‘Textons’ oder transversalen Funktionen ergänzt werden kann. Die explorative Funktion findet sich in Hyperfiktionen, die sich verzweigen und bei denen eine Leserin auf Entdeckung gehen muss, indem sie strategische Entscheidungen trifft und aus einem Angebot von alternativen Pfaden auswählt, also beispielsweise in ‘Afternoon, a story’ und in ‘Zeit für die Bombe’, wo fast nach jedem ‘Scripton’ wieder eine neue Entscheidung vorzunehmen ist. Auch Hyperfiktionen mit alternativen Handlungsmöglichkeiten wie ‘Riven’ gehören hierzu, denn da besitzt die Rezipientin fast immer die alternative Möglichkeit, sich in mehrere Richtungen fort zu bewegen. Texte dagegen, die der Leserin erlauben, ‘Scriptons’ über das Neu-Arrangieren von ‘Textons’ oder Verändern von Variablen zu konfigurieren wie ‘Cent mille milliards de poèmes’ ‘Dadadata’ und ‘Die Aaleskorte der Ölig’ haben eine konfigurative Funktion. Schliesslich findet sich die textonische Funktion nur bei Texten wie ‘The Neverending Tale’, ‘Gvoon’, ‘Book unbound’ und zahlreichen MUDs, die der Leserin erlauben selber geschriebene Textteile oder selbst programmierte Codes dem zugrunde liegenden Text permanent anzufügen. Texte, die für eine Leserin vor allem interpretative Funktion haben, sind noch stark dem Buchdruck verhaftet, ein elektronisches Beispiel ist ‘Agrippa’ von William Gibson, ein Text, der nur einmal unverschlüsselt gelesen werden kann.
Zur Beschreibung der grundlegenden textanalytischen Typologie von Hyperfiktionen scheinen vor allem die drei Begriffspaare ‘Dynamik/ Statik’, ‘Transienz/ Intransienz’ und ‘personale/ impersonale Perspektive’ dienlich zu sein. Das Begriffspaar ‘Determination/ Indetermination’ schafft in erster Linie externe Abgrenzungen von Hyperfiktionen gegenüber elektronischen Textprojekten wie MUDs und stark computergesteuerten Textprojekten, während die Leser- oder User-Funktionen die Hyperfiktionen vor allem in zwei Gruppen (Texte mit explorativer und Texte mit textonischer Funktion) aufgliedern, die in einem separaten Kapitel unter dem Aspekt des Erzählpfades betrachtet werden sollen [➠ Kap.7, S. 155ff.].
Die Tabelle auf der nächsten Seite soll einen Überblick über die Unterschiedlichkeit der verschiedenen Hyperfiktionen geben.
Abgeschlossene Hyperfiktionen einzelner Autorinnen und Autoren besitzen Texteinheiten mit statischen Eigenschaften, wie dies bei Printliteratur im Allgemeinen der Fall ist. Die dynamischen Hyperfiktionen leben von der Mitarbeit vieler Autorinnen und Autoren. Diese Mitarbeit oder Mitwirkung kann auf zwei Arten geschehen: In den kooperativen Projekten bauen die Leserinnen und Leser, die zu Autorinnen und Autoren einzelner Einheiten und Stränge werden, zusammen ein Netzwerk von Texteinheiten auf. Dagegen konzentriert sich in einem Projekt wie ‘Die Aaleskorte der Ölig’ die Mitwirkung der Leserin auf das Entdecken neuer Kombinationen von Texteinheiten – ebenfalls ein aktiver Prozess, jedoch der Auswahl und nicht der Kreation.
 
 
 
 
	Hyperfiktion	Dynamik/ Statik	Transienz/ Intransienz	Personale/ Impersonale Perspektive
	Afternoon, a story	statisch	intransient	impersonal
	Zeit für die Bombe	statisch	transiente Passagen/ intransient	impersonal
	Hegirascope	statisch	transient	impersonal
	Die Aaleskorte der Ölig	dynamisch	Intransient/ transiente Phasen	personal/ impersonal
	Gvoon	dynamisch	intransient	personal
	Neverending Tale	dynamisch	intransient	personal
	Riven	dynamisch (simuliert?)	Intransient/ transiente Passagen	personal	 

	Dragon MUD	dynamisch	intransient	personal
	Odyssee (Print)	statisch	intransient	impersonal
	Metropolis (Film)	statisch	transient	impersonal

Tab. 8: Während Michael Joyces Klassiker Eigenschaften wie ein Buch besitzt, entfernen sich neuere und kooperative Projekte von Statik und Impersonalität.
 
Diejenigen Hyperfiktionen, die transiente Eigenschaften aufweisen, tendieren in Bezug auf ihre Texteinheiten in Richtung Film. Es fällt auf, dass ganz wenige Hyperfiktionen solche transiente Eigenschaft besitzen, ist sie doch mit viel zu restriktiven Konsequenzen für die Leserin oder Anwenderin verbunden: Wo eine Mitwirkung der Leserin oder des Lesers erwünscht ist, macht Transienz lediglich in partieller Verwendung wie in ‘Zeit für die Bombe’ oder in ‘Riven’ Sinn, wo mit einer gewissen Zurückhaltung kleine Filmsequenzen – aber eben nicht zu viele – in den Handlungsablauf integriert wurden.
Abgeschlossene Hyperfiktionen einzelner Autorinnen und Autoren orientieren sich  auch in Bezug auf den Involvierungsgrad der Leserin oder des Lesers an der Printliteratur und am Film. Eine neue personale Rollenverantwortung erhält die Leserin dagegen in den kooperativen Projekten sowie in den Simulations- und Abenteuerwelten. Die Eigenschaft der personalen Perspektive lässt sich wiederum in zwei Aspekte unterscheiden: den Aspekt des Entdeckens im immersiven Spiel ‘Riven’, der die Rezipientin zur Mitwirkerin macht, und den Aspekt des Kreierens in den kooperativen Hypertext Projekten, der die Leserin zur Mitautorin mutieren lässt. Einige kooperative Simulationswelten vermögen dabei ohne weiteres beide Aspekte unter einen Hut zu bringen.
 



6 Links 
 
Neben den Texteinheiten bilden die Hyperlinks als zentrale Verknüpfungs- und Entscheidungselemente von Textsequenzen den zweiten grundsätzlichen Baustein, aus dem eine simple Hyperfiktion besteht. In diesem Kapitel interessiert uns die Frage, welche Arten von Links und sonstigen Verknüpfungen von elektronischen Textelementen existieren, welche Eigenschaften diese Verweise oder Verknüpfungen haben und wie sie sich auswirken. Das Sammeln und Zusammenstellen des Textkorpus [➠ Kap. 3, S. 69ff.] sowie das Lesen der Hyperfiktionen zeigte, dass der Link das signalstärkste Element einer Hyperfiktion ist. Mehr noch: Während die Gesamtheit der Textelemente den eigentlichen Text darstellt, sind die Verweise oder Links diejenigen Elemente, die eine Hyperfiktion konstituieren. Sie arrangieren Zuordnungen von Sequenzen oder Episoden, bzw. Text- und Skripträumen und bringen ein Element der Aktion in den Text, das sich vom Umblättern einer Buchseite fundamental unterscheidet. Mit der Anwahl eines Links kann ein Sprung in einen andern Textteil, in eine andere Episode191, respektive in einen anderen Raum vollzogen werden.
HTML-Links
Es existieren verschiedene Konzepte und Umsetzungen von Links in diversen Hypertext-Programmen und Kommunikationsdiensten. Die Entwicklung einer allgemeinen Theorie für Hyperlinks ist wegen der Unterschiedlichkeit der Konzepte ein fast ausssichtsloses Unterfangen. In den folgenden Ausführungen konzentrieren wir uns deshalb vor allem auf die Hyperlinks im Internet-Dienst World Wide Web, das heisst auf die Hyperlinks, die mittels der Hypertext MarkUp Language (HTML)192 erstellt werden können. Hyperlinks stellen eine Art Spur im Text dar, sie signalisieren (meist) durch (farbliche) Hervorhebung im gewöhnlichen Schriftbild einen Weg, eine Perspektive, eine verfolgbare Möglichkeit. Unbesuchte Text-Links sind im World Wide Web in den populären Browsern standardmässig blau und unterstrichen ausgezeichnet, im Moment des Aktivierens färbt sich der Link kurzfristig rot, bereits besuchte Text-Links sind violett und unterstrichen ausgezeichnet, sie sind also klar erkennbare Spuren. Bild-Links haben standardmässig einen Rahmen von der Breite eines Pixels, unbesuchte Bild-Links haben einen blauen Rahmen ■, der sich im Moment des Aktivierens kurzfristig rot färbt, bereits besuchte Links haben einen violetten Rahmen. Ein Anklicken des Text- oder Bild-Hyperlinks startet die mit dem Link verknüpfte Webseite auf. Soweit die banale, technische Beschreibung, doch der Link ist alles andere als bedeutungslos für die Lektüre eines Textes: Er arrangiert, er gliedert, er ordnet zu, er kanalisiert, er öffnet neue Möglichkeiten, neue Textabschnitte, neue Räume, er verlangt Entscheidungen, er verweist und transportiert zugleich. Letzteres allerdings nur, wenn die Leserin die Aktion durchführt, bzw. den Link anklickt. 
Die Hyperfiktion ‘Waltraude hält die Welt in Atem’193 beginnt mit einer Frontseite, auf welcher Titel und Autorangabe zwischen sichtbarem (simuliertem) HTML-Code zu finden sind. Der standardmässig ausgezeichnete Link führt zur ersten Textseite und hat insofern nicht mehr als die Funktion des Umblätterns von der Titelseite zum Beginn einer Erzählung. Diese erste Textseite mit der Überschrift „waltraudes kleine welt“ enthält gerade genug Text, um den Bildschirm einigermassen auszufüllen. Am hellichten Tag sitzt Waltraude Zuhause in der Küche vor dem Fernseher, macht Pediküre und will sich, von der TV-Werbung angeregt, einen Orangensaft pressen. Ein paar Geräusche dringen von aussen in die Stube. Ein Kind schreit, die Katze vermutlich faucht, Waltraude bedient das Telefon. Hier sind die vier Hyperlinks gesetzt, welche die Bildschirmseite enthält, drei davon führen von Waltraudes kleiner Welt nach aussen, vom Haus nach draussen, nur der vierte nicht, der nämlich verbindet Waltraude mit ihrem Mann Herrmann per Telefon und führt zu einem Dialog über Fruchtpressen.
Die Hyperfiktion ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ besteht aus 22 Text-, zwei Bild/Text- und drei Bilddateien, also 27 Elementen oder Sequenzen mit insgesamt 37 Links. Die einfache Zählung der Elemente und Verweise macht unter der Oberfläche des Textes eine zweite Ebene sichtbar: die Ebene der Textelemente und des Verweissystems, die die Struktur des Textes bestimmt. Die einzelnen Sequenzen des Beispiels, das einen sehr begrenzten Umfang hat und deshalb leicht überschaubar ist, enthalten je null bis vier Links, die Hälfte der Textelemente jedoch ist textarm, 11 Elemente enthalten nämlich nur einen Link und zwei gar keinen. Das deutet daraufhin, dass der ausgewählte Text relativ stark lesegesteuert ist, das heisst der Autor, in diesem Fall die beiden Autoren und ein Webdesigner üben eine relativ starke Kontrolle über den Text aus und steuern (entgegen der in einer ‘Read-me-Datei’ geäusserten Absicht zur freien Verknüpfung) die Wahl- und Entscheidungsfreiheit der Leserin über die Einschränkung und Vergabe von Navigationsmöglichkeiten in der Gestalt von Hyperlinks. Meistens sind es einzelne Wörter, die als Hyperlink ausgezeichnet sind, in einzelnen Fällen sind es aber auch Phrasen und Satzteile. Sie verbinden die Textelemente, die wir auch als einzelne Äusserungen oder Dokumente betrachten können.
Polare Bestimmungen von Sprache bei Jakobson
Äusserungen sind nicht zuletzt als ein linguistischer Terminus zu verstehen und stellen beispielsweise bei Roman Jakobson auf lexikalischer Ebene die grössten sprachlichen Einheiten dar, die miteinander in Beziehung stehen.194 Äusserungen werden aus Sätzen kombiniert. Sätze wiederum werden aus Worten kombiniert, Worte aus Morphemen, Morpheme aus Phonemen. Bei der Untersuchung der gesprochenen Sprache stellt Jakobson das einfache Prinzip fest, dass ein Sprecher zuerst seine Worte auswählt und sie dann nach dem ihm geläufigen syntaktischen System zu Sätzen kombiniert: Selektion und Kombination. Vom Phonem, der kleinsten Einheit, zur grössten Einheit, der Äusserung macht er dabei eine ansteigende Skala der Freiheit aus. Während ein Sprecher bei Selektion und Kombination von Phonemen stark eingeschränkt ist, besitzt er bei der Selektion und Kombination von Äusserungen ein äusserst breites Spektrum von Möglichkeiten. Die neuen Kommunikationstechnologien scheinen diese Theorie nun auf ganz direkte Weise zu bestätigen, ja sie scheinen der Sprachtheorie von Jakobson sogar eine neue Ebene hinzuzufügen: Hypertextsysteme, Internet und Browser, bzw. bestimmte Software ermöglichen eine noch grössere Freiheit auf einer weiteren Stufe, nämlich diejenige, ganze Äusserungen oder Dokumente auszuwählen und mittels Hyperlinks beliebig zu grösseren linguistischen Einheiten zu kombinieren. Diese grösseren Einheiten sind in ständiger Veränderung, wir fassen sie normalerweise mit dem Begriff des Hypertextes, das heisst im World Wide Web gebrauchen wir die Bezeichnung ‘Website’ oder ‘Site’ für eine thematisch abgeschlossene Sammlung von Dokumenten: ein virtueller, aber bestimmter Ort für unbestimmt zahlreiche Äusserungen.
Das Zwei-Achsen-Modell der Sprache von Roman Jakobson195, das die Bestandteile einer Rede auf eine paradigmatische und eine syntagmatische Achse verteilt und mit bipolaren Begriffen bestimmt, befasst sich ausführlich mit den Beziehungen, bzw. Verknüpfungen einzelner linguistischer Einheiten. Hyperlinks mit ihrer Eigenschaft des ganz konkreten Sprungs von einem Element zu einem andern, leisten solche Verknüpfungen, bzw. Vernetzungen von linguistischen Einheiten. Das Konzept einer paradigmatischen und einer syntagmatischen Achse von geäusserter Sprache scheint daher sehr hilfreich zum Studium des Hypertextes mit seinem expliziten Verweissystem. Was die gesprochene Sprache bedingt, eine Selektion linguistischer Entitäten und ihre Kombination in linguistische Einheiten, scheint explizit auch für Hypertext zu gelten. Mehr noch, wenn sich in der gesprochenen Sprache, in der Rede, die Unterscheidbarkeit durch den stetigen Fluss von Ideen und Äusserungen verwischt, ist sie im Hypertext sehr viel klarer ersichtlich, da ja ein Link immer ein Absprungort ist, eine Pause, eine Überlegung, eine Entscheidung und eine Handlung verlangt, das heisst also durch diesen Vorgang von der Leserin eine hohe Aufmerksamkeit erfordert und dadurch die Unterscheidbarkeit zum Vorschein bringt.
