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Vorwort: Frankophone digitale Literatur  

 
 
 

Das ästhetische Zusammenspiel von Literatur und Neuen Medien eröffnet der 
(nicht nur romanistischen) Literaturwissenschaft ein neues, ausgesprochen span-
nendes Gebiet, das in der vorliegenden Arbeit am Beispiel der französischen di-
gitalen Literatur in verschiedensten Dimensionen vorgestellt wird. Gegenstand 
und Theorie der Literaturwissenschaft sind in der unmittelbaren Gegenwart von 
Literatur und Literaturwissenschaft situiert. Drei Eckpunkte spannen das Thema 
auf: „französisch“, „digital“ und „Literatur“.  

Jedes neue Medium bringt seine ihm ganz eigene Kunstform hervor. Me-
diengeschichte ist immer auch eine Kulturgeschichte, jedes Medium ist aus sei-
ner Epoche heraus entstanden und hat seinerseits dazu beigetragen, sie zu for-
men. Insbesondere seit der Moderne eignet sich künstlerisches Schaffen aus dem 
Streben nach künstlerischer Originalität die Spezifik seines Mediums ästhetisch 
an, um daraus neue Ausdrucksmöglichkeiten zu entwickeln. Auch Literatur hat 
sich schon immer auch anhand von anderen Künsten wie der Malerei inspiriert – 
wie Claude Simon bemerkt, sogar von so (auf den ersten Blick) literaturfremden 
Disziplinen wie etwa der Mathematik.1 Umgekehrt katalysiert neues Hand-
werkszeug neue Denkweisen: „Unser Schreibzeug arbeitet mit an unseren Ge-
danken“, stellt Friedrich Nietzsche fest, der als erster Philosoph eine Schreibma-
schine zur Niederschrift seiner Ausführungen benutzte.2 

Auch die Printliteratur ist eine medial definierte Literatur, nur ist uns ihr Me-
dium so selbstverständlich, dass sich der Zusatz „Print-“, „Buch-“ etc. erübrigt. 
Das Buch steht synekdochisch für Printliteratur schlechthin. Erst das Aufkom-
men weiterer Medien und, in ihrem Gefolge, weiterer „Medienliteraturen“ macht 
eine Differenzierung erforderlich und sinnvoll. So hat das Radio das Hörspiel 
hervorgebracht, und „Film“ bezeichnet zugleich Medium und Gattung. Komplet-

                                                           

1  Vgl. Vandendorpe (1999), S. 48. 

2  „Brief an Heinrich Köselitz“, Ende Februar 1882. In: Colli, Montinari (1986), S. 172. 
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tiert wird das heutige Medienpanorama durch die so genannten Neuen Medien, 
Computer und Internet.3 Die auf ihnen aufsetzende digitale Literatur stellt eine 
enge Verbindung zur Informations- und Kommunikationstechnologie4 her. Das 
Entstehen und die Blütezeit dieser Mediengattung nicht aus der historischen Dis-
tanz, sondern zeitgleich beobachten und begleiten zu können, war ein Privileg 
dieses Moments.  

Während die Forschungen zu den verschiedensten Facetten von Literatur und 
Neuen Medien vorwiegend im anglo-amerikanischen Raum gut etabliert sind, 
reicht das Forschungsinteresse für das Französische über kurze Grundlagendar-
stellungen und historische Abrisse bislang nicht hinaus.5 Der deutsche Hyperfic-
tion-Forscher Roberto Simanowski, der an der Brown University in Providence 
tätig ist, beklagte beispielsweise noch im Jahr 2000 – mitten in ihrer Blütezeit – 
das Fehlen der Kontinentaleuropäer beim Thema Hyperfiction.6 In der deutschen 
romanistischen Literaturwissenschaft fristet die Betrachtung digitaler Literatur 
nach wie vor ein Nischendasein. Plakativ zeigt sich dies an der immer wieder 
aufgekommenen Frage, ob Literaturwissenschaft an sich geeignet sei, sich mit 
den Neuen Medien zu befassen, oder ob sie dies nicht besser der Medienwissen-

                                                           

3  „Medien“ wird hier in der Redeweise der Kommunikationstechniken verwendet, vgl. 

Faulstich (1994), S. 19. Zum Begriff „Medium“ vgl. Maletzke (1998), S. 50-54. Mit 

„Internet“ und „Netz“ ist im Folgenden, soweit nicht anders angemerkt, der Hauptbe-

reich des WWW (World Wide Web) gemeint, also der über Webbrowser zugängliche, 

hypertextuell organisierte Teilbereich des Internets. „Son usage [i.e. de l’Internet] est 

multiple: courrier électronique, accès à des informations de toutes natures, jeux, forum 

interactif de discussion (chat), ou encore groupes de discussion (newsgroups) qui 

s’auto-organisent sur des thèmes plus ou moins précis.“ Lexikon des Ministère de la 

culture et de la communication zur Médiation culturelle et politique de la ville (2006), 

Eintrag „T“. 

4  Frz. TIC, oder auch NTIC für „(nouvelles) technologies de l’information et de la 

communication.“ Das o.g. Lexikon zur Médiation culturelle et politique de la ville 

(2006) definiert den Begriff wie folgt: „Ce terme générique englobe l’ensemble des 

technologies de l’information, c’est-à-dire l’informatique dans ces aspects matériels et 

logiciels, et de communication, en particulier les réseaux de communication vus à la 

fois sous les angles du contenu et du support de communication. La création de cet 

acronyme marque le fait que cet ensemble vague, hétéroclite et évolutif est néanmoins 

considéré comme un concept homogène et circonscrit.“ 

5  Grundlegende historische Darstellungen finden sich bei Bernard (1995), Vandendorpe 

(1999), Vuillemin (1999) und Burgaud (2002). 

6  Vgl. Simanowski (2000). 
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schaft überlassen sollte; mitunter erweckte die Diskussion den Eindruck einer 
neu aufgelegten Querelle des Anciens et des (Post-) Modernes. Dabei verfügt ge-
rade die Literaturwissenschaft über eine hervorragende Grunddisposition, sich 
mit digitalen literarischen Werken zu befassen, und hat anderen Disziplinen Ent-
scheidendes voraus: Die Nähe der digitalen zur traditionellen Literatur ist, wie 
sich im Zug der Arbeit zeigen wird, zu ausgeprägt, als dass man sie guten Ge-
wissens anderen Instrumentarien überlassen könnte. Dazu muss sich die Litera-
turwissenschaft nur einige zusätzliche Theorieaspekte aus anderen Wissenschaf-
ten aneignen, z.B. aus der Informations- und Medienwissenschaft, aber dies wird 
ja auch in den anerkannteren Mediengattungen Film und Hörspiel praktiziert.  
 
Der vorliegende Ansatz ist eine eigenständige Methode, sich mit digitaler Litera-
tur zu befassen: Er nähert sich dem Phänomen aus literaturwissenschaftlicher 
Perspektive und unterscheidet sich hierin sowohl von den in Frankreich als auch 
in Deutschland üblichen Ansätzen. Während in Deutschland die Zauberformel 
Netz lautet und durch die Betonung des Vernetzungsparadigmas das technosozia-
le System im Vordergrund steht, dient das Computermedium in Frankreich vor-
wiegend als nützliches Werkzeug für eine computerunterstützte Literaturanalyse. 
Die vorliegende Arbeit schlägt der Gattung der „Digitalen Literatur“ ein eigenes 
Kapitel in der romanistischen Literaturwissenschaft auf und schafft einen weit-
gehend kompletten Überblick über das mittlerweile aufgrund veränderter techni-
scher Rahmenbedingungen abgeschlossene Gebiet. Das Thema bietet selbstver-
ständlich noch viel Raum und Potential für die weitere Auseinandersetzung mit 
dem Gegenstand, nicht zuletzt unter dem Aspekt der Möglichkeiten der künfti-
gen Weiterentwicklung der Gattung.  

