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mer demonstriert, dass eine solche auch fiir die Helden des Artusromans angesetzt
werden kann.

7.2 Die Avatare der Artusepik
7.2.1 Narratologische Uberlegungen zu Haupt- und Nebenfiguren

An dieser Stelle mochte ich noch einmal auf Jurij Lotmans Konzept der Grenz-
iberschreitung zu sprechen kommen. Fotis Jannidis kritisiert an Lotmans Modell
unter anderem, dass »die Vernachlissigung der Darstellungsebene analytische Ar-
tefakte auf der Ebene der Strukturbeschreibung«® erzeuge. Das Denken in dicho-
tomischen Merkmalspaaren fithre dazu, dass letztlich jede Figur als Parallel- oder
Kontrastfigur erscheine.’* Was Jannidis nicht erwihnt und folglich auch nicht kri-
tisiert, ist Lotmans Konzeptualisierung der Grenziiberschreitung, vermutlich des-
halb, weil die Bewegung im Raum fiir Jannidis’ Konzeption der Figur keine Rolle
spielt.

Wo aber Ereignisse durch die Bewegung im Raum zustande kommen, da lohnte
es sich, analytisch bei eben dieser Bewegung anzusetzen. Das synchronisierte Kor-
perschema ist immer auch in Relation zum virtuellen Raum zu sehen, da man sich
den Raum serliuft« und er abhingig von den kdrperlichen Voraussetzungen des
Avatars anders erscheint. So kann derselbe Raum, abhingig von der Schnelligkeit
und Grofle des Avatars, klaustrophobisch eng oder agoraphobisch weit erscheinen.
Er ist grof oder klein nur in Relation zum Avatar, an dem sich alles innerhalb der
virtuellen Welt bemisst. Der hodologische Raum bildet »die Synthese aus einem
individuellen Erleben des Raumes und seiner itberindividuellen Beschaffenheit«®.
Er ist die Summe aller realisierten Moglichkeiten — der erlaufene Wege- und Mog-
lichkeitsraum, der sich fest im Gedichtnis des Rezipienten verankert.”® Seine Er-
schlieBung erfolgt kinasthetisch tiber das bewegte und gekoppelte Korperschema,
wobei der duleren Bewegtheit eine innere Bewegtheit entsprechen kann.

Semantische Riume konnen sich vom konkreten (virtuellen) Raum lésen, funk-
tionieren dann aber immer noch — nicht nur metaphorisch - als >Riume«. Da jede
Wahrnehmung verkdrperte Wahrnehmung ist, weil Menschen korperliche Wesen
sind, ist das Korperschema beispielsweise auch an inneren Monologen beteiligt.
Allein der Begrift des Stream of Consciousness evoziert bereits eine Bewegung — das

93  FJannidis. 2004, S.156.

94  FJannidis. 2004, S.156.

95  Stephan Giinzel: Egoshooter. Das Raumbild des Computerspiels, Frankfurt a.M.: Campus.
2012, S. 324.

96 S.Giinzel. 2012, S. 324.
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Gefiihl namlich, von einer Strémung mitgerissen zu werden. Der kinisthetische
Nachvollzug der unstrukturierten, assoziativen Folge von Bewusstseinsinhalten er-
laubt keinen problemlosen Ausstieg, denn dazu miisste man sich >gegen die Stré-
mung stemmen< und sich »ans Ufer kimpfen¢, was das Bild des reifenden Flusses
gerade verunmoglicht. Der Ausweg besteht darin, die virtuelle Bewegung gerade
nicht (mehr) nachzuvollziehen und sein Kérperschema aus der Schilderung heraus-
zuziehen beziehungsweise vom Avatar abzulsen.

Wer oder was dieser Avatar ist, ist durchaus diskutabel. Das assoziierende Ich
scheint im Falle des Bewusstseinsstroms die naheliegendste Wahl zu sein, weil es
das ist, was man landliufig als sHauptfigur« bezeichnen wiirde. Wenn aber sein
Bewusstsein einen eigenen Raum bildet, in dem Bewegung moglich ist und Grenz-
tiberschreitungen geschehen konnen, dann wire maoglicherweise auch der Avatar
innerhalb des Bewusstseinsraumes zu suchen — zumal die kinisthetischen Infor-
mationen iiber das erlebende Ich diinn gesit sind, wenn im Stream of Consciousness
das Aufierhalb aus dem Blick gerit. Allerdings kann eventuell auch eine geistige Be-
wegung an eine Figur riickgebunden werden, wenn nicht ihr Bewegungsapparat,
sondern ihr Gehirn als Motor von Bewegung identifiziert wird. Da die Erzihltech-
nik des Bewusstseinsstroms jedoch weder charakteristisch fir das Computerspiel
noch fiir die mittelalterliche Literatur ist, verfolge ich den Gedanken an dieser Stel-
le nicht weiter.

Die Unterscheidung von Haupt- und Nebenfiguren ist wenig befriedigend, weil
sie fast nur auf quantitativer Grundlage getroffen werden kann. Sie dient »zur Be-
schreibung einer unterschiedlichen Beteiligung an der Handlung«*’. Doch Fotis
Jannidis kritisiert, dass es keine wirklich objektiven Kriterien gibe, die es erlau-
ben wiirden, Haupt- und Nebenfiguren eindeutig zu bestimmen. Er spielt daher
verschiedene Optionen durch. Eine These lautet »[Eine] Hauptfigur ist eine Figur,
die einen grofleren Raum in der Darstellung einnimmt als eine Nebenfigur.«, was
dem quantitativen Argument entspricht. Da Jannidis aber die Rolle der Hauptfi-
gur von der Handlung her bestimmen will — was einer der Aspekte ist, die sei-
ne Uberlegungen fiir mich attraktiv machen - versucht er es mit der These »Die
Hauptfigur ist aktiver an der Fortfithrung der Handlung beteiligt als die Nebenfi-
gur. [..] Wenn eine Figur viele Ereignisse bewirkt, dann ist sie eine Hauptfigur.«*®.
Diese Bestimmung scheitert allerdings an der Figur des Questgebers — Jannidis
nennt das Beispiel des Konigs im Zaubermirchen -, welche »die kausal gesehen
wichtigste Grofie«” in Bezug auf das AnstofSen von Ereignissen darstellt, aber in
aller Regel nicht als Hauptfigur gilt. Er modifiziert daher seine Aussage folgender-
maflen: »Eine Hauptfigur ist dann jede Figur, die an bedeutend mehr Ereignissen

