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6.3 Krisenfalle handlungsbasierten Erzahlens:
Niederlage und Untéatigkeit

6.3.1 Niederlage

6.3.1.1 Implizieren und nicht erzahlen

Es kommt in handlungsbasierten Erzihlungen nur selten vor, dass ein Protagonist
etwas tut, aber damit keinen Erfolg hat, denn die Herausforderung ist ja exklusiv
fir ithn konzipiert, wie in den vorangegangenen Kapiteln gezeigt werden konnte.
Dass ein exorbitanter Held angesichts einer agonalen Herausforderung schlicht-
weg versagen konnte, ist vielleicht nicht undenkbar, stellt in Bezug auf Genre-
Erwartungen jedoch ein Problem dar, um das sowohl im Rollenspiel als auch im
hofischen Roman dementsprechend grofRer narrativer Aufwand getrieben wird.

Der WiGaALo1s Wirnts von Grafenberg enthilt eine der wenigen Szenen in der
héfischen Literatur, in denen ein Protagonist im agonalen Zweikampf unterliegt,
allerdings bezeichnenderweise nicht Wigalois selbst, sondern sein Vater Gawein.
Der Image-Schaden trifft also nicht den eigentlichen Helden des Romans. Unpro-
blematisch ist das Ereignis — beziehungsweise das Erzihlen davon — deswegen al-
lerdings noch lange nicht, denn Gawein gilt immerhin nach allgemeinem Konsens
als der beste Ritter der Tafelrunde.*

Die Ausgangssituation ist folgende: Ein anonymer Ritter, der sich spiter als
Konig Joram herausstellen wird, fordert jeden Ritter der Tafelrunde heraus, der es
wagt, sich ihm draufien vor der Burg zum Kampf zu stellen. Seine Griinde dafiir
bleiben zunichst mysterios, doch den Artusrittern ist klar, dass hier viel Ehre zu ho-
len, aber auch zu verlieren ist, wenn man nicht schnell handelt. Daher reitet einer
nach dem anderen gegen den Fremden an. Keie, Didones, Segremors, Meljanz und
weitere namentlich nicht genannte Ritter — sie alle werden von dem Fremden im
Tjost besiegt und aus dem Sattel geworfen. Bildhaft wird beschrieben, wie bereits
eine ganze Herde reiterloser Pferde vor der Burg umbherirrt.'*® Hof und Kénigin

°7 und der Erzihler kommentiert: der hof enwart nie vor dem tage | geletzet also

klagen
sére."®

Die Not und auch die Herausforderung werden also bereits als grof3 gekenn-
zeichnet, bevor Gawein auf den Plan tritt. Die Biihne ist bereitet fiir den Auftritt
des grofRen Helden, der erfahrungsgemif alles richten wird. Doch es kommt an-

ders. Zwar schligt sich Gawein besser gegen Joram als alle anderen Ritter, denn

105 M. Wennerhold. 2005, S.163. Siehe auRerdem Kapitel 5.2.1.
106 Wigalois, V. 484-485.

107 Wigalois, V. 511; 514-516.

108 Wigalois, V. 512-513.
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nach der Tjost kommt es immerhin noch zu einer Schwertkampf-Phase'®, wobei
der Erzihler betont:

si héten beide ganze kraft
und vahten ouch mit meisterschaft,
wan si kundenz beide wol.""°

Dannjedoch beginnt der Erzihler unvermittelt tiber Gaweins Niederlage zu klagen,
ohne dass diese zuvor iiberhaupt erzihlt wurde:

owe, daz dem herren Gawein ie
von deheinem manne missegie:
wan bezzer riter dern wart nie.”"

Mindestens ebenso sehr aber klagt er dariiber, dass ihm die Pflicht zukomme, diese
Niederlage erzihlen zu miissen.

mir ist leit, daz ichz sagen sol
daz dem herren Gawein ie
an dem strite missegie™”

Beide Zitate dhneln sich in ihrer Formulierung deutlich. Aber sie sind nicht aus-
tauschbar, denn einmal wird Gaweins Niederlage bedauert, das andere Mal, dass
der Erzihler davon berichten muss. Die Niederlage selbst bleibt jedoch eine Leer-
stelle. Es ist offensichtlich, dass sie stattgefunden haben muss, aber es wird nur
das Davor (der meisterhafte Zweikampf) und das Danach (das Sicherheitsverspre-

3 erzihlt, nicht die genauen Umstinde von Jorams Sieg itber Gawein. Der

chen)
Erzihler berichtet daher zwar von Gaweins Niederlage, doch er erzahlt sie nicht.
Im PARZIVAL ist es der Kampf zwischen Parzival und Gawan,"™ von dem berich-
tet und doch nicht erzahlt wird, denn er wird bereits nach wenigen Versen durch
einen Szenenwechsel — in der Artusepik ungewohnlich genug - zu Kénig Gramo-
flanz unterbrochen und wird erst wieder aufgenommen, als er von den Rufen der
sich auf dem Riickweg befindlichen Botenjungen beendet wird. Es wirke, als wiirde
der Erzihler sich angsterfiillt abwenden, weil er es nicht ertragen kann, dass mit
Parzival und Gawan unwissentlich zwei beste Freunde (und iiberdies auch noch

Verwandte) gegeneinander kimpfen.

109 Wigalois, V. 550-561.

110 Wigalois, V. 559-561.

1M Wigalois, V. 575-577.

112 Wigalois, V. 562-564.

13 Wigalois, V. 578.

114 Parzival, V. 678,18-688,21. Die Kampfschilderung wird allerdings durch einen Szenenwechsel
zu Gramoflanz (Parzival, V. 681,2-688,5) unterbrochen.
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Es gilt einer der performativen Grundsitze des Pen&Paper-Rollenspiels: Was
erzihlt wurde, ist geschehen. Was nicht erzihlt wurde, ist nicht geschehen. Wenn
also die mittelalterlichen Erzihler die Niederlage irgendwie voraussetzen, sie aber
nicht erzihlen, so besitzt sie einen anderen Wirklichkeitsstatus als ausfithrlich ge-
schilderte Ereignisse. Sie ist schwicher in der Wirklichkeit der erzihlten Welt ver-
ankert und kann somit leichter wieder >vergessen< werden.

Im WiGgaLois wird weiter an der >Korrektur« von Gaweins Niederlage gearbei-
tet, indem eine Erklirung nachgeliefert wird, die Gawein entlastet:

doch wil ich im [Gawein] des prises jehen:
im weere des lasters niht geschehen

wan durch den giirtel den er [Joram] truoc:
der steine kraft in nider sluoc;

dd von der gast den sic gewan.

er weer sin anders gar erlan."