Eine wesentliche Rahmenbedingung für die Gattung Digitale Literatur ist 
ihre Epoche: die Postmoderne. Die digitale Literatur ist aus ihr heraus entstanden 
und schreibt sich auch explizit in ihren Kontext ein. Die vorliegende Arbeit soll 
vor einem bestimmten Hintergrund, der französischen Literaturwissenschaft in 
Deutschland, eine differenzierte Auseinandersetzung mit dem Thema leisten. 
Insbesondere die wiederholten Vorwürfe der Beliebigkeit und mangelnden Ori-
ginalität der digitalen Literatur sowie einer oberflächlichen Klick-Praxis können 
dadurch widerlegt werden.  

Zentral ist die Untersuchung der Frage, wie digitale Literatur zu lesen und zu 
verstehen ist. Ihre Analysierbarkeit wird durch die Anwendung der klassischen 
literaturwissenschaftlichen Methoden und Instrumente im digitalen Medium er-
probt. Die Merkmale und medialen Besonderheiten, die die digitale Literatur im 
Unterschied zur Printliteratur und anderer Medien-Literaturen auszeichnen, wer-
den anhand der Mediengattung Digitale Literatur erörtert. Grundlage der Unter-
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suchung ist das Korpus einer eigens zusammengestellten Bibliografie franzö-
sischsprachiger Werke, die aus einer intensiven Such- und Recherchearbeit er-
wachsen ist und in ihrer Fokussierung auf den literarischen Charakter der Werke 
einzigartig ist. Das Herz der Arbeit stellen die Beispielanalysen einiger wichtiger 
Werke digitaler französischsprachiger Literatur dar. Der Fragenkatalog „Wie 
funktioniert digitale Literatur? Wie werden die medienspezifischen Besonderhei-
ten gewinnbringend für den literarischen Zweck genutzt, und wie sind sie für den 
Rezipienten zu lesen und zu entziffern? Ist die digitale Literatur in den Gesamt-
kontext zeitgenössischer französischer Literatur als Bruch oder Kontinuität ein-
zuordnen?“ zielt auf die Quintessenz der digitalen Literatur und deren Verständ-
nis. Mit dem Ausblick auf die im Grenzbereich der Literatur befindlichen Werke 
automatischer Textgeneration schließlich öffnet die Arbeit die Perspektive zu ra-
dikalen, neuen Literaturkonzepten.  

Die Erstellung einer repräsentativen Anthologie digitaler Literatur mit einer 
Klassifizierung in Hyperfictions und digitale Poesie ist nicht trivial. Für das hier 
zugrunde liegende Korpus stand an erster Stelle das Kriterium der medienspezi-
fischen Literarizität. Diese ist einfach feststellbar: Die Werke dürfen aufgrund 
ihrer Hypertextstruktur und ihres multimedialen Inhalts nicht ohne entscheiden-
de Abstriche ausdruckbar sein. Ein weiteres Auswahlkriterium ist die französi-
sche Sprache. Ohne hier näher auf Fragen der Internationalisierung und Globali-
sierung bzw. der Frankophonie im Kontext des Internet eingehen zu wollen, hat 
es sich für die Untersuchung des Symbolsystems Digitale Literatur als sinnvoll 
erwiesen, neben der Literatur des hexagonalen Frankreich auch Werke aus ande-
ren frankophonen Ländern mit einzubeziehen. Das vorliegende Korpus erhebt 
keinen Anspruch auf Vollständigkeit, viele zweifellos interessante Werke sind 
bereits vor den ersten Recherchen der Verfasserin aus dem Internet verschwun-
den. Es gibt aber einen umfassenden Überblick über das französischsprachige 
digital-literarische Schaffen und gewährt einen anschaulichen Einblick in die 
Funktionsweisen digitaler Literatur.  

Zur Methodik: Aufgrund der Nähe zum Gegenstand wurde das Internet 
selbst recht ausführlich als Recherchequelle genutzt. Die meisten Primärwerke 
und viele Sekundärquellen befinden sich hier, außerdem gewährt die Recherche 
in Foren, Blogs und auch bei Wikipedia aufschlussreiche Erkenntnisse über den 
Diskurs zum Thema. Der Umgang mit diesen Quellen verlangt dennoch eine be-
sondere wissenschaftliche Sorgfalt: Neben einer prinzipiell kritischen Beurtei-
lung der Inhalte ist eine spezifische Methodik im Umgang mit diesen Quellen 
vonnöten. Außerdem wird die Integration zahlreicher Abbildungen zur anschau-
lichen Illustration des behandelten Gegenstands notwendig – was der Medialität 
des Gegenstands Rechnung trägt. Die von digitalen Werken angefertigten 
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Screenshots wurden aus verschiedenen Programmen, meist Webbrowsern, in 
verschiedenen Versionen angefertigt. Daher kann der Softwarerahmen einiger 
Screenshots abweichen, was keinerlei inhaltliche Relevanz hat.  

Die wissenschaftliche Nutzung des Internets bedeutet auch die Notwendig-
keit formaler Anpassungen an die neuen Gegebenheiten: Web-„Seiten“ verfügen 
nicht über die bei Druckseiten übliche Paginierung, dafür sind sie aber eindeutig 
durch eine unverwechselbare Quellenangabe, die URL (Unified Resource Loca-

tor), identifiziert. Sie enthält kompakt in formalisierter Notation den exakten 
Kontext einer Webseite. Jede URL ist für sich eine komplette und hinreichende 
Referenz und muss beim Zitieren und Bibliografieren zur eindeutigen Bezeich-
nung der Quelle angegeben werden. Dabei empfiehlt es sich, stets die volle 
Adresse beginnend mit „http://“ aufzuführen, da nicht jede URL über den Be-
standteil „www.“ verfügt. Das WWW ist schließlich nur ein Teil des Internet. 
Soweit vorhanden, kann auch spezifizierend der textliche Titel der einzelnen Sei-
te (sichtbar in der Titelleiste des Browserfensters) zur URL hinzu angegeben 
werden. Analog der Zitierkonvention der Aufsatztitel werden diese Seitentitel in 
doppelten Anführungsstrichen angezeigt. Zur Unterscheidung von Text und Link 
in wörtlichen Zitaten wird jeweils das Ankerwort des Links unterstrichen, um 
die operative Doppelfunktion des Worts im Originaltext anzudeuten.  

Zur Orientierung während der Navigation ist am besten eine Art Protokoll 
anzufertigen, das nachvollziehbar macht, welche Benutzeraktionen ausgeführt 
wurden, beispielsweise nach dem Schema:  

 
Auf der Seite „Seitentitel 1“ (http://www.xxx1.fr) führt der Klick auf den Link xy zur Sei-

te „ Seitentitel 2“ (http://www.xxx2.fr). 

 
Alle URLs tragen, soweit nicht anders angemerkt, das Datum des letzten gülti-
gen Aufrufs am 10.04.2016.  
 



