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Erzéhlen im Imperativ

5.1 Exorbitanz als Eigenschaft von Protagonisten in
handlungsbasiertem Erzéahlen

5.1.1 Der mediale Status des Protagonisten im Spiegel
des Auserwahlten-Topos

Die Protagonisten in Rollenspielen und Action-Adventures sind fast ausnahmslos
singulire Helden. Sie sind auserwihlt®, mit iibernatiirlichen Fihigkeiten gesegnet*
oder bereits zu Beginn des Spiels legendire Krieger®. Das Auergewdhnliche ist
die Regel — wenn iiberhaupt, so ist es das Gewdhnliche, das iiberrascht.® Das kann
(vor allem in Multiplayer-Spielen) bizarre Formen annehmen, wenn beispielsweise
in dem MMORPG A1oN’ finf oder mehr Avatare verschiedener Spieler einen be-
stimmten NPC umringen, der — wie den Spielern nur allzu bewusst sein muss -
gerade jedem von ihnen enthiillt, dass sein Avatar der sagenumwobene Anfithrer
einer streng geheimen Spezialeinheit gewesen sei, ehe er sein Gedichtnis verloren
habe. Hier werden Inkohirenzen in Kauf genommen, um den Sonderstatus des
Protagonisten zu sichern — und dieses Vorgehen ist nicht auf Multiplayer-Titel be-
schrinkt, auch wenn die Probleme, die es mit sich bringt, hier besonders virulent
sind.

Rollenspiele und Artusepen folgen in der Wahl ihrer Antagonisten einer — wenn
auch nicht ungebrochenen — Steigerungslogik. Entsprechend wire anzunehmen,
dass sich die Fihigkeiten des Protagonisten mit den Herausforderungen steigern
und die Geschichten daher mit einem méglichst unbedeutenden Protagonisten be-
ginnen, da solche das grofite Steigerungspotenzial in sich tragen: Ein junger Mann
- in der Regel ist es ein Mann — ohne Namen und ohne Besitz, der noch nichts voll-
bracht hat. Das ist jedoch nur selten so.

In der hofischen Epik sind die Moglichkeiten dadurch limitiert, dass der (ho-
he) Adel des Protagonisten bereits gesetzt ist, denn nicht-adelige Figuren kommen
in den Texten kaum vor und treten noch seltener als Protagonisten in Erschei-
nung. Selbst junge und unerfahrene Protagonisten verfiigen also zumindest iiber
berithmte und michtige Eltern. Erec mag zu Beginn noch ein >Griinschnabel< ohne

DARK SouLs (2011) oder DRAGON AGE (2009/2011/2014).

THE ELDER SCROLLS 5 — SKYRIM (2011).

The Witcher 1-3 (2007/2011/2015) oder AION (2009).

Zur Illustration mag ein Beispiel aus dem Action-Adventure-Bereich dienen: Alan Wake, der
Protagonist des gleichnamigen Spiels (Remedy Entertainment/Nitro Games: ALAN WAKE.
Nordic Games; Microsoft Game Studios. 2012) ist von Beruf Schriftsteller. Dies duflert sich
unter anderem darin, dass er fiir den Avatar in einem Action-Adventure aufiergewthnlich

oA v AW

schnell auRer Atem gerit —auch wenn er immer noch leistungsfihiger sein diirfte als selbst
ein sportlicher Spieler.
7 NCsoft: AloN. The Tower of Eternity. Gameforge 4D. 2009.
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Geliebte und ohne nennenswerten Ruhm sein, aber er ist immerhin bereits Erec fil
de roi Lac®, also der Sohn eines Kénigs. Damit stehen ihm alle Méglichkeiten offen.

Eskann allerdings sein — und ist sogar recht haufig der Fall —, dass die Protago-
nisten noch nichts davon ahnen. Parzivals Ahnenreihe vereint in sich die Grals- mit
der Artuslinie, doch weifd er als tumber tor mit den Namen, die er nach und nach
erfihrt, zunichst noch nicht viel anzufangen, und wird von anderen zwar auf-
grund seiner strahlenden Erscheinung als hochadelig eingeschitzt, kann jedoch
nicht korrekt eingeordnet werden. Lanzelet ist in einem Feenreich als Ziehsohn
einer Fee grofigeworden, und weif nicht, wer seine Eltern waren. Daher muss er,
wie er glaubt, erst die Identitit seines Vaters in Erfahrung bringen, ehe er sich am
Artushof blicken lassen kann. Darum schligt er bis zu diesem Zeitpunkt alle Ein-
ladungen aus, die ihm aufgrund seiner herausragenden Leistungen im Kampf von
verschiedenen Artusrittern gemacht werden. Beide werden also mit einem Schein-
defizit in den Wald der Aventiure entlassen: Ihr Defizit besteht nicht darin, dass
sie wirklich von unbedeutender Abstammung wiren, sondern vielmehr darin, dass
sie ihre Herkunft nicht kennen. Anders als fehlender Adel aber ist dies ein Defizit,
das behoben werden kann und wird.

Nicht-Wissen ist ein hiufiges Mittel, um den Protagonisten eine Aufgabe mit
auf den Weg zu geben oder ihnen itberhaupt erst einen Grund zu geben, sich auf
den Weg zu machen. Besagtes Nicht-Wissen in Wissen zu verwandeln, ist nicht
unbedingt das Ziel, auf das alles hinausliuft, aber diese Aufgabe begleitet den Prot-
agonisten hiufig iiber einen langen Zeitraum hinweg und ist daher geeignet, wei-
tere Quests hervorzubringen, die sich am Ende als wichtiger herausstellen und den
Wissenserwerb als sogenannten >MacGuffin« entlarven kénnen.

Geralt von Riva verfiigt iiber eine Vorgeschichte als Protagonist einer Buch-
reihe, in der er es zu einiger Berithmtheit gebracht hat und die fiir ihn mit dem
eigenen Tod endet. Wenn der Totgeglaubte zu Beginn des ersten WITCHER-Spiels’
wieder auftaucht, ist er alles andere als ein unbeschriebenes Blatt; doch er lei-
det an Amnesie, wodurch sichergestellt ist, dass Spieler- und Protagonistenwissen
deckungsgleich sind, und plausibilisiert wird, dass der Hexer grundlegende Fi-
higkeiten wie den Schwertkampf neu lernen muss.’® Trotzdem ist er ganz klar als
besonders ausgewiesen — im Guten wie im Schlechten. Immer wieder wird er von

8 Erec, V. 2.

9 CD Projekt RED: THE WITCHER. CD Projekt; Atari. 2007.

10 Mehr zur Funktion des Amnesie-Topos fiir das Computerspiel ist nachzulesen in F. Ascher.
2016, S.36-38. Die Filterung von narrativen Informationen auf den Figurenhorizont, die si-
cherstellt, »dafd sich die Verhaltnisse in der erzdhlten Welt dem Rezipienten im selben Maf3
wie dem Protagonisten enthiillen« (Gert Hiibner: Erzdhlform im hofischen Roman. Studien
zur Fokalisierung im>Eneas, im>lwein<und im»>Tristan< (= Bibliotheca germanica, Band 44),
Tibingen: A. Francke Verlag. 2003, S. 398), findet sich aber auch schon in der mittelhochdeut-
schen Epik.
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NPCs erkannt und erntet Bewunderung oder Feindseligkeit fiir vergangene Taten,
an die er sich nicht erinnert und von denen der Spieler nur weif3, wenn er zugleich
auch ein Leser der Buchvorlage ist.

