Stephan Kraft

Optimistische ,Endspiele’ — vom Nutzen des Zufalls
in Spiel und Komdodie'

I. Die Komdédie und das Spiel — ein altes Paar

Die Komdédie und das Spiel sind ein altes Paar. Unter den traditionellen
literarischen Gattungen ist die Komddie wohl diejenige, die am hiufigsten
und am vielfiltigsten mit der Kategorie des Spiels in Verbindung gebracht
worden ist — und dies durchaus auf schr unterschiedlichen Ebenen und
bezogen auf verschiedenste Varianten des Spielbegriffs.

Die prominenteste dieser Ausprigungen ist sicherlich die sehr basale
des Spiels als eines Gegenbegriffs zur Realitit. Am allgemeinsten trifft diese
Hinsicht bereits auf die Komédie als eine dramatische Subgattung zu. Als
solche erreicht sie ihre Rezipienten normalerweise in Form einer fingierten
Handlung, nimlich eines Spiels der Schauspieler auf dem Theater. Kon-
kreter auf die Spezifika der Komddie bezogen, lisst sich feststellen, dass
dieser in der Regel eine gewisse ausgestellte Kiinstlichkeit eignet. Gegen das
Prinzip einer moglichst vollstindigen Illusion, deren Ziel die Einfiihlung des
Rezipienten in das auf der Bithne prisentierte Geschehen darstellt, wurde
und wird dem Zuschauer im Fall der Komédie die Differenz von Realitit
und Spiel zumeist sehr bewusst gehalten.” Deutlich wird dies beispielsweise
durch die verbreitete Nutzung einer irrealen Hyperbolik oder die hiufige
Verwendung der Parabase. Allgemein diirfen Unwahrscheinlichkeiten in der
Darstellung hier also mit einer wesentlich hoheren Toleranz rechnen als
etwa im ernsten Drama und vor allem in der Tragddie.

Nicht zufillig ist etwa im Franzdsischen ,comédie® ein durchaus mehr-
schichtiger Begriff. Bezeichnen kann er sowohl konkret das Buhnenlust-
spiel als auch in einem allgemeineren Sinn jegliche Form fiktiver theatraler
Darstellung oder sogar den Ort, an dem diese stattfindet.” Im alltiglichen
Leben verweist er schlieSlich noch auf einer metaphorischen Ebene auf das

1 Der vorliegende Text entstand im Rahmen eines von der Alexander von Humboldt-Stifung
verlichenen Feodor-Lynen-Stipendiums an der Indiana University in Bloomington, USA.

2 Vgl zur Komédie und tiberhaupt zu komischen Genres als Gattungen der Distanz Bergson:
Das Lachen.

3 Vgl dazu Winkler: Zur Geschichte des Begriffs ,comédie.
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Vorspielen eines Sachverhalts, der nicht der Realitit entspricht: Der Aus-
druck ,jouer la comédie‘ hebt wie sein deutsches Aquivalent ,jemandem
eine Komddie vorspielen® dabei gerade das Element des nur Fingierten und
nicht etwa in erster Linie das des Komischen hervor.

Diese Tendenz der Komddie, ihr Spiel als solches sichtbar zu halten,
manifestiert sich zudem regelmif3ig im Rahmen einer spezifischen und sehr
speziellen Form der Selbstverdoppelung. Es handelt sich hierbei um das
Spiel im Spiel. Es gibt tatsdchlich kaum eine traditionelle Komddie, in der
nicht zumindest einer der Charaktere an irgendeinem Punkt im Laufe der
Handlung auf eine hohere Spielebene wechselt,* indem er sich verkleidet, in
eine andere Rolle schliipft oder zumindest eine mit einem Akt der Verstel-
lung verbundene Intrige spinnt. Wohlgemerkt: Dies gilt keinesfalls nur fir
die béswilligen Intriganten und Gegenspieler der Helden, sondern speziell
auch fiir die positiven Figuren und vor allem fiir deren Unterstltzer.

Diese Reihe von Elementen, die die traditionelle Komddie eng mit der
Kategorie des Spiels verbinden, lief3e sich problemlos erweitern: etwa durch
die Tendenz zum generellen Unernst in der Komddie, dessen Suspendie-
rung in Teilen der Geschichte gerade des deutschen Lustspiels einer aus-
fuhtlichen Kommentierung durch die Forschung bedutfte,” oder durch die
Flichtigkeit und die Momenthaftigkeit des hervorgebrachten Vergntigens,
das Komédie und Spiel ebenfalls gemeinsam ist — um hier nur einige wenige
zu nennen.

Kaum eines der topischen Definitionselemente der Gattung Komdédie
istim Zuge dieser vielfiltigen Parallelisierungsversuche ausgelassen worden,
bis auf allerdings — soweit ich es sehe — das der spezifischen Verlaufsstruk-
tur des Lustspiels und damit zusammenhingend auch das des Happyends.
Auch wenn es auf den ersten Blick vielleicht randstidndig erscheinen mag,
soll hier nun der Frage nachgegangen werden, inwieweit sich der Vergleich
zwischen Spiel und Komédie auch auf diese Elemente sinnvoll ibertragen
lisst und vor allem welches Licht durch einen derartigen Versuch sowohl
auf die Komddie als auch auf das Spiel fillt.