1  Was ist „Digitale Literatur“? 

 
 
 

1.1 EINE NEUE LITERATURGATTUNG 
 

Das ausgehende 20. Jahrhundert steht unter zwei Ägiden, die nicht automatisch 
in einen ästhetischen Zusammenhang gebracht werden. Die Postmoderne prägt 
bereits seit den 1950er-Jahren das philosophische und literaturtheoretische Denken 
der Gegenwart, die digitale Revolution am Ende des 20. Jahrhunderts hat die 
Welt des Menschen in der industrialisierten Gesellschaft in allen Lebensberei-
chen tiefgreifend verändert.  

In den bildenden Künsten lässt sich insbesondere seit der Moderne eine Viel-
zahl von Konvergenzen und Grenzüberschreitungen feststellen, so dass sich die 
digitale Literatur quasi ganz natürlich in der Schnittmenge von Postmoderne und 
digitaler Technisierung wiederfindet.  

Allerdings ist das postmoderne Credo des „anything goes“ allgegenwärtig 
und wird, wo es thematisiert wird, gern als Legitimierung der Beliebigkeit ver-
standen, so dass sich die digitale Literatur unversehens ererbtermaßen in einem 
ideologischen Minenfeld wiederfindet – einer der Gründe für den schweren 
Stand, den sie mitunter in der Literaturwissenschaft hat.  

Eine eigene Literatur des digitalen Mediums muss zwangsläufig eine neue 
Gattung innerhalb des Systems Literatur sein, sonst würde sich für ihre Bezeich-
nung entweder das Prädikat „Literatur“ oder „digital“ erübrigen. Das Kriterium 
der Literarizität ist die grundlegende Prämisse für die digitale Literatur, es gelten 
aber auch die Merkmale der materiellen Zweckfreiheit und der Fiktionalität.  

Was die digitale Literatur allerdings signifikant von der Printliteratur unter-
scheidet, ist der sinnstiftende und literarischen Mehrwert erzeugende Einsatz 
medienspezifischer Stilmittel. Möglich wird diese mediale Erweiterung des 
Gegenstands durch die semiotische Öffnung der Literaturwissenschaft weg vom 
monomedialen Textbegriff, sodass nun auch andere Zeichensysteme als Text zu-
lässig sind. Die Semiose ist schließlich nicht auf das Symbolsystem der Schrift 
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beschränkt. Um den neuen Zeichenelementen gerecht zu werden, ist eine ergän-
zende Zuhilfenahme von Methoden der Informatik, Informations-, Kultur- und 
Medienwissenschaft in die als Rahmen definierte Literaturwissenschaft erforder-
lich. Ihre Fähigkeit, sich andere Medien zu erschließen, hat die Literaturwissen-
schaft bereits in anderen Gebieten unter Beweis gestellt, z.B. bei Film und Hör-
spiel. Das „Digitale“ an der digitalen Literatur ist das Computermedium als un-
verwechselbarer, spezifischer Ort für Literatur. 1  

 
 

1.2 KRITERIEN EINER GENUIN DIGITALEN LITERATUR 
 

In der Schnittmenge zwischen postmoderner Kunst und Theorie und dem digita-
len Medium befindet sich ästhetisch die digitale Literatur. Zunächst klingt der 
Begriff unproblematisch: Sie ist ganz offenkundig die Literatur des digitalen 
Mediums. Grundbedingung für das Prädikat „Digitale Literatur“ ist aber der 
schöpferische Umgang mit den Spezifika des Mediums; das bloße Vorhanden-
sein des digitalen Mediums ist noch kein ausschlaggebendes Kriterium für digi-
tale Literatur.  

Schließlich ist nicht jeder „écrit d’écran“, also jeder digitale Text automatisch 
digitale Literatur, und nicht jede Literatur im Computermedium darf sich gleich 
digital nennen. Nur die Literatur, die als ästhetisches Symbolsystem ihren litera-
rischen Mehrwert aus den technischen Charakteristika ihres Trägermediums 
zieht, ist eine genuin digitale.  

Für das digitale Medium stehen insbesondere drei neue mediale Gestal-
tungsmittel zur Verfügung: das Strukturkonzept Hypertext, das Füllmaterial 
Multimedia und die literarisierende Autoreferentialität der Software anhand der 
Grafischen Benutzeroberfläche (GUI). Ein viertes Gestaltungsmittel sind die Al-
gorithmen, die aber durch ihren Prozesscharakter die Grenzen der hier im Fokus 
stehenden digitalen Literatur sprengen.  

Die Prämisse einer technischen Ästhetisierung der Literatur schließt eine be-
trächtliche Zahl digitaler Phänomene von der literaturwissenschaftlichen Be-
trachtung aus. Vorsicht ist demnach geboten bei der digitalisierten Literatur, also 
der Printliteratur, die etwa durch Einscannen 1:1 ins digitale Medium übertragen 

                                                           

1 Weitere Wechselwirkungen zwischen Neuen Medien und Literatur, die hier nicht zum 

Zuge kommen, sind der Computer als Schreibmaschine, als bloßem Werkzeug, der 

Computer als Gegenstand und Motiv z.B. in der Science Fiction, und der Aufschwung 

des Internets als mächtiger Vertriebs- und Marketingplattform für den Buchhandel, 

beispielsweise über http://www.amazon.fr. 
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wurde.2 Man spricht hier auch von Retrodigitalisierung. Sie behält die Charakte-
ristika des Printmediums im digitalen Speicher- und Wiedergabemedium bei.  

Als Faustregel zur Unterscheidung digital – digitalisiert gilt: Lässt sich ein 
Text verlustfrei ausdrucken, bedeutet dies, dass man ihn problemlos ins Print-
medium zurückführen kann, und damit gehört er in die Kategorie der digitalisier-
ten Texte. Ein recht bekanntes Beispiel für digitalisierte Werke sind eBooks, die 
in der Regel einem einfachen Medienwechsel unterliegen.  

In der vorliegenden Perspektive sind auch Mitschreibeprojekte aus der Be-
trachtung digitaler Literatur ausgeschlossen. Beim kollaborativen Schreiben 
kann sich eine beliebige Zahl von Lesern als Co-Autoren einschalten, so dass 
eher (literatur-) soziologische Aspekte und die spezielle Produktionssituation des 
Texts im Mittelpunkt stehen.3 Das Prinzip der romans à plusieurs mains ist aber, 
in Deutschland wie auch in Frankreich, ein recht bekanntes und beliebtes Phä-
nomen und wird häufig spontan, wenn auch nicht sachlich exakt, mit digitaler 
Literatur in Verbindung gebracht.4  

                                                           

2 Vgl. im Französischen das Gegensatzpaar „numérique“ bzw. „numérisé“, z.B. Bootz 

(2006). Beispiele für solche Digitalisierungsprojekte sind das Projekt Gutenberg 

http://www.gutenberg.org (international) sowie für das Französische Gallica http:// 

gallica.bnf.fr auf den Seiten der Bibliothèque nationale de France (BnF). Gallica ist 

das ambitionierteste europäische Digitalisierungsprojekt. Recht kontrovers diskutiert 

wird die Initiative Google Book Search (http://books.google.com/googlebooks/ 

about.html), die es sich seit 2004 zum Ziel gesetzt hat, als Serviceleistung des Such-

maschinenriesen Google alles Buchwissen auch digital (exakt: digitalisiert) zur Ver-

fügung zu stellen. Vehementen Widerstand leistete hier insbesondere der Direktor der 

BnF Jean-Noël Jeanneney, da er auch für diesen Bereich eine US-amerikanische 

Vormachtstellung befürchtete; vgl. Hesse (2007). Den Stellenwert dieser Frage zeigt 

auch ein im Juni 2007 erschienener Rapport des französischen Kulturministeriums 

zum Projekt Livre 2010, in dem dieser Aspekt eigens hervorgehoben wird: „le soutien 

accru aux projets de numérisation de contenus sous droit respectueux du droit 

d’auteur, ainsi qu’aux initiatives de numérisation patrimoniale des collectivités territo-

riales [...]“. Barluet (2007), S. 48. 