Die Amnesie leistet also den Spagat zwischen der gewollten Berithmtheit des
Protagonisten und der spielmechanischen Notwendigkeit zur stetigen Verbesse-
rung des Avatars, die ein bereits berithmter Protagonist eigentlich nicht mehr né-
tig haben sollte. Daher ist sie in Computerspielen ein iiberstrapazierter Topos. Es
gibt jedoch Varianten. Die Degradierung des Protagonisten Altair in ASSASSINS
CreeD" erfilllt beispielsweise eine dhnliche Funktion. In den ersten Spielminu-
ten verfiigt der Avatar iiber sein volles Handlungsspektrum, um dem Spieler einen
Eindruck von seinen (kiinftigen) Moglichkeiten zu verschaffen. Zugleich ist die-
se Vielfalt an Handlungsmaglichkeiten zu diesem frithen Zeitpunkt aber auch eine
Uberforderung des Spielers, der sich erst noch mit der Spielmechanik vertraut ma-
chen muss. Deswegen werden ihm diese Handlungsmoglichkeiten nach kurzer Zeit
wieder genommen, was innerhalb der Spielwelt als Degradierung des Protagonis-
ten realisiert ist. Der legendire Assassine muss also noch einmal ganz von vorne
beginnen, damit der Spieler mit ihm lernen kann.

Der Protagonist von THE ELDER SCROLLS 5 — SKYRIM'? beginnt als buchstiblich
gesichts- und namenloser Gefangener auf dem Weg zu seiner Hinrichtung, denn
das Spiel startet im First-Person-View und die Charaktererstellung findet erst am
Zielort statt. Doch bereits kurz darauf stellt er sich als mythisches »Drachenblut«
heraus und steht damit schlagartig in einer Reihe mit den Kaisern Tamriels, die
dafiir bekannt sind, dass Drachenblut in ihren Adern fliefRt. Wie Lanzelet und Par-
zival ist er also von Anfang an besonders, doch muss er das erst noch herausfinden.
Das dauert allerdings nicht lange, da zentrale Spielmechaniken (wie der Einsatz
von Drachenschreien und das Aufnehmen von Drachenseelen) an die Identitit der
Spielfigur als Drachenblut gebunden sind.

DRAGON AGE — INQUISITION® beginnt mit einem grofen Knall: dem Anschlag
auf das Konklave, das Frieden zwischen den Fraktionen der Magier und Templer
hitte stiften sollen. Danach sind alle Teilnehmer des Konklaves tot — bis auf den
Spielercharakter. Dieser hat nicht nur auf ungeklirte Weise die gewaltige Explo-
sion tiberlebt, die sogar den Schleier zwischen den Welten zerrissen hat, sondern
wurde auch noch auf magische Weise gezeichnet. Seine linke Hand leuchtet von da
an und verleiht ihm einzigartige Fihigkeiten. Wer auch immer er zuvor war, dieses
Leben ist mit Beginn des Spiels unwiderruflich vorbei. Er gilt nun als »Herold And-
rastes«'* und steigt innerhalb von wenigen Spielminuten vom Hauptverdichtigen

h8 Ubisoft Montreal: AssassiNS CREED. Ubisoft. 2007.

12 Bethesda Game Studios. 2011.

13 BioWare. 2014.

14 Bei Andraste handelt es sich um eine vergéttlichte Heldin, die mariendhnliche Ziige tragt.
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zum Entscheidungstriger und nicht lange danach sogar zum »Inquisitor« auf, dem
Kopf einer einflussreichen Organisation, welche die tibernatiirlichen Vorginge, die
mit der Explosion verbunden sind, untersuchen soll.

Der Grund, weswegen die anderen Figuren in DRAGON AGE — INQUISITION bin-
nen kiirzester Zeit den Protagonisten fragen, wohin sie gehen und was sie tun sol-
len, obwohl sie ihn eben noch verdichtigt haben, der Attentiter zu sein, ist ein
spielexterner. Sie tun das nicht, weil es irgendwelche unschlagbaren Argumente
gibe, welche die Unschuld des Helden beweisen, sondern weil sich hinter der Mas-
ke des Angeklagten der Spieler verbirgt und das Gesetz der Interaktivitit verlangt,
dass es der Spieler ist, der die Entscheidungen trifft. Um dies zu gewahrleisten,
nehmen die Spiele Inkohirenzen in Kauf und verkiirzen langwierige Prozesse der
Vertrauensbildung auf wenige Minuten.

Ein Spiel, das sehr reflektiert mit diesem Faktum umgeht, ist PYRE™, das auf
Steam als gruppenbasiertes Rollenspiel beworben wird, aber auch Ziige eines Visu-
al Novels, Echtzeitstrategie- und Sport-Spiels trigt. Auf dem Hohepunkt des Spiels
fragt das Interface von PYRE »Bist du bereit zu wihlen, dieses letzte Mal?«, und bie-
tet als zweite Option die Antwort »Nein, der Druck ist zu grof3. (Es scheint grau-
sam und unfair, eine solche Entscheidung fillen zu miissen. Gibt es keine andere
Moglichkeit?)« an. Doch der Spieler kann sich seiner Verantwortung — oder an-
ders gesagt: der Medialitit des Spiels — nicht entziehen. Niemand kann ihm diese
Entscheidung abnehmen, denn er ist der Spieler — alle anderen sind nur NPCs."
Zwischengeschaltet ist da allerdings noch ein namen-, stimm- und gesichtsloser
Avatar, der nur an den wenigen Stellen, wo er zu seiner Vergangenheit befragt
wird, die nicht mit dem Leben des Spielers identisch sein kann, klar vom Spieler
getrennt ist:” der sogenannte »Leser«.

Da in der erzihlten Welt die Fihigkeit des Lesens eine verbotene Kunst dar-
stellt, ist lesen zu konnen ein echtes Alleinstellungsmerkmal, obwohl man sich er-
schliefRen kann, dass die anderen Gruppen, genannt »Triumvirate«, wohl ebenfalls

15 Supergiant Games. 2017.

16 Weigertsich der Spieler, diese Entscheidung zu treffen, wendet sich der NPC-Begleiter Wol-
fred mit folgenden Worten an den Spielercharakter, aber auch an den Spieler selbst: »Die
Wabhl, die dir bevorsteht ... ganz gleich, wie du entscheidest und was danach geschieht ... wir
verstehen.«»Und daher ... musst du nicht z6gern. Und du musst dich nicht rechtfertigen. Bit-
te .. hab Vertrauen in dich selbst. Denn wir haben Vertrauen in dich.« War es eine Zeitlangim
Zuge des Decision Turns (T. Unterhuber/M. Schellong. 2016) tblich, moglichst viel Druck auf
den Spieler auszuiiben, indem man ihm die (potenziell) schreckliche Reichweite seiner Ent-
scheidungen vor Augen fiihrte, so wirken diese beruhigenden Worte ungewohnt entlastend
und deuten moéglicherweise auf eine erneute Trendwende hin.