97  FJannidis. 2004, S.103.
98  FJannidis. 2004, S.104.
99  FJannidis. 2004, S.104.
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partizipiert als die anderen Figuren.«**® Das ist wiederum ein quantitatives, wenn
auch elaborierteres Argument.

Auch ist unklar, ob es eigentlich immer nur eine Hauptfigur zur gleichen Zeit
geben kann oder mehrere Hauptfiguren nebeneinander koexistieren kénnen -
ganz dhnlich wie es auch schon fiir exorbitante Helden gefragt worden ist."** Ich
habe in dieser Untersuchung den Begrift »Protagonist« priferiert, weil sich die
dichotomische Konstellation aus Protagonist und Antagonist besonders dazu eig-
net, um agonal strukturierte Narrationen zu beschreiben. Ohne sein Gegenstiick
ist der Protagonisten-Begriff sinnentleert.

»Wird dagegen die Bezeichnung>Protagonist<zusammen mit den Oppositionsbe-
griffen verwendet, dann beziehtsie sich auf die wichtigere Figur in einem Konflikt

zwischen zwei Figuren. Die Handlung wird durch diesen Konflikt gepragt.«'

Jannidis versiumt auch nicht zu erwihnen, dass »[d]ieses Handlungsmuster [...]
gerade unter den einfacheren Formen«'® verbreitet ist, wozu demnach auch das
Rollenspiel der Gegenwart und die Artusepik des Mittelalters zu zihlen sind.

>Avatar« ist weder ein Synonym noch ein Ersatz fiir »Protagonist« oder >Haupt-
figur¢, wohl aber eine Alternative. Die Bestimmung des Avatars in einem Text ant-
wortet nicht auf dieselbe Frage wie die nach dem Protagonisten, aber sie bietet ei-
ne alternative Sichtweise auf das immer noch ungeldste Problem, welche das Bild
vervollstindigen kann.

7.2.2 Die Kinasthetik des Artushofes

7.2.2.1 Der Transfer kindsthetischer Energie

Um das zu demonstrieren, werfe ich einen etwas eingehenderen Blick aufjene Pas-
sage des PARZIVAL, in der Parzival als Protagonist von Gawein abgeldst wird. Bevor
sich ihre Wege jedoch trennen, sind zeitweise beide Protagonisten anwesend. Da
aber immer nur einer als Fokusfigur und Avatar handeln kann, weil >Gawein&Par-
zival« kein Kollektiv ist, mit dem sich das Korperschema des Rezipienten gut syn-

104 gilt es herauszufinden, an welcher Stelle das Kérperschema

chronisieren kdnnte,
zum Uberspringen animiert wird beziehungsweise ob (und wo) es méglicherweise

mehrfach hin und her wechselt.

100 FJannidis. 2004, S.104.

101 K.v.See.1993,S. 2.

102 FJannidis. 2004, S.104.

103 FJannidis. 2004, S.104.

104 Anders als beispielsweise »die Riesen« (F. Jannidis. 2004, S.125), sind Parzival und Gawein zu
sehrindividualisiert, um ein geeignetes Kollektiv abzugeben.
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Der Rezipient erreicht den Plimizoel, an dessen Ufer der Artushof lagert, ge-
meinsam mit Parzival: welt ir nu heeren war st komn | Parzival der Waleis?> Er ge-
rit jedoch fast sofort wieder aus dem Fokus, wenn das Korperschema des Re-
zipienten auf den Falken iibergeht, der Artus’ Falknern tags zuvor entflogen ist.
Dies geschieht einerseits iiber die Bewegung (der gahte von in balde’®), anderer-
seits iiber das Frieren des Tieres, dem als korperliche Empfindung, der man sich
nur schwer entziehen kann, eine idhnliche Rolle zukommt wie an anderer Stelle
dem Schmerz.’” Das Empfinden von Kilte ist einerseits jedem Rezipienten ver-
traut und muss somit nicht synthetisiert werden, andererseits kann man es sich
nicht aussuchen, ob man frieren mochte oder nicht, daher ist auch das Nachemp-
finden besonders eindringlich. Uber eben diese Empfindung werden Parzival und

198) sodass das Kérperschema des

der Falke zusammengezogen (dd se béde sére vros
Rezipienten fiir kurze Zeit bei beiden ist. Der Falke folgt dem reitenden Parzival;
beide sind sie in Bewegung und damit von Interesse. Mit dem missgliickten Schla-
gen der Wildgans hat der Falke jedoch seine narrative Funktion erfillt. Was jetzt
noch zihlt, sind die drei Blutstropfen im Schnee, die fiir Parzival zum Bild seiner
Geliebten werden. Das Korperschema des Rezipienten kommt iiber die auffliegen-
de Gans als Zwischenstation mit den fallenden Blutstropfen auf die Erde zuriick
und kann iiber die Blickachse Parzival-Blutstropfen wieder zum Protagonisten zu-
riickkehren.'”