3 Das Phänomen des collaborative writing wird auch von Lyotard thematisiert, Schlag-

worte: Technologie, freier Zugang und Gruppenphantasie. Vgl. Welsch (1991), 219 f. 

4 Das bekannteste französische Mitschreibeprojekt ist L’Escroc à Tokyo (2002). 
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Ebenfalls unberücksichtigt bleiben Phänomene wie der Selbstverlag5, Internet-
Tagebücher (Webdiaries) und Weblogs oder kurz Blogs6, da hier, wie bei den 
kollaborativen Projekten, die Medienspezifik bei der Werkgenese ansetzt und 
nicht das ästhetische Symbolsystem ausschlaggebend ist. Bildbasierte visuelle 
Ausprägungen wie ASCII Art, net.art (Netzkunst) etc. sind generell zu literatur-
unspezifisch und gehören, trotz fließender Übergänge und großem Potential, in 
den Kontext einer allgemeinen Medienkunst.7  

Nicht zuletzt ist der ganze Bereich der Computerspiele vom Wesen der Lite-
ratur zu weit entfernt, um noch in eine Betrachtung digitaler Literatur zu passen, 
obwohl sich hier gerade bei den handlungsgetragenen Spielen höchst interessan-
te Überschneidungen ergeben.8 

Wenn nun festgelegt ist, was digitale Literatur nicht ist, was ist sie dann? De-
finiert man sie in Abgrenzung zur gedruckten Literatur, so beruht die Differenz 

                                                           

5 Für viel Wirbel gesorgt hat im Jahr 2000 Stephen Kings Publishing-Experiment der 

Download-Fortsetzungsgeschichte The Plant, das letztlich gescheitert ist. Vgl. http:// 

www.wired.com/culture/lifestyle/news/2000/11/40356. 

6 Blogs sind Internetforen, deren Herausgeber Beiträge zu bestimmten Themen veröf-

fentlichen und mit einer Community diskutieren können. Gerade im Kontext von Web 

2.0 gewinnen Blogs immer mehr an Bedeutung. Allerdings sind sie eher dem journa-

listischen Bereich als der Literatur zuzuordnen. 

7 Zur Abgrenzung von anderen Formen digitaler ästhetischer Produktion wie ascii art 

etc. vgl. Bauer (2009), S. 282. 

8 Sie zeichnen sich zumeist durch eine realistische 3D-Gestaltung der Schauplätze und 

Szenen aus und laufen, interaktiv durch die Eingaben des Spielers gesteuert, filmähn-

lich ab; der Spieler versetzt sich in eine Figur und nimmt als ihr alter ego an einer 

mehr oder minder elaborierten Geschichte nach triadischem Schema teil. Eines der 

bekanntesten Action-Adventure-Games ist zweifellos Tomb Raider (1996-2003). Zur 

Veranschaulichung: Die Archäologin Lara Croft sucht sagenhafte, geheimnisumwit-

terte Artefakte an mythologisch aufgeladenen Orten, z.B. in Atlantis, im Himalaya, 

dem Tal der Könige usf. Erfolgreich ist ihre Mission nur, wenn der Spieler raffinierte 

Rätsel löst und virtuell gefahrvolle Kämpfe meistert. Ziel ist es zu verhindern, dass 

Lara Crofts bösartige Widersacher die Weltherrschaft an sich reißen. Die Schwarz-

weißmalerei ist klar ausgeprägt, es gibt einen vorgezeichneten Weg, den der Spieler 

mehr oder minder rasch meistert, je nach Geschick und Wissen. Wesentlichen Anteil 

am Erfolg des Spiels hat die elaborierte Grafik – nicht zuletzt auch die zum „Super-

weib“ stilisierte Figur der Lara Croft. Die Analyse von Computerspielen unter ver-

schiedenen Blickwinkeln (gender studies, Ludologie) ist ein eigener Forschungs-

gegenstand. 
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auf den spezifischen Eigenschaften des Mediums, die sich in Form neuer techni-
scher Prämissen für die Produktion, Wiedergabe und Charakteristik der digitalen 
Literatur präsentieren. Ästhetisch interessant sind demnach die Werke, die das 
vorhandene medialtypische Zeicheninventar für neue literarische Effekte sinn-
stiftend einsetzen, d.h. die die Medialität des Werks in den Vordergrund rücken 
und sie autoreferentiell und oft metafiktional nutzen.  

Das digitale Medium bereichert einerseits die Literatur um neue Elemente 
und verleiht ihr dadurch neue Impulse oder radikalisiert Entwicklungen, die sich 
im Printmedium bereits ankündigen; zugleich werden aber auch die vorhandenen 
Elemente im neuen Kontext umgewertet und medial modifiziert. Vehikel dieser 
Veränderungen in der digitalen Literatur sind die genannten distinktiven Merk-
male Hypertext, Multimedia, Interaktivität und Algorithmen, die im Dienste 
einer neuen Werkästhetik einer literarischen Umdeutung unterzogen werden.  

 
 

1.3 DIE UNTERGATTUNGEN DER DIGITALEN LITERATUR 
 

Die Mediengattung der digitalen Literatur umfasst eine recht vielfältige Samm-
lung literarischer Phänomene, die ihrerseits wie auch die (Print-) Literatur weiter 
strukturiert werden können. Gerade im Französischen finden sich innerhalb der 
digitalen Literatur recht heterogene Bezeichnungen und Neologismen. Dieser 
Wildwuchs fächert sich z.B. auf in „littérature numérique“, „fiction hypertextu-
elle“,9 „hypertexte de fiction“,10 „fiction arborescente“,11 „hyperfiction“,12 „hy-
perlittérature“ bzw. „littérature rhizomathique“,13 „récit hypertexte“,14 „littératu-
re informatique“15 und „roman hypermédia“16 oder auch „cyberfiction“, wie der 
NON-roman 2003 von Bootz17 genannt wurde.  

                                                           

9 http://alain.salvatore.free.fr/ 

10 http://hypermedia.univ-paris8.fr/jean/articles/allc.htm 

11 http://hypermedia.univ-paris8.fr/jean/fiction/table.html 

12 http://home.total.net/~amnesie/ (nicht mehr verfügbar; zuletzt: 06.02.2010) 

13 http://www.larevuedesressources.org/rubrique.php3?id_rubrique=39 (nicht mehr ver-

fügbar; zuletzt: 10.08.2007) 

14 http://www.0m1.com/Theories/theorie8.htm 

15 http://www.0m1.com/index.htm 

16 http://www.synesthesie.com/boutiny/ 

17 http://transitoireobs.free.fr/to/html/novsemiotiq.htm/ 
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Ein prägnantes Beispiel für die Begriffs-Uneinigkeit liefert die Liste von Typen 
elektronischer Literatur18 des Département Hypermédias (Université de Paris 8), 
die eine sehr interessante Aufschlüsselung digitaler Werke enthält: „Textes clas-
siques“, das sind die digitalisierten Printklassiker, „Textes hypertextualisés“ für 
Hypertextadaptionen von Printwerken, und „Fictions interactives“, die sich eher 
spiele-affin zeigen. Bezeichnenderweise ist sich die betreffende Seite ob ihres 
Gegenstands selbst uneins: Im Fließtext spricht sie von La Bibliothèque numéri-

que, im Fenstertitel dagegen von La Bibliothèque électronique. Da es sich um 
das zentrale Schlagwort handelt, wäre wohl eine einheitliche Benennung zu er-
warten gewesen.  