17 Selbst wenn die spirlichen Hinweise auf eine wie auch immer geartete Personlichkeit des
Avatars fehlen wiirden, misste ein Avatar trotzdem immer noch mitgedacht werden, da eine
unvermittelte Einflussnahme des Spielers auf die Spielwelt nicht méglich ist.
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tiber einen Leser verfiigen miissen, da sie sonst nicht an den »Riten« teilnehmen
konnten', die einen wesentlichen Teil des Spiels ausmachen. Dazu nimlich bedarf
es eines Exemplars des »Buchs der Riten, das irgendwo zwischen Zauberbuch,
Spielanleitung und heiliger Schrift zu verorten ist, sowie einer Person, die in der
Lage ist, es zu lesen und die Gruppe auf Basis des so erworbenen Wissens in den
Riten/Kimpfen »anzuleiten« (sprich: zu steuern).”

Leser und Spieler bilden also eine Personalunion. Man kénnte sagen, der Spie-
ler verberge sich hinter der Maske des »Lesers«. Doch tatsichlich ist der Spieler
auch unabhingig von seinem Avatar ein Leser, denn er liest nicht nur im Buch
der Riten, sondern muss auch eine betrichtliche Menge an nicht vertonten Dialo-
gen bewiltigen, die PYRE genreidsthetisch in die Nihe des Visual Novels riicken. In
der Figur des »Lesers« wird folglich die Spieler-Avatar-Beziehung in ihrer ganzen
Komplexitit verhandelt — nicht zuletzt insofern, als die Grenzen zwischen Spie-
ler und Avatar immer wieder verwischt werden, indem NPCs auf seinen hybriden
Status reagieren, von dem sie als Figuren der erzihlten Welt eigentlich nichts ah-
nen sollten. So bezeichnet beispielsweise der NPC Oralech den Protagonisten als
»blofier Schatten« und referiert damit auf die mangelnde korperliche Prisenz des
Avatars (aber auch des Spielers), seine duflerst rudimentire Hintergrundgeschich-
te und seine primire Funktion als Werkzeug, das die Agency des Spielers in den
virtuellen Raum hinein verlingert. Der Leser ist ein Rezipient; aber der Spieler ist
mehr als nur ein Rezipient, denn er ist auch Handelnder. Nichtsdestotrotz ist der
Leser Teil des Spielers, denn ohne ihn kann der Spieler nicht erfolgreich sein - dies
gilt sowohl fiir die Figur (also den Avatar) als auch fiir die abstrakte Funktion des
Lesens.

Am nachhaltigsten wird der Topos des auserwihlten oder zumindest auf an-
dere Art irgendwie besonderen Helden durch DarRk SouLs® dekonstruiert. Der
Spieler beginnt hier als beliebiger Untoter, der seiner Gefangenschaft entrinnt, in-
dem er den Didmon tétet, der das »Undead Asylum« bewacht, und sich zuletzt bis
zu dem gefallenen Sonnengott Gwyn, vormals »Lord of Sunlight«, nunmehr »Lord
of Cinder«, durchkimpft und schliefilich auch ihn totet, wie er zuvor schon al-
les andere auf seinem Weg getétet hat. Nach seinen ersten Siegen fangen NPCs
an, ihn als »Chosen Undead« zu identifizieren, doch war er nicht der Erste, der
dafiir gehalten wurde. Davor gab es andere Auserwihlte, deren vermeintliche Aus-
erwihltheit jedoch durch ihr Scheitern falsifiziert wurde. Doch durch den Spieler
und seinen Erfolg wird der Avatar zu demjenigen, der das einl6st, was man sich
bereits von seinen Vorgidngern versprochen hat. Hier liegt also eine Motivation von

18 Im Multiplayer-Modus zumindest ist evident, dass dem so ist, denn hinter jedem gegneri-
schen Triumvirat steht dann ein anderer Spieler.

19 Diese Rolle wird also idealerweise von einem Spieler und nicht von einem NPC ausgefillt.

20  From Software. 2011.
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hinten vor. Es ist unmdoglich zu sagen, ob er immer schon besonders, also der >Aus-
erwihlte« war, oder ob erst der Erfolg ihm Recht gibt: Dadurch, dass er derjenige
ist, der das »Lordvessel« wieder zusammensetzt und Gwyn tétet, wird er zum Aus-
erwihlten, ungeachtet dessen, ob er es nun von Anfang an war oder nicht — oder
ob es je so etwas wie einen Auserwihlten gab.

Doch auch wenn wir es hier mit einer Inversion des Auserwahlten-Topos zu tun
haben, so leistet das Negativ doch immer noch das Gleiche wie das Positiv: Bei-
de verweisen auf den besonderen Status des Protagonisten, ob nun in »heiligem
Ernst«** oder tragisch-ironischer Brechung. Der Topos mag iiberstrapaziert sein,
doch der Protagonist ist tatsichlich etwas Besonderes. Er ist tatsichlich anders als
alle anderen Figuren in der erzihlten Welt, denn er ist der Spielercharakter - ein
Avatar. Und so sind all die Prophezeiungen und Auserwihlten, die nicht nur von
Susana Tosca als einfallslos kritisiert wurden,?* Ausdruck eines spielmechanischen
Faktums: der Differenz von Spielercharakteren und Nicht-Spielercharakteren. Der
Auserwahlten-Topos erkldrt intradiegetisch, was medial bereits von vornherein ge-
setzt ist, warum ndmlich von allen Figuren der erzihlten Welt gerade diese eine die
Welt retten muss. Die Auserwihltheit des Protagonisten reflektiert den medialen
Status des Avatars.

5.1.2 Facetten von Exorbitanz

5.1.2.1 Der Exorbitanz-Begriff in der Forschungsdiskussion

Auserwahltheit und Exorbitanz sind zwei durchaus verschiedene Dinge; den Hel-
den® im handlungsbasierten Erzihlen ist jedoch hiufig beides zu eigen. In diesem
Kapitel werde ich die Griinde dafiir aufzeigen.