Selektion und Kombination, die zwei Modalitäten der Zuordnung von linguistischen Einheiten in Jakobsons Sprachtheorie sind auf unterschiedlichen Sprachachsen zu finden.196 Kombination heisst hier, die linguistischen Einheiten sind über Kontiguitäten ‘verlinkt’ und konstituieren sich auf der syntagmatischen Achse. Und Selektion heisst, die linguistischen Einheiten sind über Ähnlichkeiten miteinander in Beziehung und befinden sich auf der assoziativen bzw. paradigmatischen Achse. Das Prinzip ist beliebig anwendbar, wie beispielsweise Roland Barthes197 bewies, indem er es auf Architektur, Möbel, Kleidung und Nahrung anwandte. Das Syntagma ist dabei immer verkettet, so beispielsweise wenn wir einen Baum beschreiben mit den Begriffen Wurzelstock, Stamm und Krone. Die einzelnen Teile, bzw. Worte ergänzen sich hier zum Ganzen (Kontiguität). Die Begriffe Wurzelstock, Knolle und Rhizom hingegen sind Glieder unterschiedlicher Ganzer, bzw. sie substituieren sich. Ihre Beziehung (Verlinkung) stellen sie über ein assoziatives Feld dar, sie sind nämlich insofern ähnlich, als sie alle den Teil einer Pflanze bilden, der für die Befestigung und die Nährstoffaufnahme aus dem Umgebungsboden zuständig ist (Ähnlichkeit). Die Unterscheidung am konkreten Beispiel macht deutlich, dass die beiden Begriffe Ähnlichkeit und Kontiguität zwei unterschiedliche semantische Linien bilden, über die im Diskurs ein Thema zum andern führt.
In der klaren Scheidung der beiden Beispielreihen erkennen wir – einander gegenüberstehend wie Ähnlichkeit und Kontiguität – auch die Aspekte Kontextur und Substitution: Wurzelstock, Stamm und Krone sind die Glieder, die einen Baum bilden, während der sich verzweigende Wurzelstock zu einem Baum, die Knolle zu einer Kartoffel und das Rhizom zu einer Minze gehörig ist und sich also sprachlich gegenseitig zu ersetzen vermögen. 
Jakobson bezeichnet Beziehungen, welche Themen verbinden, die einander ersetzen können, sich also auf der Achse der Selektion befinden, als metaphorisch. Die Metapher kommt durch die Übertragung der Bezeichnung eines Objektes auf ein anderes, ähnliches Objekt zustande. Der Satz: Blondie möchte ein ‘Star’ (Stern) werden, bedeutet, dass Blondie eine brillante Schauspielerin werden möchte. Beziehungen hingegen, die Themen verbinden, welche einander ergänzen, haben metonymischen Charakter. Wenn ich beispielsweise in einer Kneipe ein ‘Grosses’ (Glas) bestelle, so erwarte ich nichts anderes als ein Bier. Die Übertragung der Bezeichnung läuft über die Kontiguität der beiden Objekte ‘grosses Glas’ und ‘Bier’. 
Diese Diskursunterscheidung lässt sich relativ einfach auf Hyperlinks übertragen. Hyperlinks stellen Beziehungen zwischen zwei Einheiten, Themen oder Objekten dar. Sie können sowohl metonymisch als auch metaphorisch sein. Ein gutes Beispiel eines metaphorischen Links findet sich auf Andreas Bäckers Homepage Niemandsland.198 Als Besucher werden wir aufgefordert, durch eine Türe ins Niemandsland einzutreten. Die Türe ist als animierte Grafik programmiert, wir können sie also konkret öffnen und danach eintreten. Wir gelangen nun in diese neue Welt des Niemandslandes, bzw. auf die eigentliche Webpage mit den Texten von Bäcker. Auch metonymische Links müssen nicht lange gesucht werden. Sämtliche wissenschaftlichen Texte im World Wide Web weisen nämlich metonymische Links auf, beispielsweise auch der Aufsatz ‘Patterns of Hypertext’199 von Mark Bernstein, der in elf Textabschnitte gegliedert ist und mit einem simplen Wortlink, nämlich der jeweils folgenden Kapitelüberschrift – beispielsweise ‘Looking for patterns’ –, zum nächsten Textabschnitt auf einer neuen Webseite führt. Doch auch zahlreiche Links in Hyperfiktionen sind als metonymische Verweise gestaltet. Gerade der erste Link der Hyperfiktion ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ sowie der Start-Link von ‘Zeit für die Bombe!’ sind jeweils metonymisch gehalten, denn in beiden Fällen ist der Titel die erste erreichbare Lexie und gleichzeitig der erste Link, der auf den Beginn der jeweiligen Geschichte verweist. 
Optionale/ notwendige Links
Der gerade erwähnte, erste Link der Geschichte ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ vom Titel zum Beginn des Textes kann nicht umgangen werden, er ist deshalb notwendig oder simuliert wie bereits erwähnt das Umblättern, beziehungsweise das Öffnen der Geschichte (bzw. des Buches). Von den vier Links auf der ersten Textseite führen drei zu Ereignissen, die zeitlich parallel ablaufen und von der Warte je einer andern Person (bzw. Katze) aus erzählt werden, dies sind optionale Links. Ob sie nun auf einer paradigmatischen oder syntagmatischen Achse anzusiedeln sind, ist nicht ganz so einfach zu sagen. Wenn der Gedanke dem Fortschreiten der Geschichte gilt, so sind es syntagmatische Einheiten, welche die Erzählung weiterführen. Mein erster Gedanke galt aber dem temporalen Aspekt und weil die eine Storysequenz die andere temporal ersetzt, da sie ja gleichzeitig stattfinden, war ich zuerst versucht, diesen Links paradigmatischen Charakter zuzuschreiben. Der vierte Link unterscheidet sich von den drei andern insofern, als er keine Parallelgeschichte eröffnet, sondern einfach die Handlung innerhalb des Hauses (Waltraudes kleine, abgeschlossene Welt) mittels eines Dialoges weiterspinnt und also die begonnene Hauptgeschichte linear weiterführt und damit die syntagmatische Einheit bzw. Kontinuität garantiert. 
Syntagmatische/ paradigmatische Links
Wir können also feststellen, dass sich auf der ersten Textseite ein System von vier parallelen Stories (eine Hauptgeschichte und drei Parallelgeschichten), bzw. Ereignissen eröffnet, die (zusammen) zu einer Hyperfiktion verknüpft, bzw. verkettet sind. Wenn wir nun einen der drei syntagmatischen Links, nämlich ‘schrie’ im Satz „Im nachbargarten schrie ein kind“ anwählen, so bringt uns dieser nach draussen in den Garten des Nachbarn, bzw. auf die Seite „poolspiele“, wo beschrieben wird, wie das kleine Kind von nebenan Waltraudes Katze am Schwanz packt und ihr das Schwimmen beibringen will. Diese Handlung erleben wir aus der Perspektive der Katze. Die Katze kratzt das Kind blutig, das Kind schreit. Als wir also den Link angeklickt haben, sind wir nicht einfach temporal korrekt nachsehen gegangen, warum das Kind schreit und haben das Kind noch schreiend angetroffen, sondern wir sind wie in einer Rückblende in einem Film einige Minuten zurückgesprungen und haben beobachten können, was Katze und Kind erlebten, während Waltraude drinnen in der Küche vor dem Fernseher sitzt, von der Werbung angeregt wird und mit der Fruchtpresse zu hantieren beginnt. Wenn wir Gérard Genettes Narrationsbegriffe zu Hilfe nehmen, müssten wir den Erzählstrang, der sich mit dem Link „im nachbargarten schrie ein kind“ öffnet, als interne Analepse200 bezeichnen, denn wie wir bereits festgestellt haben, ist der Erzählstrang „poolspiele“ rückwärts gerichtet, er fällt aber noch ins Zeitfeld der Basiserzählung. Da sich der Inhalt dieses Stranges von der Basiserzählung klar unterscheidet und damit neue Personen in die Handlung eingeführt werden, kann dieser Erzählstrang auch als ‘heterodiegetische Analepse’ bezeichnet werden. Genette bezeichnet derartige Rückblenden als sehr klassisch und traditionell!
Die Seite „Poolspiele“ bietet uns nun zwei weitere optionale Links an. Wählen wir dabei „die Katze“, so erhalten wir eine kleine Biografie der Katze samt Skizzenbild. Derartige paradigmatische Links finden sich in der Geschichte für alle beteiligten Personen, nach alter Manier haben sie die Funktion, der Leserin die persönliche Geschichte der an der Hyperfiktion beteiligten Personen zu öffnen. Das gilt auch für die Katze, deren individuelle Geschichte hier mit einem Bild und zwei Sätzen abgehandelt wird. Dieser Strang der Geschichte, der sich mit dem Link „die Katze“ öffnet, ist eine externe Analepse, temporal rückwärts gerichtet und vor dem zeitlichen Ausgangspunkt der Basiserzählung angesetzt. Ausserdem finden wir auf dieser Katzenseite wiederum zwei Links, diesmal mit den Namen ‘Waltraud’ und ‘Hermann’, wir können fast annehmen, dass es ebenfalls paradigmatische Links sind, die biografische Angaben enthalten, erzähltechnisch die Funktion externer Analepsen haben und (in Begriffen von Jakobson) miteinander in einem Ähnlichkeitsverhältnis stehen und keine Kontiguität haben.
Und so ist es: Die Seite „hermann podowski“ weiht uns in groben Zügen sowohl in Hermanns familiäre als auch in seine berufliche Situation ein – „hermann führt ein ausgefülltes leben“ – und bietet wiederum vier optionale Links, wovon zwei ans gleiche Ort führen und den Handlungsfaden wieder aufnehmen. Wenn wir nun einen dieser beiden syntagmatischen Links wählen, beispielsweise „Frau“, so finden wir zurück zu Waltraude und ihrer Fruchtpresse – und die Story kann chronologisch weitergehen, das heisst, da die Story nun von der Biografie-Seite „hermann podowski“ ausgeht, finden wir auf der syntagmatisch verknüpften Seite „hermann und waldi“ Hermann in seinem Büro am Telefon mit Waltraude wieder, die ihm erklärt, welchen Fruchtpressenaufsatz er ihr besorgen soll ... Und wiederum haben wir hier vier optionale Links zur Auswahl. Wählen wir nun den Link „seite 189“ (auf dieser Seite im Katalog fand Waltraude den ersehnten Saftpressenaufsatz „Gigapress“ des Modells „squeeeze 5.01“), so springen wir direkt auf Seite 189 des Katalogs und sehen das Bild-Inserat für die Saftpresse (paradigmatische Zuordnung). Von dieser Seite jedoch führt nur mehr ein Weg weiter über das verlinkte Bild, wir haben also hier wie in der Titelseite einen notwendigen Link, den wir nur umgehen können, wenn wir über den ‘Back-Button’ des Browsers in die letzte Textsequenz zurückspringen, dies aber sollten wir laut Anweisung der Autoren unterlassen (was wir selbstverständlich nicht tun werden ...). 
Über die Gigapresse gelangen wir auf die Textseite „Das Ritual“, wo Gerd in Waltraudes Küche stolpert (syntagmatische Zuordnung). Wählen wir nun von den zwei optionalen Links den alten „Haimer“ aus, so gelangen wir wiederum auf eine Seite, von welcher wir linear durch die Story (eine Nebenstory) über drei Textsequenzen, die je einen notwendigen Link enthalten, zu einem (etwas unerwarteten) Ende gelenkt werden. Je nachdem, welchen Pfad wir gewählt haben, verstehen wir, wie es zu diesem Ende kommen konnte. Wenn nicht, bleibt uns nichts anderes übrig als nochmals zum Beginn der Geschichte zurückzugehen und eine neue Lektüre zu starten. 
Geschichte als Netz aus Verweisen
Festzuhalten ist, dass die Hyperfiktion ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ der Leserin zu Beginn verschiedene parallele Welten öffnet (mit je bis zu vier optionalen Links per Textsequenz, darunter bis zu drei paradigmatischen) und damit verschiedene Wege durch die Geschichte zulässt bzw. die Leserin genügend Informationen über die Protagonisten sammeln lässt, danach jedoch wird die Leserin mit notwendigen Links (oft syntagmatisch, manchmal auch paradigmatisch) zu einem Ende hingesteuert, ohne dass sie die Möglichkeit hat, einen andern Leseweg zu wählen, sie darf also nur noch die Seiten umblättern. Hieraus wird deutlich, dass eine Hyperfiktion im Grunde genommen nicht mehr eine Geschichte sein muss, die entlang einer Linie, bzw. entlang eines Fadens verläuft, sondern mit einem (feineren oder gröberen) Netz aus Verweisen gezielt einzelne Bildschirmeinheiten (bzw. Textseiten oder Sequenzen) bzw. Infomationseinheiten miteinander verbindet. Die Einstreuung etlicher notwendiger Links macht aber auch deutlich, dass eine gewisse, manchmal sehr strikte Steuerung seitens der Autoren vorhanden ist.
Differenz: Aufschub/ Ausstieg
Ein einzelner Link eröffnet uns die Möglichkeiten, über das Anwählen bzw. Anklicken an einen neuen Ort zu gelangen oder die Anwahl aufzuschieben und noch eine Weile in der aktuellen Sequenz zu bleiben. Diese Alternativen bedeuten aber auch, dass jeder Link nicht nur die ‘Freiheit’ der Wahl (Option) bietet, sondern auch den Zwang, sich zu entscheiden, ob nun die aktuelle Sequenz verlassen und eine neue Perspektive geöffnet werden soll. Konkret hat die Leserin bei jedem Link die Wahl zwischen ‘ja’, ‘nein’ oder ‘noch nicht’. Drei Möglichkeiten, wovon die letzteren beiden vorerst identisch erscheinen, das ‘noch nicht’ jedoch mehr Spielraum offen lässt, da es auch ein Zurückkommen auf den soeben getroffenen ‘Ja/Nein-Entscheid’ miteinbezieht. Das ‘noch nicht’ löst so in den meisten Fällen das ‘nein’ auf, so dass eigentlich nur noch die beiden Möglichkeiten ‘ja’ und ‘noch nicht’ übrig bleiben. Markus Krajewski sieht in diesem Aspekt des Zwiespalts die Derridasche Unterscheidung des Begriffs ‘différance’ umgesetzt.201 Einerseits die Abweichung und andererseits der Aufschub, die Verschiebung. 
Der zweite der beiden unterscheidenden Begriffe entspricht der Wahl ‘noch nicht’: Wir sind uns noch nicht sicher, ob wir den Link „der alte Haimer“ anwählen wollen, verzögern die Entscheidung, um mehr Informationen zu sammeln – dies der Aufschub –, lesen also zuerst einmal in aller Ruhe die Textsequenz zu Ende und kommen eventuell in einer Relektüre zu diesem Link zurück, sofern er uns interessanter erscheint als der Link „nach dem Glas Milch“, den wir in der Textsequenz gegen Ende ebenfalls wahrgenommen, aber ‘noch nicht’ angewählt haben.
Der Begriff ‘Abweichung’ bzw. ‘Ausstieg’ bezeichnet das Gegensätzliche des Aufschubs. Eine ‘Abweichung’ erreichen wir in unserem Beispiel durch die Wahl jenes Links, der einen sofortigen Ausstieg aus der aktuellen Textsequenz „Das Ritual“ zur Folge hat. Wenn wir also nur bis zum Link „der alte Haimer“ lesen und sofort – vielleicht sogar ohne Abwägen – den Link anklicken, so bewirken wir damit den unmittelbaren Abbruch des Lesevorgangs innerhalb der Lesesequenz „Das Ritual“, also den sofortigen Ausstieg aus der Storysequenz. Der Ausstieg aber wiederum ist ein sofortiger Einstieg in eine neue Storysequenz, die uns nach dem Ladevorgang neu zur Verfügung steht und wo wir eine neue Lesung beginnen müssen, bzw. die Lesung der vorherigen Sequenz mit dieser verknüpfen müssen. Das gelingt uns hier ohne grössere Probleme, obwohl wir uns (ohne Überleitung) direkt vor der Tür des alten Haimers wiederfinden, der die Tür öffnet und eine seltsame Gestalt in sein Haus eindringen lassen muss. Wir sind also unversehens in eine andere Geschichte geworfen worden, die einen Unterschied für unser Verständnis der gesamten Geschichte macht. Bei jedem Link stehen wir immer wieder neu vor der Entscheidung ‘Ausstieg’ oder ‘Aufschub’. Wir sind uns dabei der Tatsache bewusst, dass die Entscheidung eine Differenz für unser Verständnis der Geschichte ausmacht, ja uns gar eine unterschiedliche Geschichte ‘zusammenlesen’ lässt. 