Eine übergreifende Typologisierung lässt sich gegenwärtig immer noch 
kaum feststellen. Und wenn Bouchardon seine Hyperfiction-Auswahl „récits in-
teractifs“ nennt, tut er dies mit einem nicht unproblematischen Begriff, denn 
„Fiction interactive“ bezeichnet nicht nur interaktiv zu bedienende Hyperfictions 
wie Boutinys NON-roman, sondern in einem recht engen (aber verbreiteten) 
Wortsinn auch Textadventures und sogar MUDs (Multi User Dungeons),19 wie 
das Spieleportal FICTION-FR zeigt, das sich „Le carrefour français de la fiction 
interactive“ nennt.20  

Eins ist zudem auffallend: Viele der Neologismen sind singulär nur einem 
einzigen Werk zugeordnet. So kokettieren die Autoren mit den Begriffen des 
etablierten Printmediums, und die Bezeichnungen manifestieren, nomen omen, 
die Abgrenzung zu anderen Werken. In der Tat sind die Werke auch untereinan-
der sehr unterschiedlich, so dass sich ein gemeinsamer kleinster Nenner oft wirk- 
lich auf mikroskopisch kleiner Ebene feststellen lässt und eine deskriptive Kategori-
sierung auf Grundlage der augenfälligsten Strategie gestatten würde, z.B. des 
ausgiebigen Gebrauchs von Hypertextlinks oder eines charakteristischen Einsat-
zes von Multimedia, Flash, JavaScript etc.  

Aussagekräftiger ist die Betonung der Filiation zur (Print-) Literatur, denn 
die Parallelen zur Gattungstrias Lyrik, Narrativik und Drama sind ausgeprägt 
und Vergleiche erweisen sich als fruchtbar. Demnach findet die Narrativik ihr 

                                                           

18 http://hypermedia.univ-paris8.fr/biblio.htm 

19 Der Blick ins französische Wikipedia belegt nur diesen letzteren Sinn und liefert auch 

ein anschauliches Beispiel, vgl. http://fr.wikipedia.org/wiki/Fiction_interactive. Auch 

der englischsprachige Eintrag definiert „interactive fiction“ als die im angelsächsi-

schem Raum verbreiteten Textadventures, vgl. http://en.wikipedia.org/wiki/Inter 

active_Fiction. 

20 http://ifiction.free.fr/ 
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digitales Pendant in der Hyperfiction, die Lyrik ihre Fortschreibung in der Digi-

talen Poesie.  
Nur das Drama findet kein digitales Pendant, spendet jedoch den beiden an-

deren Untergattungen (jeweils in unterschiedlichem Maß) neue Eigenschaften 
wie Interaktivität, Performativität und Plurimedialität.21 Ein medialer Unter-
scheid zum Drama bleibt aber bestehen: Die Vermittlungsebene fällt im digitalen 
Medium nie weg!  

Während die digitale Poesie eindeutig und explizit an Vorbilder aus dem 
Printmedium anknüpft, zeigt sich die Parallele zwischen Hyperfiction (aus engl. 
hypertext und fiction)22 und der Narrativik in der Analyse: Auch in der Hyperfic-
tion werden Geschichten durch Erzählung vermittelt, die narratologische Struk-
turanalyse (in medialer Modifizierung) ist möglich. Die Besonderheit der Hyper-
fiction liegt in der noch genauer zu behandelnden Fragmentierung der Handlung 
und des Diskurses, die, wie Jean Clément zusammenfasst, aber auch schon in der 
klassischen Printliteratur zu finden sind:  

 
Enfin l’hypertexte lui aussi a engendré une nouvelle littérature, fondée sur la rupture de la 

linéarité. Cette littérature du fragment et de la bifurcation n’est pas sans rappeler les di-

gressions jubilatoires d’un Laurence Sterne ou la feinte interactivité de Jacques le fatalis-

te.23  

 
Hyperfiction und digitale Poesie unterscheiden sich aber nicht nur in den ererb-
ten Merkmalen ihrer Print-Vorbilder, sondern auch in einer diametral entgegen-

                                                           

21 Interessante Ansatzpunkte liefern Chats und Communities, die allerdings ohne Dreh-

buch und in aller Regel auch ohne literarische Ambition ablaufen. Susanne Berkenhe-

gers aus einem Chat entstandenes Theaterstück „ich sterbe gleich schatz“ (2004) ent-

deckt einen verblüffenden gemeinsamen Nenner zwischen Chatkonvention und Dra-

mennotation: In beiden gibt es Äußerungen der Protagonisten, die in direkter Rede 

und durch Angabe des Sprechers abgebildet werden. Aus einem solchen Original-

Chatprotokoll ist ein erfrischendes Theaterstück entstanden, bei dem sie ihre Mit-

Chatter durch konsequentes Schweigen und indirekte Rede provozierte. Zunehmend 

gewinnen auch virtuelle Welten wie Second Life (http://secondlife.com) an Bedeu-

tung. Hier handelt es sich um Grafikchats, bei denen die Anonymisierung des Spielers 

einerseits und die Inszenierung seines Avatars andererseits eine visuell-interaktive 

Bühne erhalten. 

22 Da deutsch „Fiktion“ und englisch „fiction“ semantisch nicht identisch sind, wird im 

Folgenden der englische Ausdruck „Hyperfiction“ bevorzugt. 

23 http://www.crdp-montpellier.fr/ressources/frdtse/F044021A.html 
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gesetzten medialen Umsetzung. Wo Hyperfiction den Hypertext als ihr primäres 
Merkmal nutzt (daher auch der Name) und Multimedia ein fakultatives, eher sel-
ten genutztes Merkmal bleibt, ist die digitale Poesie ganz von Multimedia domi-
niert und greift kaum einmal zu hypertextuellen Komponenten.  

Diese harte Abgrenzung setzt sich im jeweiligen Trägermedium fort: Hyper-
fiction findet sich nahezu ausnahmslos frei zugänglich im Internet, wohingegen 
die multimedialen Gedichte auf CD-ROM in Literaturmagazinen veröffentlicht 
werden. (Mehr zum Vergleich der Gattungen in Kapitel 7.1).  

Setzt man die beiden digitalen Untergattungen zueinander ins Verhältnis, hat 
die Hyperfiction quantitativ den weitaus größten Anteil an der digitalen Literatur 
– was so weit geht, dass „Hyperfiction“ häufig synekdochisch mit ihrem Ober-
begriff „Digitale Literatur“ gleichgesetzt wird. Daher richtet sich das Augen-
merk in dieser Untersuchung hauptsächlich auf sie, insbesondere da hier der 
Stand der Forschung bisher noch nicht in einen einheitlichen Kontext gesetzt 
worden ist. Der digitalen Poesie ist das Kapitel 7 gewidmet.  