Der Exorbitanz-Begriff wurde urspriinglich von dem Nordisten Klaus von
See in Bezug auf die »Germanische Heldensage« geprigt* und meint das Au-
Rergewohnliche, Spektakulire, sogar Ubermenschliche, das einer Heldenfigur
anhaften kann. Das »Gegenteil des Exorbitanten ist das Gewdhnliche, Nicht-

21 Zum Konzept des heiligen Ernsts siehe J. Huizinga. 2013, S. 27-30.

22 S.Tosca. 2003.

23 Gewdhnlich bevorzuge ich die Bezeichnung >Protagonists, doch gerade im Kontext von Ex-
orbitanz hat auch der Helden-Begriff nach wie vor seine Berechtigung und so findet er sich
auch noch in aktuellen Publikationen, beispielsweise in Florian Nieser: Die Lesbarkeit von
Helden, Berlin: ].B. Metzler. 2018.

24  Klausv. See: »Held und Kollektiv, in: Zeitschrift fiir deutsches Altertum und deutsche Litera-
tur (1993), S. 1-35 und Klaus v. See: »Die Exorbitanz des Helden. Die Texte und die Theorien,
in: Klaus v. See (Hg.), Texte und Thesen. Streitfragen der deutschen und skandinavischen
Geschichte, Heidelberg: Universitatsverlag Winter. 2003, S. 153-164.
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weiter-Nennenswerte«*> — »Gegenbegriffe von Exorbitanz wiren somit, jeweils
auf verschiedene Aspekte des Begriffs fokussierend, Normalitit, Moral und Idea-
litit, aber auch pragmatische Zweckrationalitit«*®. Exorbitanz ist keine rein
positive Eigenschaft?, denn sie umfasst sowohl Schénheit und aulergewéhnliche
Kampfkraft als auch »Extrem und Exzess«*®, »MaRlosigkeit und Unbesonnen-
heit«® und kann daher Protagonisten und Antagonisten gleichermaflen und
sogar gleichzeitig zu eigen sein, denn heroische Exorbitanz muss — den Gesetzen
des Agons folgend — im Kampf gegen einen ebenso exorbitanten Gegner »oder
wenigstens Massen von Gegnern«<’® unter Beweis gestellt werden. Entscheidend
ist das Faszinosum, das Staunen iiber Taten, die im Guten wie im Schlechten
den Rahmen des Erwartbaren sprengen. Die mittelalterlichen Texte kennen selbst
keinen Begriff fir Exorbitanz®, doch am nichsten kommt ihm das wunder — das
Staunenswerte und Faszinierende®”.

Ein gutes Beispiel fiir einen exorbitanten Helden ist daher nicht nur Siegfried,
sondern gerade auch Hagen — Elisabeth Lienert geht sogar so weit, Hagen als Einzi-
gen iiberhaupt zu benennen, auf den »Exorbitanz im Sinn von Normentransgres-
sion«® in der mittelhochdeutschen Heldenepik passe. Dieser sei allerdings auch
»abwechselnd als Antagonist, ja Bosewicht, und als Held inszeniert«**.

In der 29. Aventiure des NIBELUNGENLIEDS beschliefdt Kriemhild, provoziert
vom Verhalten Hagens und Volkers, die sich in Sichtweite ihres Palas’ auf einer
Bank niedergelassen haben, nun endlich zur Tat zu schreiten und Hagen téten zu
lassen. Alsbald finden sich sehzec kiiener man®* zusammen, die wolden hine gan [ und

25  Elisabeth Lienert: »Exorbitante Helden? Figurendarstellung im mittelhochdeutschen Hel-
denepos, in: Beitrage zur medidvistischen Erzdhlforschung 1 (2018), S. 38-63, hier S. 39.

26 E.Lienert. 2018, S. 39.

27  »Wenigstens in den literarischen Inszenierungen wird nun dasjenige, was im Sinne sozialer
Exklusion dariiber hinausschlieft, dasjenige also, was als >Einzelmenschlichkeit< (Clemens
Lugowski), >Exorbitanz« (Klaus von See) oder >Unverwechselbarkeit< (Peter von Moos) in die
Richtung dessen geht, was wir heute als Individualitat bezeichnen, keinesfalls als unein-
geschrankt positiv erfahren, sondern zumindest als prekar, wenn nicht gar als negativ« (A.
Schulz. 2015, S. 92).

28 E.Lienert. 2018, S.39.

29 K. v.See.1993,S.22.

30 E.Lienert. 2018, S.51.

31 E. Lienert. 2018, S. 41.

32 E. Lienert. 2018, S. 41.

33 E. Lienert. 2018, S. 45.

34 E.Lienert. 2018, S. 45.

35 Das Nibelungenlied, V.1766,1.
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wolden slahen Hagenen, den vil kiienen man, | und ouch den videlere*®. Doch Kriemhild
besieht sich zweifelnd ir schar so kleine®” (!) und warnt ihre Gefolgsleute:

>des ir dd habet gedingen, des sult ir abe gan.
jane dirfet ir sd ringe nimmer Hagenen bestan.

Swie starc unt swie kiiene von Tronege Hagene si,
noch ist verre sterker, der im da sitzet bf,

Vilkér der videlere: der ist ein iibel man.

jane siilt ir die helde niht s6 lihté bestan. 32

Sie teilt ihnen also mit, dass sie mit sechzig Mann gegen Hagen und seinen Waffen-
gefihrten Volker, der sogar noch schlimmer sei als Hagen selbst, chancenlos seien.
Daraufhin sammeln sich vier hundert sneller recken®, die zudem noch wol gewdfent*°
sind, was Kriembhild offenbar ausreichend erscheint, da sie keinen Widerspruch
mehr erhebt, sondern zur Tat schreitet. Doch auch 400 Krieger sind nicht genug,
wie sich herausstellt, denn der Anblick Hagens und Volkers, wie sie mit finsterer
Miene nebeneinander auf der Bank sitzen — der eine provozierend das Schwert Bal-
mung auf dem SchoR*, der andere einen videlbogen starken, michel unde lanc, | gelich
einem swerte, scharpf unde breit** neben sich — schligt alle 400 Mann in die Flucht:

die helde kérten dannen: ja vorhten si den tot

von dem videlre. Des gie in sicherlichen not.*

Exorbitanz zeigt sich tiblicherweise in Kampfszenen, da sie vor allem im Agon
sichtbar wird. Zwar fallen exorbitante Helden hiufig bereits durch ihre besonde-
re Koérperlichkeit auf*, doch ist diese bis zu einem gewissen Grad variabel* und
auch nur ein Indiz fir ihre Exorbitanz. Erst im Kampf gegen einen wiirdigen Geg-
ner kann Exorbitanz tatsichlich unter Beweis gestellt werden. Hagen und Volker
bilden in der beschriebenen Szene das eindrucksvolle Beispiel einer >ruhenden Ex-
orbitanz, die sich vor allem aus dem Ruf der beiden speist und durch ihr selbstsi-

36  Das Nibelungenlied, V.1766,2-4.

37  Das Nibelungenlied, V.1767,1.

38  Das Nibelungenlied, V.1767,3-1768,4.

39  Das Nibelungenlied, V.1769,2.

40 Das Nibelungenlied, V.1770,1.

41 Das Nibelungenlied, V. 1783-1784; 1798.

42 Das Nibelungenlied, V.1785,2-3.

43 Das Nibelungenlied, V.1799,3-4.

44  Elisabeth Lienert: »Der Kérper des Kriegers. Erzdhlen von Helden in ders>Nibelungenklage«,
in: Zeitschrift fiir deutsches Altertum und deutsche Literatur (2001), S.127-142 oder auch E.
Lienert. 2018, S. 48-50.