Es folgt ein innerer Monolog Parzivals mit niheren Erliuterungen des Erzih-
lers."® Parzival fillt in Minnetrance und verliert dadurch bis auf weiteres seinen
Status als intentional Handelnder. Dementsprechend findet ein Szenenwechsel
statt, denn Parzivals Reglosigkeit und Passivitit disqualifiziert ihn als Avatar. Im
weiteren Verlauf bleibt Parzivals Innenleben eine markierte Leerstelle, um die her-
umerzihlt wird und die genau dadurch Kontur gewinnt — insbesondere in dem an

" gerichteten Flehen des Erzihlers, Parzival freizugeben, damit er

frou minne/liebe
sich verteidigen konne. Wihrend dieser Einschiibe ist die (Kampf-)Handlung still-
gestellt. Dadurch werden Freiriume fiir eine empathische Rezeption geschaffen,
die sonst durch das Bediirfnis, der Bewegung zu folgen, vielleicht nicht ver-, aber
behindert wiirde.

112

Der Schauplatzwechsel ist iiber eine Botenfigur realisiert: Ein garzin* Cunne-

wares erblickt Parzival, missdeutet seine Haltung als feindselig und kehrt zuriick,

105 Parzival, V. 281,10-11.

106 Parzival, V. 281,27.

107 Siehe Kapitel 7.1.1.

108 Parzival, V. 282,3.

109 Parzival, V. 282,20-22.

110 Parzival, V. 282,26-283,23.

111 Die Einschiibe beginnen bei Parzival, V. 291,1.
112 Parzival, V. 283,25.
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um den Artushof zu alarmieren. Er bewegt sich also von B zuriick nach A und
stoft durch seine Botschaft wiederum im Lager Bewegung an. Die Ritterschaft
ist in Aufruhr, reprisentiert durch Segramors, der die kinisthetische Energie wei-
tertrigt — Beide lief unde spranc | Segramors, der ie ndch strite ranc."™® — bis ins Zelt, wo
das Konigspaar schlift. Durch den Avatar Segramors und seine Dreistigkeit erhilt
der Rezipient Einblick in diesen sonst dem Blick entzogenen Innenraum und folgt
Segramors weiter, wenn er Parzival erst anspricht und dann gegen ihn anreitet.
Handelnder auf der Gegenseite ist nicht Parzival, sondern der Kastilianer, auf dem
er sitzt."™*

Daher bleibt das Kérperschema des Rezipienten trotz erliuternder Einschiibe
des Erzihlers zu Parzivals Verhalten bei Segramors. Dank seines kampferfahrenen
Pferdes wirft Parzival Segramors aus dem Sattel, ohne zu Bewusstsein zu kommen.
Die Intention fehlt also. Segramors schleicht geschlagen zuriick zum Heerlager: dd
néich was do niht ze lanc, | é Segramors dort zuo zin gienc.™

Keie trigt die Fackel weiter, indem er die Nachricht zum Kénig bringt, um
dann mit dessen Erlaubnis seinerseits gegen Parzival anzutreten: Keye der kiiene
man | brahtz mere fiir den kiinec san™

Handlungsfihigkeit wiederzugeben, doch er erhilt keine Antwort."” Erst als Keie
118

. Der Erzihler fleht Frau Minne an, Parzival die
Parzivals Pferd abdringt™ und so das unbewegte Objekt in Bewegung versetzt,
erlangt Parzival kurzzeitig das Bewusstsein wieder'. Trotzdem hat das Kérper-
schema kaum eine Chance, wieder auf Parzival iiberzuwechseln, denn Parzival ist
in dem Kampf geradezu entkérperlicht, da er nur das Ziel hat, zu den Blutstropfen
im Schnee zuriickzukehren, die ihn an seine Geliebte erinnern und die er durch
Keies Rempler aus den Augen verloren hat. Nach der Stérung von auflen kehrt er
daher, wie von einem Magnet angezogen, wieder in seine Ausgangsposition zu-
riick. Keie wird vom Pferd geworfen, doch die Passivkonstruktion betont das, was
Keie zust6f3t, nicht eine Aktion, die von Parzival ausginge:

Keie Artiis schenescalt
ze gegentjoste wart gevalt
iibern ronen da diu gans entran'*°

113 Parzival, V. 285,1-2.

114  umbe wande ouch sich dez kasteldn, | da Parzival der wol getdn | unversunnen iffe saz (Parzival,
V. 288,7-9).

115 Parzival, V. 289,18-19.

16 Parzival, V. 290,3-4.

117 Parzival, V. 291,1-293,16 und ein weiteres Mal Parzival, V. 294,21-30.

118  Keie hurte vaste an in | unt drang imz ors alumbe hin (Parzival, V. 295,1-2).

119 do kom aber frou witze als é, | diu im den sin her wider gap (Parzival, V. 295,8-9).

120 Parzival, V. 295,17-19.



https://doi.org/10.14361/9783839458112-031
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

7 Kinasthetische Rezeption: Synchronisation des Karperschemas mit Fokusfiguren

Mit Keies Sturz verpufft ein Grofiteil der kinisthetischen Energie, welche die
Handlung bis dahin getragen hat. Da er nicht mehr aus eigener Kraft zuriick-
kehren kann, muss Keie zuriick zu Artus’ Pavillon getragen werden. Keie und
Segramors werden vom Korperschema des Rezipienten verlassen, weil sie als
Quell von Agency versagt haben, wie ich es bereits fir Lara Croft beschrieben
habe.”™ Das Kérperschema ist mit den Siegern; folgerichtig miisste es nun auf
Parzival iibergehen. Doch der ist zu dem Zeitpunkt ebenso ohnmichtig wie die
Besiegten, wenn auch aus anderen Griinden, und disqualifiziert sich daher glei-
chermafien als Avatar. Spekulationen iiber seine Gedanken und Gefiihle bleiben
jedoch méglich.