Durch den Zaubergiirtel wird Jorams Sieg entwertet, doch der zu antizipierende

Vorwurf der Unredlichkeit bleibt aus. Sobald Joram und Gawein vor sich ein wilde

{116 117

lant™® voller vreise™” erblicken, nimmt Joram den Giirtel ab, iiberreicht ihn Gawein

als Geschenk und gesteht demiitig:

daz mir von miner krefte
diu ére si gevallen hie,

den gelouben gewan ich nie,
wan daz ist ie dne win

ezn habe der steine getdn."®

Gaweins Uberlegenheit wird also im Nachhinein restituiert und doppelt durch das
Wort Jorams™ und das Wort des Erzihlers™° bekriftigt. Im selben Atemzug wird
sie dann auch zementiert, indem Gawein den Giirtel anlegt, der ihn unbesiegbar

1,”*" wihrend

macht und ihn nach Jorams Willen bis zu seinem Tod begleiten sol
Joram ab diesem Zeitpunkt ohne die Macht des Giirtels auskommen muss. Der
Ruickgrift auf den erzihlerischen Kniff des Zaubergiirtels dient also nicht der Dis-

kreditierung Jorams, der als Gaweins spiterer Schwiegervater im Gegenteil sehr

115 Wigalois, V. 565-570.
116 Wigalois, V. 601.
117 Wigalois, V. 603.
118 Wigalois, V. 620-624.
119  Wigalois, V. 620-624.
120 Wigalois, V. 566-569.
121 Wigalois, V. 611.
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hofisch gezeichnet wird, sondern der Rehabilitierung Gaweins, dessen Versagen
im Kampf offenbar so unvorstellbar ist, dass es auch nicht erzihlt werden kann.
Der WiGaLols benutzt Gaweins Sicherheitsversprechen, um ihn mit seiner
spateren Frau Florie, welche dann die Mutter von Wigalois wird, bekannt zu ma-
chen und ihn zu >zwingens, sie zu heiraten. Denn sobald sie in Jorams Reich ange-
kommen sind, trigt Joram Gawein unter Bezugnahme auf das Sicherheitsverspre-

123 Gawein ist dazu nur allzu bereit: Er fasst

chen™?* auf, Florie zur Frau zu nehmen
die Hochzeit weniger als Pflicht denn als unverdiente Belohnung auf.”* Die kausal-
logische Notwendigkeit von Gaweins >Entfithrung« erscheint also fraglich. Zwar ist
sie offenbar aus der Figurensicht Jorams gegeben, narrativ wiren aber durchaus
Alternativen vorstellbar, hitte man das Erzdhlen von Gaweins Versagen wirklich
vermeiden wollen — wie auch die diversen Wunderdinge, deren Existenz Wigalois’
Eigenleistung in Frage stellt, hitten getilgt werden kénnen'”*. Doch Sandra Linden
sieht im Stehenlassen dieser Elemente aufgrund der gegebenen Alternativen eine
»bewusste narrative Strategie [...], die eine verstérende Vielstimmigkeit des Textes
evozier[e]«%¢.

Bewusst oder nicht — fest steht, dass Gawein auch einfacher oder in jedem
Fall ruhmreicher in Jorams Reich hitte kommen konnen. Allerdings wird Wigalois’
Elternvorgeschichte gerade durch diese Abweichung von der Norm ereignishafter
und damit erzihlenswerter. Denn »[jle geringer die Wahrscheinlichkeit ist, da®
ein bestimmtes Ereignis eintritt [...], desto hoher rangiert es auf der Skala der Su-
jethaftigkeit«*?
bezeichnet, in diesem Fall die Genrekonvention des Artusromans darstellt.

, wobei die Messlatte fiir das, was Lotman als Wahrscheinlichkeit

Das, was spdter als Individualitit oder Originalitit wertgeschitzt werden soll-
te, manifestiert sich in der mittelalterlichen Literatur hiufig als Defizit, wie zum
Beispiel in Parzivals tumbheit'® oder eben Gaweins Niederlage. Der Reiz dieser Ab-
weichung reicht im Fall des WiGALo1s offenbar aus, dass man sie inkludiert, nicht
aber, dass man den Hauptprotagonisten damit belastet. Und selbst mit dieser Ein-
schrinkung wird das Erzahlen von der Niederlage mehrfach auf verschiedenen
Ebenen legitimiert und ist damit iiberdeterminiert. Entlastend wirken sich intra-
diegetisch vor allem die Macht des Zaubergiirtels, aber auch der Umstand aus, dass
sich Gawein zumindest besser schligt als alle anderen, die es vor ihm versucht ha-
ben. Auf einer Metaebene sind insbesondere die Beteuerungen des Erzihlers, die

122 der wirt den herren Gawein bat | ze leisten sine sicherheit (Wigalois, V. 956-957).
123 Wigalois, V. 961-963.

124 Wigalois, V. 964-997.

125 S.Llinden. 2016, S. 221.

126 S.Llinden. 2016, S. 221.

127 ). Lotman.1993, S. 336.

128 A. Gerok-Reiter. 1996, S. 753-754.
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geradezu in eine Entschuldigung ausarten, und die markante narrative Leerstelle
festzuhalten.

6.3.1.2 Tilgen und iiberschreiben

So ungewdhnlich das Scheitern des Protagonisten in der Artusepik ist, so allgegen-
wartig ist es im Computerrollenspiel, da Spielmechaniken hiufig auf dem Prinzip
von Versuch und Irrtum basieren. Der Weg zum Sieg fithrt normalerweise iber
mehrere Fehlversuche, die gewdhnlich mit dem Avatar-Tod enden. Das Ende ist je-
doch nicht das Ende, denn es ist nicht permanent, sondern motiviert in der Regel
den nichsten Versuch. Man kénnte sagen: Wer da stirbt, ist nicht der Protagonist,
denn dann wire seine Geschichte vorbei, sondern nur der Avatar.

Dieses Auseinanderklaffen erzeugt ohne weitere Kontextualisierung ludonar-
rative Dissonanz und fordert daher sowohl Medienkompetenz als auch Willing Sus-
pension of Disbelief vom Spieler. Es gibt jedoch Beispiele eines kreativen Umgangs
mit dem Problem. In den DARK-SoOULs-Spielen etwa ist der Protagonist ein Unto-
ter, der nicht den Tod, sondern eine Begleiterscheinung des Todes, nimlich den
Verlust von »Humanity«, und den damit einhergehenden schleichenden Prozess
des »Hollow«-Werdens zu firchten hat.

»[Der] Prozess[] des>Hollow«Werdens, [..] [ist] sowohl fiir das Gameplay als auch
die Narration vonsDark Souls<zentral [..]: Mit jedem Tod verliert der Avatar seine
als Item operationalisierte Menschlichkeit und wird dadurch >hollows, das heifdt
zu einer seelenlosen, aggressiven Hiille, wihrend gleichzeitig beim Spieler eine
Fokusverschiebung von Story- auf Gameplay-Elemente stattfindet und er dadurch
analog sein Mitgefiihl fiir den virtuellen Gegner einbiifit, da dieses narrativ indu-

ziert ist.«'?®

Die Narration des Spiels liefert also einen guten Grund dafiir, weshalb der Prot-
agonist jedes Mal wieder >aufersteht, um einen neuen Versuch zu wagen. Diese
>Auferstehung« geht aber mit einem fortschreitenden kérperlichen Verfall einher,
der ein Bruch mit dem Prinzip der Folgenlosigkeit ist.”® Der Prozess bleibt jedoch
tiber alle drei Spiele der Reihe hinweg mit unterschiedlich hohem Aufwand rever-
sibel.

Ein >schlechtes< Ende resultiert in Rollenspielen meist aus Entscheidungen, die
der Spieler getroffen hat, nicht aus ungeniigenden Fihigkeiten, denn die meisten

129 Franziska Ascher: »Die Narration der Dinge Teil Il. Environmental Storytelling«, in: PAIDIA —
Zeitschrift fiir Computerspielforschung (2014).