Nimmt man mehrere optionale Links in einer Sequenz wahr, so steht die Entscheidung, wie wir anhand zweier optionaler Links gesehen haben, bei jedem Link auch unter dem Einfluss, dass die weiteren Links andere, eventuell bessere oder interessantere Perspektiven böten. Je mehr Hyperlinks vorhanden sind, desto komplexer kann also ein Leseprozess werden und desto einschneidender scheint auch ein Entscheidungsprozess zu werden. So findet jeweils beim Wahrnehmen eines Hyperlink zumindest ein kurzer Unterbruch des Leseprozesses statt, der dann an gleicher Stelle oder eventuell an einer ganz andern Stelle bzw. auf einer neuen Seite wieder aufgenommen wird. Dementsprechend sieht Uwe Wirth eine Hauptfunktion des Hypertextes darin, dass er es darauf anlege, den Lesefluss mit Links zu unterbrechen und den Leser in einen „Taumel der Möglichkeiten“ zu stürzen.202 Eine scharfe Beobachtung, die in unserem Fall allerdings ein wenig hoch gegriffen scheint, sind doch maximal vier Links auf einer Bildschirmseite noch recht überschaubar und sollten in Kürze zu einer Fortführung des unterbrochenen Leseprozesses führen und keinen Taumel auslösen.
Topologische Steuerung
Insbesondere durch die direkten Möglichkeiten der Abweichung mittels Hyperlinks erhält ein Text eine neue topologische Dimension. Krajewski schreibt den Links die Bedeutung einer ‘z-Achse’ im Raum zu: 
„Während im gewöhnlichen Text der Blick des Lesers entlang der Zeile (1. Dimension, x-Achse) wandert, um Signifikante mit Bedeutung zu assoziieren (2. Dimension, y-Achse), spannt die zusätzliche Verbindung zu einem weiteren Text via Hyperlink die z-Achse auf.“203 
Die Beschreibung trifft insofern, als Links neue topologische Räume öffnen, indem sie das zweidimensionale Browserfenster – vergleichbar mit einem Blatt – erweitern, bzw. einfach eine neue Einheit in dieses oder ein anderes Fenster laden – der neue Raum allerdings hat ebenfalls wieder zweidimensionalen Charakter. 
Die drei Links „im nachbargarten schrie ein kind“, „weil waltraudes katze nicht baden wollte“ und „meldete sich Hermann“ auf der Seite „waltraudes kleine welt“ illustrieren dies. Wählen wir den Link „schrie“, so gelangen wir auf die Seite „Poolspiele“, wo die Katze lustlos an Grashalmen kaut. Wir haben mit einem Sprung einen Orts- oder Raumwechsel vorgenommen und sind aus Waltraudes Küche in den Garten der Nachbarn gelangt. Gleichzeitig haben wir auch den Standpunkt gewechselt. Hatten wir in der Küche einen relativ neutralen aperspektivischen Standpunkt eines Beobachters inne, der Waltraudes Welt betrachtet, so finden wir uns im Garten in der perspektivischen Rolle der Katze, denn wir wissen, dass sie das Kind nicht mag und erfahren, dass sie sich überlegt fortzuspringen, als das Kind auf sie zukommt. Wählen wir den Link „Hermann“, so finden wir uns dagegen in Hermanns Büro bei der ‘microbank ag’ wieder bzw. erhalten einige biografische Angaben über Hermann, die vor allem seinen Job betreffen. Der Ortswechsel findet hier von der Küche zu Hermanns Büro statt, während der Standpunkt von Waltraudes Beobachtung zu Hermann wechselt, aber aperspektivisch bleibt. Diese Räume (Küche, Garten, Büro) gehören verschiedenen Erzählebenen an, die nun aber mit einem Sprung (Link) erreicht werden können und deren chronologische Anordnung je nach Wahl verändert wird und damit je eine andere Erzählprogression (im Rahmen des vorgegebenen) erzeugt.
Betrachten wir im Vergleich zur einfachen Text-Hyperfiktion ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ eine Episode aus dem immersiven Spiel ‘Riven’204, so erhalten wir hier eine sehr klare Raumerfahrung, mit deren Hilfe wir die Erzählprogression steuern (können). Der Standpunkt allerdings bleibt sich immer gleich. Wir nehmen eine subjektive Perspektive eines Beteiligten bzw. Spielers ein, durch dessen Augen wir die Welt sehen. Im Auftrage von ‘Atrus’ befinden wir uns auf einer Inselwelt, treten aus dem kleinen Gefängnis heraus und haben nun die Möglichkeit, uns in diesem Spielraum umzuschauen und fortzubewegen. Was wir in ‘Waltraudes Welt’ als Link bezeichnet und als Sprung in einen anderen Raum empfunden haben, ist hier nicht so einfach zuzuordnen. Da wir uns in einem grafisch simulierten Raum befinden, erhalten wir die Möglichkeit, uns selbst durch den Raum zu navigieren. Was in ‘Waltraudes Welt’ das Anklicken eines Links ist, ist hier ein Navigationsschritt, bzw. die Möglichkeit, auf der virtuellen Insel einen Schritt nach vorne, nach hinten, nach links oder nach rechts zu tun. Je nachdem haben wir eine bis vier Navigationsrichtungen zur Auswahl. Überblick verschaffen wir uns mittels Umschauen in alle Richtungen – manchmal auch nach oben und nach unten. Eigentliche Links (Bezugspunkte) sind wohl eher die kleinen Handlungen, die wir vornehmen müssen, beispielsweise das Öffnen einer Türe, das Drücken eines Knopfes, um den Eingang eines drehbaren Saales zu finden, das Drehen eines Holzauges, um ein Symbol zu lesen. Überall müssen Beobachtungen gemacht und memoriert werden. Manche dieser Handlungen führen uns in unbekannte, neue Räume, wie das die gewöhnlichen Textlinks beispielsweise in ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ tun. In viele dieser Handlungen ist jeweils auch ein kleines Rätsel eingebunden, das gelöst werden muss und einen dann in einen neuen Erzählraum vorstossen lässt. 
Vom Gefängnis aus sind wir die Treppe hochgestiegen und über die Brücke zum zweiten Inselteil geschritten. Dort im Höhlengang haben wir eine Türe geöffnet und finden uns in einem Raum mit einem Sessel und einem seltsamen runden Käfig darüber. Wir setzen uns hinein und spielen mit Hebel und Knopf, der Käfig senkt sich über uns. Nach einer Weile merken wir, dass sonst nichts passiert, wir sehen aber zwei Medaillons oder Bullaugen an der Höhlenwand, wir lassen den Käfig hoch, erheben uns und sehen uns diese Bullaugen an. Es sind Bildschirme, im linken erkennen wir eine Art Tempelraum. Wir betätigen aus Neugier den Hebel neben dem Bildschirm und sehen erstaunt, dass sich eine Wand im Tempelraum öffnet und Licht eindringen lässt. Wir haben damit einen Link betätigt, uns einen neuen Raum oder Weg geöffnet und können weitergehen, die Erzählung kann damit ebenfalls voranschreiten. Sobald wir uns im Höhlenraum befinden, nimmt dieser Link einen notwendigen Charakter an, denn ohne ihn kommen wir hier nicht weiter als in den Tempelraum. Doch vom Gefängnis aus hatten wir mehrere Möglichkeiten, das heisst eigentlich zwei Optionen, über Links neue Räume zu öffnen, einmal über den drehbaren Saal (ein Zahlenrätsel), andererseits über den Tempelraum (eine aufmerksame Beobachtung). Die sich öffnende Wand im Tempelraum gibt uns Zugang zu einem neuen Ereignis- und Erzählraum. Ausserhalb des Tempelraums finden wir nämlich eine Kabelbahn vor, die uns auf eine neue Insel bringen kann. Es öffnet sich also ein grosser neuer Erlebnisraum für uns, der weitere Rätsel und Links birgt. Er ist aber nur über einige notwendige Schritte zu erreichen, die topologische Steuerung innerhalb von ‘Riven’ ist also sehr hoch und bündelt die Erzählprogression.
In Susanne Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’205 dienen die Links als Übergänge, bzw, Türen zu neuen Erzählräumen, die wie in ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ oft auch geographisch neue Räume sind. Die topologische Struktur der Hyperfiktion ist sehr ausgeklügelt und nicht so leicht zu durchschauen wie diejenige von ‘Waltraude hält die Welt in Atem’. Ein Lesedurchgang genügt dazu nicht. Nach zwei bis drei hartnäckigen Durchgängen wird klar, dass die Geschichte vier Erzählstränge enthält, welche die Standpunkte der vier beteiligten Personen wiedergeben. Das Verfolgen eines einzigen Stranges bringt einen zwar (dank der Bombe beinahe immer) zu einem schlüssigen Ende der Geschichte, einige Vorkommnisse und/ oder Figuren bleiben jedoch rätselhaft und können nur aus der Perspektive einer der andern Personen geklärt werden. Die Verknüpfungen der einzelnen Stränge sind relativ klar gekennzeichnet und stimmen mit dem chronologischen Ablauf der Geschichte überein: eine Tür, eine falsche Tür, ein Telefon, das Rufen eines Taxis öffnen neue Erzählräume, liefern neue Erzählsegemente, die zum Verständnis der Geschichte beitragen. Man erfährt dann beispielsweise auch, dass Iwan eine Schwester hat und der Taxifahrer der Vater von Kontaktlinsenträgerin Blondie ist. Die Zeitlinie der Narration ist sorgfältig ausgearbeitet. An einigen Stellen jedoch wird die Chronologie durchbrochen,  und die Autorin führt die Leserin ganz explizit wieder zurück an eine bereits besuchte Stelle in der Hyperfiktion, beispielsweise zum Moskauer Bahnhof, um zu sehen, was Iwan zugestossen ist, nachdem Veronika einfach davongerannt war. Wir beginnen die Geschichte beinahe wieder neu. Hierbei kann es auch einmal zur kurzen Wiederholung einer Textsequenz kommen, eine aufmerksame Leserin verzeichnet dies aber und wählt unter den zur Auswahl stehenden Links (zwei bis drei) einen aus, den sie bis jetzt noch nicht angewählt hat und öffnet sich damit eine neue Perspektive.
Temporale Steuerung
Raum- und Zeitsteuerung scheinen also eng miteinander verflochten. Doch der Faktor Zeit bleibt meist unberücksichtigt, dabei öffnen Hyperlinks nicht nur virtuell neue Räume, sondern eindeutig auch zeitlich ganz neue Dimensionen, bzw. liefern die Möglichkeit, Storysequenzen auf beliebige Weise temporal miteinander zu verknüpfen. Die individuellen Leseversionen, die sich ergeben können, verhalten sich als Alternativgeschichten zueinander, sie sind Variationenen einer Erzählung und können unter Umständen auch als explizite ‘Komplementärgeschichten’ einer Erzählung206 gesehen werden. Während bei einer Erzählung in Buchform die Darstellung simultaner Handlungen bald an die Grenzen des Mediums stösst, kann ebendies mittels Hypertext sehr einfach umgesetzt werden. Dabei wird auch häufig mit verschiedenen Perspektiven gearbeitet. Wir haben bereits festgestellt, dass in der Hyperfiktion ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ von der Textanfangsseite drei paradigmatische Links in Parallelgeschichten führen. Der Link  „im nachbargarten schrie ein kind“ lässt uns die aperspektivische Sicht in Waltraudes Küche mit der perspektivischen Sicht der Katze in Nachbars Garten vertauschen. Temporal aber geschieht ebenfalls eine grosse Veränderung: Wir erfahren nämlich von der Katze, was draussen abläuft, während Waltraude noch vor dem Fernseher sitzt. Mit dem Link springen wir also temporal cirka fünf Minuten zurück (interne Analepse). Und schliesslich hört die Textsequenz „Poolspiele“ genau dort auf, wo der Link einsetzte: beim Schreien des Kindes, dessen Hand die Katze im Überlebenskampf zerkratzt hatte. „A written text is a structure in space that implies a structure in time: writing turns time into space.“207 heisst es bei Bolter, und genau dieser Sachverhalt von Zeit als Raum wird in unserem Beispiel auf einfache Weise mit einem analeptischen Link veranschaulicht.
Mit dem Link „Die kleine schwarze Katze“ auf der Seite „Poolspiele“ wechseln wir wiederum die Perspektive und im Prinzip auch die Zeit, denn der Erzähler klärt uns nun in einer weiteren, diesmal auch zeitlich weiter zurückreichenden Rückblende über Mutter und Wurf auf, aus der die Katze stammt. Die temporale Steuerung ist vielleicht im gewählten Beispiel nicht besonders augenfällig, die externe Analepse wird jedoch in Hyperfiktionen oft verwendet, um (meist etwas ungelenk) neue Personen zu charakterisieren. Das Mittel der temporalen Steuerung birgt jedoch grosse Möglichkeiten für Hyperfiktionen. So liefert beispielsweise Michael Joyces ‘Afternoon, a story’208 verschiedene Zeit- und damit auch Ereignisebenen, die teilweise überraschend miteinander verknüpft sind und immer wieder neue Segmente der Erzählung freilegen. Und in Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’ muss die Leserin in die (unmittelbare) Vergangenheit zurückspringen, um die weiteren Ereignisse, die die Geschichte vervollständigen, erfahren zu können. Auch hier muss die Leserin einen Dialog mit der Hyperfiktion und ihrer temporalen Steuerung eingehen, um das Bild der erzählten Geschichte allmählich vervollständigen zu können.
„Whenever one places a text within a network of other texts, one forces it to exist as part of a complex dialogue. Hypertext linking, which tends to change the roles of the author and reader, also changes the limits of the individual text.“209 
Die Grenzen des Textes werden also dadurch weitergeschoben, dass neben räumlichen auch temporale Verknüpfungen neu, anders und ganz direkt gesetzt und von der Leserin auch explizit erfahren werden können. 
Präskriptive/ performative Links
Wir haben bereits gesehen, dass ein Link der Leserin (mit den beiden Entscheidungsmöglichkeiten ‘ja’ und ‘noch nicht’) nicht soviel Freiheit lässt, wie er ihr eigentlich vorgaukelt. Damit die Leserin aber eine Entscheidung fällen kann, muss sie die vorliegenden Links differenzieren können. Links liefern verschiedene knappe Informationen. Sie spielen mit der Neugier der Leserin und fordern sie zur Teilnahme auf. Während zahlreiche Links präzise beschreiben, welche Information die Leserin über den Link erreichen kann, zeigen andere Links eher produktive und performative Aspekte. Finden wir einen Link mit den Worten ‘Sinclair‘s Homepage’, so wissen wir genau, dass wir mit einem Mausklick Sinclairs Homepage erreichen können, dieser Link hat also ausgesprochen präskriptiven Charakter, er öffnet uns klar zugeordnete Informationen, die wir als solche bereits im Link erahnen können. In unserem Beispiel auf der Seite „waltraudes kleine welt“ ist der Link „katze“ ein solcher Fall, er bringt uns nämlich mehr Informationen zum Leben der Katze. Auch die beiden aufeinanderfolgenden Links „Hermann, ihr Mann“ scheinen auf den ersten Blick präskriptiv zu sein. Während der Link „Hermann“ dieses Versprechen hält, entpuppt sich jedoch „Mann“ als performativ, dieser Link startet nämlich den Dialog zwischen Hermann und Waltraude am Telefon. Bestes Beispiel für einen Link mit stark performativem Aspekt ist jedoch beispielsweise ein E-Mail-Link auf einer Homepage. Er führt die Leserin auf ein adressiertes Formular und fordert sie zu einer Handlung auf – nämlich eine Antwort oder Notiz zu schreiben und abzuschicken. Eindeutig performativ sind auch die Links in kooperativen Hyperfiktionen, die es der Leserin ermöglichen, eine Geschichte selbst weiterzuführen, indem sie einen neuen Abschnitt schreibt und anfügt wie in ‘The Neverending Tale’ und in ‘Gvoon’210. In einem Spiel wie ‘Riven’ wiederum ist eigentlich jede Navigationsbewegung präskriptiv – denn man sieht genau, wo einen der nächste Schritt hinführt – und performativ zugleich, denn es wird stets eine Handlung ausgeführt. Wirklich performativ allerdings sind weniger die einzelnen Richtungsbewegungen, sondern vielmehr die kleinen Entdeckungshandlungen, welche die Spielerin vornehmen muss, die kleinen und grossen Rätsel, die sie mit Überlegungen und/ oder mit Handgriffen und Beobachtungen lösen muss, damit sie überhaupt weiterkommt, damit sie einen neuen Raum öffnen oder eine neue Insel betreten und das Spiel fortführen kann. 
