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~Vom 20. bis 25. Juli 1981 trat die Gesellschaft zusammen mit der DER ARTUSRITTER GEGEN DAS MAGISCHE
‘Szene der Jugend’ und der Universitit Salzburg als Veranstalter einer ]
Salzburger Mittelalterwoche ‘Lieder des Mittelalters und der Ménch von SENACUBRELT
Salzburg’ auf; Einzelheiten iiber die in der Offentlichkeit vielbeachtete ODER
Veranstaltungsreihe enthilt der im Jahrbuch abgedruckte Artikel von DAS SPIEL, BEI DEM MAN IMMER VERLIERT
Bernd Thum. Die Mitglieder der Gesellschaft erhalten als Weihnachtsgabe von
einen Sonderdruck aus dem Programmbuch. Walter Haug, Tiibingen

Die nichste Tagung der Gesellschaft wird unter dem Thema ‘Spitmittel-
alterliche Kultur in Tirol’ vom 10. bis 13. Juni 1982 im Rahmen der Ver-
anstaltungen ‘1000 Jahre Seis am Schlern’ auf Einladung des dortigen Or-
ganisationskomitees in Seis (Siidtirol) stattfinden; die organisatorischen
Vorbereitungen dafiir sind weitgehend abgeschlossen. Die Planung weiterer
Tagungen ist im Gang.

Der Vorstand hofft, daR sich die erfreuliche Entwicklung, die die Ge-
sellschaft genommen hat, in Zukunft fortsetzen wird. Die Mitglieder wer-

den gebeten, der Gesellschaft weiterhin ihr Interesse und ihre Mitarbeit zu
widmen.

Im Auftrag des Vorstands
Horst Brunner
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Chrétien de Troyes hat seinen ‘Conte du Graal’ nicht zu Ende fiihren
konnen. So wissen wir nicht, auf welchen Wegen Perceval, nachdem er die
Erlosungsfrage zu stellen versaumte, schlieBlich die Gralsburg zum zweiten-
mal erreichen und sein Versagen wieder gutmachen sollte. Es sind dann
mehrere Fortsetzer auf den Plan getreten, die versucht haben, den Schlug-
teil zu ergénzen. In der sog. zweiten Continuation wird die Perceval-Hand-
lung mit einer merkwiirdigen Szene wiederaufgenommen: Perceval kommt
zu einem prachtigen SchloB. Die Tore stehen offen, er reitet in den Burg-
hof; er findet aber keinen Menschen. Er steigt vom Pferd, geht iiber eine

1. Vorsitzender ‘ Treppe hoch, tritt in einen wundervollen Saal, aber auch dieser ist men-
| schenleer. Eine Tiir fihrt zu einem mit Bernstein ausgelegten Soller. In
seiner Mitte steht ein Schachbrett, die Felder in Blau und Gold gehalten,
die goldenen Figuren mit Smaragden und Rubinen besetzt. Perceval, von
der kostbaren Schonheit des Spiels angezogen, setzt sich vor das Brett,
betrachtet die Figuren, nimmt einen Bauern in die Hand und schiebt ihn,
ohne viel zu denken, vor. Doch da wird zu seiner nicht geringen Verbliif-
| fung von der andern Seite mit einem Gegenzug geantwortet. Perceval
i blickt sich um und ruft: , Herr Wirt, was soll denn das!” Da sich niemand
zeigt, tut er den néchsten Zug, und wieder riickt die Gegenseite eine Figur
vor. Und nun beginnt Perceval mit ganzer Kunst gegen das magische >(
Schachbrett zu spielen. Aber er ist ihm nicht gewachsen, er verliert. Doch
kaum ist das Spiel zu Ende, stehen die Figuren schon wieder wohlgeordnet L\Q
auf dem Brett, und so versucht er es denn ein zweites Mal, und wieder A~
wird er matt gesetzt, und beim dritten Spiel ergeht es ihm ebenso. Da =
nimmt er wiitend die Figuren, um sie aus dem Fenster zu werfen. In die- QQ
\
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sein Augenblick erscheint eine junge Dame und greift ihm in den Arm und
sapt: ,Es wire doch schade um die schiénen Figuren”. Perceval kann ihr
nur beipflichten. So stellt er die Figuren auf das Brett zuriick, und dann
bittet er die Dame, sich zu ihm zu setzen. Doch in ihrer Nihe wird er vom
Zauber ihrer Schonheit so sehr iiberwiltigt, daB er kaum ein Wort heraus-
bringt. SchlieRlich bittet er sie um ihre Liebe, Die Schéne ist auch gar
nicht abgeneigt, doch sie verlangt, daf er exst den weien Hirsch in ihrem
Schiofipark jage und ihr seinen Kopf bringe. Er geht auf die Bedingung
ein; sie gibt ihm noch einen Hund mit, dem der Hirsch nicht entrinnen
konne. Und Perceval scheint dann auch alles bestens zu gelingen: er er-
legt den Hirsch und schneidet ihm den Kopf ab. Indessen erscheint jedoch
eine andere junge Dame auf der Szene und stiehlt ihm den Hund. Als er
ihr nachreitet und ihn zuriickverlangt, gibt sie das Tier unter der Bedin-
gung heraus, dal er zum nahen Grabmal eines Ritters gehe und dort rufe:
»Vasall, was habt ihr hier zu tun!” Perceval hilt diese Auflage fiir harm-
los, aber auf seinen Ruf erscheint ein Ritter in schwarzer Riistung und
rennt gegen ihn an. Nur mit Mihe kann Perceval sich seiner erwehren,
aber schlieflich verwundet er ihn; der Schwarze flieht und verschwindet
im Grabmal. Inzwischen freilich ist ein weiterer Ritter aufgetaucht und
hat sich mit dem Hund und dem Kopf des weifien Hirsches davongemacht.
Es schliefit sich nun noch eine lange Kette von Abenteuern an, bis Perce-
val schlieftich den Hund und den Hirschkopf zuriickgewinnt und wieder
zu der Schachbrettdame zurlickfindet, die zwar einigermaben erstaunt
ist Gber sein lapges Ausbleiben, ikn aber doch freundlich aufnimmt und
ithm den versprochenen Lokn nicht vorenthilt (Anm. 1),

. Was hier geschildert wird, ist sozusagen das erste Schachspiel gegen
einen Computer, und zwar einen, der anscheinend so optimal program-
miert ist, dafl man gegen ihn nicht mehr gewinnen kann. Dieses Motiv,
das hier in der zweiten Continuation des Gralsromans gegen Ende des
12. Jahrhunderts zum erstenmal auftaucht, war ein literarischer Erfolg.
Die Szene ist mehrfach nachgeahmt worden: im ‘DidotPerceval’, im
‘Peredur’; man hat das Motiv auch auf andere Artushelden ibertragen, auf
Gauvain im ‘Perlesvaus’ (Anm. 2) und, in bezeichnender Weise abgewan-
delt, auch auf Lancelot — es wird davon noch die Rede sein.,

-1} Charles POTVIN (Mrsg.): Pereeval le Gallois ou le Conte du Graal. Mons
18661871, Nachdruck Gendve 1977, Continuation 11, Vol. 1V. V.22401 ff.

2) Vgl Roger Shermar LOOMIS: Arthurian Tradition und Chréticn de Troyes,

Das Spiel gegen das unbesisgbare Schachbrett besitzt zweifellos einen
gewissen literarischen Reiz; es ist nicht unverstindlich, daB das Motiv
immer wieder aufgegriffen worden ist. Andererseits ist die Geschichte,
wie die ‘Perceval’-Fortsetzung sie bietet, aber erzihllogisch nicht sonder-
lich iiberzeugend: Perceval wird vom Schachbrett matt gesetzt. Doch das
hat fir ihn keine unmittelbarer: Folgen, er wird nur witend, und das ruft
eine geheimnisvolle Dame auf den Plan, die ihn daran hindert, das Spiel zu
zerstéren. Die Aufgabe, die sie ihm dann stellt, hdngt nicht an dem verlore-
nen Spiel, sondern es handelt sich um eine typische Minnebedingung.
Perceval unternimmt die Jagd auf den weilen Hirsch, um die Liebe der
Schachbrettdame zu gewinnen, und das Unternehmen kommt nach vieler-
lei Umwegen auch an sein Ziel: Perceval findet mit dem Hirschkopf und
dem Hund schlieBlich zum Wunderschloft zuriick, wo er eine Nacht in den
Armen der schénen Geliebten verbringt. Wozu also der ganze Aufwand
mit dem Schachspiel? Der Held hiitte auch ohne das Spiel der Schlof-
herrin begegnen und sich in sie verlieben kdnnen.