130 »[E]s darf sich nichts fiir den Helden Irreversibles ereignen, es darf keine unheilbaren inne-
ren oder dufieren Verwundungen geben« (W. Haug. 1991, S. 340); die Abenteuerfahrt darf
»im Leben der Helden und in ihren Charakteren keinerlei Spur« (M.M. Bachtin. 2008, S.13)
hinterlassen.
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Spiele stagnieren in ihrem Verlauf, bis der Spieler die verlangte Leistung erbringt.
Der fragliche Kampf wiederholt sich so lange, bis der Spieler entweder aufgibt —
doch dann gilt das Spiel nicht als beendet, sondern als abgebrochen — oder tri-
umphiert, sodass das Versagen mit Erfolg tiberschrieben und somit ungeschehen
gemacht wird. Der Protagonist ist nie gestorben — es bedurfte nur mehrerer An-
laufe, um die Geschichte >richtig« zu erzihlen, so wie sie seigentlich« passiert ist,”"
wie der Protagonist von PRINCE OF PERSIA — THE SANDS OF TIME™?

Erzihler seine Bildschirmtode kommentiert (»So ist es nicht gewesen!«).

als Voice-over-

Wer im Computerspiel scheitert, 1adt das Spiel neu - in gewisser Hinsicht wie
Erec, der bei seinem ersten Versuch, sich als Kénig zu bewihren, ungiinstige Ent-
scheidungen trifft und deswegen noch einmal >von vornes, nimlich als Aventiure-
Ritter, beginnen muss. Die zahlreichen Korrespondenzen zwischen der ersten und

133 verstirken den Eindruck eines Neuver-

der zweiten Hilfte des doppelten Kursus
suchs noch, da bereits bekannte Stationen erneut aufgerufen werden — und sei es
nur in Form von Erinnerungen oder Assoziationen, denn trotz gewisser Parallelen
zum Spielmechanismus des Neuladens unterscheiden sich Erecs erster und Ere-
cs zweiter Versuch nicht nur in puncto ihres Erfolges. Zwar gibt es zwei Kimpfe
gegen den Zwergenkonig Guivreiz, doch es ist nicht derselbe und auch nicht der
gleiche Kampf - der Gegner ist zwar derselbe Zwerg, doch hat sich die Situation
und sein Verhiltnis zu Erec zwischenzeitlich geindert.

Interessanterweise gibt es auch Computerspiele, deren Struktur Ahnlichkeit
zum doppelten Kursus aufweist. Zu diesen gehért das Action-Adventure OKAMI™*.
So wie der EREC zunichst auf den Kampf gegen Iders hinauszulaufen scheint, wird
in Okami zunichst der Drachendimon »Orochi« als Endgegner eingefiihrt. Beide
Geschichten konnten mit dem Sieg iiber Iders, beziehungsweise Orochi durchaus
enden und feiern den Sieg mit einem Fest, das zunichst wie ein >Happy End« wirkt.
Dann jedoch kommt es zu einer Stérung — im EREC ist es eine innere (das Fehlver-
halten des jungen Kénigspaares), in ORAMI ist es eine duflere (Orochis Macht ist
noch nicht gebrochen) —, die eine wesentlich lingere zweite Hilfte einleitet, in der
Motive aus der ersten Hilfte in verschirfter Brisanz widerkehren. Orochi muss
noch einmal besiegt werden — diesmal allerdings ist er sehr viel gefihrlicher als
beim ersten Mal.”® Im EREC nimmt Mabonagrin in der zweiten Hilfte die gleiche

131 Dies kann durchaus mit der mittelalterlichen Praxis des Wiedererzidhlens in Verbindung ge-
bracht werden.

132 Ubisoft: PRINCE OF PERSIA. The Sands of Time. Ubisoft. 2003.

133 Hugo Kuhn: »Ereck, in: Dichtung und Welt im Mittelalter, Stuttgart: J.B. Metzler. 1969, S. 133-
150.

134 Clover Studio/Ready at Dawn. 2008.

135 Am Ende stellt sich gar heraus, dass Orochi nur das Werkzeug des tatsichlichen Endgegners
>Yamicwar.
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Position ein wie Iders im ersten, wobei er Iders an Ruhm und Gefihrlichkeit weit
iibertrifft.”®

Zusitzlich verfiigt OkaMmI aber wie die meisten anderen Spiele auch iiber die
Moglichkeit des Neuladens, sodass sich die Frage nach der Funktion der Wiederho-
lungsstruktur stellt. Auch in Okami1 werden die Fehler der ersten Hilfte korrigiert.
Der Drache muss noch einmal besiegt werden — aber diesmal >richtig«. Diese Art
der Tilgung ist jedoch nie so vollstindig wie beim Neuladen, weil Wiederholung
als Variante eine Eigenwertigkeit besitzt. OkaMmI spiegelt den externen Spielme-
chanismus des Neuladens in der Diegese wider.

Um die Diegese zu dndern, muss der Spieler normalerweise seine Aufmerk-
samkeit von der Diegese auf den Paratext verlagern und in der Meniistruktur des
Spiels den entsprechenden Befehl geben, also den Modus der Immersion verlas-
sen und die Verbindung zu seinem Avatar 16sen.”” Nachdem der Spieler innerhalb
der Spielwelt versagt hat, muss er sich darauf besinnen, dass er eigentlich eine
spielexterne Instanz ist, um von auf’en zu indern, was ihm von innen nicht ge-
lungen ist. In der Epik hingegen scheitert der Protagonist — und ein Scheitern des
Protagonisten ist beiden Medien permanent.

6.3.1.3 Differenzieren und distanzieren

Grundsitzlich ist im Rollenspiel also zwischen Scheitern des Spielers und Schei-
tern des Protagonisten zu differenzieren. Das Scheitern des Spielers geht Hand in
Hand mit dem Scheitern des Avatars, da der Avatar sein Werkzeug ist, wihrend
der Erfolg des Spielers durchaus mit dem Tod des Protagonisten vereinbar ist. Ein
mogliches Ende von DARK SouLs besteht darin, dass sich der Protagonist selbst
opfert, um das Zeitalter des Feuers zu verlingern, und so den Platz des eben be-
siegten Endgegners einnimmt. Es lisst sich anzweifeln, ob das ein gliickliches Ende
darstellt; doch aus spielerischer Sicht ist es unbestreitbar ein erfolgreiches Ende,
da es nur eintreten kann, wenn die letzte Herausforderung — der Kampf gegen den
Endgegner — gemeistert wurde.

Ein Scheitern des Spielers ist potenziell problematisch und daher, wie beschrie-
ben, meist nur ein voriibergehender Zustand. Ein Scheitern des Protagonisten ist
unter eng abgesteckten Rahmenbedingungen akzeptabel: dann namlich, wenn der
Spieler sich davon distanzieren kann; dann, wenn die Aktionen, die zum Scheitern
des Protagonisten gefithrt haben, nicht auf den Spieler zuriickfihrbar sind, weil
sie zum Beispiel im Rahmen einer Cutscene stattgefunden haben. Selbst dann noch
kann das Scheitern jedoch problematisch sein, denn eine mégliche Funktion von

136 Verstarkt werden die Parallelen zwischen den Kampfen unter anderem dadurch, dass die
Gliickspielmetapher aus dem Iders-Kampfim Kampf gegen Mabonagrin wieder aufgegriffen
wird. Naheres dazu findet sich bei U. Friedrich. 2005, S. 131.