Der verletzte Keie verfiigt gerade noch tiber die Agency, Gawan zu beschimp-
fen; doch das reicht aus, um erneut Bewegung anzustofRen: dizem poulin gienc hér
Gawdn, | sin ors hiez er bringen sdn [..]."”* Allerdings ist die kinisthetische Energie,
die Gawan an den Tag legt, deutlich zuriickgenommener als noch bei Segramors,
der [b]eide lief unde spranc'®, denn Gawan will gar nicht kimpfen. Trotzdem syn-
chronisiert sich das Kérperschema des Rezipienten im Gehen mit ihm, da sich im
naheren textuellen Umfeld nichts kindsthetisch Attraktiveres findet.

Statt dass es zum Kampf zwischen Gawan und Parzival kommt, entspinnt sich
zwischen den beiden ein Gesprich, nachdem Gawan die Blutstropfen klug mit dem
Mantel verdecke hat. Die Redeanteile sind gleichmif3ig verteilt, die Kommunikati-
on symmetrisch, wobei Parzival Fragen stellt und Gawan antwortet. Gawan stellt

24 und schlieflich reiten sie mit ein ander dan, | der Waleis unt Gawan'>

sich vor zum
Heerlager, wobei die Umschreibung Parzivals als der Wileis im Kontrast zur Na-
mensnennung bei Gawan dem Rezipienten eher eine Synchronisation des Korper-
schemas mit Gawan als mit Parzival nahelegt.

Die vorherigen Begegnungen verliefen in etwa wie bei aufeinanderprallenden
Billardkugeln, bei denen eine Kugel kinetische Energie an die andere abgibt, bevor
sich beide wieder trennen. Die Wege der beiden Protagonisten hingegen paralle-
lisieren sich nach ihrer ersten Begegnung, was als kindsthetisches Pendant ihrer
Freundschaft gelesen werden kann.

Der Botenjunge Cunnewares am Anfang gibt seine Energie an Segramors ab
und >rollt aus¢, da er im Anschluss keine Erwihnung mehr findet. Segramors stof3t
auf Parzival, prallt zuriick, wihrend Parzival wieder zur Ruhe kommt, gibt seine
Energie an Keie ab und srollt aus«. Keie prallt ebenfalls auf Parzival und gibt sei-

ne restliche Energie an Gawan ab, bevor auch er von der Bildfliche verschwindet.

121 Siehe Kapitel 7.1.2.
122 Parzival, V. 299,27-28.
123 Parzival, V. 285,1.

124 Parzival, V.303,28.
125 Parzival, V. 305,7-8.
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Jedes Mal wird weniger kinisthetische Energie weitergegeben, da Parzival einen
Teil der Energie absorbiert, ohne wesentlich von ihr beeinflusst zu werden. Zwar
wird er zwischenzeitlich in Bewegung gesetzt, doch die Anziehungskraft des Bildes
im Schnee ist grofer als jede stérende Fremdeinwirkung, und so kehrt er zweimal
unverziiglich wieder in seine Ausgangsposition zuriick, wie von einem Magneten
angezogen.

Interessant ist in diesem Kontext auch Artus, der selbst keine kinisthetische
Energie aufnimmt, sondern an dem alles »abprallt«: Segramors verlisst das Zelt
seines Konigs mit der gleichen Energie, mit der er es betreten hat, ebenso Keie.
Der Konig ist der statische Mittelpunkt des Hofes, an dem kein Weg vorbeifiihrt,
der selbst aber weder Energie aufnimmt noch abgibt. Er hitte die hypothetische
Macht, Bewegung anzustoflen oder alle Bewegung zum Erliegen zu bringen, da
seine Ritter auf seine Kampferlaubnis angewiesen sind, doch er nutzt sie nicht.

1.2.2.2 Die Kinasthetik des »schwachen Konigs«

Artus entspricht dem Archetyp des >schwachen Kénigs¢, der auch im Fantasy-
Rollenspiel verbreitet ist. Artus herrscht wise und milte, doch er handelt selten
selbst, sondern lisst andere fiir sich handeln.?®

»Es scheint, dass die idealen Konige — auch Marke wird im TRISTAN als idealer
Kénig eingefiihrt — gerade nicht durch Taten wirken sollen [..].<'*’
»[l]st Handeln gefragt, scheint Artus [..] wie gelahmt zu sein [..].<'*®

Er erscheint schwach, sobald seine Herrschaft in Frage gestellt wird. Die in zahlrei-
chen Texten der Artusliteratur wiederkehrende Entfithrung seiner K6nigin Ginover
ist dafiir ein gutes Beispiel.” Bekundet er den Willen, selbst aktiv zu werden, so
mag das ein gutes Licht auf seine ritterlichen Qualititen werfen, doch versetzt
allein die Ankiindigung den Hof gewohnlich in Entsetzen. Die Ritter versuchen
dann kollektiv, das Einschreiten des Konigs zu verhindern — so beispielsweise in
der CRONE Heinrichs von dem Tiirlin:

126 Friedrich M. Dimpel:»Das Rollenspiel als Modell fiir eine Formalisierung der Figurenstruktur
im hofischen Roman, in: Thomas Anz/Heinrich Kaulen (Hg.), Literatur als Spiel. Evolutions-
biologische, dsthetische und padagogische Konzepte, Berlin, New York: de Gruyter. 2009,
S.177-194, hier S.192 oder auch I. Karg. 2007, S.167.

127 Martin Schuhmann: »Sine ira et studio — aber warum? Artus in der Artusliteratur«, in: Mat-
thias Daumer/Cora Dietl/Friedrich Wolfzettel (Hg.), Artushof und Artusliteratur, Berlin, New
York: de Gruyter. 2010, S.169-188, hier S. 170.