45 E.Lienert. 2018, S. 49.

https://d 0. inlibr Open Access

147


https://doi.org/10.14361/9783839458112-021 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

148

Erzéhlen im Imperativ

cheres Auftreten sowie die entsprechenden >Requisiten, welche auf frithere Taten
der beiden Helden, vor allem Hagens Mord an Siegfried, riickverweisen, unterstri-
chen wird.

Die Hyperbolik der Zahlenverhiltnisse — 400 Manner fliehen vor zwei Mdnnern
— mag zwar komisch anmuten, allerdings ist auch das nicht untypisch fiir Darstel-
lungen von Exorbitanz.*® Exorbitanz kann durchaus an das Komische grenzen*
und ein mogliches Verlachen der feigen Gefolgsleute Kriemhilds beschiadigt nicht
die Wirkung von Hagens und Volkers Auftreten. Hier wird deutlich, dass ein ka-
tegorialer Unterschied zwischen den Protagonisten und ihren Feinden*® besteht:
Was auch immer an anderer Stelle im NIBELUNGENLIED geschieht — in dieser Sze-
ne wird die Vorstellung, mangelnde Qualitit konne durch Quantitit aufgewogen
werden, radikal zurtickgewiesen. Um einen Helden zu téten, scheint es hier eines
Helden zu bediirfen — und da ein solcher auf der Gegenseite nicht zugegen ist,
kommt es erst gar nicht zum Kampf.

Klaus von See wendet sich mit dem Exorbitanz-Begriff gegen ein kollektives
oder auch funktionalistisches Heldenbild — der Held als idealer, vorbildlicher Ver-
treter einer Gemeinschaft —, wie es von Jan Assmann® und im Anschluss an Ass-
mann auch Joachim Heinzle vertreten wurde. Diese Diskussion ging insbesondere
zwischen von See und Heinzle iiber mehrere Aufsitze hin und her, wobei diverse
Gewihrsminner und >Verbiindete< auf beiden Seiten aufgefithrt wurden.*® Heinz-
le betont gegeniiber von See die bereits von Assmann postulierte normative und
formative Funktion der Heldenepik:

»Normative Texte antworten auf die Frage:>Was sollen wir tun?<Sie dienen der Ur-
teilsbildung, Rechtsfindung und Entscheidung. Sie vermitteln Orientierungswis-
sen, weisen den Weg zum rechten Handeln. [..] Formative Texte —z.B. Stammes-
mythen, Heldenlieder, Genealogien — antworten auf die Frage: sWer sind wirSie
dienen der Selbstdefinition und Identititsvergewisserung. Sie vermitteln identi-

46  Ein Beispiel fiir die parodistische Darstellung von Exorbitanz aus dem Computerspielbe-
reich ist die DUKE-NUKEM-Reihe mit ihrem aktuellen Vertreter DUKE NUKEM FOREVER (3D
Realms/Gearbox Software/Triptych Games/LLC/Piranha Games: DUKE NUKEM FOREVER. Take-
Two. 2011).

47  E.Lienert. 2018, S. 56.

48 Dassdiese ebenfalls als Helden (Das Nibelungenlied, V. 1799,3-4) bezeichnet werden, macht
sie offenbar nicht exorbitant.

49  Jan Assmann: Das kulturelle Gedachtnis. Schrift, Erinnerung und politische Identitat in fri-
hen Hochkulturen (= Beck’sche Reihe), Miinchen: Verlag C.H. Beck. 2013.

50 Joachim Heinzle zahlt unter anderem Wolfgang Haubrichs und Cerd Wolfgang Weber zu
seinen Mitstreitern — Walter Haug verortet er auf Seiten von Sees. (Joachim Heinzle: »Zur
Funktionsanalyse heroischer Uberlieferung, in: Hildegard Tristram (Hg.), Neue Methoden
der Epenforschung, Tilbingen: Narr Francke Attempo Verlag. 1998, S. 201-221, hier S. 203-207)
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tatssicherndes Wissen und motivieren gemeinschaftliches Handeln durch Erzah-
len gemeinsam bewohnter Geschichten.«'

Zwar sei kaum zu leugnen, dass die Heldenepik von »Brutalitit, Verwandtenmord
und Verrat«®* geprigt sei; allerdings zitiert Heinzle auch Wolfgang Haubrichs mit
der Anachronismus-Vermutung:

»Was unsexorbitantcund auflerhalb der Regeln einer geordneten Gemeinschaft
stehend diinkt, war fiir den Adel der Merowingerzeit und mit Einschrinkungen
auch noch fiir die kriegerische Oberschicht der Karolinger- und Ottonenzeit Teil
der Atmosphire, in der man sich bewegte, in der man lebte und dachte.«*

Auch beharrt Heinzle beim normativen Aspekt darauf, »daf das alte heroische
Kriegerideal der Ehre auch um 1200 noch als adlige Verhaltensnorm in Frage kam
- und das Nibelungenlied als ein Text, der sie exemplarisch vermitteln konnte«**.

Besonders gegen Letzteres, wonach Heldenepen Vorbildwirkung fir sich in An-
spruch nehmen, zur Nachahmung animieren und den Weg zum rechten Handeln
weisen sollen, schreibt Klaus von See an®*, indem er auf den narrativen Uberschuss
an Gewalt verweist, den diese Erzdhlungen produzieren, der kaum als praxistaug-
lich bezeichnet werden konne, da er ebenso oft zum Untergang wie zur Rettung
der Gesellschaft fithre. Dem schliefit sich Elisabeth Lienert an:

»Heroisch-exorbitante Helden sind keine reprasentativen Helden [..], mit denen
man sich problemlos identifiziert oder auch nur identifizieren kénnte. Man re-
agiert auf sie schon textintern mit Faszination, Staunen, Weitererzdhlen, nicht
mit Nachahmung.<®¢

Nicht einmal als Negativbeispiele seien die Epen geeignet, da sie selbst Dinge wie
»Verwandtenmord und Verrat nicht im moralisierenden Sinne als verabscheuungs-
wiirdige Beispiele darstellen«”’, sondern eher deren Schicksalshaftigkeit betonen.

Wihrend von See also mit Exorbitanz als >Kampfbegriff< auf die narrativen
Uberschiisse an Gewaltdarstellungen in der Heldenepik aufmerksam machen woll-

51 J. Assmann. 2013, S.142.

52 Klausv. See:»Was ist Heldendichtung?«, in: Klaus v. See (Hg.), Europdische Heldendichtung,
Darmstadt: Wissenschaftliche Buchgesellschaft. 1978, S.1-38, hier S. 38.