137 Zuletzterem siehe auch Kapitel 7.1.2.
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Cutscenes ist eben auch die Belohnung des Spielers fiir erbrachte Leistungen. Fithlt
sich das Scheitern des Protagonisten wie eine unverdiente Bestrafung an, ist die
Inszenierung (subjektiv) misslungen, die den Spieler ja zum Weiterspielen motivie-
ren soll. Die Implementierung solcher Szenen ist aufgrund der Unberechenbarkeit
der Rezeption ein gefihrlicher Balanceakt und eine Niederlage des Protagonisten
in Computerspielen dementsprechend selten. Deswegen kommen Helden auch in
der Regel nicht zu spit, denn zu spit zu kommen ist moglicherweise eine der frus-
trierendsten Arten zu scheitern, weil sie kein Handeln mehr zulidsst. Es ist nicht
nur so, dass das Handeln keine Wirkung zeigt, sondern es gibt schlichtweg keine
Handlungsoptionen mehr — schlimmer noch: vergangenes Handeln wird ebenfalls
entwertet.

Der Topos der rechtzeitigen Rettung hat dazu beigetragen, dass Florian Kragl
gegen Ende seines Forschungsiiberblicks zum LANZELET Ulrichs von Zatzikhoven
meint, vielleicht wiren alle wissenschaftlichen Bemithungen um den Text — inklu-
sive seiner eigenen — am Ende Uberinterpretationen und man solle den LANZELET

138 denn das Schema der recht-

139

»besser als protomodernen Heftchenroman lesen«
zeitigen Rettung sei gegenwirtig »nur noch in trivialen Texten oder Filmen«** vor-
stellbar. Und so sieht auch Stérmer-Caysa in dem spiten Artusroman DANIEL VON
DEM BLUHENDEN TAL »das gerade noch Kunstfihige auf dem Abstieg zur Triviali-

14©_Von etablierten Mediivisten sind das harte Worte, denn eigentlich gilt Hans

tat«
Veltens Einschitzung, dass gerade Medidvisten die Charakteristika der mittelalter-

lichen Literatur kennen und schitzen wiirden:

»Solche Kritik wird hdaufig von Beobachtern gedufert, die das Mittelalter nur un-
genau kennen und wo ein abwertender Begriff wie >Schemaliteratur< das Trivia-
le mit dem Medidvalen trefflich verbindet. Mediavisten jedoch kennen sich mit
Schemaliteratur nur allzu gut aus und wissen ihre Reize wie Wiederholung, Va-
riation und Abweichung durchaus zu schitzen.«'#

Der Trivialititsbegriff taucht auch bei Wolfgang Iser in Bezug auf das Textspiel des
Agons auf:

»Agbon mufd ein Resultat erspielen, das die im Verlauf der Auseinandersetzung
konkret gewordenen Antagonismen tbergreift. Fillt die Spielentscheidung im
Text selbst, dann verfallt er nur allzu hiufig der Trivialitdt, durch die im Prinzip

138 F Kragl. 2009, S. 554.

139 U. Stormer-Caysa. 2007, S.148.

140 U. Stormer-Caysa. 2007, S. 144.

141 Hans R. Velten: »Das populdre Mittelalter im Fantasyroman. Erkundungen eines zeitgends-
sischen Phanomens«. Einflihrung in den Band, in: Nathanael Busch/Hans R. Velten (Hg.),
Die Literatur des Mittelalters im Fantasyroman, Heidelberg: Universititsverlag Winter. 2018,
S.9-20, hier S.15.
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angezeigt wird, dafs agdn lediglich der Plausibilisierung eines vorab gesetzten
Zweckes diente, statt auszuspielen, was die antagonistisch verspannten Positio-
nen alles enthalten kénnen. Je mehr im agdn der Rifd Gber den Streit dominiert,
desto unversohnlicher wirken die Gegensitze, so da es am Ende gar nicht mehr
um Gewinnen und Verlieren, sondern um die Vorstellbarkeit der Kluft selbst
gehen kann.«'%

Von beiden méglichen Endstadien agonaler Erzihlungen ist Iser zufolge letzteres
die vorzuziehende, da non-triviale Option, weil sie die Lektiire nicht abschlief3t
und die Vieldeutigkeit des Textes somit auch nicht auf einen Sinn reduziert.' Iser
beschreibt hier gewissenmafien fiir die Produktionsseite von Texten, was er spiter
auf die Rezeption beziehen wird."** Hierin zeigt sich eine nicht nur fiir Iser charak-
teristische Priferenz fiir (post-)moderne Literatur', die vormoderne Texte oder
eben Computerspielnarrative unterkomplex erscheinen lisst. Folgen wir Iser, so
geht es bei den agonalen und aleatorischen Textspielen, die bis ins 18. Jahrhundert
hinein dominieren, primir um Gewinnen und Verlieren, wobei klar das Gewinnen
und weniger das Verlieren im Vordergrund steht.™¢
mit seinen klaren Sieg- und Niederlagebedingungen ein, die Ausginge bevorzu-
gen, bei denen am Ende das Bése vernichtet wird und das Gute triumphiert. Der

Das Rollenspiel reiht sich hier

Sieg des Helden — oder wenigstens des Spielers — ist garantiert.

Dieses Verhiltnis kehrt sich in der Postmoderne um, die darauf abzielt, mit
den bestehenden Erwartungen zu brechen, indem sie das Verlieren zum Gegen-
stand ihres Interesses macht.* Ein gutes Beispiel hierfiir ist die Buchreihe A SONG
oF ICE AND FIRE™®
seine Dysfunktionalitit offenbart, Hauptfiguren sterben und Gut und Bése dyna-

von George R.R. Martin, in der das romantische Rittertum

mische Kategorien sind. Die Grundstruktur des Ritterromans bleibt jedoch auch
im Zustand der Inversion noch deutlich erkennbar.™*® A SONG OF ICE AND FIRE
kann somit nur vor dem Hintergrund einer Erzihltradition beurteilt werden, in
der der Protagonist »hilft, befreit und rettet auch gegen feindliche Ubermacht und
in letzter Minute«*® und dabei selbstverstindlich selbst keinen ernsthaften Scha-
den nimmt.

142 W.Iser.1993, S. 449.

143 W.Iser.1993, S. 449.

144 W. Iser.1993, S. 474-480.

145 Besonders deutlich zeigt sich diese Praferenz bei W. Iser. 1993, S. 463.
146 W. Iser.1993, S. 453-454.

147 W.Iser.1993, S. 454.

148 Exemplarisch Band 1: G.R.R. Martin. 2019.

149 W. Iser.1993, S. 460.

150 U. Stérmer-Caysa. 2007, S.121.
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Das Schema der rechtzeitigen Rettung bezog nach Stormer-Caysa seine Legiti-
mitit daraus, dass es »an eine fiktionale Welt gebunden war, in der das rechtzeitige
Auftauchen des Retters das Uberall und Jederzeit adeliger Ordnungsmacht anzeig-
te«’. Insofern kann A SONG OF ICE AND FIRE als Symptom eines Vertrauensver-
lustes in staatliche Autorititen, aber auch auf die Handlungsmacht des Einzelnen
gelesen werden.