Aber die Geschichte ist nicht nur in sich nicht recht stimmig, sondern
siec pafit auch schiecht auf Perceval, der ja seiner Blancheflor treu ergeben
ist. Sein amourdser Seitensprung nimmt sich also — dazu noch auf dem
Erlésungsweg zur Gralsburg — recht merkwiirdig aus. Man kann sich des
Eindrucks schwer erwehren, daB die Spielszene nicht vom Chrétien-Fort-
setzer erfunden worden ist, sondern daB dieser ein gingiges Motiv aufge-
griffen und, nicht sonderlich geschickt, auf Perceval iibertragen hat. Da
wir keine dlteren Zeugnisse besitzen und die jiingeren offenbar vom Chré-
tien-Fortsetzer abhingen, kdnnte man sagen, es miisse mit dieser Bemer-
kung sein Bewenden haben, denn alle weiteren Uberlegungen wiren
miifige Spekulation.

Nun gibt es jedoch auerfranzésische Parallelen zum Spiel als Auftakt
zum Auszug des mittelalterlichen Romanhelden, und damit stellt sich die
Frage, ob diese Parallelen nicht einen iberzeugenderen inneren Konnex
zwischen dem verlorenen Spiel und der sich anschliefenden Aventiure-

New York 1949. Index: ‘Chessboard, magic’: Bernhard WEINBERG: The
Magic Chessboard in the Peresvaus: An Example of Medieval Literary Borr-
owing. In: Publications of the Modern Language Association of America. 50.
1935. S, 25-35; Gwyn JONES/Thomas JONES: The Mabinogion. London/
New York 21950 (= Everyman’s Library 97). S. 224 (Peredur).




fahrt bieten; und damit kénnte dann unter Umstinden neues Licht auch
auf die Szene im ‘Perceval’ fallen.

Zuniichst zwel Beispiele aus der irischen Literatur. Dahin auszugreifen,
rechtfertigt sich insofern, als der franzésische Artusroman auch aus dem
Motivfundus inselkeltischer Uberlieferungen geschipft hat, wobei man an
eine Vermitthung durch bretonische Singer zu denken pflegt. Damit sollen
jedoch keine konkreten stoffgeschichtlichen Fragen aufgeworfen werden,
es geniigt fir die folgenden Uberlegungen, daf wir mit einem gemeinsamen
Traditionshorizont rechnen kénnen,

Als erstes Beispiel die Sage von Midir und Etain (Anm, 3): Der irische
Konig Eochaid ist mit Etain vermihit. Etain ist jedoch keine Sterbliche,
sondern ein Elfenwesen aus dem lJenscitsland. Sie ist von dort vertrieben
und auf wunderbare Weise als Mensch wiedergeboren worden. Doch eines
Tages erscheint ihr fritherer Gatte, Midir, um sie ins Jenseits zuriickzuho-
len. Sie weigert sich. Da fordert Midir Eochaid zum Fidchell-Spiel heraus —
eine Art irisches Schach. Zunichst liftt er Eochaid gewinnen, mehrere
Male, und dann schldgt er ein letztes Spiel vor, bei dem der Sieger hinter-
her den Einsatz bestimmen dirfe. Eochaid geht darauf ein — und er ver-
lierf. Da verlangt Midir, Etain einmal umarmen und kissen zu déirfen.
Eochaid, in sorgenvoller Vorahnung, bittet um einen einmonatigen Auf-
schub. Zu dem verabredeten Termin ruft er alle Helden lrlands zusam-
men, stellt sie in seiner Burg und um sie herum auf und Lifit die Tore
schliefien. Plotzlich erscheint Midir in seinem ganzen {iberirdischen Glanz
mitten unter jhnen, er legt seinen Arm um Etain: da schweben sie zu-
sammen in die Héhe und zum Dachfenster hinaus; man sieht nur noch
zwel Schwiine Giber der Burg kreisen und dann in die Ferne ziehen. Doch
Eochaid gibt sich nicht geschlagen; er macht sich mit Heeresmacht auf
und belagert die Elfenhiigel, und er bedringt Midir schlieRlich so sehr, daf
dieser sich bereit erkkirt, Etain zuriickzugeben, Als Eochaid seine Frau
aber in Empfang nehmen will, sieht er sich 50 Frauen gegeniiber, die alle
wie Etain aussehen, Da Jaft sich Eochaid von ihnen Wein einschenken,
denn an der Art und Weise, wie Etain dies tut, glaubt er sie sicher erken-
nen zu kénnen. Er wihit dann auch, wie er meint, richtig; erst viel spiter
erfahrt er, dafl er nicht Etain selbst, sondern seine und ihre Tochter, die in-
zwischen im Jenseitsland geboren worden ist, heimgeholt hat.

3} Osborn BERGIN/R.L. BEST (Hrsg.): Tochmare Etafe. In: Lriu. 12. 1938,
S. 137 1.
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In dieser irischen Frzihlung besitzt das Spiel, anders als im Gralsroman,
eine klare erziihllogische Funktion. Das Spiel ist der Trick Midirs, mit des-
sen Hilfe er sich seine Frau zuriickholt. Und die Fahrt Eochaids schlieft
sich folgerichtig an, Es ist freilich keine arthurische Aventiurefahrt, son-
dern ein massives kriegerisches Unternchmen, und am Ende steht dann
wiederum eine Art Spiel, das Ratespiel mit den 50 gleichaussehenden
Frauen, bei dem dem Konig an Stelle von Etain die Tochter zugespielt
wird.

Das alles hort sich zunichst einigermafen schliissig an. Bei genauerem
Zusehen erscheint jedoch auch hier die Erzahllogik ziemlich briichig. Wo-
zu braucht Midir das Spiel, wenn er iiber solche iibernatiirlichen Fihigkei-
ten verfiigt, daf er Etain nur zu umarmen braucht, um mit ihr verschwin-
den zu kénnen? Und weshalb vermag Eochaid dann einen solchen Gegner
mit brachialer Gewalt in die Enge zu treiben? Und wenn dies schon mog-
lich ist, weshalb akzeptiert er die Frauenwahl und liBt er sich dabei
wieder itberspielen?

Also auch hier ist die Spieleinleitung erzihllogisch im Grunde nicht
recht verstindlich, wenngleich es im Gegensatz zur ‘Perceval’-Episode
eine klare lineare Verkniipfung gibt und damit der Logik oberflachlich ge-
sehen Geniige getan ist,

Spitestens an dieser Stelle sollte man innehalten und diesen eigentiim-
lichen Befund iiberdenken. Liegen die Schwierigkeiten, die wir mit dieser
Erziihlweise haben, wirklich beim Gegenstand, sind sie nicht vielleicht
eher in unserer Fragestellung zu suchen? Konkret: Konnte es nicht sein,
daft es gar nicht so sehr auf die Logik des Motivationszusammenhangs
ankommt, daf vielmehr das Spielmotiv eine andere, wichtigere Funktion
zu erfiilllen hat? Das Fidchell-Spiel und die Frauenwahl stehen in der Ge-
schichte von Midir und Etain offensichtlich in besonders bedeutsamen
Positionen des Handlungsgangs. Sie markieren die entscheidenden Wende-
punkte, ja sie fungieren geradezu als Signale fiir den Ubergang zwischen
den zwei Bereichen, in denen die Handlung spielt, zwischen dem Bereich
Eochaids, dem Diesseits also, und dem jenseitigen Bereich Midirs. Man
konnte sosmit sagen, die Spiele seien Schwellensymbole, und darin — nicht
in dem, was sie an linearer Motivation bieten — liege ihre eigentliche Be-
deutung. Das aber fithrt zu der Frage weiter, was das Spiel mit sich bringt,
um eine soiche Symbolik zu tragen, bzw. wie das Spiel verstanden worden
sein muB, damit diese Symbolik ankam, und dies offenbar so treffend,
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schieht, und von da an wichst in Irland das Korn wieder dreifach und
flieft die Milch wieder in Fille.