Wir können feststellen, dass beim Lesen von Hyperfiktionen eine Unterscheidung in präskriptive und performative Aspekte von Links möglich ist. Die Leserin selbst kann diese Unterscheidung wahrnehmen. Sie nimmt jeweils eine Entscheidung aufgrund der vorhandenen knappen Link-Information vor, entweder kann sie dann erahnen, was sie erwartet – oder sie kann, wenn der performative Aspekt vorhanden ist, die Rolle der Ausübenden annehmen, die einen neuen Erzählraum öffnet, bzw. kreiert. Dieser Gedanke findet sich im Grunde auch bei Jay David Bolter, der meint, der Computer erweitere die Rolle der Leserin und des Lesers zu einem ‘Performer’ oder ‘Interpreter’. Bolter vergleicht die Leserin mit einer Schauspielerin auf der Bühne oder einem Musiker/ Sänger, der seine Musiknoten oder die eines Komponisten interpretiert.211 In Analogie dazu führt eine Leserin durch den Akt des Lesens oder Präsentierens den Text auf, auch wenn sie das nur für sich selber machen sollte und kreiert durch ihre Interpretation einen eigenen Text. Dies geschieht im Prinzip so zwar auch bei einem Buchtext, der elektronische Hypertext jedoch ist in seiner flexiblen raum-zeitlichen Struktur viel offener für die Performanz durch die Leserin. Das zeigt sich beispielsweise besonders gut an einem Buchtext, der aus vielen kleinen Fragmenten besteht, die bewusst Zeitlinien durchbrechen. Sobald die Chronologie derart stark durchbrochen wird, ist die Gefahr gross, dass auch Zusammenhänge, das heisst die Verknüpfungen zwischen den einzelnen Ereignissen verloren gehen. Ein Hypertext dagegen hält auch stark fragmentierte Texte zusammen, da die Verknüpfungen immer bewusst mitvollzogen werden und im Prinzip auch alle wieder rückverfolgbar sind, er also eine Gedächtnisfunktion ausfüllt und es ermöglicht, dass mit einem geeigneten Werkzeug alle noch so komplexen Verknüpfungen kartografiert werden können. 
Trotzdem stellt sich die Frage, ob der hauptsächliche Unterschied zwischen einer Hyperfiktion und einer Erzählung mit komplexen Verknüpfungen in Buchform wie beipielsweise Marcel Prousts erwähntes Werk nicht einfach die Tatsache sei, dass die Hyperfiktion quasi indexierte, direkt verfolgbare Verknüpfungen enthält, während die komplexen Proustschen Verknüpfungen nicht indexiert sind, das heisst die Leserin einen eigenen Index der einzelnen Erzählsequenzen in ihrem Gedächtnis anlegen muss und während des Lesens damit die Verknüpfungen machen kann, aber gleichzeitig nur eine Möglichkeit hat, die Geschichte weiter zu knüpfen, nämlich im Buch linear weiterzulesen. Stellten wir uns ‘À la recherche du temps perdu’ nach dem Muster der Erzählanalyse (Aspekt Ordnung) von Gérard Genette212 als Hypertext vor, so erhielten wir ein beinahe unbeschreiblich komplexes Geflecht von Fragmenten und Verknüpfungen, welches uns vermutlich hunderte oder tausende von Lesedurchgängen eröffnen würde, aber dem Verstehen des Romans sicher nicht zuträglich wäre (ausser wir benützten den Hypertext als Ergänzung zur Buchlektüre).
Transport
Wir haben in diesem Kapitel bereits an verschiedenen Stellen gesehen, dass Links Narrativität konstituieren wie das assoziative Verknüpfungen in einer Erzählung tun. Im Vergleich vermögen Hyperlinks jedoch eine viel unmittelbarere Verknüpfung herzustellen, denn die Leserin wird nach der Aktivierung des Links sofort zum Verknüpften transportiert. Eine Erzählung dagegen muss allenfalls mit vielen Verschachtelungen arbeiten, deren Verknüpfungen manchmal schwierig nachzuvollziehen sind. So können wir uns beispielsweise vorstellen, dass der Abschnitt aus Marcel Prousts ‘À la recherche du temps perdu’, den Gérard Genette in ‘Die Erzählung’213 zitiert und in 15 narrative Segmente gliedert, in einer Hypertextversion 15 oder gar mehr Links haben könnte, die uns jeder an eine andere Stelle der Erzählung bringen würde, der erste zum Prinzen von Guermantes, der elfte in Marcels Kindheit in Combray etc., während wir beim Lesen des Buches (den Vollzug der Verknüpfung aufschieben und) die Verknüpfung und ihren Ursprungsort memorieren müssen und das Verknüpfte (vielleicht) irgendwann später erreichen werden und – so wir ein sehr gutes Gedächtnis haben – die Verlinkung in unser Bewusstsein dringt.
Wenn uns ein Link in einer Hyperfiktion sofort zum Verknüpften transportiert, so beschreiten wir damit einen direkten Weg in (virtuellem) Raum und Zeit. Ein blosser Mausklick transportiert uns in ein neues Textsegment, einen neuen poetischen Raum, und in ein neues Zeitsegment der erzählten Geschichte, bzw. der erzählten Zeit. Heiko Idensen spricht denn auch von einer „Poetik des Transports“214. Dieser einfache und schnelle Vorgang des Transports ordnet für uns sowohl die (poetischen) Räume als auch die Erzählzeit neu. Referenzstellen werden direkt erreichbar. Ein Textsegment ist mit einem andern gekoppelt und die metaphorische oder implizite Bezugnahme zwischen den beiden Segmenten geschieht wie bereits früher erwähnt durch einen instantanen Sprung, bzw. den sofortigen Transport der Leserin oder des Lesers an eine zugewiesene neue Stelle oder einen vollkommen neuen Text. Dies könnte man auch als konkrete Intertextualität bezeichnen, denn die Texte treffen so wirklich aufeinander, das heisst, die Leserin oder der Leser stellen sie in unmittelbare Beziehung zueinander. Etwas, was man in einem Buchroman sonst nur bei direkter Abfolge zweier Textsegmente oder durch gezieltes Rückwärtsblättern und Repetition eines Segmentes erreichen kann. Heiko Idensen jedenfalls stellt fest: „Die Intertextualität im Netz ist konkret, flach, pragmatisch, real(istisch).“215  
Das Navigieren in einem Hypertext wird denn aber auch mehr ein Probieren, Experimentieren und Suchen nach Intertextualität als ein konzentriertes Lesen. Die Leserin oder Navigatorin  oder Beziehungsknüpferin legt es in erster Linie darauf an, den Text auszukundschaften, zu erforschen. Sie leistet damit eine lustvolle (Mit-)Arbeit am Text, sie stellt die konkrete Intertextualität her. Zwar ist die Beteiligung der Leserin genau genommen sehr gering, denn sie muss ja nur einen Hyperlink anklicken, bzw. die Entscheidung treffen, um einen bestimmten Link anzuklicken, doch die experimentelle Beteiligung hat eine grosse Wirkung, es kann nun nämlich ein neuer Raum erforscht werden, eine weitere Szene oder ein weiteres Kapitel der Geschichte geschrieben bzw. gelesen werden. Wie wir gesehen haben, sind die Verknüpfungen stets in eine vorkonfigurierte Orientierung eingebettet. Doch die (stark eingeschränkte, bzw. gesteuerte) Freiheit der Navigation bereitet der Leserin eine gewisse Freude, denn sie scheint sich autonom durch einen (endlosen) Text bewegen zu können, sie orientiert sich in der virtuellen Landschaft an Wahrzeichen und Billboards und erstellt für sich eine mentale Karte des Raumes, um sich darin zurecht zu finden. Wie charakteristisch ein solches autonomes und kontemplatives Lesen für Hypertext-Erzählungen ist, wird beim Lesen von Stuart Moulthrops ‘Hegirascope’216 deutlich: Hier werden die einzelnen Textelemente nacheinander jeweils nach einer vorbestimmten Zeit auf den Bildschirm geholt, die Leserin hat keinen Einfluss mehr auf die Verknüpfung der Textelemente, sie ist machtlos und nicht nur einer räumlichen, sondern auch einer temporalen Erzählstruktur ausgeliefert, die der eines Films entspricht. Was in Susanne Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’ nur für einzelne Sequenzen zutrifft, quasi als narrative Überbrückung oder Darstellung eines Transportes, gilt in ‘Hegirascope’ für den gesamten Text. Selbst da, wo dann plötzlich und unerwartet (vier) Links vorhanden sind, wird, wer sich zu lange Zeit lässt für den Entscheid, automatisch zur nächsten Texteinheit weitergeführt, ohne dass er einen Link angewählt hat. Und die Auswahl ist dann unwiderruflich verschwunden.


 
 



7 Narrationspfade
 
Elektronische Hypertexte zeichnen sich oft dadurch aus, dass sie keinen eindeutigen Narrationspfad vorgeben, sondern ganze Netzwerke von Möglichkeiten anbieten. Raum und Zeit nehmen dabei wie in traditionellen Texten eine zentrale, ‘erzählungskonstituierende’ Rolle ein. Raum- und Zeitdimensionen werden in Hyperfiktionen über das Prinzip des Weges verknüpft. Anhand einer einfachen Hyperfiktion wie ‘Waltraude hält die Welt in Atem’217 können wir feststellen, dass die Texteinheiten den fiktiven Raum generieren, während die Links die Zeitdimension liefern, bzw. mittels Links eine Zeitdimension erstellt wird. Eine Geschichte entwickelt sich erst durch die Verknüpfung von Raum und Zeit, welche die Leserin durch das Aktivieren der Links vornimmt. Durch das Anklicken eines Links aber wird die Leserin, wie wir bereits gesehen haben [➠ Kap. 6, S. 148ff.] zeitlich sowie räumlich transportiert, sie unternimmt quasi eine Reise. Dieser Vorgang wiederholt sich, sobald die nächste Texteinheit gelesen und ein neuer Link angewählt worden ist: Die Reise führt nun eine Etappe, bzw. Episode weiter. Beim Lesen einer Hyperfiktion geschehen so zahlreiche Transporte, die als ganzes eine Kette ergeben, bzw. die Spur der Leserin durch eine Datenansammlung darstellen. Aus der Sicht der Leserin entstand ein Pfad, ein selbst bestimmter Reiseweg, der sich im nachhinein auch ohne weiteres zurück verfolgen lässt. Ein wichtiger Aspekt, denn die Leserin befindet sich in einer vorerst unübersichtlichen, labyrinthischen Struktur, in der das Legen einer Spur wie im antiken Mythos des Minotaurus oder im Grimmschen Märchen von Hänsel und Gretel eine vorrangige Bedeutung erlangt. Das Legen der Spur – in den WWW-Browsern bequem automatisiert mit dem Anlegen eines Verlaufsprotokolls (‘History’) – ist eine notwendige Voraussetzung, um die Orientierung innerhalb eines Rhizoms zu finden bzw. zu behalten, denn nur das Zurückverfolgen (‘Retracing’) der eigenen Spur ermöglicht ein gezieltes zweites Hinsehen (‘Rereading’) und das Wiedererwägen einiger Entscheidungen. 
Der Topos des Weges
Der Pfad, den die Leserin aus den multiplen Möglichkeiten einer Hypertetxt-Fiktion auswählt, erhält durch das Beschreiten narrative Eigenschaften, die ihn von jedem andern Pfad im gleichen Text unterscheidet. Es entsteht ein eigenwilliger Weg durch den fiktiven Raum mit einer ihm eigenen Erzählzeit sowie einer eigenen Geschwindigkeit und Dauer. Dies allerdings ist ein Analogon zu einer Erzählung in Buchform, nur bietet jene meist lediglich einen einzigen Weg an, da sie in der Regel der Linearität des sprachlichen Signifikanten gehorcht. 
Zeitordnung, Raum, Geschwindigkeit
Die ‘Erzählzeit’ wird von Gérard Genette auch als ‘Pseudo-Zeit’218 bezeichnet, dies als Abgrenzung zur Zeit der Geschichte, der ‘erzählten Zeit’. Die Andeutung, dass es sich dabei um eine falsche Zeit handelt, kommt unserer Folgerung zu Hilfe, dass jeder virtuelle, bzw. fingierte Weg durch eine Hyperfiktion eine eigene virtuelle ‘Erzählzeit’, bzw. ‘Pseudo-Zeit’ hat, die durch die Pfadwahl der Leserin bestimmt worden ist. Hingegen stellt sich die Frage ob sich nicht etwa die ‘erzählte Zeit’ bei verschiedenen Durchgängen, bzw. Wegen durch eine Hyperfiktion gleich bleibt? Hier scheint es verschiedene Möglichkeiten zu geben: In Susanne Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’219 bleibt sich die ‘erzählte Zeit’ gleich, es spielt sich alles in etwas mehr als 24 Stunden ab und endet mit dem Explodieren der Bombe. Der Kniff dabei: Sobald der Zeitzünder der Bombe aktiviert ist, gibt es für die Leserin kein Entrinnen mehr, das Ende der ‘erzählten Zeit’ ist absehbar, die Geschichte dauert dann, wie bereits an anderer Stelle vermerkt noch soviele Stunden und Minuten wie der Zeitzünder angibt: „24:06:03“. Wie lange die Leserin aber noch weiterlesen wird, ist durchaus offen gelassen, auch das weitere Geschehen bis zur Explosion der Bombe und ob eventuell gar eine Person mit der Bombe in die Luft fliegen wird, ist damit noch nicht wirklich determiniert. Problematisch wird diese Einschätzung vielleicht dadurch, dass die Leserin nach dem Explodieren der Bombe über den letzten ‘Flashback’ von Veronika in einen ‘Loop’ geschickt wird und die Geschichte wieder von vorne beginnen soll, dies jedoch kann auch als Indiz gelesen werden, dass die erzählte Zeit mit der erzählten Geschichtenvariante abgeschlossen ist. 
Hingegen scheint in Michael Joyces ‘Afternoon, a story’220 beim ersten Betrachten die ‘erzählte Zeit’ nicht immer dieselbe zu sein. Wenn wir annehmen, dass ein Weg abgeschlossen wird, sobald wir eine Lesung beenden, wird uns ein erster Lesedurchgang (inklusive einiger Analepsen) beispielsweise nur wenige Stunden in der Geschichte voranschreiten lassen und in einem Kaffee enden, wo Wert und die Ich-Person Peter miteinander reden, während der nächste oder übernächste Weg uns restlos durch den ganzen Tag bringt. Das heisst aber wiederum, dass Michael Joyce im Prinzip einen ähnlichen Kniff gebraucht wie Berkenheger und dem Wegelabyrinth einen festen Rahmen verleiht, indem er die Rahmenhandlung auf einen einzigen Wintertag begrenzt. Und, wir könnten argumentieren, die Leserin erhält nur darum eine vermeintlich unterschiedliche ‘erzählte Zeit’, weil sie nicht genügend lang durchhält. Unser erster Eindruck unterschiedlicher ‘erzählter Zeit’ war also falsch. Dasselbe wie Joyce versucht übrigens auch Stuart Moulthrop in seiner Hyperfiktion ‘Victory Garden’221, die zeitlich auf einige Tage im Jahr 1992 begrenzt ist, aber grösstenteils in Rückblenden und Montagen das soziale Leben und die dramatischen Verwicklungen an einer amerikanischen Universität während des ‘Desert Storm’-Kriegs gegen Irak schildert, wo die Soldatin Emilie im ‘Blitzkrieg’ umkam. Berkenheger allerdings gelingt die zeitliche Bündelung der Geschichte mit dem Kniff der Zeitzünderbombe vergleichsweise am besten, denn die Leserin hört förmlich die Zeit bis zum angekündigten Ende der Geschichte ticken.