128 M. Schuhmann. 2010, S.170.

129 Zum Motiv der Ginover-Entfithrung als »Bauelement der arthurischen Welt«siehe A. Schulz.
2010, S.120.
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sie baten gemeinlichen in
alle mit gemeinem munde,
daz er ir einem gunde,

daz er den strit vehte.">

Der Konig ist jenseits des Zyklus des Ruhmerwerbs: der neutrale Schiedsrichter,
der nicht Teil des Spiels ist und doch absolut entscheidend fiir seinen Fortgang.™
Er kann auf herkémmlichem Weg keinen Ruhm mehr erwerben, denn sein Ruhm
ist bereits maximal. Das gibt ihm das Recht, iiber Schande und Ehre seiner Ritter
zu richten, wie er nach der Jagd auf den weiflen Hirsch die schénste Frau aus-
zeichnen darf. Doch auch er ist nicht gegen Ehrverlust gefeit. Sollte er einmal un-
terliegen, wire nicht nur seine Herrschaft, sondern die gesamte Okonomie des
Ehrerwerbs gefihrdet — und das wire fir die Aventiure-Ritter, deren gesamter Le-
bensentwurf sich darum dreht, eine Katastrophe.

Handeln impliziert immer die Méglichkeit des Scheiterns. >Wer nichts macht,
macht nichts falsch« — wenigstens sprichwortlich. Nur wer gar nicht erst spiel,
wird auch nie verlieren. Deswegen eignet sich der Konig im handlungsbasierten
Erzihlen auch nicht als Protagonist — allenfalls kann sich der Protagonist am Ende
von einer beweglichen in eine unbewegliche Figur verwandeln und so zum >schwa-
chen Koénig« werden. Damit endet seine Geschichte dann aber, denn der Konig ist
zwar der grofdte Held von allen, doch seine Heldentaten liegen in der Vergangen-
heit, die unabinderlich in Stein gemeifielt und somit nicht mehr anfechtbar ist.
»Die Vorbildhaftigkeit von Artus scheint [...] mehr behauptet als tatsichlich vorge-
fithrt«®* — und das nicht nur bei Chrétien.

Auch der Sonnenkénig Avad aus HORIZON ZERO DAWN
Hinsicht dem Archetyp des >schwachen Konigs«. Er ist ein sguter< Konig, der mora-

13 entspricht in vieler

lisch integre und politisch kluge Entscheidungen trifft, aber auch ein >schwacher«
Konig, da er zum Erhalt seiner Herrschaft auf die Protagonistin angewiesen ist."*
Seine »Hauptqualitit liegt nicht im Kimpfen«**, obwohl er in der Vergangenheit

erfolgreich eine Rebellion gegen seinen Vater, den verriickten Sonnenkénig Jiran,

130 DiuCrdne, V. 5345-5348.

131 Interessanterweise beschreibt Foucault die Rolle des Kénigspaares in Diego Velazquez' Ge-
malde LAs MENINAS ganz dhnlich: im Zentrum stehend, dabei aber zugleich wichtig und
unwichtig (Michel Foucault: Die Ordnung der Dinge. Eine Archdologie der Humanwissen-
schaften (= Suhrkamp-Taschenbuch Wissenschaft, Band 96), Frankfurt a.M.: Suhrkamp. 2017,
S. 43).

132 M. Schuhmann. 2010, S.180.

133 Guerrilla Games. 2017.

134 Das Spiel nutzt diese Geschlechterkonstellation, um Klischees zu unterlaufen, indem es dem
mannlichen Herrscher Passivitat und der weiblichen Protagonistin Aktivitat zuschreibt.

135 M. Schuhmann. 2010, S. 174.
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gefithrt hat, welche das Volk der Carja von einer jahrzehntelangen Schreckens-
herrschaft erloste. Diese agonale Vergangenheit begriindet Avads Status; doch als
er sich in der Spielgegenwart seinem Feind Helis personlich stellen will, ergeht es
ihm wie Artus, wenn dieser plant zu kimpfen: Er wird davon abgehalten und der
Protagonist beziehungsweise die Protagonistin kimpft an seiner Stelle gegen den
Antagonisten, wie es ihm/ihr als sein begrifflicher Gegenpart bestimmt ist.

Nun sind nicht nur das Rollenspiel und die hofische Epik, sondern ganz beson-
ders auch die Heldenepik handlungsbasiert und diese kennt mit Gunther ebenfalls
einen sehr prominenten Vertreter des Archetyps des sschwachen Konigs«. Hier je-
doch gestaltet sich die Situation anders — hier handeln und vor allem kimpfen Ké-
nige, statt alles anderen zu tiberlassen. Martin Schuhmann beschreibt, wie »Gun-
ther [...] im ersten Teil des Nibelungenlieds unentschlossen, stark auf seine Ratge-
ber angewiesen und nicht recht durchsetzungsfihig«*® erscheint.

»Im zweiten Teil, vor allem in der Schlacht am Etzelhof, andert sich das. Es scheint,
als sei die Figur nun in den Schlachten, die anstehen, in ihr Element gekommen,
und alle ambivalenten Zeichnungen sind verschwunden.«®’

Schuhmann fithrt dies im Fall von Gunther ebenso wie im Fall von Artus und Marke
auf den Themenkomplex der Minne zuriick:

»Das Ansehen des Konigs Artus leidet in den Romanen Chrétiens und seiner
mittelhochdeutschen Nachdichter nicht etwa unter falschen politischen Ent-
scheidungen des Herrschers oder ungliicklicher Kriegsfithrung; Artus wird dann
zur zweifelhaften Gestalt, wenn es um Liebe geht [...].«'3®

Es mag stimmen, dass hierbei eine Korrelation besteht, die eigentliche Ursache
sehe ich jedoch woanders: Wiren Gunther, Artus, Marke und all die anderen keine
»schwachen«< Kénige, konnten sie »die Probleme des Helden ja auch selbst 16sen«™?,
wie Schuhmann richtig erkennt — und das wire fatal, wie im Vergleich mit dem
interaktiven Medium Computerspiel besonders offensichtlich wird. Handlungsba-
siertes Erzahlen basiert auf Herausforderungen, die iiberwunden werden miissen.
Im Computerspiel ist es der Spieler, dem diese Aufgabe zukommt. Wiirden NPCs
seine Probleme 16sen, wire der Spieler zu Untitigkeit verdammt und in letzter
Konsequenz kein Spieler mehr, sondern nur noch ein Rezipient. Das ist das Grund-
problem, welches ich in Kapitel 3.5 bereits ausfithrlich geschildert habe.