In diesem Rahmen ist nicht mehr gesichert, dass der Protagonist gewinnt —
das Gegenteil ist der Fall: Die Entscheidung wird immer wieder verschoben, seine
Anstrengungen scheinen keine Wirkung zu zeigen, weil die neuen Erzihlstandards
besagen, dass er nur verlieren kann, egal, was er tut. Sein Sieg wird zunehmend
unwahrscheinlich. Dies fithre, so Iser weiter, bei Alea zur Hervorkehrung von Kon-
tingenz. Die Textspiele von Agon und Alea geben ihre Finalitit auf und nihern sich
der genuinen Unendlichkeit von Mimikry und Ilinx an. »Systematisch bedeutet ein
Uberspielen von Finalitit durch Endlosigkeit, daf$ sich Spiel nun selbst zu zeigen
beginnt.«’>* Das (Text-)Spiel wird folglich autoreflexiv.

Eben diese Entwicklung lief sich im vergangenen Jahrzehnt auch im Medium
Computerspiel feststellen — es ist in der »Phase der Selbstreflexion in seiner Medi-

53 angekommen. Zwar haben Computerspiele sich schon frith selbst

enevolution«
thematisiert,”* doch ihre Autoreflexivitit hat mit dem Erstarken des Independent-
Sektors ein neues Ausmafd und Reflexionsniveau erreicht.” Diese Independent-
Spiele sind gewissermafien die Avantgarde des Computerspiels — unabschlieRbar,
interpretationsoffen — und trotz ihrer Interaktivitit oft vergleichsweise handlungs-
arm.

Dem Rollenspiel steht dieser Weg nicht offen, da seine Agonalitit gattungskon-
stitutiv ist. Es muss ein Ergebnis erspielen, doch dieses Ergebnis kann verschiede-
ne (Um-)Deutungen erfahren — der Sieg auf ludischer Ebene kann beispielsweise
auf moralischer einer Niederlage gleichkommen, wie es beispielsweise in SHADOW
OF THE COLOSSUS™*
»gottlichen< Stimme sechzehn >Kolosse<, um ein totes Madchen wieder zum Leben

der Fall ist. Der Protagonist des Spiels totet auf Anraten einer

151 U. Stormer-Caysa. 2007, S.148.

152 W.Iser.1993, S. 455.

153 T.Unterhuber/M. Schellong. 2016, S. 27.

154 Dies geht recht deutlich aus der Spielauswahl von Bernhard Rapp hervor, der seine Disser-
tation 2007 eingereicht hat: Bernhard Rapp: Selbstreflexivitat im Computerspiel. Theoreti-
sche, analytische und funktionale Zugidnge zum Phianomen autothematischer Strategien in
Games (= Game Studies), Gliickstadt: Verlag Werner Hiilsbusch. 2008.

155 Siehe hierzu etwa M. Schellong. 2016 oder Christopher Lukman: »Coda, Davey und die Er-
zahlfigur. Der Autor und seine Subjekte in>The Beginner’s Guide«, in: PAIDIA — Zeitschrift
fiir Computerspielforschung (2019) (iber zwei reprisentative Independent-Spiele.

156 Team ICO: SHADOW OF THE CoLossus. Sony Computer Entertainment. 2018.
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zu erwecken, und wird dabei auf tragische Weise zum Werkzeug des Bésen."’ Lars
Zumbansen spricht hierbei von einer »Dimonisierung« spielerischen Handelns«**®
und nennt SHADOW OF THE COLOSSUS als eines von wenigen Beispielen fiir ereig-
nishafte Grenziiberschreitungen in Computerspielen.

»Das Spiel SHADOW OF THE CoLossUs entfaltet seine Sujethaftigkeit vom Ende der
Erzdhlung her und ist ein prototypisches Beispiel fir die narrative Funktionalisie-
rung genuin spielspezifischer Discours-Elemente.«'>°

SHADOW OF THE COLOSSUS ist kein Rollenspiel, aber ohne Zweifel ein agonales
Spiel — man kénnte es vielleicht als Action-Adventure charakterisieren, das nur aus
Bosskiampfen besteht — daher steht die Option der Neukontextualisierung spiele-
rischen Handelns, das in diesem Fall fiir eine »Dimonisierung« genutzt wird, auch
Rollenspielen offen.

Uta Stérmer-Caysa wiederum schreibt, mit dem Wegfall der adeligen Ord-
nungsmacht miisse »Rechtzeitigkeit als literarisches Versatzstiick [...] neu seman-
tisiert werden, oder sie [...] [werde] trivial wirken«*®°. Doch mit dem Verzicht auf
den Topos der rechtzeitigen Rettung ist es nicht getan. Die vermeintliche >Trivia-
litdt« des Computerspiels liegt offenbar in seiner Medialitit, denn es scheint den
Anspriichen Isers oder Stérmer-Caysas am ehesten zu geniigen, wenn es am we-

1! Die geforderte Neusemantisierung ist jedoch lingst geschehen;

nigsten Spiel ist.
nur fillt sie nicht in den Bereich der Kultur-, sondern der Medienwissenschaft.
Denn fiir das Computerspiel sehe ich die Exorbitanz des Helden, inklusive ihrer
Realisierung im Topos der rechtzeitigen Rettung, nicht mehr als Ausdruck adeli-
ger Ordnungs-, sondern in Form spielerischer Handlungsmacht neusemantisiert.
Die Sonderstellung des Protagonisten ist im héfischen Roman der gesellschaftli-
chen Sonderstellung des Standes, dessen idealer Vertreter er ist, geschuldet — die
Handlungsmacht des Protagonisten geht auf seine Avatar-Funktion und letztlich
die Interaktivitit des Mediums zuriick.

Dies schliefdt nicht aus, dass diese Neusemantisierung gesellschaftliche Impli-

2 und auf diesem Wege auch Aussagen iiber den aktuellen (gesell-

kationen hat
schaftlichen, politischen) Agency-Diskurs moglich wiren. Ich konzentriere mich
im Rahmen dieser Untersuchung jedoch zunichst auf die Beschreibung der me-

dialen Phinomene, an die eine solche Untersuchung ankniipfen kénnte. Auch ist

157  Fiir eine genauere Analyse siehe L. Zumbansen. 2008, S.146-151.

158 L. Zumbansen. 2008, S. 146.

159 L. Zumbansen. 2008, S.146.

160 U. Stormer-Caysa. 2007, S. 144.

161 Isers»Textspiel«sei an dieser Stelle kurz ausgeklammert.

162 Andieser Stelle waren aktuell beispielsweise WONDER WOMAN (2017, R: Patty Jenkins) und
BLACK PANTHER (2018, R: Ryan Coogler) zu nennen, die als Statement gegen Sexismus und
Rassismus rezipiert wurden.
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nicht ausgeschlossen, dass andere Medien, wie etwa der Comic oder der Film, ei-
gene Wege der Neusemantisierung gefunden haben, die ebenso valide sind.

6.3.2 Untatigkeit

6.3.2.1 Stillstand

In einer erzihlten Welt, die auf das Handeln des Protagonisten angewiesen ist,
weil sie sich sonst gar nicht erst entfalten kann (externe Perspektive) oder sret-
tungslos« verloren ist (interne Perspektive), stellt die Untatigkeit des Protagonisten
eine Ausnahme und ein Problem dar.