53  Wolfgang Haubrichs: Geschichte der deutschen Literatur von den Anfingen bis zum Beginn
der Neuzeit. Band 1: Von den Anfiangen bis zum hohen Mittelalter. Teil 1: Die Anfinge: Versu-
che volkssprachiger Schriftlichkeit im friihen Mittelalter (ca. 700-1050/60) (= Geschichte der
deutschen Literatur von den Anfingen bis zum Beginn der Neuzeit, Band 1). Joachim Heinzle
(Hg.), Berlin, New York: de Gruyter. 1995, zitiert nach J. Heinzle. 1998, S. 204.

54 ). Heinzle.1998, S. 220.

55 K. v. See. 2003, S. 155.

56 E.Lienert. 2018, S. 43-44.

57  K.v.See. 2003, S.155.
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te, versuchte Heinzle, ihre gesellschaftliche (Vorbild-)Funktion zu retten. Grund fir
die Polemik auf beiden Seiten der Diskussion scheint mir aus der zeitlichen Di-
stanz heraus der zu sein, dass es den Akteuren um nichts weniger als »das Wesen
der Heldendichtung«*® ging. Ohne diesen Anspruch wirkt der Exorbitanz-Begriff
weit weniger problematisch und ist daher auch in der gegenwirtigen Forschung
noch prasent. So unterstiitzt etwa Lienert auch aktuell noch die Thesen Klaus von
Sees, wenn sie schreibt:

»In jedem Fall ist Exorbitanz Exzeptionalitit, nicht Idealitit. Helden sind keine
Idealfiguren und schwerlich Vorbilder, allenfalls Projektionsflachen fiir Wunsch-
vorstellungen von Selbstmachtigkeit und gewaltgestiitztem Erfolg.«*®

Gerade das klingt doch sehr nach Computerspielen — oder vielmehr: nach einer
gingigen Kritik an ihnen — und tatsichlich sind viele Computerspielprotagonis-
ten exorbitante Helden. Die von Klaus von See beschriebenen Heroen sind »Men-
schen, die allerdings in der Ungebundenheit und moralfreien Bedenkenlosigkeit
ihres Handelns den Géttern vergleichbar sind. Und ebendies scheint die Faszina-
tion der Heldensage auszumachen: — daf} in ihr der Mensch sich am frithesten und
nachhaltigsten als ein seiner selbst michtiges Wesen erlebt«*®. Damit sind gleich
zwei Aspekte genannt, die fiir das Computerspiel von grofiter Wichtigkeit sind:
Zum einen die Suspendierung der sonst geltenden Moral, zum anderen das Mo-
ment der Selbstermichtigung.

5.1.2.2 Die Spieler-Avatar-Bindung und ihre Auswirkungen

Wenn es, wie Klaus von See annimmt, moglich ist, sich durch die Rezeption einer
Erzihlung von exorbitanten Helden selbst als Wesen mit Agency zu erfahren, so
ist dies nur durch Stellvertretung méglich. Der Rezipient identifiziert sich also in
irgendeiner Weise mit dem exorbitanten Helden und zieht Vergniigen und/oder
Selbstvertrauen aus dieser Verbindung.

Eine solche emotionale Identifikation kann auch zwischen Spieler und Avatar
stattfinden; jedoch ist die Identifikation des Spielers mit dem Avatar weitaus basa-
ler. Da der Spieler innerhalb der Spielwelt selbst nichts ausrichten kann, benétigt
er einen Avatar, durch den er in der Lage ist, Einfluss auf die virtuelle Welt auszu-
itben. Dieser Avatar ist immer mitzudenken — selbst in Spielen, die vermeintlich
ohne Avatar auskommen, kann der Spieler nicht direkt in die Spielwelt eingrei-
fen, deswegen muss ein Avatar heuristisch erginzt werden, auch wenn ein solcher
nicht dargestellt ist. Die Identifikation findet im Handeln statt: Der Spieler betitigt
eine Taste, der Avatar vollfithrt darauthin eine Bewegung, sodass firr den Spieler

58 J.Heinzle. 1998, S. 205.
59  E.Lienert. 2018, S. 39.
60 K.v.See. 2003, S.162.
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der Eindruck entsteht, er selbst habe zum Beispiel den Schwertstreich gefiihrt. Er
identifiziert also sein Handeln mit dem Handeln des Avatars — es kommt zu einem
Ebenenkurzschluss, der Immersion, das >Eintauchen« in die virtuelle Welt,* er-
méglicht. Stefan Giinzel hat dafiir den Begriff des Sehenhandelns®* geprigt. Spie-
ler und Avatar sind wissenschaftlich immer scharf zu trennen, im Handeln aller-
dings sind sie eins, weil der Spieler durch den Avatar handelt. Aus diesem Grund
verwischt diese klare Grenze im Sprechen tiber Computerspielerfahrungen hiu-
fig. Typisch ist eine Oszillation zwischen erster und dritter Person Singular bei der
Schilderung von Spielerlebnissen. Sogar erste Person Plural ist denkbar.

(A) »Ich habe xy getdtet.« (Identifikation/starke Agency)
(B) »Er/Sie hat xy getdtet.« (Distanzierung/keine Agency)
(C) »Wir haben xy getdtet.« (Spieler und Protagonist als Team/geteilte Agency)

In Fall von () ist eine starke Identifikation spiirbar. Der Spieler tibernimmt die
volle Verantwortung fiir das Handeln des Avatars, wobei zwei komplementire Deu-
tungen moglich sind: Entweder ist der Avatar in der Vorstellung des Spielers hier
ein blofies Werkzeug und wird gleichsam transparent oder aber der Spieler geht
so sehr in der Rolle des Protagonisten auf, dass er sich selbst ausblendet. Beides
kann als Identifikation gefasst werden, jedoch handelt es sich im ersten Fall um
eine psychomotorische Identifikation, wihrend im zweiten Fall eine emotionale
im Vordergrund steht. Aussage (B) beinhaltet eine Distanzierungsbewegung. Der

61  »Dieses Konzept bezeichnet entsprechend seiner Wortbedeutung das >Eintauchen< oder
auch das Eintreten in eine kinstliche Welt. Die Diagnose der Immersion behauptet einen
tberdie Illusion hinausgehenden Zustand, namlich nicht nur, dass man etwas sieht oder er-
fahrt, was nichtwirklich ist, sondern, dass man auch den Unterschied der kiinstlichen Realitat
zur Reallife-Situation nicht mehr wahrnehmen kann. Zur optischen Illusion muss also noch ein
anderes Moment hinzutreten, damit der Spieler vergisst, dass er>nur<ein Spiel spielt. — Eben
hierfir wird nun von narratologischer Seite die Erzahlung (oder auch die Erzidhlperspektive)
verantwortlich gemacht« (Stephan Giinzel: »Bose Bilder? Sehenhandeln im Computerspiel,
in: Werner Faulstich (Hg.), Das Bose heute. Formen und Funktionen, Miinchen: Wilhelm Fink
Verlag. 2008, S. 295-305, hier S. 298). »Immersion<als die besondere dsthetische Qualitit ei-
nes Mediums, die den Betrachter in das unter seiner Mitwirkung erzeugte dsthetische Objekt
gleichsam eintauchen lasst, hat als Terminus sinnlich intensiver Raumerfahrung in den Bild-
wissenschaften eine gewisse Karriere gemacht. Mit Blick auf die jiingere Entwicklung der
sog. Cybermedien ist der Terminologievorschlag auch im Kontext narratologischer Studien
plausibel geworden« (Hartmut Bleumer: »Im Netz des Strickers. Immersion und Narration
im>Daniel von dem Blithenden Tal«, in: Martin Baisch (Hg.), Wie gebannt. Asthetische Ver-
fahren der affektiven Bindung von Aufmerksambkeit, Freiburgi.Br.: Rombach. 2013, S.179-212,
hier S.183).