 
 

1.4 EINE FRANZÖSISCHE HYPERFICTIONBIBLIOGRAFIE 
 

Durch beharrliches Explorieren und Surfen im Internet, das Abonnieren ein-
schlägiger Mailinglisten sowie diverse Empfehlungen ist ein Korpus franzö-
sischsprachiger Hyperfictions entstanden, das eine fruchtbare Grundlage für eine 
ästhetisch motivierte literaturwissenschaftliche Erschließung der digitalen Lite-
ratur bietet.  

Diese Zusammenstellung erwies sich als schwierig, weil es – zumindest 
unter den hier geforderten Aspekten – keine Kanonbildung gegeben hat und die 
Autoren keine homogene Szene z.B. durch Webringe wie den deutschen bla bil-
den. Das Kriterium des Regensburger Ansatzes für die digitale Literatur ist die 
ästhetische Erschließung des Neuen Mediums. Unter der Prämisse der Literarizi-
tät konzentriert sich die Auswahl daher auf weitgehend textdominierte Werke 
aus dem Internet.  

Der folgende Überblick umfasst die „bibliografischen“ Angaben für die we-
sentlichen Werke aus dieser Epoche der französischen Literatur, von denen be-
dauerlicherweise einige auf Nimmerwiedersehen aus dem Internet verschwunden 
sind. Die Auswahl der einzelnen Werke spiegelt durch deren visuelle Charakte-
ristik die Vielfalt der kreativen Ansätze sehr anschaulich wider.  
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Tabelle 1: Digitale Werke und ihre Situierung in der Frankophonie 

Autor Titel Ort Entstehung 

François Coulon L’Égérie, la vie 

d’Amandine Palmer24 

F 1991-1994 

François Coulon 20% d’amour en plus 

(CD-ROM)25 
 

F 1996 

Captage Production 
(Frédéric Kaplan & Sil-
vère Tajan) 

Le Bal du Prince26 F 1997 

Pascale Trudel Amazone27 CAN 1997 

oVosite (Groupe 
d’auteurs autour Luc 
Dall’Armelina) 

oVosite28 (z.B. Récits 

voisins, etc.) 
F 1997-1998 

Jean-François Verreault Le Nœud29 CAN 1997-2001 

Anne-Cécile  
Brandenbourger 

Apparitions inquiétan-

tes30 

B 1997-1999 

Jean-Paul Les Cotres furtifs31 F 1998-2007 

                                                           

24 Download von http://www.francoiscoulon.com/rencontres 

25 Download von ebd. 

26 http://captage.nvdcms.org 

27 http://studiodragon.ca/ssd.html. Auf der Seite http://studiodragon.ca/ (nicht mehr ver-

fügbar; zuletzt: 06.02.2010) befinden sich weitere Werke aus den Jahren 1998, 2001 

und 2006, die durch Sound- und Video-Einsatz ebenfalls multimedial ausgerichtet 

sind und durch ihre Kürze sowie die fehlende Hypertextualität eher in den Bereich der 

digitalen Poesie bzw. der net.art gehören. 

28 http://hypermedia.univ-paris8.fr/oVosite/ 

29 http://home.total.net/~amnesie/ (nicht mehr verfügbar; zuletzt: 06.02.2010) 

30 http://www.anacoluthe.be 

31 http://www.cotres.net/ 
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Pierre-Olivier Fineltin 24 heures d’Adrien32 F 1998 

Lucie de  
Boutiny 

NON-roman33 F 1997-2000 

Robin  
Hunzinger 

Vade-mecum34 F 1998 

Alain Salvatore Ecran Total35 F 1998-2002 

Fred Romano Edward_Amiga36 F 1998-2006 

François Coulon Pause  

(CD-ROM) 
F 2001 

Xavier Malbreil, Gérard 
Dalmon 

Livres des morts37 F 2001 

Myriam Bernardi Ce qui me passe par la 

tête38 

F 2002 

Xavier Malbreil Serial Letters39 F 2002 

Pierrick Calvez Days in a Day40 F 2002 

                                                           

32 http://pofineltin.free.fr/24h/. Mehr dazu vgl. auch http://www.hatt.nom.fr/rhetorique/ 

artic15b.htm 

33 http://www.synesthesie.com/boutiny/index.htm 

34 http://www.ressources.org (nicht mehr verfügbar; zuletzt: 03.08.2006). 2001 ist der 

„récit hyper-texte“ Vademecum als ein unbedeutendes Büchlein erschienen, das allein 

noch im Klappentext einen Bezug zur Hypertextvorlage herstellt: „Ce manuscrit est la 

suite du récit hyper-texte publié dans la revue desressources.“ 

35 http://alain.salvatore.free.fr/ 

36 http://fredromano.eu.pn 

37 http://www.livresdesmorts.com/ 

38 http://www.cequimepasseparlatete.com (nicht mehr verfügbar, zuletzt 22.01.2002). 

Das Konzept klang vielversprechend: Die Hypertexte ahmen in übereinander gelager-

ten Browserfenstern Denkprozesse nach, „qui progresse[nt] par digressions successi-

ves“. Bouchardon (2005), S. 147. 

39 http://www.0m1.com/Serial_Letters/sla.htm 

40 http://www.daysinaday.com/ 
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François Coulon Le Réprobateur41 

(Download) 
F 2008 

 
Als erste Offline-Werke gelten neben 20% d’amour en plus das auf 3,5"-
Diskette verbreitete Werk Frontières Vomies von Jean-Marie Pelloquin (1995) 
und der „drame interactif“ Sale Temps (1997) von Franck Dutour, Jacky Chiffot 
und Gilles Armanetti. Online sind weiterhin die recht anschauliche, in binärer 
Verzweigung strukturierte Etüde La Pyramide truquée (1997/98) von François 
Debyser und die Hypertextadaption Locus Solus (1995/96) von Harald Winkler 
nennenswert.  

Ein bemerkenswerter Versuch, digitale (hyperfictionnahe) Werke gleichbe-
rechtigt in das Verlagswesen zu integrieren, sind die ansatzweise hypertextuellen 
PDF-Romane der Editions 00h00.com; ganz abgesehen davon setzten sie auch 
für die digitale Literatur recht interessante Konzepte um. (Mehr dazu vgl. Kapi-
tel 4.1.2)  

Typisch für das Medium und wirklich gravierend ist, dass über den im Netz 
publizierten Hyperfictions immer das Damoklesschwert des Verschwindens 
schwebt. Im flüchtigen Medium ist die Dauerhaftigkeit eines Werks permanent 
gefährdet: Der Verlag 00h00 hat zugemacht, Vademecum ist im Jahr 2002, Ap-

paritions inquiétantes 2006 spurlos aus dem Netz verschwunden und glückli-
cherweise einige Jahre später unter einer anderen Domain wieder aufgetaucht, 
auf NON-roman wurden einige Seiteninhalte bei gleich gebliebener URL verän-
dert, Les Cotres furtifs wurde in einem Maß überarbeitet, dass es im Grunde 
durch ein neues Werk des gleichen Namens ersetzt wurde, Edward_Amiga hat 
mehrere Domainumzüge durchlaufen, so dass sich immer wieder die Pfade der 
URLs und Links geändert haben, wenn auch die Seiten selbst unverändert erhal-
ten blieben und weiterhin zugänglich sind, Le Nœud ist (sehr bedauerlich!) kom-
plett verschwunden, und die Primärwerke auf der noch bestehenden Seite Mélu-

sine sind ebenfalls für die Öffentlichkeit verloren.  
Von der Existenz einer ganzen Reihe weiterer Werke zeugen heute nur noch 

vereinzelte Spuren, die die reiche Produktion französischsprachiger Hyperfic-
tions gegen Ende des Millenniums nur mehr erahnen lassen. Beispielsweise be-
fand sich bei Fred Romano42 eine Liste von weiteren Primärwerken aus der Zeit 
um 1998, die ausnahmslos aus dem Netz verschwunden sind. Bezeichnenderwei-

                                                           

41 http://www.francoiscoulon.com/le_reprobateur.html 

42 http://www.terra.es/personal/fromano/Edw_amiga/excite.htm (nicht mehr verfügbar; 

zuletzt: 06.02.2010) 
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se ist diese Liste selbst auch nicht mehr verfügbar. Der Topos „Das Internet ver-
gisst nicht“ bewahrheitet sich in diesem Fall leider nicht.  