Was also im NIBELUNGENLIED zu beobachten ist, ist im Grunde genommen ein
Ringen von Figuren um die Protagonistenposition: Gunther kann erst als »starker<

136 M. Schuhmann. 2010, S.182.
137 M. Schuhmann. 2010, S.182.
138 M. Schuhmann. 2010, S.177.
139 M. Schuhmann. 2010, S.172.
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Konig auftreten, nachdem die Protagonistenposition durch den Mord an Siegfried
freigeworden ist. Darum zeigen sich im zweiten Teil auch verstirkt exorbitante
Zuge an Gunther, aber auch an seinen Gefihrten, die im ersten Teil von Siegfried
tiberstrahlt wurden. Plotzlich werden andere Figuren als Avatar fir das Korper-
schema des Rezipienten attraktiv. Und die psychomotorische Synchronisation mit
ihnen macht es leichter, iiber den Mord am vorherigen Avatar hinwegzusehen, so-
dass die psychomotorische als Wegbereiterin einer emotionalen Identifikation fun-
gieren kann.

Einen exemplarischen »>starken< Herrscher findet Schuhmann in Kaiser Karl
aus dem ROLANDSLIED, der »nicht mit Liebe in Verbindung gebracht«*
Schuhmann in seiner These bestirkt. Er macht dabei jedoch eine interessante Be-

wird, was

obachtung:

»Der Unterschied zwischen einemstarken<Herrscher wie Karl und einemschwa-
chen<Konigwie Artus konnte nun darin liegen, dass dem>starken<heldenepischen
Kénig gattungsbedingt ein aktiver Modus (das ziirnen) und ein passiver Modus (das
tritren) als Reaktionen auf einen gestérten Weltzustand zur Verfiigung stehen. Ar-
tus kann dagegen bei Chrétien, Wolfram und Hartmann nur mit dem passiven
Modus reagieren.«'¥'

Der Konig ist etwas kategorial anderes als der Held. In Computerspiel-Termini aus-
gedriickt: Er ist kein Spielercharakter, kein Avatar, sondern ein NPC und zwar in
der Regel ein Questgeber — wenn nicht sogar der Questgeber schlechthin. Artus’
Passivitit ist bezeichnend. Er ist in mancher Hinsicht sogar passiver als vergleich-
bare NPC-Questgeber, denn die meisten Questgeber formulieren immerhin Impe-
rative. Der Sonnenkénig beauftragt oder bittet die Protagonistin Aloy, bestimmte
Dinge in seinem Namen zu tun. Er appelliert an sie und st6f3t damit Ereignis-
se an."” Artus hingegen ist zwar ebenfalls unbewegt wie der Sonnenkénig, doch
er lisst die Bewegung im 11. Buch des ParzIvaAL lediglich zu, anstatt sie auszu-
16sen. Der Impuls kommt von seinen Rittern. Sein ganzer Beitrag besteht darin,
ihre Bewegung nicht zu stoppen. Er ist damit ein Questgeber, der so passiv, aber
auch so iiber jeden Zweifel erhaben ist, dass Figuren seine Interessen vertreten,
ohne explizit dazu aufgefordert zu werden." Schuhmann schreibt dazu in einem

140 M. Schuhmann. 2010, S. 185.

141 M. Schuhmann. 2010, S.185.

142 F.Jannidis. 2004, S.103-104.

143 Dies gilt nicht in jedem Roman und zu jedem Zeitpunkt fiir Artus. Auch Artus formuliert ge-
legentlich Imperative. Die CRONE kennt sogar den seltenen Fall, dass sich Artus entgegen der
Gattungskonvention nicht davon abhalten ldsst, selbst zu handeln — und dabei eine relativ
klagliche Figur abgibt.
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gattungsgeschichtlichen Kontext: »Das Handeln, das frither zur Darstellung der
Artusfigur gehorte, ist [...] auf die Hauptfigur iibergangen.«***

Ich sehe den Konig im Artusroman jedoch nicht als einen Archetyp an, dem eine
wichtige Qualitit verloren gegangen ist. Vielmehr sehe ich Figuren wie Karl oder
Gunther als hybride an - als >Heldenkéniges, die bis zu einem gewissen Grad Qua-
litdten von Held und Konig in sich vereinen. Im Vergleich dazu wire dann Artus
snur< Kénig, wihrend sein Heldsein, das nichtsdestotrotz Voraussetzung fiir sein
Konigsein bleibt, in die Vorgeschichte ausgelagert wurde. Gleichzeitig den Anfor-
derungen an einen Konig und an einen Helden zu entsprechen, ist ein Balanceakt.
In der Heldenepik begriindet die Hybriditit der »Heldenkdnige« oftmals eine spezi-
fische Briichigkeit der Figuren, da sie zwischen verschiedenen Rollen schwanken.
Das Beispiel von Iweins verriten zeigt aufierdem, dass sich die Ausiibung ritterlicher
Tugenden bei einem Konig verheerend auswirken kann.