62  »Interaktion und Sehen fallen in Eins — Computerspielen ist ein sSehenhandeln« (S. Giinzel.
2008, S.300).
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Spieler weist die Verantwortung fiir die Tat von sich — entweder, weil er sich mo-
ralisch distanzieren mochte, oder weil er tatsichlich nichts mit der Tat zu tun hat,
weil das Ereignis in einer nicht-interaktiven Cutscene stattgefunden hat. (C) diirf-
te der am wenigsten verbreitete Fall sein, ist aber gleichwohl denkbar. In dieser
Aussage sind sowohl Spieler als auch Protagonist prisent und teilen sich die Ver-
antwortung.

Der Spieler selbst kann innerhalb der virtuellen Welt niemanden téten, denn
»die Bildinteraktion, welche fiir das Computerspiel spezifisch ist, [erfolgt] nicht
mit dem Sujet oder dem Triger [...]. Das heiflt, im Computerspielen oder im Se-
henhandeln manipuliert der Spieler nicht den Bildschirm und auch nicht das, was
dargestellt wird, sondern ausschlieflich das Bildobjekt«®>. Er kann nur eine Tas-
te driicken, woraufhin sein Avatar jemanden totet. Weil diese Aktionen allerdings
miteinander verschmelzen, kommt es zu der (falschen) Aussage des Spielers, er
habe jemanden getétet. Die Konstellation aus Spieler und Avatar entspricht dabei
genau jener der hinduistischen Mythologie, welcher der Begrift Avatar entlehnt ist:
Hier bedient sich der Gott Vishnu fiir eine begrenzte Zeitspanne eines irdischen
Koérpers, um auf Erden zu wirken, ohne dabei allerdings seine géttliche Sphire zu
verlassen.* Die Fihigkeiten des Gottes, beziehungsweise Spielers sind dabei an
die Fahigkeiten seiner Inkarnation, also seines Avatars, gebunden.

Die Handlungsméglichkeiten des Spielers innerhalb der Spielwelt beschrinken
sich auf die Fihigkeiten seines Avatars; das heift, je machtiger der Avatar, des-
to umfangreicher die Handlungsoptionen des Spielers. Handelt es sich bei dem
Avatar um einen exorbitanten Helden, sind diese Fihigkeiten entsprechend grof3
und damit auch das Agency-Potenzial. So frustrierend es also sein kann, einen
schwerfilligen Avatar steuern, so befriedigend kann es umgekehrt sein, sich ei-
nes Avatars zu bedienen, der die Eingaben des Spielers prizise umsetzt und seine
Handlungsmoglichkeiten signifikant erweitert. Lara Crofts Heldenstatus duflert
sich beispielsweise nicht erst im Kampf, sondern bereits in ihrer spektakuliren
Sprungkraft,® die vollkommen »von >gegenwirtig« giiltigen Wahrscheinlichkeits-
kriterien entlastet«*® ist, wie es Jan-Dirk Miiller fiir die Heldensage festgestellt hat.

Da das Computerspiel neben anderen Eigenschaften vor allem auch ein visuel-
les Medium ist, ist neben der Effizienz auch die Asthetik von Kampffertigkeiten von
Relevanz. Verstirkt werden kann der visuelle Effekt durch auditive (z.B. Schwerter-
klirren oder Schmerzenslaute) oder haptische Signale (z.B. Vibration des Control-
lers), die im Zusammenspiel Trefferfeedback generieren. Dieses Trefferfeedback

63  S.Glinzel. 2008, S. 300.

64  Unter anderem H. Wandhoff. 2004, S. 85-86, genauer bei L. Zumbansen. 2008, S. 88.

65  Crystal Dynamics/Eidos Montreal. 2013.

66  Jan-Dirk Miiller: »Nibelungenlied und kulturelles Gedachtnis«, in: Annegret Heitmann (Hg.),
Arbeiten zur Skandinavistik, Frankfurt a.M.: Peter Lang. 2001, S. 29-43, hier S. 38.
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macht die Einflussnahme auf die virtuelle Welt — den virtuellen Krper des Gegners
— fir den Spieler sinnlich wahrnehmbar und spielt daher eine wichtige Rolle bei
der Entstehung von Agency.”’” Agency bedeutet Handlungsmacht und Exorbitanz
stellt die ultimative, »den Géttern vergleichbar[e]«*® Handlungsmacht dar, weswe-
gen es reizvoll ist, einen exorbitanten Helden zu spielen. Exorbitanz bedeutet die
Moglichkeit, Dinge zu tun, die andere nicht einmal in Erwigung ziehen kénnen
- wie Siegfried, der einen Biren mit blofen Hinden einfingt® — aber auch die
Freiheit, Dinge zu tun, die gesellschaftlich nicht akzeptiert sind. Da der exorbitan-
te Held nimlich »auflerhalb der [...] gilltigen Verhaltensnormen steht«’°, kann er
nicht nur Bewundernswertes, sondern auch Schockierendes vollbringen.

5.1.2.3 Die Amoralitat des Kampfes als Zeichen seines Spielcharakters
Hier kommen wir zu von Sees zweitem Punkt, der »Ungebundenheit und moral-
freien Bedenkenlosigkeit«”, die mit Exorbitanz einhergehen. Diese stellen in Be-
zug auf die Ubertragbarkeit des Exorbitanz-Begriffes von der Helden- auf die hé-
fische Epik eine gewisse Hiirde dar, weil der hofische Verhaltenskodex ja gerade
der Eindimmung der zerstorerischen Eigendynamik des Agonalen dient, welche
die Heldenepik feiert. Der Exorbitanz-Begriff wurde nicht konzipiert, um Figuren
der hofischen Epik zu charakterisieren.”” Dennoch wurde der Begriff von Jan-Dirk
Miiller” (und anderen) erfolgreich auf das NIBELUNGENLIED iibertragen, das be-
kanntlich bereits hofische Ziige aufweist. Artusepen antworten nicht auf die Frage
»Wer sind wir?« und haben daher auch keine formative Funktion, wie etwa noch
das NIBELUNGENLIED, wohl aber eine normative — diese ist jedoch von einer spe-
zifischen Briichigkeit.