Immersive Spiele wie ‘Myst’222 und ‘Riven’223 haben ebenfalls eine konventionell fixierte ‘erzählte Zeit’, welche ebenfalls Analepsen enthalten kann. Die ‘erzählte Zeit’ ist hier allerdings nicht unbedingt mit einer klaren zeitlichen Dauer eines Tages oder einer Woche zu verifizieren. Die ‘erzählte Zeit’ dauert bei ‘Myst’ vom Moment, wo ‘ich’ das erste Mal auf der Insel ‘Myst’ stehe, bis zum Moment, in welchem ‘ich’ Atrus das gesuchte Buch übergeben kann. Voraussetzung ist das Lösen aller Rätsel auf ‘meinem’ Weg, was eine gewisse Spielzeit (bzw. ‘Pseudo-Zeit’) in Anspruch nimmt. Auch wenn die Geschichte an wenigen Punkten, beispielsweise bei der vorletzten Handlung, einen andern Ausgang nehmen kann, bleibt sich die ‘erzählte Zeit’ prinzipiell gleich. Doch dadurch, dass die ‘erzählte Zeit’ nicht klar fixiert ist (obwohl wir vielleicht annehmen dürfen, dass die Geschichte auf einen Tag beschränkt ist, da es nie Nacht wird), scheinen hier Spielzeit und erzählte Zeit miteinander zu verschmelzen, denn als wirklich in die Geschichte Eingetauchte und als Handelnde in erster Person (Ich-Perspektive) dürfen oder müssen wir fast annehmen, dass die Geschichte so lange dauert, wie wir sie spielen. Schaffen wir es, ‘Myst’ innerhalb der Zeitspanne einer Woche zu einem Ende zu bringen, so wird für uns die äusserliche Spielzeit, bzw. ‘Erzählzeit’ von einer Woche quasi zur ‘erzählten Zeit’.
Anders ist das in kooperativen Hyperfiktionen wie bsp. ‘The Neverending Tale’224 oder ‘Spielzeugland’225, bei denen die einzelnen Geschichten in Baumstruktur [➠ Kap. 2, S. 58ff.] auseinanderlaufen. Ein einzelner Weg wird dabei zu einer eigenen (linearen) Geschichte und erhält quasi neben einer eigenen ‘Erzählzeit’ auch seine eigene ‘erzählte Zeit’. Beim kooperativen Projekt ‘Spielzeugland’ ist das sehr schön in der Übersicht zu sehen, welche die Verzweigung der einzelnen Geschichten wiedergibt. Allerdings sind lange nicht alle Verzweigungen aufgezeichnet – und vor allem besitzen die einzelnen Textteile jeweils einige weitere Links, die Seitensprünge von der einen in die andere Geschichte ermöglichen, bzw. neue Geschichten schreiben. Doch die einzelnen Zweige driften auseinander; es ist ihnen kein klarer zeitlicher Rahmen vorgegeben, und sie münden nicht in eine Auflösung wie ‘Myst’, oder streben in einem gewissen Sinne nach Aufösung oder Antwort, wie das bei ‘Afternoon, a story’ der Fall ist. 
‘The Neverending Tale’ illustriert dieses Auseinanderdriften von einzelnen Geschichten auf eindeutige Art und Weise. Wir steigen dazu in die Geschichte ‘Tyle Sands’226 ein: Ich wache auf, finde mich in einer wüstenähnlichen Landschaft wieder und merke, dass ich verletzt bin. Nun die erste Verzweigung: Ich entscheide mich nach einer Fee zu suchen. Ich finde die Fee. Die zweite Verzweigung: Ich werfe den bei ihr gefundenen Würfel in die Luft. Der heilige Würfel macht sich selbständig und schwebt davon. Die Fee ist aufgebracht und schreit mich an. Der heilige Würfel beschütze ihr Volk, ohne ihn sei es schutzlos. Ich solle mich gefälligst auf die Suche machen, ich hätte Zeit bis Mitternacht, um den Würfel zurückzubringen. Stecke ich aber bei der zweiten Verzweigung den Würfel in meinen Hosensack, anstatt ihn in die Luft zu werfen, so entwickelt sich eine ganz andere Fortsetzung der Geschichte. Ich erhalte die Möglichkeit, eine Grotte zu erkunden. Das Höhlenlabyrinth ist gross. Ich trete in eines von zwei Gebäuden im Untergrund ein und begegne dort einem Werwolf. Die Verletzung, mit der ich schon in diese Geschichte kam, hat mich geschwächt. Schliesslich bringt mich der Werwolf zu einem Arzt, der mir drei Wochen Bettruhe verordnet. Der Arzt diagnostiziert eine Hirnerschütterung, die ich mir offenbar zugezogen haben muss, bevor ich ohne Erinnerung in dieser seltsamen Welt aufwachte. In diesen Epsioden von ‘Tyle Sands’ ist einfach zu erkennen, dass sich zwei lineare Geschichten entwickeln, die sich weit voneinander weg bewegen. Ist in der ersten Geschichte die ‘erzählte Zeit’ auf wenige Stunden bis Mitternacht begrenzt, so dauert die zweite Geschichte mindestens drei Wochen (so lange muss die Ich-Person ins Bett), wird aber wohl nicht sehr handlungsintensiv sein. Voraussetzung allerdings ist, dass wir an beiden Geschichten eigenhändig weiterschreiben.
Wieder anders ist es bei den sogenannten ‘Multi User Dungeons’ und ‘Multi User Dungeons Object Oriented’: wie in immersiven Spielen und Umgebungen verschmelzen hier ‘Erzählzeit’ und ‘erzählte Zeit’ ineinander. Ausschlaggebend dafür ist einerseits die Ich-Perspektive jedes Handelnden sowie die relativ uneingeschränkte Handlungsfähigkeit der Teilnehmenden, also die unmittelbare Immersion und zwar nicht nur eines, sondern vieler Teilnehmenden, andererseits die Tatsache, dass die Geschichte in kreativer Zusammenarbeit erst noch erstellt, bzw. weitergeführt werden muss. Es entsteht eine grosse, komplexe Geschichte mit vielen kleinen Nebengeschichten, bzw. eine ganze soziale Welt, die ständig weiterwachsen kann. Es gibt MUDs, die schon seit mehr als zehn Jahren bestehen und noch immer genügend Teilnehmende haben, so dass die sogenannten  ‘Dungeons’ noch immer anwachsen. Das heisst, dass hier mitsamt der ‘Erzählzeit’ auch die ‘erzählte Zeit’ ständig wächst. Selbstverständlich kann man in einem derart gewachsenen MUD zahlreiche Subgeschichten ausmachen, die klare Beziehungen zueinander haben und auch je mit einer eigenen ‘Erzählzeit’ sowie einer ‘erzählten Zeit’ versehen werden können. Das widerspricht aber unserer Beobachtung nicht, es bestätigt vielmehr die ausgeprägte Vielseitigkeit von MUDs, bzw. die vielfachen Verflechtungsmöglichkeiten von individuellen virtuellen Geschichten zu fingierten Welten.
Exploring
Im Grunde genommen unterscheiden sich ‘Cybertexte’227 (Hyperfiktionen eingeschlossen) und konventionelle Texte vor allem in einem: der direkt möglichen Navigation – egal mit welchen Mitteln diese vonstatten geht. Die Leserin findet sich dabei in der Situation einer Orientierungsläuferin, die mit persönlichem Gewinn auf die Suche geht – mit dem Unterschied allerdings, dass eine Orientierungsläuferin sich um Einhaltung der richtigen Orientierung bzw. des Anlaufs der Punkte in richtiger Reihenfolge bemühen muss, während es für die Leserin einer Hyperfiktion grundsätzlich keine falsche Orientierung gibt. 
Die Orientierungsläuferin erhält beim Start zum Wettkampf eine detaillierte Karte mit den eingezeichneten Anlaufpunkten mit auf den Weg und muss mit diesem Hilfsmittel sowie einem Kompass, bzw. ihrem eigenen Orientierungssinn die zumeist sehr waldige und hügelige Gegend auskundschaften, bzw. sie muss den schnellsten Weg zum ersten Anlaufpunkt entdecken. Die Leserin einer Hyperfiktion findet sich bei Beginn des Lesens in einer (vorerst) labyrinthischen Struktur wieder, in der sie einen valablen Weg durch den Text finden muss – und dies zumeist ohne Kartenhilfsmittel und Kompass, dafür jedoch steht sie nicht unter Zeitdruck. Auch für die Leserin einer Hyperfiktion ist das Auskundschaften (‘Exploring’) eines Raumes deshalb ein sehr wichtiges Element. Mit Raum- und Labyrinthstruktur wird im Text eine Spannung aufgebaut wie in Spielen oder Rätseln. Die Leserin muss sich darin zurechtfinden, sei dies nun ein Labyrinth oder ein Rhizom. Denken und Handeln werden fokussiert, um einen Ausgang aus dem Labyrinth zu finden. Die Leserin strebt nach einer aktiven Auflösung der Geschichte.
Orientierung: Hilfsmittel zur Navigation
Das Finden der Orientierung bzw. das Navigieren im virtuellen Raum als eine aktive Tätigkeit seitens der Leserin ist allen elektronischen ‘Cybertexten’ eigen. Janet H. Murray notiert dabei auf Seiten der Rezipientin eine Freude am Navigieren228 und sich Zurechtfinden, die über den Akt des Herumsurfens und Entdeckens von neuen Dingen und Informationen zustande kommt. Diese ‘freudige’ Tätigkeit ist allerdings abhängig von der Art und Weise, wie die Navigation in einem ‘Cybertext’ implementiert ist, bzw. von den Hilfsmitteln der Navigation. Und diese können sehr unterschiedlich sein. 
Ein sehr einfaches Interface findet sich beispielsweise bei Joyces ‘Afternoon, a story’ in der originalen Version in Storyspace für MacIntosh. Die Navigation ist klar getrennt von der Fiktion. Die Leserin hat einen separaten kleinen Menübalken mit vier Knöpfen zur Verfügung, welche die Verknüpfungen einleiten oder alle Verknüpfungsmöglichkeiten enthüllen. Es gibt für die Leserin keine unmittelbar sichtbaren Anhaltspunkte der räumlichen Struktur. Sie muss versuchen, sich selbst eine Vorstellung davon zu machen. 
Letzteres gilt auch für die Leserinnen zahlreicher deutschsprachiger Hyperfiktionen. Wiederum können wir Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’ und ‘Waltraude hält die Welt in Atem’ als exemplarische Beispiele zu Hilfe nehmen. Zwar besitzen beide Hyperfiktionen keine eigenen Menubalken wie Joyces ‘Afternoon, a story’, doch über den Funktionsbalken des Browsers mit den wichtigen Funktionen ‘zurück’ und ‘vor’ sowie der ‘History-Liste’ besteht ein vergleichbares Hilfsinstrumentarium. Darüber hinaus jedoch bieten die beiden Web-Hyperfiktion keine wirklich erkennbaren räumlichen Anhaltspunkte, ihre Strukturen müssen im Verlaufe des Leseprozesses kognitiv erstellt werden. 
Ein Orientierungshilfsmittel mehr bietet Stuart Moulthrops ‘Victory Garden’229: eine grafische Übersichtskarte des Hypertextes mit 39 betitelten geografischen Schwerpunkten und zahlreichen Verknüpfungen. Allerdings erweist sich die Moulthropsche Topoi-Karte im Gegensatz zur geografischen Karte einer Orientierungsläuferin bald einmal als ein ziemlich nutzloses Navigationswerkzeug. Denn sie lässt einen zwar an verschiedenen Orten ins labyrinthische Textgeflecht einstiegen, bietet aber keine brauchbaren Orientierungspunkte für die Handlung sowie das Beziehungsgeflecht der zahlreichen fiktiven Figuren. Immerhin aber zeigt die Karte die räumliche Struktur des Textes gut auf und hilft der Leserin somit bei der Imagination derselben: einer Art labyrinthischen Gartens mit zahlreichen Wegen, die sich kreuzen. Die Raumstruktur wird hier also durch die sonst nutzlose Karte expliziert. 
Im Textkorpus findet sich unter anderen auch das kurze Projekt ‘Flachland’230 von Manfred Klenner, welches in ähnlicher Weise mit einer ergänzenden Karte als Navigationshilfe arbeitet. Das Strukturschema ist jeweils in der oberen Ecke abgebildet und kann jederzeit zur Orientierung konsultiert werden. Ähnlich arbeitet auch Olaf Trunschke, er bietet in ‘Der Brandenburger Tor – ein Führer’231 einen indexierten Reiseführer auf dem Web an, der über den Index geografischer Orte erkundet werden kann, wie wenn er ein Stadtplan wäre. 
Shelley Jacksons ‘Patchwork Girl’232 und Deena Larsens ‘Samplers – nine vicious little hypertexts’233 gehen noch einen Schritt weiter. Hier werden nicht nur die räumlichen Strukturen explizit sichtbar, sondern auch die konzeptuelle Anordnung der Texteinheiten. Shelley Jackson gebraucht die neuen Organisationsfunktionen des weiterentwickelten Programms Storyspace  ziemlich ausgiebig. Die komplexe Übersichtskarte kann vom untersten bis zum obersten hierarchischen Level zum Erkunden der Fiktion von Jacksons weiblichem Monster verwendet werden. Alle Texteinheiten sind auf der Karte anwählbar, die Karte selbst ist also vollständig navigierbar. Das heisst, bei Jackson sind Navigation und Fiktion nicht mehr klar getrennt, sondern schon relativ gut miteinander verwoben, so dass beide nebeneinander bestehen können. Die konzeptuelle Übersichtskarte wird ein aktiver Teil des Leseprozesses. Hinzu kommt, dass Shelley Jackson den Körper des Monsters ebenfalls zu einer Hypertextkarte macht, indem die verschiedenen verstreuten Körperteile (die zusammengeflickt werden müssen) und die verschiedenen Gehirnteile mit bestimmten Textteilen verknüpft werden.
Auch Michael Joyces neuere Hyperfiktion ‘Twilight. A Symphony’234 bietet der Leserin ein Raumstruktur-Interface zur Navigation an, das nicht zuletzt noch mit einer audiovisuellen Komponente ergänzt wird. Ein noch ausgeklügelteres Beispiel multimedialer Navigation bietet M. D. Coverley in ihrer neuen Hyperfiktion ‘Califia’235. Raine Koskimaa236 beschreibt den mit grafischem und symbolischem Bildmaterial angereicherten und mit verschiedenen Navigationsmitteln wie Charts, Karten und Zeitschnitten versehenen Text als Beispiel einer Hyperfiktion, die noch einen Schritt weiter geht und der es gelingt, die Hilfsmittel zur Navigation in die Hyperfiktionswelt zu integrieren und damit einen immersiven Text zu erhalten.
Peter Berlichs ‘Core’237, eine simulierte Geschichtenmaschine, die die Begegnung von Humphrey Bogart und Ingrid Bergman im Film Casablanca parodiert, bietet ein vergleichbares Raum-Interface an. Allerdings ist es nicht multimedial, sondern ganz einfach fingiert, denn als Oberfläche der Hyperfiktion dient die Imitation eines nostalgischen grünen Computerscreens. In der oberen Hälfte sind die Programmiercodes der Erzählmaschine simuliert, welche die Leserin jeweils Schritt für Schritt (wie in guten alten Computer-Zeiten) mit Befehlen ergänzen muss, dass sie in einer zweiten narrativen Ebene, nämlich in der unteren Hälfte des simulierten Screens die Geschichte „Casio Blanco“ ablaufen lassen, bzw. lesen kann. Das Interface kommt also hier als Computersimulation.