Auch die Betrachtung der digitalen Poesie orientiert sich an exemplarisch 
ausgewählten Einzelwerken. Angefangen bei „La Ville“, einem der wenigen 
hypertextuell strukturierten Gedichte im Internet, von Pierre de la Coste auf der 
Seite Mélusine, über die OuLiPo-nahen bilderrätselartigen Werke von Richard 
Barbeau und die Aktionskunstgedichte von Benjamin Gomez führt die Zusam-
menschau hin zur multimedialen Aktualisierung Visueller und Konkreter Poesie 
im Lyrik-Magazin DOC(K)S.  

Eric Serandour gab ein Poesie-Magazin heraus, LÔÔP, dessen herunterlad-
bare Gedichte mit deutlichem visuellem Gewicht sich durch steigende Entropie 
verändern, ja auflösen. Die Entwicklung kulminiert in der algorithmischen Poe-
sie, die, so der Anspruch, rein prozedural und nicht mehr als Objekt definiert ist; 
damit entfernt sie sich weitest möglich von den gedruckten Gedichten. Mehr 
dazu vgl. Kapitel 7.  

 
 

1.5 INTERNATIONALE BESTANDSAUFNAHME 
 

Im Kontext eines Rhizoms von Grenzen zu sprechen, scheint paradox, ist das 
Rhizom doch die Metapher par excellence der Assoziativität. In postmoderner 
Manier kann man aber zugleich von der dissoziativen Kraft des Rhizoms spre-
chen, denn fehlen die kohäsiven Kräfte zwischen den Elementen des Rhizoms, 
erlangt das normalerweise verbindende Element das Potential zum Trennen. 

Politisch-wirtschaftliche (Landes-) Grenzen sind für die Betrachtung des 
Symbolsystems digitale Literatur im Grunde unerheblich. Es sind vielmehr die 
Sprachbarrieren, die für eine „Cluster“-Bildung der Seiten sorgen und die Rede-
weise von einer französischen, englischen oder deutschen digitalen Literatur er-
lauben. Dennoch finden sich die entsprechenden Phänomene in unmittelbarster 
Nähe und in ein und demselben Kontext, nämlich dem Internet, dessen einzelne 
Seiten bzw. Domains durch die Suchmaschinen rasch in einen kontigen Kontext 
gesetzt werden können, tatsächlich als „information at your fingertips“, wie Bill 
Gates 1994 mit Blick auf das Internet prophezeit hatte.  

Dass inmitten dieser grenzüberschreitenden Produktivität die französische 
digitale Literatur ihren eigenen, unverwechselbaren Charakter zu finden ver-
mocht hat, wird ein kurzer, vergleichender Blick über die Sprachengrenzen wei-
sen. 
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1.5.1 Die USA, „Mutter aller Hyperfictions“ 
 

Wie so viele computertechnologische Innovationen entstammt auch der Hyper-
text letztlich dem US-amerikanischen Umfeld, das sich als fruchtbar sowohl für 
die Theorie als auch die Praxis der Hyperfiction erwiesen hat.  

Legendär ist das als erste Hyperfiction geltende, 1987 von Michael Joyce 
verfasste und 1991 von Eastgate verlegte Werk Afternoon, a Story, da es als ers-
tes rein digitales Werk offizielle Anerkennung außerhalb der Nische der Neuen 
Medien erfuhr: Es wurde als erste Hyperfiction in den Kanon der Norton Antho-

logy of Postmodern American Fiction aufgenommen.43 Seither haben sich, aus-
strahlend aus den Vereinigten Staaten und dem Vorbild Joyce’ und Co. folgend, 
auch in anderen Ländern innovative, zunehmend ernst zu nehmende Literatur-
formen etabliert. Die englischsprachige Szene digitaler Kunst und Literatur ist 
weltweit tonangebend.  

Einen förderlichen, aber zugleich auch kanalisierend einschränkenden Ein-
fluss auf die US-amerikanischen Hyperfictions hat der bereits genannte Verlag 
Eastgate, der die Software Storyspace („the tool of choice for hypertext writers“) 
und besonders gelungene, damit erzeugten Werke vertreibt.44 Seine Rolle für die 
vorurteilsfreie Akzeptanz von Hyperfictions als kreativem, der Zeit und ihren 
Medien angemessenem Highlight kann man nicht hoch genug einschätzen. Als 
Verlag kann Eastgate natürlich nicht anders, als seine Hyperfictions in Buchtra-
dition herauszugeben: Die Werke werden auf Diskette bzw. CD-ROM zwischen 
Buchdeckeln verkauft. Natürlich hat aber auch Eastgate nicht das Monopol auf 
die vorwiegend englischsprachige Hypertextliteratur, und so stehen mittlerweile 
viele Werke auch frei zugänglich im Netz.  

Die literarische Produktion und Akzeptanz und Forschung sind in den USA 
deutlich weiter fortgeschritten als in Europa. Das akademische, vor allem geis-
teswissenschaftliche Interesse an Hypertext in Theorie und Praxis ist dort riesig; 
künstlerisch, und populärkulturell sowieso, führt in den Vereinigten Staaten seit 
den 1990er-Jahren kein Weg am Computer vorbei.45  

                                                           

43 Geyh et al. (1997) S. 576-580. Auch „I Have Said Nothing“ von J. Yellowlees Dou-

glas befindet sich in dieser Anthologie, S. 573-576. Die tatsächlich „erste“ Hyperfic-

tion ist Afternoon aber nicht: Bereits 1981 hatte Alan Lance Andersen ein „electronic 

storybook“ für den Commodore für Kinder veröffentlicht mit dem Titel Elfland Cata-

combs, vgl. http://en.wikipedia.org/wiki/Elfland_catacombs 

44 http://www.eastgate.com 

45 Mayer & Schneck (1995), S. 2. 
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Dementsprechend findet sich im US-amerikanischen Raum eine schier unüber-
schaubare Vielzahl von (Online-) Publikationen zum Thema Hyperfiction. Einen 
Überblick über die englischsprachigen Listen (die fast ausnahmslos US-
amerikanisch sind) liefert die Seite Cyberfiction.46 Bekannte Spezialisten für die 
digitale Literatur in den USA sind Jay David Bolter, Noah Wardrip-Fruin, N. 
Katherine Hayles, Marie-Laure Ryan, George P. Landow,47 Lev Manovich sowie 
eine Riege internationaler Forscher wie Espen Aarseth, Raine Koskimaa, Jan van 
Looy und Roberto Simanowski, der das im deutsch- und englischsprachigen 
Raum hoch geachtete Online-Magazin dichtung-digital48 betreibt. 