Diese Erzihlung von Art und Becuma steht in gewisser Beziehung niher
bei der Schachbrettepisode des Gralsromans als die Etain-Geschichte, in-
sofern nimlich, als Art im Zusammenhang des Spicls eine bestimmte Auf-
gabe zudiktiert wird, die er auf einer abenteuerlichen Fahrt zu bewiltigen
hat. Das irische Allerweltsmotiv der gefs stellt hier jedoch eine Verpflich-
tung dar, die sich unmittelbar aus der verlorenen Partie ergibt, wihrend
sich in der ‘Perceval’-Variante die Liebe anscheinend als neue Motivierung
zwischen Spiel und Fahrt eingeschoben hat. In anderer Hinsicht aber ist
die Etain-Erziihlung durchsichtiger: beim Spiel zwischen Midir und
Eochaid hat der Sieger einen Wunsch frei, oder anders ausgedriickt, der
Verlierer unterwirft sich dem Willen des Siegers, d.h. der Einsatz bef all
diesen Spiclen ist letztlich die Person des Helden selbst. Das ist der Grund,
weshalb der Verlierer der Aufgabe nicht ausweichen kann, zu der der Sie-
ger ihn verpflichtet.

Wie verhilt sich nun die dem Helden gestellte Aufgabe zu diesem Ein-
satz? Es stehen nebeneinander: die Jagd auf den weiffen Hirsch als Bedin-
gung fur die Liebe der Schachbretidame im Perceval-Roman, der Kriegs-
zug zu den Elfensitzen mit dem Ziel, die verlorene Frau zuriickzugewin-
nemn, in der Erziihlung von Midir und Etain und schlielich in der Geschich-
te von Art die Suche nach Delbchaem, der Tochter Morgans, die als
segenspendende Frau die falsche Morgantochter Becuma ablost, die dem
Land Unfruchtbarkeit gebracht hat. Wenn man bedenkt, daft die Jagd auf
weife Hirsche und dhntiche Wundertiere den Helden ins Jenseits zu fihren
pflegt, so scheinen alle drei Varianten auf derselben Grundvorstellung zu
beruhen: das verlorene Spiel ist jeweils der Auftakt zu einer Todes- oder
Jenseitsfahrt, an deren Ende die Liebe ciner wunderbaren Frau steht. Man
kann also sagen, das Spiel, das den Helden einem unschlagbaren Gegner
ausliefert, meint symbolisch das Sich-Verlieren an den Tod, wobei die
Fahrt ins Jenseits dies anschliefiend in epische Handlung umsetzt und zu-
gleich weiterfiihrt zum Riickgewinn des Ichs und des Lebens, symbolisiert
durch die Vereinigung mit der lebenspendenden Frau, Zugleich freilich
driingt sich der Eindruck auf, daf® man es mit cinem nicht urspringlich
literarischen, sondern mit einem mythischen Konzept zu tun hat, Beson-
ders deutlich erscheint die mythische Schematik in der Erzidhlung von
Art und Becuma: In lrland wird das Korn dreimal geschnitten, die Miich
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flieRt in Stromen. Dann stirbt die Konigin; eine andere, negativ akzentuier-
te Frau nimmt ihre Stelle ein; die Fruchtbarkeit des Landes geht verloren.
Nun mufs aus dem Jenseits, dem Land des ewigen Frithlings, eine neue
Frau geholt bzw, die alte als neue zuriickgewonnen werden: offensichtlich
eine Jenseitsfahrt als epische Ausformulierung eines mythischen Wechsels
zwischen Fruchtbarkeit und Unfruchtbarkeit, zwischen Leben und Tod.
In der Erzihlung von Etain schimmert ein analoges Konzept durch, insbe-
sondere, daf Eochaid am Ende die Tochter erhilt, kann schwerlich anders
verstanden werden, als daf er seine ehemalige Frau in neuer Gestalt wie-
dergewinnt. Gerade dieses auf den ersten Blick irritierende und ritselhafte
Motiv besitzt mythisch gesehen seinen guten Sinn.

Damit komme ich auf die Ausgangsfrage zuriick: Inwiefern vermag das
Spiel in diesem Zusammenhang zugleich als Motiv und als Symbol zu fun-
gleren? Was bringt das Spiel seinem Wesen nach mit, um als Motiv der
Wende dienen zu konnen und gleichzeitig den Charakter dieser Wende zum
Ausdruck zu bringen?

Das Phinomen des Spiels hat immer wieder Vertreter der unterschied-
lichsten Disziplinen zu Analysen herausgefordert. Kulturhistoriker, Philo-
sophen, Soziologen, Psychologen, Verhaltensforscher usw. haben sich mit
ihm auseinandergesetzt. Es geniigt, einige wenige Namen zu nennen, um
die Vielfalt der Perspektiven anzudeuten: Johan HUIZINGA, Gerhard von
KUJAWA, Hugo RAHNER, Friedrich Georg J {UNGER, Eugen FINK,
Ingeborg HEIDEMANN, Andreas FLITNER (Anm. 7). Als gemeinsames
Ergebnis dieser Bemithungen 1afit sich ein Bindel von Merkmalen fassen,
durch die das Spiel sich definiert. Ich beschranke mich, wobei ich die

7)  Johan HUIZINGA: Homo Ludens. Versuch einer Bestimmung des spicleie-
ments der Kultur. Wien/Basel/Briissel 1938 u.8., Hamburg 1956 (=rde 21);
Gerhard vorn KUTAWA: Ursprung und Sinn des Spicls. Leipzig 1640; Hugo
RAHNER: Der spiciende Mensch. Einsiedeln 1952, 51960; Friedrich Georg
JUNGER: Die Spicle. Ein Schidssel zu ihwer Bedeutung. Frankfurt 1953;
Eugen TINK: Qase des Glicks. Gedanken zu einer Ontologie des Spiels.
Freiburg/Mincher 1957; Ders.: Spiel als Weltsymbol. Stutigart 1960; Inge-
borg HEIDEMANN: Der Begriff des Spiels und das isthetische Weltbild in
der Philosophie der Gegenwart., Berlin 1968; Andreas FLITNER: Spiclen —
Lernen. Praxis und Deutung des Kinderspiels. Milnchen 1972, 21973. Einen
Forschungsiiberblick bictet: Cécil ALLEMANN: Uber das Spiel; Measchen-
spiel und Ticrspiel, Diss, Ziirich 1951.
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Grenzphinomene weitgehend beiseite lasse, au{ die sechs entscheidenden
Charakteristika:

1. Das Spiet erfordert einen ihm eigenen Spielbezirk, der sich aus der
Lebenswirklichkeit ausgrenzt und damit die dem Spiel eigene Freiheit ge-
wihrleistet, die Freiheit von der unmittelbaren Zweckbindung des Tuns,
Bekanntlich ist nicht der Ernst der eigentliche Gegenbegriff zum Spiel,
denn man kann mit grofem Ernst spielen, es ist vielmehr die Sorge, wenn
man mit diesem Regriff jenes Eingespanntsein in die Lebensbediirfnisse
und -nétigungen kennzeichnet, aus denen man sich beim Spielen 18st.