Der entscheidende Unterschied zwischen Koénig und Held dufiert sich nicht
zuletzt in seiner Kinisthetik, denn der Konig ist eine statische, der Held hingegen
eine bewegliche Figur. Questgeber sind, wie bereits erwihnt, gewohnlich in Quest-
hubs lokalisiert, also sicher innerhalb der Burgmauern, nicht im gefihrlichen Au-
Berhalb. Dies gilt normalerweise auch fiir den Konig als den Questgeber schlecht-
hin."* Geschieht es doch einmal, dass der Kénig sich bewegt, wie es sonst nur
Protagonisten und Botenfiguren zukommt, wenn Artus etwa zu Iweins Hochzeit

146 oder sein Lager am Plimizoel aufschligt¥’, handelt

an den Laudine-Hof kommt
es sich oftmals um eine Scheinbewegung: Er zieht nicht allein, sondern der Hof be-
wegt sich mit ihm. Das erklirt auch die Schwerfilligkeit seiner Bewegung — sowohl
in einem konkreten als auch in einem abstrakten Sinne —, denn sein Wille muss
nicht nur seinen eigenen Leib, sondern den gesamten Hof-Kérper in Bewegung
versetzen. Wo der Konig ist, ist auch der Hof, da der Hof keinen geografischen
Ort, sondern ein Personenkollektiv bezeichnet. Die Antwort auf die Frage, wo sich
der Kénig befindet, lautet also auch im Falle einer Scheinbewegung immer noch:
am Hof. Der ihm zugeordnete semantische Raum bewegt sich mit ihm.

Aus diesem Grund ist der Konig kein sonderlich dankbarer Triger fir das Kor-
perschema des Rezipienten und wird nur in Ausnahmefillen als Avatar fungieren.
Kommen wir deswegen noch einmal auf Parzival und Gawan zuriick, um die Ana-
lyse des 11. Buches abzuschliefRen.

144 M. Schuhmann. 2010, S.171.

145 Sogar die Bewegung des Kénigs im Schach ist eine Metapher auf dieses Bewegungsmuster —
selbst ein Bauer kann einmalig zwei Felder ziehen, der Kénig aber zieht immer nur ein Feld
weit und wird oft auch nur bewegt, wenn es nicht anders geht. Er ist damit die statischste
Figur auf dem Spielbrett.

146  Iwein.

147 Parzival.
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1.2.2.3 Co-Prasenz zweier Protagonisten

Gawan bringt Parzival zu seinem Pavillon und wber die Zeltschniire, die bis an
den Pavillon Cunnewares heranreichen, kommt Cunneware selbst in den Fokus
und iiber ihre gemeinsame Vergangenheit mit Parzival dann schlieflich Parzival
selbst, wihrend Gawan in den Hintergrund tritt. Beim Festmahl sitzt Gawan ne-
ben Parzival*®, doch es wird keine Reaktion von ihm beschrieben, wenn Parzival
durch Cundrie verflucht wird. Erst mit der Ankunft Kingrimursels, der kommt,
um seinerseits Gawan anzuklagen, riickt Gawan wieder ins Zentrum der Aufmerk-
samkeit.

Cundrie was ir triirens wer.
diu reit enwec: nu reit dort her

ein riter, der truoc héhen muot.'*

Cundrie entfernt sich von der Tafel, wo Parzival sitzt und Cunneware sein Un-
gliick beweint, und da sich in der Szene sonst nichts zielgerichtet fortbewegt, ist
es wahrscheinlich, dass sich das Kérperschema des Rezipienten mit ihr synchro-
nisiert. Doch Kingrimursel kommt ihr — ebenfalls beritten — entgegen. Ihre Be-
wegung ist also identisch, auch wenn die Bewegungsrichtung entgegengesetzt ist;
doch da sich die Beschreibung nun Kingrimursel zuwendet, muss das Kérpersche-
ma auf ihn iberwechseln, da es sonst keinen Triger mehr hitte.

Die Runde, zu der der Rezipient zuriickkehrt, ist nicht mehr dieselbe, wie noch
einen Moment zuvor: Zwar sind immer noch alle triirec™® und auch Artus ist noch
da, doch von Parzival ist nun umgekehrt keine Rede mehr, genau wie Gawan in
der vorherigen Parzival-Szene ausgeblendet war. Nicht Parzival bittet darum, Ga-

151

wan unterstiitzen zu diirfen, sondern Gawans Bruder Beacurs.”™ Erst hinterher

findet man Parzival und Gawan, die beiden Beschimten, statisch, weil hilflos, b?

152 stehen, wobei erneut Parzival als der Wileis™® umschrieben ist, wihrend

ein ander
Gawan beim Namen genannt wird. Man klagt und berit sich. Solidaritit wird be-
kundet, auch von anderen Mitgliedern des Hofes. In Bewegung gerit die Szene,

wenn Cunneware Parzival bei der Hand nimmt, der sich passiv wegfithren l4sst.

frou Cunnewdr diu clare magt
nam den helt unverzagt

mit ir hant und fuort in dan.>*

148 Parzival, V. 311,7-8.
149 Parzival, V. 319,19-21.
150 Parzival, V. 319,29.
151 Parzival, V. 323,1-23.
152 Parzival, V. 326,13.
153 Parzival, V.326,12.
154 Parzival, V. 331,19-21.
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Kinisthetisch paradox — da die Bewegung ja eigentlich schon vollzogen ist — wird
danach die eigentliche Verabschiedung zwischen Parzival und Gawan eingescho-
ben, und die Formulierung danach noch einmal variiert: frou Cunnewdre de Lalant /
in fuorte dd se ir poultin vant [..]."”° Parzival wird geriistet und sein kurzer Besuch
am Artushof schliefit mit den Worten hin reit Gahmuretes kint.”® und einem knap-
pen Erzihlerkommentar. Es folgt geradezu ein Massenexitus von Artusrittern, die
alle die Aventiure um Schastel marveile bestehen wollen,”’ von der Cundrie ge-
sprochen hat. Am Ende dieses Exitus bricht auch Gawan auf, der zwar ein anderes
Ziel hat, letztlich aber derjenige ist, der Schastel marveile befreien wird. Dass Ga-
wan in die Reihe der anderen Ritter eingegliedert wird, die nach Schastel marveile
reiten, weist darauf voraus, obwohl das zu diesem Zeitpunkt noch niemand wissen
kann.