Vollständig in die fiktive Welt integriert sind die navigatorischen Hilfsmittel aber erst in immersiven Spielen oder Umgebungen wie ‘Myst’ und ‘Riven’ sowie in Spielen. In ‘Riven’ befinden wir uns in einer neuen Welt aus Inseln, die wir zu Fuss erkunden können. Wir brauchen keine Menübalken und keine Übersichts- und Konzeptkarten, sondern bewegen uns wie in der realen Welt in verschiedene Richtungen durch eine grafisch visualisierte 3D-Welt, die denn auch unseren Weg simuliert, bzw. visuell erschliesst. Wir haben hier also ein vollständig in die Fiktion integriertes 3D-Interface, ein Weltsimulations-Interface, das als ‘Virtual Reality’ bezeichnet werden kann (und ohne weitere Hilfsmittel wie VR-Helme, -Brillen, -Handschuhe oder -Anzüge funktioniert. Eine Imagination für die räumliche Struktur, wie die Leserin sie in den zuvor erwähnten Hyperfiktionen leisten musste, wird dabei hinfällig. Die Imagination richtet sich so vor allem auf das Explorieren, das Suchen von Anhaltspunkten, denn nicht zuletzt erscheint dieser visuell sichtbare Raum – anders als er wirklich ist – als beinahe unendlich weit und unerforscht und die Leserin braucht dringend einige Fixpunkte zur Orientierung, damit sie sich als Pionierin in der neuen Welt zurechtfindet.
Agon
Die alten Märchen und Sagen tauchen in Hyperfiktionen und interaktiven Fiktionen immer wieder auf. ‘The Neverending Tale’ beispielsweise besteht aus tausenden von historischen Versatzstücken aus der Sagen- und Märchenwelt. Das ist kein Wunder, denn eigentlich stammt die vektorale Narration aus der traditionellen oralen Narration. Und diese, so belegt unter anderem Walter Ong, orientierte sich stark an ‘agon’238, am Akt des Wettkampfs, am Wettstreit bzw. an einem (gewalttätigen) Streit zwischen zwei Parteien wie er beispielsweise in der Ilias mehrfach und sehr ausführlich mit allen blutigen Details der Gewaltanwendungen geschildert wird. Computerspiele wie ‘Pong’, ‘Pac-man’, ‘Zork’, ‘Mortal Kombat’, ‘Doom’ und ‘Tomb Raider’ (in chronologischer Reihenfolge) gehören zu diesen Wettkampfspielen, die sehr viele Gemeinsamkeiten haben mit den antiken und mittelalterlichen Wettkampfspielen. Die Beziehungsstruktur dieser ‘hypermodernen’ ‘volksliterarischen Epen’ ist denkbar einfach: Es kommen nur zwei Parteien vor, wovon normalerweise eine gut und eine böse ist, die böse gilt es zu besiegen. 
Das erste Computerspiel überhaupt, ‘Pong’239 (1971) sah als Antagonismus auf der einen Seite die Spielerin mit dem Ping-Pong-Schläger und als Gegner die Wand, die den Ball stets wieder zurückspielt. Sehr schnell aber wurde daraus mit der Einführung einer zweiten Spielerin der ‘Mensch-zu-Mensch-Wettkampf’ und das beliebteste Computer- und Videospiel in den Jahren 1975 bis 1978. Die Revival-version ‘NetPong’240 (1997) lässt nun auch den ortsunabhängigen Wettkampf verschiedener Parteien über das Internet zu. Auch beim sehr beliebten Spiel ‘Pac-man’241 (1979) muss man sich wettkampfmässig, nun als gefrässiger Kerl, durch ein Labyrinth kämpfen. Auch hier ist unmittelbare Orientierung und Bewegung von einem Punkt zum nächsten äusserst wichtig, nur die schnelle und richtige Pfadwahl bringt den Ausweg aus dem Labyrinth. Der Diskurs des Wettkampfs ist diesen beiden Geschicklichkeitsspielen eingeschrieben, es fehlt ihnen jedoch die Dimension der erzählten Geschichte. 
Im Gegensatz dazu ist im vollkommen textbasierten interaktiven Spiel ‘Zork’242 (1977) nicht mehr die Geschicklichkeit, sondern die erzählte Geschichte handlungsbestimmend. Das Tempo hat dabei abgenommen, die Möglichkeiten von Bewegung und Handlung dagegen haben zugenommen. Der Raum hat sich geöffnet und ist nicht mehr auf einen Tisch oder ein kleines Labyrinth beschränkt. Die Spielerin wird sozusagen als Auskundschafterin oder Aufklärerin in die Welt hinausgeschickt. Das Thema hat sich ebenfalls geöffnet, obwohl es auch hier um Sieg und Niederlage geht, spielt sich doch die ganze Handlung in einem eher märchen- oder sagenhaften narrativen Rahmen von Gefahr und Rettung ab. Hier spielt man eindeutig gegen den Programmierer des Spiels und kämpft sich als Schatzsucherin innerhalb der Erzählparameter des Programmierers durch das Ruinen-Labyrinth (‘Dungeon’) eines untergegangenen Reiches. Die Parameter zur Weltsimulation des ursprünglichen ‘Zork’, so weist die Statistik aus, bestehen aus 110 Räumen, 697 Wörtern, 60 Objekten und 6798 ‘Opcodes’. Der Sprung von ‘Zork’ zu den beiden nächsten erwähnten Spielen ist vor allem in Bezug auf das (grafische) Interface sehr gross, nicht aber im erzähltechnischen Bereich. 
In den immersiven grafischen Umgebungen von ‘Mortal Kombat’ (1991) und ‘Doom’243 (1993) nimmt die Spielerin die Umgebung aus einer Kameraperspektive wahr und kann sich einigermassen realistisch durch die virtuelle Szenerie bewegen. Sobald das Spiel begonnen hat, begegnet die Spielerin haufenweise Gegnern, die es aus dieser handlungsfähigen Ich-Perspektive aus über den Haufen zu knallen gilt. Die Erzählparameter im Gut/Böse-, Held/Monster-Schema sind nicht besonders fein ausgearbeitet – um es gelinde auszudrücken –, dagegen beeindrucken die grafischen Parameter der virtuellen 3D-Umgebung sowie die begrenzten Handlungsparameter, die sich auf Bewegung der Spielerin und Annihilation der Gegner konzentrieren. Der Weg der Spielerin ist mit Leichen gepflastert. Gesagt ist damit auch, dass es für diese beiden Kampfspiele Geschicklichkeit, aber selbstverständlich keine grosse Imaginationskraft mehr braucht, wird die jeweilige Handlung doch in einer sichtbaren, einigermassen navigierbaren Umgebung sehr direkt ausgelöst: Schuss und Explosion auf Mausklick, während noch bei ‘Zork’ jeder Satz, jedes Wort, jeder Schritt und jede Handlung imaginiert werden musste. Das sehr populäre Spiel ‘Tomb Raider’244, das mittlerweile vier Fortsetzungen kennt, unterscheidet sich nur in geringem Masse von den beiden zuletzt erwähnten Kampfspielen. Die Spielerin nimmt die Umgebung nicht mehr aus der direkten Kameraperspektive wahr, sondern sie guckt der Heldin, der schwerbewaffneten und körperbetonten Archäologin Lara Croft, über die Schulter. Ausserdem erscheint die Narration etwas elaborierter. Croft wird von der Spielerin ferngesteuert und begibt sich auf die Suche nach Geheimnissen, übersteht brenzlige Situationen und besteht gefährliche Kämpfe.
 
 
Mythen, Rätsel- und Reisegeschichten
 
 „By keeping knowledge embedded in the human lifeworld, orality situates knowledge within a context of struggle. Proverbs and riddles are not used simply to store knowledge but to engage others in verbal and intellectual combat: utterance of one proverb or riddle challenges hearers to top it with a more apposite or contradictory one.“245 
Walter Ongs Einschätzung von oraler Überlieferung antiker Wettkampfspiele führt uns zu einem verwandten Erzähltypus der Weltliteratur, den ‘Journey Stories’, die stets auch Elemente des Wettstreits in sich tragen und in welchen die Helden oder Handlungsträger auf ihren (teils unfreiwillig) exploratorischen Wegen Rätsel zu lösen haben.
In ‘Zork’ findet sich in elektronischem Format, was auch schon Odysseus und Don Quichote erfahren haben: eine endlos scheinende Irrfahrt durch labyrinthische Gegenden, die immer neue Überraschungen, Prüfungen und Rätsel bereit halten. Im Medium Computer wird dabei das Hauptaugenmerk zuerst auf den Raum (dann erst auf die Zeit) gelegt, also auf die Navigation durch diese Labyrinthe, während in der ‘Odyssee’ beispielsweise besonderen Wert der präzisen Beschreibung der einzelnen Schritte zugewiesen wird, die Odysseus (notabene in der immersiven Perspektive des Ich-Erzählers) zur Auflösung einer sehr heiklen Situation wie dem Besiegen des Zyklopen oder dem Entkommen vor den Sirenen führen. Diese einzelnen Schritte werden in elektronischen Spielen wie ‘Zork’ oder ‘Myst’ in die Hände der Leserin gelegt – und zwar in Form der Navigation, was den Effekt des unmittelbaren Einbezugs der Leserin oder Spielerin in einer Art erweiterten Ich-Perspektive in die erzählte Geschichte zur Folge hat. Erweitert darum, weil die Leserin den Weg zum nächsten Ort bestimmen kann und allein verantwortlich dafür ist, dass die Heldin sich wieder aus der auswegslos erscheinenden, gefährlichen Situation retten und ihren Weg weitergehen kann. Die Herausforderung ein passendes oder gegensätzliches Rätsel zu entwickeln, die Ong für den Hörer einer ‘Odyssee’ entwickelt, verpufft in der unterschiedlichen Kommunikationssituation (die Maschine ‘erzählt’ die Geschichte) in der einfachen, aber befriedigenden Herausforderung, einen Ausweg zu finden, bzw. das Rätsel mit eigenen Händen zu lösen. 
Viele der Computerspiele arbeiten mit verschiedenen ‘Levels’. Dabei ist ein ‘Level’ als abgeschlossener Raum (oft Labyrinth) konstruiert, aus dem es ohne Auflösen des Rätsels kein Entkommen gibt. Sobald aber das Rätsel oder die Aufgabe in ‘Level’ eins gelöst ist, kann die Spielerin in den zweiten ‘Level’ voranschreiten. Dabei sind die Rätsel selbstverständlich von unterschiedlicher Qualität. Janet H. Murray schildert eine mit den Rätseln der ‘Odyssee’ vergleichbare Episode aus dem Spiel ‘Zork II’246: In der Episode geht es um einen Drachen, der langsam reagiert, aber für die Gegnerin immer tödlich ist, wenn diese – was normalerweise in einem solchen Spiel von ihr erwartet wird – hartnäckig weiterkämpft. An einem andern Ort im ‘Dungeon’ gibt es eine riesige Eismauer, die den Weg versperrt. Die einzige Lösung für die Heldin ist, den Drachen zu bekämpfen und kurz vor seinem tödlichen Feuerstoss wegzurennen in Richtung Eismauer. Der Drache folgt, er sieht seine Reflektion auf der Eismauer, speit dem vermeintlichen Feind Feuerstrahlen entgegen, das Eis schmilzt, der Drache ertrinkt im Wasser und der zuvor blockierte Weg ist frei für die Heldin. 
Michael Joyces Hyperfiktion ‘Afternoon, a story’ kennt eine vergleichbare Funktion mit einer etwas weniger absurden Auflösung. Ein Teil der Texteinheiten ist nämlich vor dem Lesezugriff durch sogenannte ‘Guard Fields’, die das Autorenprogramm Storyspace zur Verfügung stellt, geschützt, das heisst, erst wenn ganz bestimmte Texteinheiten gelesen worden sind, wird der Zugang zum zuvor verschlossenen Teil (der zweiten Phase der Erzählung?) geöffnet, das heisst die Links zum neuen Teil werden aufgelistet, und es kann beispielsweise nun die relativ zentrale Texteinheit „White afternoon“ gelesen werden und von dort können neue Erzählteile erschlossen werden.
Die beiden immersiven Wegspiele ‘Myst’ und ‘Riven’ sind geradezu Paradebeispiele für diese Art von Transgression in einen neuen erzählerischen ‘Level’ mittels Lösens eines Rätsels, bzw. Findens eines Auswegs. Zuerst wird man mit der Insel ‘Myst’ vertraut gemacht und über Bücher in eine Rahmenhandlung eingeführt, die als eine Art Einführungs- oder Begegnungsgeschichte bezeichnet werden kann. Damit man von der Insel ‘Myst’ in ‘neue’, vergangene Zeitalter findet, in welchen ‘Myst’ ganz anders aussah, muss man die Insel durchwandern und dabei relativ komplexe Rätsel lösen. Ein solches Tor zu einem neuen Zeitalter (‘Level’) ist beispielsweise die Rakete, die aber nicht gestartet werden kann, bevor nicht der Stromgenerator eingeschaltet ist und man nicht die Noten der musikalischen Melodie in den Büchern der Bibliothek gefunden und richtig verwendet hat, damit die Apparatur zum Start der Rakete aktiviert werden kann. Sobald dies aber getan ist, findet man sich im neuen unbekannten Zeitalter, dem ‘Selenitic Age’ wieder, das sich nun frei zur Erkundung vor einem ausbreitet. 
‘Riven’ kennt neben Rätseln auch Auswege in Form von Wegen, bzw. Fahrten, die von einer Insel des Archipels zur nächsten führen und nicht in allen Fällen durch Lösen von Rätseln, sondern durch gezieltes Suchen und Erkunden gefunden werden können, beispielsweise führt der Holzwagen, den man nach einem Aufstieg über eine Treppe auf ‘Jungle Island’ in einem Schacht findet, einen einzig durch Betätigung eines Hebels über einen atemberaubenden Ritt in Glasröhren durchs Meer nach ‘Crater Island’. Damit man allerdings spätere Rätsel lösen kann, muss man auf ‘Jungle Island’ genügend Indizien zusammengesammelt und Beobachtungen gemacht haben, sonst findet man sich auf ‘Crater Island’ bald in einer Sackgasse wieder, von der es kein Weiterkommen mehr gibt und nur Rückschritte möglich sind, um die fehlenden Indizien zusammenzusammeln.
In der Netzliteratur scheint es zwar etwas schwieriger als beispielsweise im Autorenprogramm Storyspace mit seinen ‘Guard Fields’, einen geeigneten Schutzschild zu implementieren, John Kendall allerdings bewies, dass es gar mit einem einfachen Java-Script möglich247 ist, einzelne Textabschnitte in HTML auf dem World Wide Web vor dem Zugriff einer Leserin zu schützen, bevor nicht eine bestimmte andere Texteinheit gelesen, bzw. gefunden worden ist. In den deutschsprachigen Hyperfiktionen habe ich weder eine Eismauer, noch eine Raketenmelodie, noch einen einfachen Schutzschild gefunden. Trotzdem erfährt man bei einer einzigen Lesung nie alles, und es ist auch bei vielen deutschen Hypertexten unumgänglich, einen zweiten oder dritten Lesedurchgang vorzunehmen, um ein ganzes Bild der Story zu erhalten, bzw. eine oder mehrere Personen besser kennenzulernen – das haben wir bereits anhand von Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’ gesehen [➠ Kap. 6, S. 148ff.]. Am ehesten eine Art ‘Guard Field’ oder Schutzschild bietet Peter Berlichs ‘Core’, denn da müssen jeweils auf der Ebene der Erzählmaschine Befehle erteilt werden, die auf einer neuen Ebene eine einzelne Szene, einen Abschnitt einer Geschichte generieren. Dann muss sich die Rezipientin wieder auf die Ebene der simulierten Maschine begeben und neue Befehle erteilen, die einen nächsten Abschnitt der Geschichte generieren. Ein Rätsel gibt es hier beim besten Willen auch nicht zu lösen, der Weg ist klar vorgegeben und führt stets von der einen in die andere Ebene, aber er muss begangen werden, damit sich die Geschichte entwickelt.