2. Das Spiel verliuft nach Regeln, auf die die Spieler sich verpflichten.
Es handelt sich um ein freigesetztes Regelsystem, das aufgrund einer Ab-
sprache akzeptiert wird und das in gegenseitigem Einvernehmen auch ge-
andert werden kann,

3. Dies impliziert eine soziale Komponente: der Spieler ist im Prinzip
auf den Mitspieler angewiesen oder ausgerichtet; dieses Charakteristikum
findet seinen deutlichsten Ausdruck in einer agonalen Tendenz; das ein-
same Spiel ist ein Grenzfall,

4. Innerhalb des Regelsystems muf es einen Spieiraum geben, eine
freie Wahl, eine Mehrzahl von Méglichkeiten, und d.h. letztlich, ein unkal-
kulierbares Moment. Dieses Moment kann dominieren: es gibt Spiele, die
die Spieler voliig dem Zufali, dem Giiick ausliefern, das Wiirfelspiel etwa
oder das Roulett. Je mehr man auf der andern Seite dieses zufillige Ele-
ment zuriickdringt, je mehr das Spiel durchrationalisiert esscheint und
kalkulierbar wird, um so grofier wird die Gefahr, daf der Spielcharakier
verloren geht, etwa beim Sport.

5. Zum Spicl gehdrt ein gewisses Risiko. Die Réckseite der Freiheit ist
eine innere Gefihrdung. Das Spiel kann zum Verlust der Identitdt, zum
Selbstverlust fishren: man kann sich an das Spiel verlieren — man denke
an die Verfihrung durch die Rolle, durch die Maske —; der Ubergang vom
Spiel zur Ekstase und zum Wahnsinn ist flieBend.

6. Zum inneren Risiko, und nicht selten mit ihm verzghnt, kommt ein
duferes. Denn das Spiel verlangt meist einen Einsatz, d.h. das Spiel be-
sitzt cine pragmatische Riickbindung. Man kann im Spiel seine Existenz in
der Lebenswirklichkeit aufs Spiel setzen.

Legt man auch fir den hier zur Debatte stehenden Zusammenhang die-

“ses Biindel von 6 Merkmalen zugrunde: Spielbezirk (1), Regelsystem (2),
mitmenschlicher Horizont (3), Spielraum fiir Wahl und Zufali (4), inneres
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und duBeres Risiko (5 u, 6), so nimmt sich das magische Schachbrett oder
allgemein: das Spiel, bei dem man immer verliert, eigenartig aus. Es gentigt
zwar den Bestimmungen 1 und 2, denn Spielbezirk und Regelsystem sind
gegeben. Es fehlt jedoch der Spielraum der freien Wahl, der Spielraum fiir
das Unberechenbar-Zufillige, fiir Geschick und Glick {4). Dies deshalb,
weil der Partner (3) das Spiel vollig in der Hand hat, Aus diesem Grunde
kann auch eine bloRe Mechanik, der optimal programmierte Computer, an
seine Stelle treten. Dh. der Gegner des Helden steht mit diesem nicht auf
gleicher Stufe, denn er besitzt sozusagen ein absolutes Bewufitsein, fiir ihn
ist das Spiel absolut kalkulierbar. Diesem Spiel fehlt damit ein unabding-
barer Wesenszug: die Gleichheit der Chancen fiir alle Beteiligten, es tduscht
diese Gleichheit nur vor, und diese Tauschung kann dadurch noch weiter-
getrieben werden, dafl der Uberlegene den unterlegenen Partner zuniichst
absichtlich gewinnen ldBt, da® er ihn also in Sicherheit wiegt, um ihn
beim entscheidenden letzten Spiel um so hinterhaltiger zu schiagen. Zu-
dem erscheinen die Charakteristika 5 und 6 radikalisiert: die Verlockung
zum Spiel wird unwiderstehlich, sie wird zum Zwang, Der Held wird
nolens volens ins Spiel hineingezogen. Und gleichzeitig wird das dufiere
Risiko auf das hochste gesteigert: der Spicler ist, wie die jrischen Erzih-
lungen dies deutlich machen, selbst der Finsatz. Wenn er verliert — und
er mub verlieren —, bezahit er dies insofern mit scinem Leben, als er sich
mehr oder weniger offenkundig auf eine Todesfahrt begibt.

Es stellt sich die Frage, ob man unter den in dieser Weise verzerrten
Bedingungen itberhaupt noch von Spiel sprechen kann. Wird das angeb-
liche Spiel hier nicht vielmehr zu einer tauschenden Falle, und hat Perce-
val nicht recht, wenn er wiitend wird und die Schachfiguren aus dem
Fenster werfen will? Ein Spiel, bei dem man immer verliert, ist im Grunde
genommen kein Spiel mehr.

Nun ist dieses Spiel, das eigentlich kein Spiel ist, in ginen groferen Zu-
sammenhang einbezogen, wobel es, wie gesagt, zugleich als Motiv und
Symbol fungiert. Setzt man als Basis einen einfachen mythischen Wechsel
an, so lifit sich die Funktion des Spiels foigendermatien verstehen: das
Spiel, bei dem man immer verliert, veranschaulicht das Verhdltnis des
Helden zu einem ibergreifenden Regelsystem. Er ist fhm ausgeliefert, er
fillt seiner Gesetzlichkeit anheim, ja, indem die Bewegung dann weiter-
fauft, wird er selbst Figur im mythischen Prozed. Damit erscheint das
Einleitungsspiel sozusagen als vorlaufende Interpretation des mythischen
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Geschehens, in das der Held eintritt. Das Spielmotiv in seiner zwiespilii-
gen ‘Form ist also zugleich Deutung des Vorgangs, in dem es erscheint,
und damit gewissermafien schon das Ergebnis eines literarischen Aktes, je-
denfalls veranschauiicht es, in weicher Weise die Mechanik des mythischen
Wechsels sick den betroffenen Figuren darstellt und sie ergreift.

Dies aber fithrt zu der zentralen Frage weiter, wie sich Mythos und
Literatur zueinander verhalten und wie das Spiel sich auf das eine und
das andere bezicht: wie verwandeln sich bei der Literarisierung das mythi-
sche Muster und sein Sinn? Und was bedeutet das Spiel, wenn es nicht
mehr interpretierendes Symbol fiir den Eintritt in die mythische Syzygie
ist? Worin besteht seine neue, seine spezifisch literarische Leistung?

Es ist in diesem Rahmen nicht moglich, die ganze Problematik der
Beziehung zwischen Mythos und Literatur aufzurollen (Anm. 8). Nur
soviel: die entscheidende Schwierigkeit besteht darin, daR wir in den auf
uns gekommenen Texten mit anscheinend mythischer Thematik immer
schon mehr oder weniger literarisierte Formen mythischer Konzepte vor
uns haben und wir damit diese selbst nur als hypothetische Folien fiir den
literarischen AbldsungsprozeR ansetzen kénnen. Gerade unsere irischen
Beispiele vermogen dies von der Bedeutung des Spielmotivs her besonders
offenkundig zu machen, Im weiteren aber it sich nun an diesem Motiv
auch demonstrieren, in welcher Weise und mit welchem Ziel sich der Uber-
gang zu einer autonomen literarischen Konzeption vollziehen kann. Man
wird sich dabei am besten an folgender Frage orientieren: Worauf lafit
man sich literarisch ein, wenn man einen Romanhelden einem Spiel aus-
liefert, bei dem er immer verliert? Vertrigt sich diese Vorstellung, wenn
mar: an den Artusroman chrétienscher Priigung denkt, tiberhaupt mit dem
fiir diesen Typus konstitutiven Aventiure-Begriff? Auf Aventiure auszic-
hen meint ja, sich auf Unvorhersehbares einlassen, es bedeutet fir den
Helden, dafl ihm Ereignisse zufailen, in denen er sich bewihren mufs, d.h.
in denen er zugleich seine Identitit findet und seine gesellschaftliche
Funktion realisiert. In diesem Akt, in dem der Held sich der Aventiure

8} Vgl Walter HAUG: Zum Verhiltnis von Mythos und Literatur. Mcthoden und
Denkmodelle anhand einer Beispiclrethe von Niprdr und Skadi Giber Nala und
Damayantl zu Amphitryon und Alkmene. In: Deutsche Literatur im Mittel-
alter. Kontakte und Perspektiven. Hrsg. von Christoph CORMEAU, Stuttgart
1979, 8. 1232,
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stellt, verbinden sich somit Aktivitdt und Passivitdt, es gibt hier also
durchaus ein Moment des Sich-Auslieferns. Insbesondere auf dem zweiten
Aventiureweg, aul dem Weg der Krise, erfihrt der arthurische Ritter, daB
er sich selbst verlieren, sich selbst vollig aufgeben mufl, um sich, seine
amie und seine peselischaftliche Position am Ende wiederzugewinnen,
Mufite es sich nicht geradezu anbieten, das Spiel, bei dem man immer
verliert, zum Ansatzmotiv und Symbol des arthurischen Kiisenweges zu
machen? Hat der ‘Perceval’-Fortsetzer durch seine nachlissige Verwen-
dung des Motivs eine Chance vertan? Ist sie vielleicht anderweitig besser
geniitzt worden?