Im 7. Buch des PARzIVAL zeigt sich das schon, bevor die Krise itberhaupt ein-
tritt, indem ihr ein Abschnitt vorangestellt ist, in dem der Erzihler ohne bestimm-
ten Anlass Gawans Mut und ritterliche Qualititen preist, um eventuelle Zweifel
daran, die angesichts von Gawans Zogern vielleicht aufkommen kénnten, bereits
im Keim zu ersticken.’®® Der Erzihler betreibt also Privention und versucht, die
Rezeption der folgenden Szene bereits von vornherein in die gewiinschte Richtung
zu lenken. Ein grofles Heer zieht in Richtung Bearosche und Gawans Ehre ver-
langt, dass er ebenfalls dorthin reitet, da sonst der Eindruck entstehen konnte, er
sei den Kampfen aus Feigheit ferngeblieben. Zugleich verbietet ihm aber der mit
Kingrimursel vereinbarte Gerichtskampf, an der Schlacht teilzunehmen: Er muss
erst seine Ehre im Gerichtskampf wiederherstellen, bevor er sich wieder in den
Kampf gegen andere Gegner werfen darf. Das ist jedoch nicht moglich, da die
Schlacht nah und Kingrimursel fern ist. Gawan befindet sich also in einer Loo-
se-loose-Situation, denn einerlei, wie er sich entscheidet, er gefihrdet damit seine
Ehre. Gawan erstarrt also im Abwigen seiner Alternativen, die als innerer Monolog
dargestellt sind. Seine Bewegung im Raum kommt zum Stillstand,*** wihrend der

1> ihn plagt. Er lisst sein Streitross bereit machen,' holt aber zunichst In-

zZwive
formationen iiber die Lage von einem voriiberreitenden Knappen ein.*” Das mag
nur pragmatisch klingen, doch Helden handeln normalerweise nicht pragmatisch:
»Nicht die forschende Frage, sondern die unwissende (doch klirende) Handlung
ist die ideale Motivation fiir ritterliche Taten.«*¢®

Helden galoppieren los und stiirzen sich ins Getiimmel, ohne lange zu fragen.
Sie l6sen das Problem, noch ehe sie es verstehen. Dass Gawan Fragen stellt, unter-

scheidet ihn von Parzival. Da man sich jedoch nicht darauf verlassen kann, dass wir

163 Parzival, V.339,1-20.

164 Gawan steigt vom Pferd ab, reht als er habete einen stal (Parzival, V. 340,15).
165 Parzival, V. 349,30.

166 Parzival, V. 339,26-29.

167 Parzival, V.342,9-349,27.

168 M. Daumer. 2013, S. 214.
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es hierbei mit einer fixen Persénlichkeitseigenschaft der Figur(en) zu tun haben, ist
die situative Deutung zu bevorzugen: Etwas stimmt nicht, daher muss Gawan an-
ders handeln als sonst iiblich. Denn >Handeln« ist sein Fragenstellen allemal, wenn
auch kein agonales Handeln. Die Bewegung allerdings, welche eng mit dem Agon
verkniipft ist und die Handlung sonst vorwirtstrigt, kommt zum Erliegen.

Die Situation ist so verfahren, dass es offenbar Gottes Hilfe bedarf, um die
Handlung wieder in Gang zu bringen, denn irgendwann sagt Gawan sich »nu miie-

1% und reitet guten Mutes gen Bearos-

ze got bewarn | die kraft an miner manheit.<
che im Vertrauen darauf, dass Gott — oder die Erzihlung — schon alles zu seinen
Gunsten fiigen wird, er also vor Bearosche Ruhm erringen kann und trotzdem den
Gerichtskampf nicht versiumen wird. Die mogliche Implikation des mangelnden
Gottvertrauens, die dem Begriff zwifel anhaftet und im PARZIVAL an anderer Stelle
auch virulent ist, wird damit entschieden zuriickgewiesen. Und da sich Gawans
Erwartungshaltung mit der Genrekonvention des Artusromans deckt, fihrt Gawan
gut mit seiner Einstellung. Als handelnder Protagonist kann sich Gawan auch auf
die Privilegien verlassen, die ein exorbitanter Protagonist im handlungsbasierten
Erzihlen genief3t — doch er muss erst wieder ins Handeln und in Bewegung kom-
men. Solange er in zwifel verharrt, sind weder Gott noch die Erzahlung auf seiner
Seite, denn ein Zauderer gewinnt weder die Gunst Gottes noch des Publikums.

Etwas anders gelagert ist Parzivals Untitigkeit auf der Gralsburg, der kein Los-
stiirmen als mégliche Alternative gegeniibersteht. Jedoch weist sie gewisse Paralle-
len zu Gaweins Passivitit angesichts der »Wunderketten« der CRONE Heinrichs von
dem Tiirlin auf, in denen Gawein kimpfen konnte, es aber nicht tut. Die sWunder-
ketten< nehmen damit eine Mittelposition zwischen den beiden PARZIVAL-Szenen
ein und umfassen selbst ebenfalls einen Besuch auf der Gralsburg.

6.3.2.2 Voriiberziehen

Die Griinde, warum Gawein in den Wunderketten nicht eingreift, sind vielfiltig. Zu
Beginn der ersten Wunderkette versteift er sich darauf, eine bestimmte Aventiure
zu verfolgen: zwei Schimmel, iiber denen ein Schwert und eine Lanze schweben,'”®
welche gerade dreifdig Ritter niedergemetzelt” und sich danach zum Gehen ge-
wandt haben.

Gawein daz mit vlize begert,
daz er die ventiure bejeit,
ob er ieman viinde, der ime seit,

waz ez bediuten sold."”*

169 Parzival, V. 350,14-15.

170 DiuCrbéne, V.14048-14052.
171 DiuCrone, V. 14062.

172 DiuCrone, V. 14088-14091.

https://doi.org/10. inlibr Open A


https://doi.org/10.14361/9783839458112-027 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

6 Die Handlungsspielrdume: Eine Welt, gemacht fiir den Helden

Gawein will wissen, was das zu bedeuten hat. Aus diesem Grund ignoriert er zu-
nichst alle anderen Aventiuren'”, die ihm begegnen, auch wenn ihm das nicht
leichtfillt.

nu tet daz Gdwein starc we,
daz der s6 jemerclich schré,
und het im gern gewegen,
nuor daz er underwegen

niht wol moht beliben,

und wolt sich ouch mit wiben
mit niht zwdr bewerren

wan im moht daz gewerren
und sin lop von im verren.'’*

Gawein wiirde also gerne helfen, hat aber keine Zeit zu verlieren, da er an seinem
urspriinglichen Plan festhilt. Zusitzlich will er sich aus Angst vor Ehrverlust nicht
mit einer Frau anlegen, denn es ist eine alte Frau, die hier als Peinigerin eines ge-
fesselten Mannes auftritt. Die Begriindung fiir Gaweins Passivitit wirkt iiberdeter-
miniert. Keiner der genannten Griinde ist wirklich tiberzeugend vor dem Hinter-
grund der Genrekonvention des Artusromans, dass Artusritter in der Regel jedem
zu Hilfe eilen, weil sie schliefilich die Ordnungsmacht des Hofes reprisentieren'
— nicht zu vergessen den Umstand, dass unterlassene Hilfeleistung zu Ehrverlust
fithren kann. Doch die Szenen fliegen vorbei wie im Traum.