Detektivgeschichten
Doch was sich in der Erwachsenenliteratur (noch) nicht findet, ist in der Kinderliteratur längst Programm. Das Detektivspiel ‘Der Schatz der Maya’248 vermag dies exemplarisch zu illustrieren. Die vier Detektive ‘TKKG’ erhalten sechs Orte in ihrer Stadt zur Auswahl, um Indizien für den Fall der verschwundenen beiden Jadeköpfe zu sammeln und Teilrätsel zu lösen. Abwechslungsweise muss die Leserin die vier Kinderdetektive einzeln an die sechs vorgegebenen Orte schicken, wo sie jeweils Beobachtungen anstellen und den beteiligten Personen wie dem Direktor, dem Museumswärter und dem Apotheker Fragen stellen müssen. Können sie ein Rätsel nicht lösen oder finden ein Indiz nicht, so werden sie an Stelle treten und die zweite Phase der Geschichte nicht erreichen. ‘Der Schatz der Maya’ besteht insgesamt aus drei Erzählphasen, die mit ‘Levels’ von Computerspielen auch wegen des leicht ansteigenden Schwierigkeitsgrads verglichen werden können, und nur über das Auflösen aller Rätsel verlassen, bzw. zu einem Ende gebracht werden können. Ein Scheitern an einem Rätsel, bzw. die falsche Einschätzung einer Situation oder Person heisst hier allerdings nicht Verbannung in einen Kerker und erfolgloses Ende des Spiels wie in ‘Myst’ oder Verhaftung, bzw. Getötet werden und abruptes Ende der Geschichte wie in ‘The Last Express’249, sondern ganz einfach ‘versuche es noch einmal’, denn die eigentliche Geschichte hat einen linearen Verlauf und ein einziges Ende: die Aufklärung des Falls durch die vier Detektive.
Nicht anders ist das beispielsweise bei ‘Ceremony of Innocence’250, einer aussergewöhnlich gut gestalteten elektronischen Fiktion, welche ebenfalls eine Umsetzung eines Buchromans in ein elektronisches Spiel ist. Der Briefwechsel zwischen Griffin in London und Sabine auf einer Insel in der Südsee bestimmt den linearen Ablauf der Geschichte. Nichtsdestotrotz muss die Leserin bei jeder neuen Karte und jedem neuen Brief zuerst aktiv ein Bild- oder Animationsrätsel lösen, um überhaupt an den Inhalt heranzukommen. Ausserdem ist die Geschichte an sich mysteriös und verlangt von der Leserin detektivischen Kombinationssinn.
Tatsächlich scheint die Narrativität vieler Hyperfiktionen stark verwandt mit der formelhaften Narrativität, der man in Detektivromanen und oft auch in Kriminalromanen begegnet. Die klassischen Detektivromane sind auf der Ebene der Geschichte normalerweise in drei unterscheidbare narrative Ebenen gegliedert: die Begegnungsgeschichte, die Aufklärungsgeschichte und die Verbrechensgeschichte251. Die Begegnungsgeschichte kann dabei wegfallen. Unser Beispiel ‘Der Schatz der Maya’ hat aber eine exemplarische Begegnungsgeschichte, in welcher wir anhand eines kleinen Vorspanns an Verbrechens- und Aufklärungsgeschichte herangeführt werden. In ‘Riven’ werden wir ebenfalls im selben Muster von Atrus in die Geschichte eingeführt, ehe wir uns unversehens in einem Gefängnis wiederfinden. In ‘Myst’ lässt uns der kurze Vorspann im Dunkeln tappen, und wir beginnen sogleich mit der Aufklärung oder Ermittlung, bzw. der Suche, obwohl wir noch nicht genau wissen, was wir ermitteln müssen. Alle drei Fiktionen bestehen aus dem einfachen Muster, dass eine Verbrechensgeschichte (bzw. ein Verrat) in der Vergangenheit stattgefunden hat und wir sie nun in der Gegenwart (in einer Ermittlungsgeschichte) lösen müssen. Das gleiche Muster übrigens findet sich auch in Roger Grafs ‘Internet-Krimi’ sowie bis zu einem gewissen Grad auch in Michael Joyces ‘Afternoon, a story’, der nicht einem Verbrechen, sondern einem Unfall auf der Spur ist (allerdings in einer ziemlich passiven Rolle). 
Etwas anders ist das in ‘The Last Express’: Hier geschieht das Verbrechen nicht in der Vergangenheit, sondern in der Gegenwart und hat unmittelbare Konsequenzen für den Protagonisten, den jungen Amerikaner Robert Cath. Die Leserin ist gezwungen, Cath zu schützen, die Leiche seines ermordeten Freundes verschwinden zu lassen und die Ermittlungen zu starten, ansonsten landet Cath im Gefängnis, und das Spiel ist zu Ende, bevor es richtig begonnen hat. Das Spiel hat ebenfalls eine Einführung, und zwar nicht in die Geschichte an sich, sondern in die Szenerie des luxuriösen Zuges sowie einen dramatischen Einstieg unseres Protagonisten in den Orient-Express. In dieser einführenden Begegnungsgeschichte werden wir jedoch vollkommen im Dunkeln gelassen, was uns erwartet und warum wir uns in der Rolle des Robert Cath überhaupt in diesem Zug befinden – zu unserem Vergnügen jedenfalls nicht.
Wiederum in Begriffen von Gérard Genette stellen wir fest, dass es in einem Detektiv- oder Kriminalroman je eine Geschichte der Ereignisse und Handlungen sowie einen Diskurs der Vermittlung für Ermittlungs- und Verbrechensgeschichte gibt. 
„Die Geschichte des Verbrechens wird im Diskurs der detektivischen Ermittlung vermittelt; die Geschichte der detektivischen Untersuchung ihrerseits wird durch den Diskurs des Erzählers vermittelt.“252 
Beide Geschichten bleiben dabei oft lange verborgen. Das ist selbst in ‘Der Schatz der Maya’ schön zu sehen, aber auch in ‘Myst’ und vor allem in ‘Riven’, wo die ‘Verbrechensgeschichte’ von Gehn in mühsamer Kleinarbeit zusammengesetzt werden muss. Da die Leserin nun in unsern elektronischen Werken quasi die Rolle der Erzählerin einnimmt, in ‘Der Schatz der Maya’ die vier Detektive einzeln auf die Suche schickt, in ‘The Last Express’ als Robert Cath und in ‘Myst’ und ‘Riven’ als Ich selbst ermittelt, bestimmt sie den Diskurs, der die Ermittlungsgeschichte vermittelt, mit dem Weg, den sie zurücklegt selbst; sie hat also zumindest einen Teil der Fäden in den Händen, wenn gleich die andern drei Elemente fix bleiben, wie sich das für einen Detektivroman mit seinen konventionellen und klar geregelten Strukturen gehört.
Die Leserin/ Spielerin wird also zur Detektivin. Es fehlen ihr Informationen, um den Fall zu lösen, um im Text weiterzukommen, einen neuen Level, eine neue Insel zu erreichen. Deshalb muss sie nun die richtigen Zeichen lesen, bzw. diese sorgfältig von allen unwichtigen und ablenkenden Zeichen trennen, um dann mit den richtigen Fakten die Verbrechensgeschichte rekonstruieren zu können. Die Motivation der Leserin/ Spielerin besteht also eindeutig aus der detektivischen Aufgabe, die sich ihr stellt. Auch wenn es eines ständigen Wieder-neu-Arrangierens von Bruchstücken und Spuren bedarf, auch wenn es Wiederholungen und Leerläufe gibt, die Detektivin ist darauf vorbereitet und wird sich nicht zu schade sein, auch einmal gegen den Strich zu denken, um dem Verborgenen auf die Schliche zu kommen. 
Nicht nur in ‘Myst’ und ‘Riven’, sondern in den meisten Hyperfiktionen wird die Leserin in die Rolle einer solchen Detektivin versetzt. Dadurch, dass vieles verborgen bleibt, dass sich nicht von selbst eine klar ersichtliche narrative Linie ergibt, muss sie sich die einzelnen Fragmente zusammensuchen und in eine Ordnung bringen, die sie als die richtige erachtet, um eine stringente Geschichte (eventuell auch eine Verbrechensgeschichte) zu erhalten. In Berkenhegers ‘Zeit für die Bombe’ beispielsweise machte ich mich als Leser auf die Spur von Veronika, um die Geschichte ihres Moskauer Besuches aufzudecken. Wenn ein Link mich in die Perspektive einer anderen Person versetzte und die Texteinheit nicht mehr unmittelbar mit Veronika zu tun hatte, ging ich zurück und versuchte es mit einem andern Link. Am Anfang war vieles verborgen, die einzelnen Personen unbestimmbar. Dann aber mit dem Voranschreiten wurde ich auf die Verwicklungen der Personen aufmerksam und konnte mir allmählich ein Bild von den Zusammenhängen machen. Link für Link spürte ich danach Veronikas Geschichte auf. Denkpausen, Rückschritte und Wiederholungen waren unvermeidbar, stellten aber auch immer die Möglichkeit dar, das Gelesene neu zu gruppieren und aus einer andern Perspektive zu betrachten sowie die Fragmente zu einem Ganzen zusammenzufügen. Der detektivische Weg also erschliesst auch in einer Hyperfiktion wie ‘Zeit für die Bombe’, die kein implementiertes Hindernis oder eine bewusste Intrige enthält, eine Geschichte.
Derivatives Schreiben
In einem Detektivroman kann die Lektüre des Detektivs als ein Akt des Schreibens präsentiert werden. Das wird insbesondere deutlich, wenn die Geschichte aus einer weiteren Perspektive erzählt wird wie beispielsweise derjenigen von Conan Doyles Dr. Watson, dem Gehilfen von Sherlock Holmes, denn so bleibt auch ein Teil der Ermittlungsgeschichte wiederum verborgen253, weil Dr. Watson gewisse Vorgehensweisen seines Chefs nicht durchschaut – denn dieser schreibt eine eigene Ermittlungsgeschichte. Dieses Muster finden wir in unsern Beispielen nur gerade ansatzweise beim Detektivspiel ‘Der Schatz der Maya’. Es weist aber daraufhin, dass die Leserdetektivin einer Hyperfiktion selbst einen Text produziert, die Leserin also wird über den Diskurs des Wegs zur Autorin einer eigenen Ermittlungsgeschichte, die quasi die eigentliche Geschichte (Verbrechensgeschichte) aufzuklären sucht – sie wird zu einer Art derivativen Autorin. An der eigentlichen Geschichte allerdings kann die Leserdetektivin nicht rütteln. Diese, die Verbrechensgeschichte, wurde nämlich vom Verbrecher, bzw. vom Autor, geschrieben und ist fixiert. Auch wenn die Leserdetektivin ihren Ermittlungstext nicht sorgfältig genug schreibt, ändert das nichts an der eigentlichen Geschichte, sondern hindert lediglich das Verstehen dieser Geschichte. Das wird selbstverständlich besonders deutlich, wenn die Leserin vor der Eismauer steht oder sich in Michael Joyces Hyperfiktion im Kreise dreht und keine neuen Texteinheiten mehr erreichen kann.
Einen grossen Unterschied haben wir allerdings beiseite gelassen: Ein Detektivroman in Buchform besitzt normalerweise einen klaren Ausgang mit dem vollständigen Auflösen des Falls durch den Detektiv. Einige Hyperfiktionen gehorchen diesem Muster wie ‘Der Schatz der Maya’ oder ‘Waltraude hält die Welt in Atem’. Die meisten aber bieten der Leserin verschiedene Ausgänge an, zum Teil abrupt und unerwartet. ‘Riven’ beispielsweise bietet vier Ausgänge an, wovon nur einer ein erfolgreiches Ende ist. Erreicht die Leserin einen der andern drei Ausgänge, ist ihre Mission gescheitert. Dies kann auch der Rezipientin von ‘Zeit für die Bombe’ passieren, wenn sie als Veronika den falschen Ausgang aus Vladimirs Zimmer nimmt. Diese Geschichten sind allerdings vom Urheber/ Programmierer/ Herausgeber als solche vorgezeichnet. Wiederum bedeutet dies nicht, dass die Leserin eine neue eigentliche Geschichte (Verbrechensgeschichte) schreiben kann, sondern dass die eigentliche Geschichte multipel angelegt ist und alle Ausgangslinien klar geplant sind. Die Leserin gelangt je nach Lektüre, bzw. je nach Schreiben der Ermittlungsgeschichte zu einem der Ausgänge. Ist sie mit dem Ausgang nicht zufrieden, so muss sie eine neue Ermittlungsgeschichte schreiben und hat selbstverständlich die Möglichkeit, sich an den bereits ermittelten Fixpunkten der nun als multilinear erkannten eigentlichen Geschichte zu orientieren. Dies lässt sich besonders gut erkennen an ‘The Last Express’, wo die Leserin in der Person von Robert Cath schon nach kurzem Aufenthalt im Zug als Mörder verhaftet und abtransportiert werden kann. In Wahrheit ist es gar sehr schwierig, sich dieser Verhaftung zu entziehen und man geht einige Male durch diese Prozedur, bis man weiss, welche Schritte dies verhindern können. Das Spiel ist auch darauf ausgerichtet, dass einige Szenen ständig wiederholt werden müssen. Über eine Uhr kann die Geschichte jeweils eine oder mehrere Szenen zurückgespult und nochmals neu durchgespielt werden. Die Leserin muss einen ‘Level’, bzw. einige narrative Sequenzen zurück und in ihrer Rolle als derivative Autorin diese Sequenzen neu ‘schreiben’.
Ein letztes Indiz, das für die Leserin als Detektivin spricht, ist mit dem zufriedenstellenden Ausgang einer Hyperfiktion verbunden. Sobald ein vollständiger Abschluss der Geschichte gefunden worden ist, wird die Hyperfiktion uninteressant. Der Fall ist gelöst, die Geschichte aufgedeckt, die Ermittlung am Ende. Ein Detektivroman wird normalerweise nur einmal gelesen, das immersive Spiel ‘Myst’ nur einmal bis zum erfolgreichen Ende gespielt. Grund dafür sind die (bedeutungsvollen) Rätsel, die nun nach der Lösung uninteressant werden und keine neue Ermittlung mehr nötig machen. Auch Odysseus beschäftigt sich kein zweites Mal mit demselben Rätsel. Die verborgenen Stränge der Geschichte, die dem Text Bedeutung gaben, sind entdeckt und können nichts neues mehr verbergen. Das Ende des Weges ist erreicht. Also muss das Buch geschlossen, beziehungsweise der elektronische Text verlassen werden. Nochmals neu geöffnet wird er nur dann, wenn die Leserin das Gefühl hat, es gäbe doch noch etwas Verborgenes aufzudecken. Bei komplexen, multilinearen Geschichten wie ‘Afternoon, a story’ oder ‘Victory Garden’ kommt das selbstverständlich eher vor als bei den klar auf Rätselauflösung ausgerichteten Fiktionen ‘Myst’ oder ‘Riven’, denn da können nicht alle Stränge in einer einzigen Ermittlung zur Kenntnis genommen werden, beziehungsweise es ist schwieriger, eine Ermittlung wirklich zu einem zufriedenstellenden Abschluss zu bringen. Aber im Grunde genommen gilt auch für sie: Sobald die Ermittlungsgeschichte erfolgreich geschrieben worden ist und das Ende eines Pfades erreicht wurde, kann der Hypertext mit gutem Gewissen geschlossen werden.
 



Konklusion
 
Betrachtet man den ‘Cyberspace’ als Ganzes im Sinne Pierre Lévys als eine ‘offene Baustelle’254, so haben elektronische ‘Cybertexte’255 einen grossen Anteil an den kreativen Prozessen, die sich auf dieser Baustelle abspielen. Hyperfiktionen als ein wichtiger Teil der ‘Cybertexte’ wiederum mit ihren experimentellen Konzeptionen gehören zu den neuen Türmen oder Verliesen, die auf dieser Baustelle in einem ungewöhnlichen, ständigen Auf- und Abbauen entstehen. Die Entwicklung der Technologien und die Entwicklung der Baumaterialien für den ‘Cyberspace’ jedoch geschehen nach wie vor in den Laboratorien der Netzwerk- und Software-Firmen sowie technischer Universitäten, doch bei der konkreten und vor allem kreativen Anwendung der neuen Techniken und Materialien haben ‘Cybertexte’ (Hyperfiktionen eingeschlossen) einen grossen Anteil. Der besondere Vorteil der Cybertexter ist es, dass sie die neuen Allrounder sind, die nicht nur das theoretische Instrumentarium der neuesten Kommunikations- und Medientheorien beherrschen, sondern handwerksmässig praxisorientiert sowohl computertechnologische, als auch soziale und künstlerisch-ästhetische Kompetenz miteinander zu verknüpfen vermögen.