Es gibt einen Beleg fiir eine arthurische Aventiurefahrt mit Spielein-
leitung, wo diese sehr viel iiberzeugender und tiefgriindiger eingesetzt er-
scheint als in der zweiten Continuation, Dabei handelt es sich freilich nicht
um ein Brettspiel, sondern um ein Geseflschaftsspicl besonderer Art: das
sogenannte Kopfungsspiel, Die Erzihlung ist i mehreren Varianten:
irisch, franzosisch, deutsch und englisch, Uberliefert. Ich folge der engli-
schen Version — ‘Sir Gawain and the Green Knight’ {Anm. 9) —, der es als
einziger gelungen ist, die literarischen Moglichkeiten des Themas genial
auszuschopfen.

Ein arthurisches Fest, wie man es sich herrlicher nicht denken kénnte:
der Konig in der Mitte der freudigen Hofgesellschaft. Als man sich zum
Mahl setzt und der erste Gang hereingetragen wird, unter Trompeten-
schmettern und in solcher Reichhaltigkeit, daf die Tische sich biegen, da
reitet unvermittelt ein schrecklicher Kerl in die Halle herein, gewaltig
grof, die Kleidung und die Haare grasgriin, und ebenso griin ist auch sein

9} J,R.R. TOLKIEN/E.V. GORDON (Hrsg.): Sir Gawain and the Green Knight.
Oxford 1925, 21967; Manfred MARKUS (Hrsg): Sir Gawain and the Green
Knight. Stuttgart 1974, Vgl zu weiteren Ausgaben: ebda S, 193; die wichtig-
ste Sckundirliteraiur cbda S, 194 5. Zu den Varianten des Kdpfungsspicls
und zur Stoffgeschichte grundlegend: George L. KITTREDGE: A Study of
Gawain and the Green Knight. Cambridge, Mass, 1916. Textzusammenstei-
lung: Elizabeth BREWER: From Cuchulaing to Gawain: Sources and anato-
gues of Sir Gawain and the Green Knight. Cambridge 1973. Zur notwendigen
Kritik an einer nur stoffgeschichtlich orientierten Betrachiungsweise siche
W.R.J. BARRON: French romance and the structure of Sir Gawain and the
Green Knight. In: Studies in medieval literature and languages in memory of
Frederick Whitehead. Manchester 1973. 8, 7-25, be . 8. 12,
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Pferd, Er trigt eine riesige Axt. Er fragt, wer hier der Herr sei. Alle starren
wortlos auf das Wunder. Aber Artus begrifit ihn héflich und bittet ihn ab-
zusteigen und zu sagen, was er wiinsche, Der Grine antwortet, er komme
in friedlicher Absicht, er schlage der versammelten ruhmreichen arthuri-
schen Gesellschaft lediglich ein Spiel vor: er erlaube irgendeinem der An-
wesenden, ihm mit der Streitaxt den Kopf abzuschiagen, unter der Be-
dingung freilich, daf der Betreffende ihm in Jahresfrist den Hals zum
Gegenschlag hinhaite. Als aile in der Runde erschrocken stumm bleiben,
beginnt der Griine zu hohnen: ,Ist das nun der Mut und der Ruhun der
Tafelrunde, wovon man so viel erzihit?” Schon will der Kénig selbst die
Herausforderung annehmen, als Gawain sich meldet und darum bittet,
den Schiag tun zu diirfen, Der Hof stimmt zu, und Gawain nimmt die
Axt. Per Griine bietet seinen entblofiten Nacken dar, und Gawain tut
einen Meisterschiag, so dal die Knochen splittern und der Kopf iber
den Boden hinrollf. Aber obschon das Blut dem Griinen aus dem Leib
spritzt, bricht er nicht etwa zusammen, sondern er geht auf seinen Kopf
zu, packt ithn an den Haaren und steigt damit aufs Pferd. Dann hilt er
den Kopf in die Hohe, und der beginnt zu sprechen: ,,Vergifl nicht, Ga-
wain, die Verabredung einzuhalten; du findest mich in der Griinen Kapel-
le.”” Und damit sprengt er, den lachenden Kopf in der Hand, davon,

Ein Spiel also wiederum, bei dem der Held keine Chance hat, wobei
er dies aber wiederum nicht weifs, im Gegenteil: Gawain ist davon fiber-
zeugt, dafl der, der den ersten Schiag tun darf, schon gewonnen hat,; eine
Art russisches Roulett ohne Risiko! Aber es zeigt sich, daf® der Gegner
unschlagbar ist, weil man ihn nicht toten kann. Und als dann Gawain
nach einem Jahr auszieht, um den Gegenschiag zu empfangen, glaubt der
Artushof, dafd er in den sicheren Tod geht.

Auf dey Suche nach der Grinen Kapelle, die ihan durch wild unweg-
same, verschneite und vereiste Gegenders fihrt, kommt Gawain kurz vor
dem kritischen Termin zu einer prichtigen Burg. Er wird vom Burgherrn,
cinem wiirdigen Edelmann, auf das freundlichste willkommen geheifien
und aufgenommen; und die Freude in der Burg ist grofs, als man hort,
wer der Gast ist. Es folgt ein frohlicher Abend, wobei auch die beriickend
schine Dame des Hauses anwesend ist. Gawain erfihrt, daf sich die ge-
suchte Kapelle ganz in der Nihe befindet, und man dringt ihn, bis zu
-dem vereinbarten Termin auf dem Schlofi zu bleiben. Fir diese Zeit
schlieftt er nun mit dem Burgherrn auf dessen Vorschlag einen spieleri-

schen Vertrag ab. Der Burgherr will jagen gehen, Gawain aber soll sich aus-
ruhen, und hinterher wollen sie das, was jeder erworben hat, austauschen,
Am nichsten Morgen, wihrend der Gastgeber schon ausgeritten ist, er-
scheint an Gawains Bett dessen Frau und versucht mit allen Mitteln, ihn
zu verfiihren. Doch es gelingt ihm, ibr mit hofischem Geplauder auszu-
weichen, nur einen Kuf kann er ihr nicht verwehren. Als dann am Abend
der Burgherr seine reiche Jagdbeute vertragsgemif Gawain tbergibt, er-
hilt er als Gegengabe den besagten KuR, Ebenso verhilt es sich am zweiten
Tag: die Dame setzt Gawain noch massiver zu, aber wieder hat er am
Abend nur einen Kuf} gegen die Jagdbeute des Gastgebers auszutauschen.
Und auch am dritten Morgen bleibt Gawain standhaft, auch Geschenke
will er nicht annehmen - nur, als die Dame ihm einen grilnen Zaubergiir-
tel anbietet, der jeden, der ihn trigt, vor todlichen Schiigen schiitzt,
wird er in Gedanken an das, was ihn in der Griinen Kapelle erwartet,
schwach: er nimmt den Giirtel an und gibt ihn am Abend entgegen der
Abmachung nicht an den Burgherrn weiter. Dann zieht er zum Rendez-
vous mit dem scheufilichen griinen Kert aus. Der Knappe, der ihm den Weg
zeigt, warnt ihn noch einmal vor dem Unhold, der alle morde, die in seine
Nihe kidmen, und rit ihm dringend, sich lieber unaufféllig davonzumachen.
Aber Gawain steht zu seinem Wort. Die Grilne Kapelle erweist sich als eine
schaurige Erdhohle, und schon erscheint auch der Unhold, der gerade
noch seine Axt frisch geschliffen hat. Gawain hilt mutig seinen Hals hin.
Zweimal setzt der Griine zum Schlag an, um dann aber im letzten Augen-
blick innezuhalten, und als er beim dritten Mal die Axt niedersausen lift,
ritzt er ihm nur ein wenig die Haut. Und nun erklirt der Griine, er sei der
verwandelte Burgherr, bei dem er zu Gast gewesen sei. Er habe den
Artushof aufgesucht, um die Tapferkeit der Tafelrunde zu prifen. Wenn
er vorhin den Schlag zweimal ausgeseizt und ihn beim dritten nur leicht
gestreift habe, dann deswegen, weil Gawain an zwei Tagen den Vertrag
eingehalten, am dritten aber den Giirtel von seiner Frau angenommen und
behalten habe. Alles war ein abpekartetes Spiel, Und er begliickwiinscht
den Artusritter zur bestandenen Probe. Doch dieser ist zutiefst betroffen.
Er schimt sich, dal er aus Angst um sein Leben letztlich versagt hat
(Anm. 10). Er kehrt an den Artushof zuriick und erzihlt dort seine Ge-