»Zwar gibt es immer noch einen Protagonisten, doch anstatt aktiv Aventiren zu
bestehen, zieht dieser nun an irritierenden Momentaufnahmen vorbei, ohne in
das im Voriiberreiten Wahrgenommene einzugreifen.«7¢

Diumer zitiert dazu Horst Wenzel und Christina Lechtermann mit der Aussage:"”’

»Wihrend der moderne Film charakterisiert ist durch den festen Standort des Be-
trachters, vor dessen Auge sich das Bild bewegt, ist die kindsthetische Wahrneh-

173 Mit der Bezeichnung der folgenden Szenen als >Aventiurenc< iibernehme ich die Wortwahl
des Primartextes.

174 DiuCréne, V.14188-14194a.

175 U. Stormer-Caysa. 2007, S.148.

176 M. Daumer. 2013, S. 212-213.

177 M. Daumer. 2013, S.116.
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mung des Mittelalters charakterisiert durch das fixierte Bild oder die Bildfolge, an

der die Person des Betrachters sich vorbeibewegt.«'7®

Als typisches Beispiel fithrt Diumer den Kreuzweg an, der aus einer Reihe von
Bildern besteht, die abgeschritten werden miissen, um den Leidensweg Jesu nach-
zuvollziehen.”” Als modernes Gegenstiick kann die feste Sitzplatzzuweisung im
Kinosaal verstanden werden. Im einen Fall ist es der Rezipient, der an den sta-
tischen Bildern vorbeizieht, im anderen nimmt der Rezipient eine feste Position
ein und lisst die Bilder an sich voriiberziehen. Natiirlich sind die »Gemalde[]««®°
in Gaweins Fall selbst ebenfalls bewegt. Sie gleichen schauspielerischen Darstel-
lungen auf einer Bithne mehr als den Kreuzwegstationen in einem Kirchenschiff,
weswegen ich sie als >Szenen« bezeichne.

Die ganze Zeit iiber fiirchtet Gawein, daz er verliir | die Gventiur, nich der er reit™®',
und irgendwann geschieht es tatsichlich:

Hie kom von sinen ougen
daz wunderlich tougen
von dem swert und dem sper."®>

Doch auch dann hilt Gawein nicht inne. Bald treibt ihn das herzeleid"®* der Invol-

vierten, das normalerweise ein Hilfsangebot nach sich ziehen wiirde, von einer

Aventiure fort, bald bedauert er, daz er in #iz solher not | mit niht gehelfen kunde™,

t'8 wie schon zuvor. Spiter treten dann Figuren auf,

bald getorst er sich simen nih
die Gawein explizit Handlungstabus auferlegen.

Genet von Kartis hilft Gawein nur im Tausch fir ein Blankoversprechen, das
auch sofort eingelost wird. Denn kurz nachdem Genet Gawein samt Pferd aus dem
Schlamm gezogen hat, kommen sie an einer Leiche vorbei, in der eine Lanze steckt,
an der geschrieben steht: swer’z tiz mir wil brechen, | der muoz mich ouch rechen.'

Da der Tote aber — rechtmifiig, wie Genet betont — von Genets Bruder getdtet

178 Horst Wenzel/Christina Lechtermann: »Reprasentation und Kinasthetik. Teilhabe am Text
oder die Verlebendigung der Wortex, in: Erika Fischer-Lichte/Christoph Wulf (Hg.), Theorien
des Performativen. Theorien des Paragrana — Internationale Zeitschrift fur Historische An-
thropologie (Sonderausgabe), Berlin: Akademie Verlag. 2001, S.191-213, hier S.193-194.

179 M. Daumer. 2013, S.111-112.

180 M. Daumer. 2013, S. 225.

181  DiuCrdne, V.14196-14197.

182 Diu Crone, V.14230-14232.

183 DiuCrbne, V.14265.

184 DiuCrbne, V.14319-14320.

185 DiuCrdne, V.14403.

186 DiuCrbne, V.14524-14525.
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wurde, bittet sie Gawein unter Berufung auf sein Versprechen darum, die Lanze
nicht aufzunehmen, also auf den Kampf zu verzichten.'”

In der zweiten Wunderkette wird dieses spezifische Kampfverbot durch Aan-
zim, der ein Lehensmann der personifizierten Saelde ist und damit eine gewisse
Autoritit genief’t, zu einem allgemeinen ausgeweitet. Aanzim weist Gawein an,
den vor ihm liegenden Wald ziigig zu durchqueren und nicht vom geraden Wege
abzuweichen. Dabei solle er alles ignorieren, was ihm begegne - insbesondere solle

er sich nicht auf Kimpfe einlassen:

[er] solt sich niht verwerren
mit keinerhand ritterschaft:
der wiird ime da liberkraft

in dem wald geboten an;

ouch durch wip und man

kein wile blibe underwegen.'®®

Aanzim begriindet seine Anweisungen nicht. Er sagt nur, dass Gawein nichts zu-
stofRen konne. Das allerdings ist nur ein Grund, warum Gawein nicht kimpfen
muss, heiflt aber eigentlich nicht, dass er nicht kimpfen darf. Trotzdem untersagt
Aanzim es ihm und tritt dabei gewissermafien als Questgeber auf, denn die Wor-
te eines Questgebers sind nicht hinterfragbar, sondern nur befolgbar. Spielregeln
mogen willkiirlich sein, doch wer das Spiel gewinnen will, hat keine andere Wahl,
als sich ihnen zu beugen — oder zumindest so zu tun als ob. Aanzim definiert die
Siegbedingungen und als erfahrener >Spieler< — oder Aventiure-Ritter — richtet Ga-
wein sein Tun an ihnen aus.

Das Kampfverbot gewinnt retrospektiv Sinn, wenn die Ereignisse, die im Wald
der Aventiure auf Gawein niederprasseln, zunehmend Versuchungscharakter ge-
winnen, der erst intertextuell wirklich klar zu sehen ist, denn Matthias Diumer
konnte hier Parallelen zur mittelalterlichen Visionsliteratur aufzeigen.™ Durch
die ihm auferlegte Passivitit wird Gawein vom Jiger der Aventiure (der Verfol-
gung der Gralspferde) zum Gejagten. Ein Ritter fordert Gawein zum Tjost heraus
und verfolgt ihn hartnickig. Eine klagende Frau streckt Gawein das Haupt ihres
toten Geliebten entgegen und fleht Gawein an, ihn zu richen. Als er nicht darauf
eingeht, verfluchen beide ihn unisono fiir seine Feigheit.

er kunde aber iz ir pflege
deheinen wis entrinnen,
noch kein gnade gewinnen

187 DiuCrbne, V.14527-14562.
188 Diu Crone, V.15990-15995.
189 M. Daumer. 2013, S. 241-258.
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von sinem schelten und ir klage,
wan sie beide if ine ze slage

riten unde riefen: »zage!«'>°

Was fiir einen hofischen Ritter selbstverstindlich ist, nimlich sich jeder Heraus-
forderung zu stellen und Menschen in Not zu helfen, ist plétzlich tabu. So gesehen
haben sich die >Spielregeln« invertiert; was aber auf den ersten Blick gleich geblie-
ben zu sein scheint, ist die Zuschreibung von Ehre und Schande, denn die Figuren
im Wald schmihen Gawein fiir sein Verhalten und sprechen ihm die Ehre ab. Erst
durch die Vertreter des Hofes der Saelde — Aanzim und Samanidye — wird Gaweins
Untitigkeit als Widerstehen neu gerahmt.