Da Afternoon, a Story diese immense Bedeutung als „erste Hyperfiction“ er-
langt hat, ist eine etwas genauere Betrachtung dieses quasi „Urtexts“ interessant. 
Afternoon wird als Kaufprodukt vertrieben, in Form eines kartonierten Um-
schlags, der eine Diskette und ein Booklet enthält. Dem Erscheinungsbild nach 
gleicht es somit einem Printwerk.  
 

Abbildung 1: Erste Seite von Afternoon mit bibliografischen Angaben 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Quelle: Screenshot aus Afternoon 

 

                                                           

46 http://www.cyberfiction.ch/beluga/hyplist.html#ENG 

47 Empfehlenswert auch Landows’ Website zu Cyberspace, Hypertext, and Critical 

Theory. http://www.cyberartsweb.org/cpace/ 

48 http://www.dichtung-digital.org 
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Tatsächlich ist aber das traditionell Offensichtliche (das Beiheft) die Beigabe 
und die beigefügte Diskette das Hauptsächliche, ganz so als benötigte die Dis-
kette zur Daseinsberechtigung das gedruckte Heft als Trägermedium. Auch die 
Eingangsseite der eigentlichen Hyperfiction orientiert sich deutlich an Printme-
dien, da hier die üblichen bibliografischen Informationen angezeigt werden. Das 
Beiheft enthält eine Anleitung für den interaktiven Umgang mit dem Programm 
im Kapitel „Navigating“. 

 
There are always options, wherever you are reading. The lack of clear signals is not an at-

tempt to vex you, but rather an invitation to read inquisitively, playfully or at depth. Click 

on words that interest or invite you. (S. 4) 

 
Außerdem werden dem Leser Logik und digitale Besonderheit des Werks vorab 
erklärt, die auf der hypertextuellen Interaktivität basieren. 

 
The story exists at several levels; the story changes depending on decisions you make. A 

screen you have read before may lead to something unfamiliar, because of a choice you 

make, or choices you have made on other screens of that reading. (S. 4) 

There is no indication of which words yield; but they are often character names, pronouns, 

and words which seem particularly interesting. (S. 8) 

 
Bezeichnend doppeldeutig ist nicht zuletzt die folgende Rubrik im Beiheft, 
„THE READER TOOLS“. Dies sind die Funktionen, die das Wiedergabe-
Programm „Storyspace Reader“ enthält, zugleich aber auch die Werkzeuge, de-
rer sich der menschliche Leser für die Lektüre bedienen kann. Aufschlussreich 
für das Selbstverständnis ist aber insbesondere die Redeweise vom Hypertext als 
„book“ zur Erläuterung der Lesezeichen:  

 
You may want to save your place in the book – so that you can resume reading at that 

page as if you had never gone away. (S. 8) 

 
Und so funktioniert schließlich die Lektüre des Texts, des „Buchs“: Die Fabel ist 
einfach, der Schriftsteller Peter hat ein verunglücktes Auto gesehen und befürch-
tet, es könnte seiner Ex-Frau gehören und sein Sohn könnte in dem Wrack ge-
storben sein.  

Für die Lektüre kann nahezu jedes Wort angeklickt werden, was, wie oben 
bereits erwähnt, nicht so offensichtlich ist wie in den heutigen Hypertexten im 
WWW: Die Schlagworte sind nicht markiert, beeinflussen also die Lesepräfe-
renz nicht; der Leser ist in den Entscheidungen, welches Wort er als Ausgangs-
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punkt aus dem vorliegenden Textbaustein wählen soll, formal völlig frei, wäh-
rend die farblichen und typografischen Merkmale der im WWW sonst üblichen 
HTML-Links bereits optisch zum Klicken einladen.  

In Afternoon wird die Markierung erst im Moment des Klickens sichtbar, 
eine dünne rote Rahmenlinie umzeichnet das angeklickte Wort in dem Moment, 
in dem die Auswahl bereits getroffen ist. Auf der Seite mit dem Fenstertitel „Pe-
ter, Peter“ führt der Klick auf ein beliebiges Wort („fireflies“, „child“, „roman-
tic“, „decipher“, etc.) oder auf den weißen Hintergrund den Leser zur Seite 
„Henry Ford“.  

Ausnahmen sind die Links „wife“, der zur Seite „ex-wife“ führt, bzw. 
„Wert“, der auf die Seite „Werther2“ verweist. Auch jeder Klick ins Weiße der 
Textoberfläche führt zu einer neuen Textseite. Am unteren Bildschirmrand fin-
den sich einige Icons, die zusätzliche Interaktionsmöglichkeiten gestatten. Dazu 
gehört eine Funktion, mit dem System in interaktiven Dialog zu treten: Auf eine 
im Text gestellte Frage kann man durch Klick auf den entsprechenden „Y“- oder 
„N“-Button bejahend oder verneinend antworten und so die Anzeige der nächs-
ten Seite beeinflussen.  
 

Abbildung 2: Explizite Entscheidungsaufforderung an den Leser  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Quelle: Screenshot aus Afternoon 

 
Eine weitere Orientierungshilfe bietet die History, die die Titel der besuchten 
Seiten auflistet und so für eine reizwort-ähnliche Synopse sorgt, z.B. „start –  
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begin – she – Nausicaa2 – Giulia – Giulia? – Jean Tinguely – metamechanics – 
Siren – Hermes“. 

Afternoon ist ein rein textbasierter Hypertext, ganz ohne multimediale Ele-
mente, was der frühen Entstehungszeit und ihren noch eher rudimentären techni-
schen Möglichkeiten zuzurechnen ist.49 Das Werk besticht durch die überra-
schende Visualisierung der (post-) strukturalistischen Wahrnehmung von Wör-
tern als nicht vorhersehbaren, untereinander vernetzten Wortbedeutungen, die 
eine Logik jenseits der Textbedeutung zwischen den einzelnen Elementen er-
kennt. Der Klappentext auf der Seite von Eastgate beschreibt die Leistung von 
Afternoon wie folgt:  
 
Afternoon is a rich and lyrical exploration of the tangled strands of knowing and memory, 

the interconnections that bind and unravel the intersecting lives of its postmodern charac-

ters.50 

 
Als Visualisierung und Metapher der Intertextualität verweist Afternoon auch di-
rekt auf andere Literatur, z.B. das Gedicht von Robert Creeley, „Pieces“. Durch 
die Umsetzung im Hypertext wird ein anderer, introspektiver und intimer Zu-
gang zu der Geschichte gewährt als beim linearen Lesen, die Perspektive des 
Ich-Erzählers wird durch die Technik der Assoziationen und Entscheidungs-
zwänge, der unsicheren Erinnerungsfetzen und frei wählbaren Gedankensprünge 
ideal ergänzt. Auch wenn man bei ausgiebigem „Explorieren“ im Text das ge-
samte Textkorpus entdeckt, eröffnet der innovative Zugang zur Geschichte ein 
ganz eigenes Rezeptionserlebnis. 51 

                                                           

49 Das Angebot multimedialer Anwendungen hängt eng mit der Verbindungstechnik und 

ihrer Verbreitung in den Haushalten zusammen. Wirklich komfortabel wird die Über-

tragung datenintensiver Anwendungen erst durch DSL-/Breitbandanschlüsse, denn der 

langsame Zugang über Modem machte bis zum Ende der 1990er-Jahre einen aufwän-

digeren Multimedia-Einsatz unzumutbar. 

50 http://www.eastgate.com/catalog/Afternoon.html 

51 Genauer: vgl. Harpold (1998), S. 637-648. 