t0)  Dah coveryse — der Febler, dessen Gawain sich anklagt — diese Serge um das
Leben smeint, hat David Farley HILLS iiberzeugend dargelegt: Gawain’s
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schichte, worauf man ilhin trotz seiner kleinen §chwi§che als den mutigsten
Ritter feiert,

Das Spiel, bei dem man immer verliert, hat hier eine héchst eigentiim-
liche Form angenommen. Es setzt sich nicht nur in die Aventiurefahrt
hinein fort, sondern diese ist von vorneherein Teil des Spiels, ja es kommt
auf der Burg des freundlichen Gastgebers noch zu einem Spiel im Spiel,
zum Tauschhandel mit der Versuchung des Helden und der Treueprobe,
wobei dieses Spief im Spiel, ohne daR Gawain das weifs, das entscheiden-
de Gegenstick zum Einleitungsspiel darstellt. Gawains Kontrahent ist ein
Shape Shifter, und es ist die Fee Morgan selbst, die ihm die zauberischen
Fihigkeiten dazu gegeben hat. Sie taucht Obrigens als hifliche Alte im
Schloff des Burgherrn persénlich auf. Die Jenseitssphiire freilich, zu der
diese Figuren zu gehdren scheinen, ist hier zu einer sehr realistisch ge-
schilderten wilden Winterlandschaft geworden. Vor allem aber erscheint
die Gesamtsituation gegeniiber den irischen Beispielen insofern grund-
sitzlich verdndert, als das Spiel den Helden nicht mehr der Mechanik
eines mythischen Wechsels austiefert; das Ansinnen des Griinen stellt viel-
mehr eine persénliche Herausforderung dar, der gegeniiber der Held sich
frei entscheiden kann: er kann mitmachen oder aus dem Spie! aussteigen,
er erhilt immer wieder Gelegenheit dazu, und beim Spiel im Spiel, beim
Tauschspiel, hat er die Méglichkeit, die Spielregeln zu verletzen,

Wenn das Spiel aber nicht mehr dazu dient, den Helden einem Pro-
zefy auszuliefern, der tiber ihn hinweggeht, wenn er nicht mehr in einen
Wechsel hineingerit, der thn durch Unfruchibarkeit und Tod zu neuem
Leben firt, d.h. wenn die mythische Mechanik ausfillt und das Thena
ganz auf die literarische Ebene gehoben wird, was bedeutet dann das
Spiel, bei dem man immer verliert? Wer ist der unbesiegbare Gegner, der
dann aber doch nicht richtig zuschligt?

Meine These: Was immer der Grine Ritter ursprimglich gewesen sein
mag -- es ist dariiber viel Tinte vergossen worden (Anm. 11) — in unserer

Gault in Sir Gawain and the Green Knight™. In: The Review of English Studies.
NS 14. 1963.5. 124 -131.

Fhy o Vel die Kritik der mythologischen Deatungen bei Charles MOORMAN: Myith
and Medieval Literaturer Sir Gawain and the Green Knight. In: Sir Gawain
amd Pearl. Critival Fssays. Hrsgo von Robert 1. BLANCH. Bloomington/Lon-
don 1966.5. 209 - 235, dic betr. Literatur in der Fubinote sul'S. 209,
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Erzghlung manifestiert sich in dieser Figur der persénlich genommene Tod,
d.h. ein Tod, der nicht mehr my thisch-transpersonat und damit aufhebbar
ist. Die mythische Mechanik des Wechsels zwischen Leben und Tod, die
ja in Szenarium und Rollen noch greifbar nahe scheint, ist vom *Gawain’-
Dichter in der Weise verwandelt worden, dafs sie zur Darstellung der indi-
viduellen Todeserfahrung werden konnte. Man kann sagen: Das Spiel mit
dem individuellen Tod ist das Spiel schiechthin, bei dem man immer und
absolut verliert. Doch wie verhalten sich bei dieser Literarisierung des
Themas nun der syntagmatische und der paradigmatische Aspekt des
Spielmotivs zueinander?

Man hat gesagt, die Lebenswirklichkeit des Menschen sei im wesentli-
chen durch vier existenticlle Bedingungen geprégt (Anm., 12). Der Mensch
ist gezwungen, der Natur seinen Lebensunterhalt abzuringen: er ist Arbei-
ter. Er sieht sich zugleich vor der Notwendigkeit, sich mit den Mitmen-
schen auseinanderzusetzen: er ist als politisch-soziales Wesen ein Kimpfer.
Er ist aber auch fihig zur Hingabe: er ist wesensmifig ein Liebender. Und
schlieflich ist er dadurch bestimmt, dal} er auf den Tod zugeht, Arbeit,
Herrschaft, Liebe und Tod: zu diesen vier existentiellen Bedingungen des
Menschen kommt jedoch noch eine fiinfte, die es thm gestattet, sich aus
den Zwiingen dieses Bedingungszusammenhangs zu 18sen: das Spiel. Der
Mensch ist wesensmiBig ein Spieler, ¢.h. er vermag sich von seinen existen-
tiellen Grundbedingungen zu distanzieren, sich spielend auf sie zurickzu-
beziehen und sie frei in eine sinngebende Ordnung zu brngen. Jede den-
kende und darstellende Bewiltigung der Wirklichkeit hat Spielcharakter,
sie vollzieht sich im Rahmen eines von Menschen entworfenen Systems,
eines Zeichensystems, das distanzierend ordnet und deutet. Ja, faft man
Spielen in einem weitesten Sinn als ernst-heitere Distanz-Haltung dem
Leben gegenitber {Anm. 13), so durchdringt das Spielerische das Tun des
Menschen iberhaupt, Der Mensch ist, was er seiner hochsten Moglichkeit
nach sein kann, nur, indem er spielt: man kann — oder man konnte jeden-
falls im vorindustriellen Zeitalter — die Arbeit als Spiel betreiben; ebenso
konnte der Kampf bis zu einem gewissen Grad Spiel sein; die Liebe ist
Spiel, bis ins Biologische hinein. Nur der Tod ist spielerisch nicht zu
durchdringen, denn es fehlt eine wesentliche Voraussetzung: der Tod

12y  FINK: Qase des Gliicks (s. Anm. 7). 8. 18 £,
13)  RAHNER (s, Anm. 7), bes. 8. 28 f£.
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laBt sich nicht wie die Arbeit, der Kampf und die Liebe in Regeln fassen
und wiederholen, nun kann ihni bestenfalls gelassen enigegensehen, Hier
gib{ es sozusagen cine Liicke im System. Aber genauer gesehen, macht
diese Liicke nur eine generelle Grenze der Spielhaitung sichtbar, denn die
Wirklichkeit kann nie vollstindig ins Spiel libergefihrt werden, es gelingt
dies nicht auf Dauer, sondern nur fiir Augenblicke des Gliicks,