Ins Wanken geridt Gaweins Entschlossenheit, als man ihn im Namen seiner
Geliebten Amurfina auffordert zu kimpfen.”" Auch geht ihm durch den Kopf, dass
nicht nur seine eigene Ehre auf dem Spiel steht, da er ja auch Reprisentant des
Artushofes ist.”> Wie er sich auch entscheidet, ietwederz mihte ine schenden™. Hier
nun schaltet sich der Erzihler ein und wendet das Dilemma positiv: Wie er sich
auch entscheide, beides zeuge von Gaweins Tugend, daher werde keine der Op-
tionen seinen Ruhm schmilern.”* Solchermafien moralisch entlastet, entscheidet
sich Gawein fuir das gewohnte ritterliche Verhaltensmuster: erwolt mit ime hdn gestri-
ten.”® Da es intradiegetisch aber trotzdem schlimme Folgen hitte, wiirde Gawein
an dieser Stelle kimpfen, schreitet die Botin der Saelde (Samanidye) ein, bevor
es dazu kommen kann. Denn Gawein hat ja gemif3 der Textlogik selbst in seiner
Verletzung der Anweisungen Aanzims noch moralische Integritit bewiesen und es
somit verdient, gerettet zu werden.

Die Analyse dessen, was Gawein im Einzelnen in den Wunderketten begegnet,
konnte Biicher filllen und das ist auch schon geschehen. Fiir mich ist aktuell al-
lerdings nur Gaweins Untitigkeit, ihre Begriindung und Legitimation von Bedeu-
tung. Dieser hat sich auch Matthias Diumer gewidmet und, wie bereits gesagt,
konnte er dabei Parallelen zwischen den Wunderketten und der mittelalterlichen
Visionsliteratur aufzeigen. Diese allerdings liegen »viel weniger im Dargestellten
selbst als in der performativen Prisentationsweise«. In der herangezogenen Visi-
onsliteratur wird der Protagonist iiblicherweise von einem angelus interpres, einem
erklirenden Engel, durch Szenerien wie Himmel und Hoélle gefithrt und darf da-
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6 Die Handlungsspielrdume: Eine Welt, gemacht fiir den Helden

bei Fragen stellen, aber nicht eingreifen.”” Dass eben dieser Engel sowohl in den
Wunderketten als auch wihrend der Gralsprozession in Wolframs PARzIVAL fehlt,

interpretiert Diumer als »gezielte[] Auslassung«®

, die fur den Rezipienten zur
Folge hat, »dass er entweder ohne >theologische« Leitung auf seine eigene, unge-
leitete ratio vertrauen muss oder aber den Hermetismus der Wunderketten als ds-
thetischen Wert anerkennt und sich nach dem Vorbild Gaweins ohne intellektuelle
und rationale Absicherung, also rauschhaft dem Wechselspiel von imaginatio und
memoria hingibt«®®. Der angelus interpres adressiert ratio und intellectus des Rezipi-
enten; deswegen verschiebt sich der Rezeptionsmodus durch seinen Wegfall weg
von einer hermeneutischen Interpretation in Richtung einer sinnlich-4sthetischen
Wahrnehmung.

Der Gawein der Wunderketten wird von Daumer apparativ als »figurale[] Ka-
mera«*°® beschrieben, als Sinnbild fiir »einen generellen, historisch unspezifischen
Wahrnehmungsmodus [...], von dem auch die Kamera nur eine mogliche Auspri-

%! Der Begriff der »Kamera«*** hat nach Diumer den Vorteil, dass die

gung ist«
Position des Wahrnehmenden eher als apparativ-abstrakte Wahrnehmungsinstanz
und weniger personell als Figur mit eigener Agenda erscheint, wobei er einrdumt,
der Begriff konne suggerieren, es ginge allein um das Visuelle.>*® Tatsichlich in-
teressiert Daumer besonders das Multisensorielle der Wunderketten, die nahezu
jeden Sinn ansprechen; allerdings gibt es dazu bislang noch kein apparatives Pen-
dant, das etwas Vergleichbares fiir alle Sinne leisten konnte, daher begniigt er sich
mit dem Kamera-Begriff als Hilfskonstrukt.*** Als »Kamera« muss Gawein neutral
bleiben — weder darf er sich einmischen noch darf er das Wahrgenommene allzu
sehr subjektiv sverunreinigen«.*®

»In den Wunderketten und der Gralssphire wird eine wahrnehmungstechnische
und somit mediale Fragestellung in den Vordergrund geriickt, die Gaweins Hand-
lungsunfihigkeit bendtigt, um zum Diskurs erhoben werden zu kénnen.«*°
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Seine atypische Passivitit bei typischer Reduktion der Gedanken- und Gefithlswelt
macht ihn zum »Idealzeugen«*” der ritselhaften, doch bildgewaltigen Szenen, bei
denen er als Mittler, als Medium im Sinne Marshall McLuhans, dient, das die Sinne

des Rezipienten in die erzihlte Welt hinein verlingert.>*®

6.4 Rekapitulation

Niederlage und Untitigkeit stellen Krisenfille fiir ein Erzihlen dar, das darauf be-
ruht, dass der Protagonist handelt. Das bedeutet aber nicht, dass sie per se ex-
kludiert wiirden, denn der Krisenfall kann narrativ reizvoll sein — er muss nur
entsprechend abgesichert werden, um nicht das Konzept des handlungsbasierten
Erzihlens selbst in Frage zu stellen, wie es dann spiter in der Gegenwartslitera-
tur geschieht. Artusroman und Rollenspiel stellen das handlungsbasierte Erzih-
len bisweilen auf die Probe, doch sie wollen es nicht iiberwinden, sondern nutzen
die Subversion punktuell, um ihre Ereignishaftigkeit zu steigern. Denn Niederla-
ge und Untitigkeit bleiben die Ausnahme und damit in erhéhtem Mafle erzih-
lenswert. Hiufig finden sich an diesen neuralgischen Punkten Einschiisse anderer
Genres, Gattungen oder gar Medien, wenn beispielsweise im Rollenspiel der Spiel-
fluss durch eine filmische Cutscene unterbrochen wird oder in den Wunderketten
modifizierte Stilmittel der Visionsliteratur zum Einsatz kommen.

Da die Abweichung von der Norm nach mittelalterlichem Verstindnis nega-
tiv konnotiert ist, ist die Voraussetzung fiir ihre gelungene Implementierung, dass
die Handlungsmacht des Protagonisten nur temporir ausgesetzt ist und das Inter-
mezzo keinen bleibenden Schaden an seiner Handlungsfihigkeit und seinem Ruf,
der gesellschaftliches Abbild seiner korperlichen Handlungsfihigkeit ist, hinter-
lisst. Zu diesem Zweck entwickeln die Texte und Spiele individuelle Entlastungs-
strategien, wie beispielsweise die narrative Leerstelle oder die Auslagerung auf an-
dere Figuren oder auf Sonderrdume, in denen eigene Regeln gelten. Diese funktio-
nieren teilweise auch fiir das Rollenspiel, jedoch kommt hier die Méglichkeit hinzu,
problematische Ereignisse als Cutscenes zu rahmen und so dem Spieler die Mog-
lichkeit zu geben, sich von seinem Avatar zu distanzieren.

Die Reversibilitit der Schidigungen von Ruf, Geist und Kérper des Protago-
nisten schrinkt die Moglichkeit zur Ereignishaftigkeit im Sinne Lotmans stark
ein, da diese ja gerade auf die Zustandsinderung abzielt, die es im handlungs-
basierten Erzihlen zu vermeiden gilt. Dies wird gegenwirtig — und »gegenwirtig
darf hier grofRziigig ausgelegt werden, da sich das in den letzten hundert Jahren
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