Die Beispiele von ‘Cybertexten’ und Hyperfiktionen, die verwendet wurden, spiegeln einen hohen Grad an Individualisierug der Kommunikation wider und weisen die Tendenz zu einfachen, asymmetrischen Interaktionsformen auf. Die Kommunikationsprozesse konzentrieren sich dabei vorerst auf die Kanalseite der Empfängerin. Je nach Hyperfiktion kann die Empfängerin Leserin, Herausgeberin, Benutzerin, Spielerin oder Mitautorin bzw. eine Kombination davon sein. In jedem Fall aber kommuniziert sie mit einer Maschine und tritt in Interaktion mit der Maschine, bzw. mit einem andern Menschen über die vermittelnde und übersetzende Instanz der Maschine sowie eines Netzwerks. Dies geschieht meist mit ‘alten’, sprachlich vermittelten Inhalten, aber über neue Formen und Kanäle. Mit der konstanten Weiterentwicklung der Technologien verändern sich die Kanäle und die Formate der mediatisierten Kommunikation unaufhörlich und damit auch die Möglichkeiten ihrer narrativen Nutzung. Die Baustelle ‘Cyberspace’ wird dadurch für literarische ‘Entwürfe’ und ‘Bauten’ zu einem extrem spannenden und weiten Experimentierfeld. Es eröffnen sich ganz neue Perspektiven, Grenzziehungen werden immer schwieriger und sichere Prognosen, welche Formen und welche neuen ‘Kunstprodukte’ sich durchsetzen werden, sind nur mit Mühe zu stellen. 
In zahlreichen ‘Cybertexten’ wie den MUDs muss der Begriff des Autors völlig neu definiert werden. Ein MUD kennt zwar einen Herausgeber oder eine Herausgebergruppe, die man als Urheber des MUD bezeichnen möchte, jede Benutzerin, bzw. Teilnehmerin des MUD aber ist eine (Mit)Autorin, denn sie verwickelt sich in Gespräche und Aktionen mit andern Teilnehmerinnen des MUD und baut damit an der Substanz des Dungeons mit. Doch selbst in Hyperfiktionen wird die Unterscheidung von Autor und Leserin immer mehr verwischt. Die hyperfiktionalen Geschichten sind multipel angelegt, sie verlangen Entscheide, sie verlangen ein Mitwirken, das über das Interpretieren von Handlungen und Zusammenhängen hinausgeht. 
Die Leserin, nun eine Benutzerin von Computer, Netzwerk, Software und binären Daten, die eine Hyperfiktion bilden, wird zumindest teilweise in die Rolle einer literarisch Schaffenden gedrängt. Sie kann nämlich aus einem Satz von strahlenförmig angelegten Möglichkeiten zur Fortsetzung der Fiktion wählen, so dass nicht nur die einmal gewählte und ausgeführte Möglichkeit Teil der Narration wird, sondern auch der Schatten aller ausgeschlossenen Möglichkeiten. Das Nichtgewählte beeinflusst das Gewählte, denn die ausgeschlossenen Möglichkeiten können die Geschichten  verschiedener anderer Figuren weiterspinnen und damit auch Auswirkungen auf weitere Fortsetzungen des Gewählten haben. Die Versuchung, nochmals an eine wichtige Scheidestelle zurückzukehren und doch noch einen andern Pfad zu wählen, spielt während des gesamten Leseprozesses mit. Das Mögliche wirft stets einen Schatten auf das gerade Aktualisierte bzw. das Eigentliche256 und bildet somit einen virtuellen Raum voller ungenutzter, narrativer Möglichkeiten. Somit wird die Leserin zu einer ‘Performerin’, bzw. ‘Scriptwriterin’ einer Hyperfiktion, denn sie ist diejenige, die sich aus einem Satz von Möglichkeiten ein Skript erarbeitet, eine Nachschrift bzw. eine Narration erstellt. 
Doch die Folgerung, der Autor sei tot, kommt zu früh. Die Begriffe des Autors und des Lesers sind nicht aufgelöst, sondern nur verändert worden. Immer sind in Hyperfiktionen mehr als zwei Personen ins Geschehen involviert, einige davon unsichtbar im Hintergrund: die Entwicklerteams der Maschine und des Netzes sowie die Entwicklerteams der Software beispielsweise. Hinzu kommt die Herausgeberin oder Produzentin der Hyperfiktion, die als eigentliche Autorin nicht nur das Regelwerk, sondern auch die verschiedenen narrativen Möglichkeiten entwickelt mittels inhaltlichem Schreiben und funktionalem Programmieren. Und dann ist da die Empfängerin und eigentliche Leserin der Fiktion, die keine passive, sondern eine aktive Rolle als ‘Performerin’ einnimmt. Sie alle, die verschiedenen Entwicklerteams, die Herausgeberin und die ‘Performerin’, nehmen wechselwirkend Einfluss aufeinander. 
Das performative Lesen kommt in erster Linie durch die Navigierbarkeit der erzeugten virtuellen und poetischen Räume zustande. Anders als in einem linearen Buchroman oder einem Film kann sich die Leserin selbständig durch ein virtuelles Hotel bewegen, sie kann sich in einem Salon des Hotels mit andern Gästen unterhalten oder sich in Ruhe das schönste Zimmer aussuchen. Die Leserin wird zur Steuerfrau (Navigatorin) und Beziehungsknüpferin und kann sich ganz darauf konzentrieren, ihren fiktiven Raum selbst zu erforschen. Die lustvolle, manchmal aber auch recht eingeschränkte (Mit-)Arbeit am Text hat eine grosse Wirkung, dadurch nämlich kann ein neuer Raum erforscht, ein weiteres Kapitel der Geschichte ‘geschrieben’ bzw. angefügt werden. Die Navigation jedoch ist stets an eine vorkonfigurierte Orientierung von Software-Voraussetzungen und Herausgeber-Regelwerk gebunden, die schwerlich durchbrochen werden kann. Doch selbst diese ‘gesteuerte’ Freiheit der Navigation bereitet der Leserin zumeist Lust am Spiel mit dem Text, denn sie scheint sich autonom durch einen (endlosen) Text bewegen zu können, sie orientiert sich dabei in der virtuellen Landschaft an herausragenden Zeichen, wichtigen Kreuzungen und Monumenten und erstellt für sich selbst eine mentale Karte des Raumes.
Das Textkorpus der Frühphase des neuen Genres zeigt, dass sich abgeschlossene Hyperfiktionen, die von einzelnen Autorinnen und Autoren verfasst wurden, vorwiegend an der Printliteratur und am Film orientieren. Die Leserin kann hier ‘nur’ Nachschriften erstellen. In kooperativen Projekten sowie in Simulationswelten hingegen erhält die Leserin eine neue Rollenverantwortung. Sie kann das Geschehen nicht nur mit Entscheidungen beeinflussen, sondern mit aktivem Handeln. Die Rolle der ‘Performerin’ beinhaltet auch die Rolle einer Entdeckerin (in immersiven Spielen wie ‘Riven’) und kann sich in kooperativen Hypertext Projekten sowie in kooperativen Simulationswelten zu einer Rolle mit klarer sozialer Verantwortung ausweiten und zum Kreieren völlig neuer, nirgends vorkonfigurierter Geschichtenstränge und fiktiver Räume führen.
Die Rolle der Entdeckerin findet sich in praktisch allen Hyperfiktionen. Sie kommt zustande, weil der Leserin Informationen fehlen, um im Text weiterzukommen, um einen Fall zu lösen. Die Aufgabe der Entdeckerin ist es, die richtigen Zeichen sorgfältig von allen unwichtigen und ablenkenden Zeichen zu trennen, um dann mit den richtigen Fakten die Geschichte, die einer Verbrechensgeschichte ähnelt oder gar eine ist, rekonstruieren zu können. Die Leserin hat eine detektivische Aufgabe zu lösen, sie muss auch das wiederholte Lesen einer Episode (‘Rereading’), das Wieder-neu-Arrangieren von Bruchstücken und Spuren in Kauf nehmen und auch einmal gegen den Strich denken, um dem Verborgenen auf die Schliche zu kommen. Mit einer eigenen Ermittlungsgeschichte produziert die Leserin als Detektivin also selbst einen Text, der die eigentliche Geschichte (Verbrechensgeschichte) aufzuklären sucht. Die Rolle der Leserin erweitert sich drastisch, sie wird damit zwar nicht zur Autorin der Hyperfiktion, sie vermag jedoch die Rolle einer ‘derivativen’ Autorin einzunehmen.
Die Herausgeberin (und eigentliche Autorin) einer Hyperfiktion auf der andern Seite, bzw. das Produktionsteam von immersiven Umgebungen schlüpft mehr und mehr in die Rolle des Bereitstellers von Strukturen und geordneten Materialien. Die Rolle der Autorin und des Autorenteams ist mehr und mehr zur Rolle der Herausgeberin und der Rolle eines Produktionsteams geworden. Man erwartet von diesen Herausgeber-Autoren keine abgeschlossenen Fiktionen mehr, sondern eine grosse Fülle von gegliederten Materialien und Beziehungen, eventuell eine ganze simulierte Welt, mit eigenen Strukturen zur Kommunikation, zur spielerischen Interaktion und zur Produktion von narrativen Strängen. Die Leserin soll möglichst frei über diese Materialien verfügen können und als Mitautorin (‘derivative’ Autorin) durch aktives Handeln – freie Bewegung, Aktion und Geschwindigkeit sind dabei stets wichtige Faktoren – nicht nur eigene Sinnzusammenhänge, sondern eigene Geschichten, bzw. eigene Welten herstellen können. Die Leserin und ‘Performerin’ muss dabei in hohem Grad in dieses kollektive Ereignis einbezogen werden, „das den Handelnden zum Hermeneuten macht und Interpretation und kollektive Aktion in einer Schleife verbindet.“257
Die Metapher vom ‘Cyberspace’ als einer offenen Baustelle, auf der unaufhörlich experimentiert wird, verdeutlicht auch, dass die in dieser Arbeit gemachten Beobachtungen in Bezug auf Hyperfiktion und interaktive Narration als ein neues Genre in seiner Frühphase nur von sehr beschränkter, zeitlicher Geltung sein können. Denn der Diskurs über digitale Literatur schreitet mit der stetigen Weiterentwicklung der technischen Produktions- und Kommunikationsmittel und der damit entstehenden neuen Möglichkeiten zur literarischen Anwendung zügig voran. Trotzdem sei zum Schluss ein Ausblick im Hinblick auf die Entwicklung von ‘Cybertexten’ und Hyperfiktionen gewagt:
Die Entwicklungslinie der verwendeten Texte und Projekte und der stetige Einbezug neuer Techniken in Hyperfiktionen zur Konstruktion von multimedialen und immersiven Fiktionswelten zeigt, dass rein textbasierte Hyperfiktionen in die Frühphase des Genres gehören und bereits als überholt gelten. Anders als 1994 bis 1996 hat der Text 1999 in Hyperfiktionen keine Priorität mehr. Er ist noch immer wichtiger Sinnträger, doch er reiht sich nun als ein Spielelement gleichrangig neben Bild, Ton und Animation ein – schliesslich sind sie alle gleichermassen in binären Daten ausdrückbar. Die unmittelbare Zukunft, so scheint es, gehört multimedialen Hyperfiktionen mit simplen bis komplexen narrativen Mustern: immersiven Spielen und immersiven Umgebungen wie ‘The Last Express’258, ‘Myst’, ‘Riven’ und ‘Blade Runner’259, und literarischen, künstlerischen Arbeiten wie ‘Die Aaleskorte der Ölig’260, ‘Looppool’261 und ‘tango rgb’262 und Welttexten, wie sie Reinhold Grether in einem Essay263 zur Netzliteratur präsentiert. Doch gerade auch Autoren mit etwas fundierteren Programmierkenntnissen, deren eigentliches Interesse in erster Linie der Sprache und der Narration gilt, erfinden nach wie vor überzeugende innovative Umsetzungen rein textbasierter Hyperfiktionen, so Susanne Berkenhegers faszinierendes vierstimmiges Flugzeugabsturzszenario ‘Hilfe!’264 mit extensivem Javascript-Gebrauch, das in mehreren Versionen programmiert werden musste, damit es auf den wichtigen Systemen und Browsern läuft, und Peter Berlichs Projekt ‘Zwischen den Zeilen’265, welches das Zwischen-den-Zeilen-lesen mit Hilfe der Layertechnik (Cascading Style Sheets) sowie dem Rückgriff auf Kommentarzeilen im Programmcode räumlich umzusetzen versucht.
Trotzdem werden es textbasierte Hyperfiktionen und andere ‘Cybertexte’ nicht leicht haben. Die textbasierten MUDs, die eine Pionierrolle im Bereich ‘Digitaler Literatur’ einnahmen, ohne dass sie als solche anerkannt wurden, sind heute nur noch Randerscheinungen und einzig in begrenzten Fangemeinden ein Begriff. Auch textbasierten Hyperfiktionen droht das Schicksal, nicht über eine kleine Fangemeinde hinaus bekannt zu werden. Schon heute versuchen die meisten der Autorinnen und Autoren dem entgegen zu wirken und ihre Fiktionen multimedial mit Bildern, Animationen, Überblendungen und anderen technischen Effekten zu erweitern oder in Zusammenarbeit mit Spezialisten in Multimedia-Teams gemeinsame komplexe ‘Cyberfiktionen’ zu entwerfen. Selbst die beliebten Chatforen sind daran, sich über die Weiterentwicklung von ‘Avataren’ und ‘Virtual Worlds’ immer stärker an die Spiele anzugleichen. Wenn die pure Chatlust nicht hartnäckig genug ist, könnten auch die Chats via ‘Avatare’ genauso wie die MUDs und andere textbasierte Fiktionen bald in einer neuen Erzählform aufgehen, die versucht, sämtliche vorhandenen Elemente zu verschmelzen. 
Eine solche Erzählform wird sich an den bereits bestehenden immersiven Welten und Spielen wie ‘Riven’, ‘Blade Runner’ und andern orientieren, die sich als ein neues Genre etabliert haben, das bisweilen unterschätzt wird, weil es nach wie vor über den beschränkten, zweidimensionalen Computerbildschirm vermittelt wird. Nur an vereinzelten Orten können heute Spiele mittels ‘VR-Interfaces’ im Raum erfahren werden. Doch das wird sich bald ändern, das sogenannte ‘Holodeck’, die universale Fantasiemaschine aus der Fernsehserie ‘Star Trek: Voyager’, eine Geschichtenmaschine, die jedem Besatzungsmitglied zur individuellen Programmierung offensteht und die jeweilige Fantasie, bzw. Geschichte in einem abgeschlossenen Raum-Zeit-Kontinuum produziert – der Computer als Erzählgenie – und die jeweilige Benutzerin in einer Rolle vollkommen interaktiv in die Handlung integriert – sie kreiert im Prinzip einen eigenen ‘Holo-Roman’ – ist zumindest für Janet Murray266 ein zwar etwas provokatives, aber durchaus vorstellbares Modell für eine neue, umfassende Erzählform.
Der Weg dahin scheint zwar noch sehr weit, doch durch neue, immersivere Möglichkeiten der Vermittlung sollte sich mit den ‘Cyberfictions’ ein faszinierendes, neues Medium herauskristallisieren, das genügend Platz für verschiedenartigste künstlerische, literarische und triviale Produktionen bietet und vielleicht einmal eine vergleichbare Bedeutung als Kunst- und Vermittlungsmedium erreichen wird, wie es dem Film in seiner hundertjährigen Geschichte gelungen ist. Ein experimentelles Genre wie Hyperfiktion bietet genügend Raum für Entwicklungen in zahlreiche divergierende Richtungen. 
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