In diesem Zusammenhang besitzt nun eine besondere Form des Spicls,
die imaginative Darstellung namlich, insofern eine bevorzugte Position, als
sie es vermag, in Wort und Bild den Ernst der existentiellen Grundbedin-
gungen darsteliend zu spielen. Und hier allein ist es nun auch maglich, den
Tod ins Spiel zu ziehen, das Spiel mit dem Tod zu inszenieren, Dies schon
auf vorliterarischer Stufe, in Ritus und Mythos: die groBen rituellen Szena-
rien, die wir insbesondere aus vorderorientalischer Uber]iefcrung kennen,
sind im wesentlichen Spiele mit dem Tod und gegen den Tod (Anm. 14).
Dies hat seinen Ausdruck ibrigens auch darin gefunden, da® auf dem Weg
der Seele ins Totenreich Spiele als Ubergangsmotive auftauchen: auf dem
altigyptischen Jenseitsweg muf der Tote den Totengott im Brettspiel be-
siegen, um ins Jenseits cingehen zu kénnen {Anm. 15). Das ist gegeniiber
dem verlorenen Spiel als Ansatz die my thisch-positive Formulierung des
Spielmotivs in jenem ProzeB, in dem Leben sich in Tod und Tod sich in
Leben verwandelt, Das verlorene oder gewonnene Spiel im Rahmen eines
rituellen Spiels thematisiert sozusagen dieses Spiel an seinen Wendepunk-
ten. Der Spielraum der Wahl und des Gliicks kann, ja muf hier ausfallen,
weil die Freiheit im Gesamtentwurf steckt, im geistigen Wagnis der gespicl-
ten Weltdeutung. Das verlorene Spiel meint dic Notwendigkeit des Sprungs
in das iibergreifende Spiel des nty thisch-rituellen Prozesses.

Wie dem Ritus und dem Mythos so kommt auch der Kunst, der Litera-
tur wie ihrer Interpretation - wenn auch in anderer Form — wesensmiiBig

T4y Materation bei Tiwodor H, GASTER: Thespis, Ritval, Myth, and Drama in
the Anvient Near Last. New York 21961, Vel auch Flemmmg Friis HVID-
BERG: Weeping and Lavghter in the Old Testament, A Study of Canuanite-
Lirelite Religion. Lewden/K éhenlavn 1967,

151 Vel Ingrid GAMER-WALLERT: Bilder des Alftags oder mehr? Beischriften

sl owertvelle Interpretationshiifon altigyptscher Darstellungen. In: Wort
Cwnd Bild, Hsge von Helimutr BRUNNER wa, Minchen 1979, 8. 169 |80,
hes S0 171 176,

Spielcharakter zu (Anm. 16). Somit ist das Spic'notiv auch im kiinstle-
risch-literarischen Zusammenhang Spiel im Spiel. Aber das umgreifende
Spiel ist hier blof fiktionaler Vollzug, es vermag nicht wie der Ritus Wirk-
lichkeit zu setzen. Deshalb mul das Spielmotiv hier in letzter Konsequenz
Reflexion der Fiktionalitit auf sich selbst bedeuten. Daft dabei das litera-
rische Spiel mit dem Tod in neuer Weise zum Fu:adefall werden mufite,
wird einsichtig, wenn man bedenkt, dafi — anders als auf my thisch-rituel-
ler Stufe - die Fiktionalitit gerade in der Todeserfahrung auf ihre Grenze
stofit., Der ‘Gawain’-Dichter hat diesen Gedanken einmalig brillant durch-
gespielt:

Das Kopfungsspiel bringt Gawain auf eine Aventiurefahrt. Das Spiel als
Einleitung signalisiert gerade dadurch, da esin die Aventiurenwelt hinein
weitergeht, den spielerischen Charakter der fiktionalen Fahrt, Zugleich
aber bedeutet es, da - fiktional — das Leben auf dem Spiel steht. Das
Pendant zur Provokation durch den Griinen Rittc st dann wiederum ein
Spiel, das Tauschspiel, an dem, ohne daB Gawain dies ahnt, sein Leben
hingt. Er versagt nur ein kleinwenig und kommt deshalb mit einer harm-
losen Wunde davon. Indem die literarische Handlung offenbar macht, dag
der Held angesichts des Todes nicht mehr spielen kann, sondern die Spiel-
regein durchbricht und in die Sorge um sein Leben zuriickfallt, gerdt das
Spiel mit dem Tod in die Reflexion.

Gawain schidmt sich, daf er das Spie} nicht durchzuhalten vermochte,
aber er wird dann doch als der mutigste der arthurischen Helden gefeiert,
Der grine Giirtel wird zum Ehrenzeichen der Artusritter. Das bedeutet:
die Ldsung des Problems liegt in der Reflexion der Grenze, im Einbezie-
hen der Moglichkeit, daff man das Spiel verliert, weil man nicht mehr die
Kraft besitzt, angesichts des Todes weiterzuspielen, Sich dies einzugeste-
hen, darin liegt die eigentliche Chance der literarischen Selbstreflexion des
Spiels, d.h. hierin findet das Spiel, bei dem man immer verliert, seinen
neven, nicht mehr mythisch-transpersonalen, sondern zutiefst menschli-
chen Sinn.

Zurick zum magischen Schachbrett: Die Bausteine der Perceval-Erzih-
lung kommen einem von ‘Sir Gawain and the Green Knight’ aus vertraut
vor: da ist das Spiel, das man nicht gewinnen kann da ist der dimonische

16)  Zur philosophischen Begrindung sei auf Hans-Georg GADAMER: Wahrheit
und Methode. Grundziige einer philosophischen Hermeneutik. Tiibingen 1960,
8. 97 {1, verwicsen.

25




Gegner aus dem Grabmal, dann der Erfolg und das gleichzeitige Versagen
- des Helden, und dazu die verfihrerische Dame, die auch thre Hand im Spiel
hat. Aber diese Elemente sind vom Chrétien-Fortsetzer in anderer, offen-
bar sehr viel simplerer Weise gemischt worden. Der Schachbrettgegner ist
unsichtbar, Perceval spielt gegen eine anonyme Macht an, Die Aventiure-
fahrt erfolgt dann als Minneauftrag. Die Verzahnung von Erfolg und MiR-
erfolg, der Gewinn des Hirschs mit dem Verlust des Hundes, der Sieg tiber
den Schwarzen, aber mit dem Verlust von Hund und Hirschkopf: all dies
wird nicht zum Problem, sondern es wird erzihitechnisch in eine Ketten-
reaktion von Aventiuren umgemiinzt, und am Ende steht dann die Vereini-
gung der Liebenden. Das heifdt: die Bedrohung durch eine Macht, die un-
besiegbar ist, geht in einen verzwickten Wechsel von Sieg und Verlust
iiber, der aber doch zu einem gliicklichen Abschiuf gelangt. Die Bedro-
hung ist in der Liebesnacht mit der Schachbrettdame aufgehoben, Dieser
Steg der Liebe iiber den Tod scheint relativ nahe beim mythischen Schema
zu stehen, ohne freilich noch mythisch zu sein, Man kann sagen, es handle
sich um die Umsetzung dieses Schemas ins Personliche von der Figur und
Eunktion der Frau her, so wie die hochmittelalterlich-héfische Literatur
sie stilisiert hat: die Begegnung mit dem Du als personale Erlosung, die
Uberwindung des Todes im Augenblick der Liebe, Die Tadlichkeit des
Spiels muB, damit dies gelingen kann, verunkkirt werden oder wenigstens
in den Hintergrund treten.