Der EREC Hartmanns von Aue ist kein hofischer Roman, welcher der Helden-
epik besonders nahe stiitnde — wenn, dann wire hier eher der PARZIVAL zu nen-
nen —, und trotzdem findet sich darin eine markante Stelle, an denen der hofische
Verhaltenscodex zugunsten der Bewunderung exorbitanter Kampfkraft aufgege-
ben wird. Erec schildert in besagter Szene die Taten des Ritters Mabonagrin und
bedauert dabei, selbst nichts Vergleichbares vollbracht zu haben: di wider ich leider

67 Dieser Gedankengang wird in Kapitel 7.1 fortgefiihrt.

68 K.v.See. 2003, S.162.

69  Das Nibelungenlied, V. 949-950.

70 K. v.See. 2003, S.157.

71 Exorbitanz wird »in erster Linie den Helden des Heldenepos zugeschrieben« (E. Lienert.
2018), und da Klaus von See sein Konzept an altnordischen Texten entwickelt hat, stellt sich
selbst firdie mittelhochdeutsche Heldenepik »die Frage, ob und inwiefern es dort iiberhaupt
—oder tiberhaupt noch — exorbitante Helden gibt« (E. Lienert. 2018, S. 40).

72 E.Lienert. 2018, S.39.

73 ).-D. Miiller. 2010b.
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niht enhdn | begangen selher dinge [...].7* Die Formulierung >vollbracht« ist dabei mein
Zugestindnis an die vorbehaltlos positive Wertung, die Erec vornimmt — richti-
ger wire zu sagen >begangenc, denn Mabonagrin pflegt seine Gegner nicht nur
zu besiegen, sondern auch zu enthaupten. Diesem vielfachen Verstof? gegen das
héfische Tétungstabu kommt jedoch in Erecs Argumentation keine Rolle zu. Statt-
dessen bezeichnet er Mabonagrins Taten als wunder”; er benutzt also eben jenen
Begriff, der in der Heldenepik Exorbitanz markiert,”® und schligt damit den Bogen
zu den exorbitanten Heroen des Heldenepik.

Ein zweites Stichwort, das im Kontext von Kampfszenen in der mittelalterli-
chen Epik oft fillg, ist spil. Diese Metapher ist topisch”” und in vielen vormodernen
Kulturen so weit naturalisiert, dass >Spiel« schlicht als Synonym fiir sKampf< fun-
giert.”® Wenn Kampf aber als Spiel imaginiert wird, bedeutet das einerseits, dass
er Regeln unterworfen ist, und andererseits, dass die Regeln der »auferspieleri-
schen<« Wirklichkeit fiir ihn nicht gelten.” Denn das Spiel ist nicht moralisch oder
unmoralisch, es ist amoralisch: Es kann mit Kategorien der Moral nicht erfasst
werden.

»Das Spiel liegt auRerhalb der Disjunktion Weisheit — Torheit, es liegt aber auch
ebenso aufierhalb der von Wahrheit und Unwahrheit und der von Gut und Bése.
Obwohl Spielen eine geistige Betatigung ist, ist in ihm an sich noch keine morali-
sche Funktion, weder Tugend noch Siinde, gegeben.«*

Die »Amoralitit vieler Helden«<®'steht also in Zusammenhang mit dem Spielcha-
rakter des Agons. Dem Exorbitanz-Begriff kann daher eine Vermittlungsfunktion
zwischen Spiel und mittelalterlicher Literatur zukommen.

Mabonagrins Siege mdgen moralisch verwerflich sein, doch im Sonderbereich
des Kampfplatzes, welcher auch und vor allem ein symbolischer ist, ist er bewun-
dernswert, weil er die »Spielregeln« perfekt beherrscht. Problematisch macht seine
Taten der Umstand, dass sie iiber diesen Sonderbereich hinaus Wirkung zeigen:
Seine Gegner sind nach dem Kampf tot, kehren also nicht mehr zu ihren Gelieb-
ten zuriick, deren offentlich zur Schau getragene Trauer sichtbares Zeichen der
Leerstelle ist, die ihre Geliebten und Eheminner in der erzihlten Welt hinterlas-
sen. Mabonagrin tétet nicht im Spielmodus des Als-ob, sondern so wirklich, wie
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es in einer erzahlten Welt eben moglich ist. Und er verteidigt den Zauberkreis des
Spiels — den Baumgarten, wo er mit seiner Geliebten residiert — lange Zeit mit aller
Macht, denn solange dieser Bestand hat, ist Mabonagrin nicht schuldig, sondern
im Recht. Doch das Spiel zeichnet sich nicht nur durch seine riumliche, sondern
auch durch seine zeitliche Begrenztheit aus.®* Es muss notwendigerweise enden,
denn andernfalls wire es von der Wirklichkeit nicht mehr zu unterscheiden.

Als Erec den Baumgarten betritt, sehnt Mabonagrin den Zusammenbruch des
Zauberkreises herbei, der bereits brockelt — erkennbar daran, dass Mabonagrin das
sinnlose Blutvergiefien als solches wahrnimmt und bereut. Doch die (Spiel-)Regeln
des Minnedienstes verlangen von ihm weiterhin, alles zu tun, was seine Geliebte
von ihm verlangt, und sie besteht auf absoluter Zweisambkeit. Niemand soll sie und
ihren Geliebten storen. Auch der Zusammenbruch des Zauberkreises lisst sich aus
der Definition von Spiel heraus erkliren, denn:

»Alles Spielist zundchst und vorallem ein freies Handeln. Befohlenes Spiel ist kein
Spiel mehr. Hochstens kann es aufgetragenes Wiedergeben eines Spiels sein.<®

So lange Mabonagrin also freiwillig den Willen seiner Geliebten ausfiihrt, ist der
Zauberkreis des Spiels stabil. Doch je mehr der Kampf fiir ihn zur blofRen Pflichter-
fillung wird, desto mehr verliert die Aventiure ihren Spielcharakter. Freilich wiren
dies psychische Prozesse, welche die mittelalterliche Literatur in dieser Form nicht
kennt, und so sagt Mabonagrin einerseits von sich ich enhdn mir diz leben | von deh-
einem vrien muote erkorn® , andererseits aber auch iiber seine Geliebte swaz si wil, daz
wil ouch ich® und versichert:

von diu swenne ich niht tete
gerne, swie si beete,

dd misseteete ich an mir
michels harter dan an ir.5

Die Situation stellt sich also im Gesprich mit Erec als eine Gleichzeitigkeit von Frei-
willigkeit und Unfreiwilligkeit dar, was die Instabilitit des Zauberkreises erklart.
Zum endgiiltigen Zusammenbruch bringt ihn jedoch erst Erecs Sieg iiber Mabona-
grin. Das >Spiel endet geregelt, so wie es in den >Spielregeln« festgelegt ist: Wird
Mabonagrin besiegt, endet die Aventiure. Nachdem diese Bedingung erfiillt ist,
kann auch diese letzte Regel endlich zur Anwendung kommen.®’
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