Do bereite ouch sich hér Gawan
als ein kampfbere man
hin fiir den kiinec von Ascaliin.'s®

Damit ist der Protagonistenwechsel vollzogen. Solche sind — im Gegensatz zu Ava-
tarwechseln, wie die Analyse gezeigt hat — in der Artusepik vergleichsweise selten,
weswegen es sich in der Forschung tiberhaupt etablieren konnte, Werke schlicht
nach ihrem Protagonisten zu benennen. Méglicherweise ist dieser Mangel an Kon-
ventionen fiir die Zusammenfithrung mehrerer Protagonisten dafiir mitverant-
wortlich, dass Wolframs Vorgehen dabei merklich von modernen Erzihlkonven-
tionen abweicht. Das Nebeneinanderherreiten von Parzival und Gawan auf dem
Weg zum Lager ist symptomatisch fiir ihr Verhiltnis, nachdem sie dort angekom-
men sind: ein merkwiirdig schwebender Zustand korperlicher Co-Prisenz bei weit-
gehender Berithrungslosigkeit der jeweiligen Figurenhandlung. Parzivals und Ga-
wans jeweilige offentliche Blof3stellung sind klar getrennte Handlungsstringe. Es
kommt zu keinerlei Wechselwirkungen zwischen ihnen. Erst danach beriihren sie
sich ein letztes Mal, ehe sich die Wege der beiden Figuren trennen.

Die Analyse des 6. Buchs des PARZIVAL lisst vermuten, dass die Dauer der
Prisenz einer Figur nicht entscheidend dafiir ist, ob sie sich als Avatar qualifi-
ziert. Insbesondere der Beginn der Textstelle macht in rascher Folge eine Rei-
he von kinisthetischen Angeboten, sodass das Korperschema innerhalb weniger
Zeilen mehrfach zwischen Parzival, Falke und Wildgans (oder sogar Wildginsen)
wechseln kann. Die Synchronisation scheint sich an den physischen Voraussetzun-
gen und Funktionsweise des menschlichen Auges zu orientieren. (Schnelle) Bewe-

155  Parzival, V. 332,19-20.
156  Parzival, V. 333,15.
157  Parzival, V. 334,1-25.
158  Parzival, V. 335,1-3.
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gungen ziehen Aufmerksamkeit auf sich, weswegen es beispielsweise schwer ist,
einen im Hintergrund laufenden Fernseher zu ignorieren. Die menschliche Wahr-
nehmung priorisiert Bewegungen schon allein aus Griinden des Selbstschutzes, da
schnelle Bewegungen — nicht zuletzt als potenzielle Bedrohungen — schnelle Reak-
tionen erfordern.

Ich stelle die Hypothese auf, dass die Wahrnehmung virtueller Welten analog
funktioniert, auch dann noch, wenn diese nicht visuell reprisentiert werden: Je
mehr kindsthetische Energie in einer Bewegung liegt, desto attraktiver wird sie
fiir die Synchronisation des Korperschemas. Aus diesem Grund ist der herabsto-
Rende Falke oder sind die auffliegenden Ginse kurzzeitig relevanter fiir den Re-
zipienten als Parzival, der lediglich ruhig dahinreitet, obwohl sie nach dem Kri-
terium der Menschenihnlichkeit zweitrangig sein miissten. Bei der Bestimmung
der kinisthetischen Energie spielt neben der blofen Geschwindigkeit jedoch auch
die Ausfithrlichkeit und Plastizitit einer Schilderung eine Rolle — auch eine lang-
same Bewegung kann attraktiv gemacht werden, wenn der Text sie entsprechend
in Szene setzt. Es ist also nicht nur das Dargestellte, sondern nicht zuletzt auch
die Darstellungsweise von Bedeutung.

Hierbei sind mediale Unterschiede zu beriicksichtigen, allerdings ist es nicht
so, als wiirde Kinisthetik fiir nicht-visuelle Medien eine geringere Rolle spielen.
Lediglich die Moglichkeiten ihrer Prisentation sind andere. Wahrend sich visuel-
le Medien wie das Computerspiel zumeist auf ihre visuelle Darstellung verlassen,
obwohl sie auch andere Moglichkeiten (auditive, interaktive etc.) erkunden, stellen
sprachliche Medien Bewegung naheliegenderweise verbal dar. Das kann allerdings
nicht nur heilen in Form von Beschreibungen, sondern beispielsweise auch ono-
matopoetisch, also etwa verkniipft mit einer auditiven Komponente.

Insgesamt gibt es im untersuchten Abschnitt weit mehr Figuren, die sich tem-
porir als (Ersatz-)Avatare anbieten, als ich zu zuvor angenommen hitte. Das Kor-
perschema springt ofter als gedacht. Unterstiitzt wird das durch teilweise sehr
elaborierte Uberleitungen, wie etwa die Fallbewegung der Blutstropfen oder die
Zeltschniire, die von Gawans zu Cunnewares Zelt hiniiberreichen. Inwieweit diese
Ergebnisse verallgemeinerbar sind, ist eine andere Frage, ich glaube jedoch, de-
monstriert zu haben, wie ich mir eine derartige Analyse vorstelle und inwiefern
eine solche erhellend sein kann.

1.3 Rekapitulation

Schon die mittelhochdeutsche Artusepik kennt demnach Avatare — Figuren, in sel-
tenen Fillen auch (bewegte) Objekte, die als Trigermedium fiir das Kérperschema
des Rezipienten fungieren und dadurch seine Wahrnehmung der erzihlten Welt
beeinflussen. Ich bezeichne dies im Anschluss an Matthias Diumer und seine Vor-
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