Anders in *‘Sir Gawain and the Green Knight': hier wird herausgestellt,
qm& die Licbesvercinigung als Lasung nicht in Frage kommt, im Gegenteil,
sie hitte dem Helden den Tod gebracht. Erst auf diesem Hintergrund wird
c_I‘er Sinn des Versuchungsspiels viillig durchsickitig: es negiert die Idee der
Erlésung durch die Frau und markiert damit eine Position, die nicht mehr
klassisch-hofisch, sondern nachklassisch, spitmittelaiterlich ist. Dies ist
um so auffalliger, als die Grundstruktur des kiassischen Aventiureromans
duBerlich gesehen gewahst bleibt: Provokation des Artushofes, Auszug des
Protagonisten, Abstieg in Gefahr und Tod, siegreiche Riickkehr zur Tafel-
ruade. Dieser Weg flihrt jedoch nicht mehr dazu, daB die antihdfische
Welt aufgehoben und die arthurische Idealitit wiederhergestellt wird.
Denn der Makel, den der Held sich zuzieht, wird nicht wie jener Erecs,
Iweins oder Parzivals am Ende ausgeltscht, Gawain mufl vielmehr mit

- seiner Schwiiche leben. Die Unvollkommenheit des Helden ist nicht mehr
BPurchgangsstadium, sondern Endergebnis, und wenn der Hof dies nicht
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begreift und Gawains Schuldbekenntnis mit schallendem Lachen quittiert,
dann gerit damit auch die Artusidealitdt ins Zwielicht (Anm. 17}, Der
‘Gawain’-Dichter hat die Strukturidee des Aventiureromans programma-
tisch von innen her ausgehdhit.

Zum Schlufy das Gegenbeispiel: Im ‘Prosa-Lancelot’ wird von einem
verlornen walr erzihlt (Anin, 18). Das ist ein Wald, aus dem keiner, der ihn
betreten hat, je wieder zuriickgekommen ist. Es herrscht in ihm ein Zau-
ber, der jeden, der in seinen Bannkreis gerdt, nur noch frohlich tanzen
und singen lift, wobei er sein ganzes bisheriges Leben vergiBt. Zudem gibt
es hier, vom selben Magier, der fiir all dies verantwortlich ist, verfertigt,
ein Schachspiel, das jeden matt setzt. Der Zauber wihrt so lange, bis der
beste Ritter esrscheint. Dieser Ritter ist dann Lancelot, der, als er auf-
taucht, nicht nur den fréhlichen Wahnsinn bricht, sondem gleichzeitig das
magische Schachbrett zu besiegen vermag,

Die besinnungslose Tanzerei im verlornen walt ist nichts anderes als eine
Form des Selbstverlusts im Spielen, d.h. die Hingabe an die wahnwitzige
Auspelassenheit ist eine Form des Todes. Das Motiv steht seiner Position
und seinem Sinn nach parallel zum unbesiegbaren Schachbrett. Die grofie
arthurische Erloserfigur Lancelot aber ist dazu berufen, mit beidem fertig
zu werden. Er holt die Tanzenden aus ihrer Vertorerheit heraus, und er
setzt das unbesiegbare Schachbrett matt, d.h. er ist als Erldser letztlich
der Uberwinder des Todes. Damit ist eine gegeniber der humanistisch-
diesseitigen Bewdltigung alternative Losung des Problems angezeigt: der
Riickgriff auf die religiose Idee der Erlosung, verkdrpert in der Figur des
begnadeten Retters, Sie kennzeichnet eine typische Entwicklungsrichtung

17)  Daf in ‘Gawain and the Green Knight® die wahre, d.h. dic schwache Natur des
Menschen dem idealen Heldentypus des Aventivreromans entgegengesteilt
wird, ist verschiedentiich bhervorgehoben worden, siche besonders Gordon M.
SHEED: Knight in Tarnished Armour: The Meaning of Sir Gawain and the
Green Kazight'. In: Modern Language Review. 62, 1967, 8. 3--13, Dicser an
sich vorziigliche Artikel ist nur dahingehend zu korrigieren, dafd auch der klas-
sische Artusritter nicht einfach makelios ist, sondern durch Schwiiche und
Krise hindurchgeht; freilich zielt der Prozefy des traditionelien Aventiurero-
mans darauf, dic Negativitdt in der arthurischen Idee aufzuheben, withrend der
‘Gawain-Dichter gerade die Unvolikommenheit bzw. deren Erkenntnis als
entscheidenden Gewinn festhiit,

18)  Reinhold KLUGE (Hrsg.}: Lancelot 11, Berlin 1963 (= DTM 47), 8. 364--368,
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des nachklassischen arthurischen Romans: der Mythos wird als literari-
sches Analogon zur christlichen Heilsgeschichte wiedererweckt (Anm, 19).
Das magische Schachbrett ist erdedigt — auch literaturgeschichtlich.

Erst schr viel spiter, in unserem Jahrhundert, taucht das Schachspiel
im Zusammenhang von Du- und Transzendenzerfahrung nocheinmal auf:
in T.S. Eliots ‘Waste Land’, nun aber invertiert als Ausdruck gerade der
Beziehungs- und Ereignislosigkeit zwischen Mann und Frau:

And we shall play a game of chess,
Pressing lidless eyves and waiting for a knock upon the door.
(IE, 137 1))

Und wenn Eliot zudem die gefilrliche Kapelle des Artusromans zitiert,
dann geschicht auch hier nichis mehr: sie ist 8d und leer, Gegenbild der
Herausforderung, Verwandlung und Erneuerung, die sie cinmal bedeutete:

There is the empty chapel, only the wind’s home.
It has no windows, and the door swings,
Dry bones can harm no one, (V, 388 1)

19 Generedl zur Intwicklung des spiteren Artusromans in Deutsehland  und
England: Walter HAUG: Paradigmatische Poesic. Der spiitere deutsche Artus-
roman auf dem Weg zu ciner “nuchklassischen® Asthetik, In: Deutsche Viertel-
Jahessehrift fiir Lirersturwissenschaft und Geistesgeschichie. 54, 1980, 8.
204 -231; baw, Joerg O. FICHTE: The Middle English Arthurian Verse
Ramance. Suggestions Tor the Development of a Literary Typotogy. Erscheint
in: Deutsehe Vierteljahrssehrift fir Literaturwissenschaft und Geistesgeschich-
te. 55, 1981,
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TYPEN DER WELTCHRONIK-IKONOGRAPHIE
BEMERKUNGEN ZU ILLUSTRATION, ANSPRUCH UND
GEBRAUCHSSITUATION VOLKSSPRACHILICHER
CHRONISTIK AUS UBERLIEFERUNGSGESCHICHTLICHER
SICHT
von
Norbert H. Ott, Miinchen

I

Unter den fast zweieinhalbtausend illustrierten Handschriften deutscher
Volkssprache nehmen die der Weltchroniken eine Sonderstellung ein: ihre
héufig iberdurchschnittliche Ausstattung hebt sie -~ neben wenigen ande-
rer Stoffkreise - aus der Masse der weitaus bescheidener bebilderten der
iibrigen Gattungen heraus, Verglichen mit den Bilderhandschriften lateini-
scher Sprache sind die Illustrationen deutscher Manuskripte von geringerer
Qualitdt, wie die stilkritisch orientierte Kunstwissenschaft postuliert
(Anm. 1). Die dberwiegende Zahl der volkssprachlichen Papiethandschrif-
ten ist, wenn {iberhaupt illustriert, meist nur mit aquarellierten Federzeich-
nungen geschmiickt; Verwendung von Deckfarben oder gar Gold — auf
Pergament -- ist selten. Auch in der Bilderfindung stereotyper, kommen
si¢ in der Regel mit nur wenigen ikonographischen Typen aus - hiufig
multifunktionale Kampf- und Dialogszenen —, die durch Hinzufigung
spezifischer Attribute fiir die Ilkustration aller moglichen Stoffe gebraucht
werden konnen — ein Ausstattungsprinzip, das, Bedingungen der Druck-
produktion vorwegnehmend (Anm, 2), besonders signifikant ist fir die
manufakienhaft hergestellten Handschriften des Spitmittelatters.

1) Das ist auch der Grund dafiir, daf sich die stilkritisch orientierte Kunstge-
schichte nur selten mit den Ilustrationen volkssprachlicher deutscher Hand-
schriften befaftt hat und nur die herausragenden Produkte der Untessuchung
fir wert befand. In der Frage der Bezichungen zwischen Text und Bild fiihrt
dieser Ansatz jedoch nicht weiter; hier ist sicher nur mit ikonographisch-
ikonologischen Methoden ein héherer Erkenntnisgrad 2u erreichen.
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