II. Zum hier verwendeten Spielbegriff

Die Spieldefinition, die bei den bisher tiblichen und hier nur skizzierten An-
sitzen zur Parallelisierung von Spiel und Komddie zumeist verwandt wur-
de, ist eine schr allgemein gefasste. Spiel wird hier primir als Gegenstiick

4 Vgl dazu Simon: Theorie der Komddie, der dies zum Definitionskriterium der Komddie
schlechthin erhebt.

5 Vgl hierzu den ,Klassiker® von Arntzen: Die ernste Komédie, sowie zuletzt Neuhuber: Das
Lustspiel macht Ernst.
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zur ,Realitdt® begriffen und ist eng mit dem Begriff der Fiktion verbunden.
Im vorliegenden Fall des Versuchs einer Parallelisierung von Verlauf und
Finale von Spiel und Komédie scheint mir jedoch die Verwendung eines
anders akzentuierten und vor allem eines spezifischeren Spielbegriffs sinn-
voll zu sein.

Die Art des Spiels, die sich hier schon deshalb zum Vergleich anbietet,
weil sie am chesten das Augenmerk auf die Aspekte des Verlaufs und des
Ergebnisses richtet, ist die des agonalen Wettspiels. Interessant fiir den Ver-
gleich sind derartige Spiele nun aber nicht nur wegen der vordergrindigen
Basisparallele der Folge von Konflikt und Losung, sondern mehr noch we-
gen eines zweiten und weniger offensichtlichen Elements, das ihre Verfasst-
heit mit der der Komdédie verbindet: Beide sind so konzipiert, dass das je-
weilige Ergebnis ganz ausdricklich und keinesfalls nur akzidentiell sowohl
durch intentionale Handlungen der Akteure als auch durch kontingentes
Geschehen beeinflusst wird. Dies ist zu erldutern.

Die weit tiberwiegende Zahl der Wettspiele kommt weder ganz ohne
ein ausdriicklich zugelassenes oder sogar eigens eingefiihrtes Moment der
Kontingenz aus, noch darf ihr Ergebnis vollig vom Zufall abhingig sein.
Dies gilt sowohl fiir hochkomplexe Sportarten, wie Ful3ball oder Handball,
als auch fur vergleichsweise triviale Wiirfelbrettspiele mit nur geringen Ein-
griffsmoglichkeiten der einzelnen Akteure.

Dort, wo auf der einen Seite die Kontingenz weitestgehend ausgeschal-
tet sein und nur das reine Vermogen der Spieler den Ausgang determinieren
soll, wie es etwa beim Schach das Ideal darstellt, geht gleichzeitig das eigent-
lich Spielerische vetloren, und das Geschehen droht in Kampf iiberzuge-
hen. Solange der Ausgang des Spiels auch vom Zufall abhingt, ist gerade
der unterlegene Spieler in seine Niederlage als Person nicht im vollen Mal3e
involviert: Wenn man gewinnt, wird man es zwar vor allem seinem Kénnen
zuschreiben, wenn man hingegen verliert, kann man das Ergebnis immer
noch auf den dem Spiel inhdrenten Zufall schieben. Der Zufall verhindert
die Demiitigung des Unterlegenen, die ein Ende des Wettspiels als Spiel in
diesem engeren Sinne bedeuten wiirde.

Auf der anderen Seite wird dort, wo ausschlieBllich der Zufall regiert,
wie etwa beim Roulette, das Spiel fiir sich genommen leicht uninteressant.
Man ist in der Folge gezwungen, das Interesse an ihm mit Strategien der
Supplementierung aufrecht zu erhalten: entweder indem man gegen besse-
res Wissen daran festhilt, dass auch hier ein Element strategischen Han-
delns prinzipiell méglich sei, oder indem man das fehlende Interesse des
Spiels selbst durch Elemente ersetzt, die eigentlich nicht der von der Rea-
litit abgetrennten Spielsphire angehéren, wie dies etwa bei Geldeinsitzen
der Fall ist. Das Spiel verliert damit seinen hier zugrunde gelegten Charak-
ter als eine Handlung nicht nur mit eigener Logik, sondern auch mit primar
eigenem Zweck.
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II1. Vom Zufall in der Komodie

Ein klassisches und wohlvertrautes Komddiensetting, wie es die Bithnen
bis ins frihe 20. Jahrhundert hinein weitgehend unangefochten dominierte,
sei hier in aller Kiirze und Knappheit skizziert: Am Anfang steht gewdhn-
lich eine Konfliktsituation, bei der ein junges Liebespaar einem bdsartigen
oder zumindest halsstarrigen Vater, Onkel oder einem sonstigen Vormund
ausgeliefert ist, der den beiden das ersehnte Gliick verwehrt.® Er oder auch
der konkurrierende Briutigam, den er der jungen Frau zugedacht hat, lei-
det unter den seltsamsten Ticks und Marotten, deren ausfithrliche und sich
tendenziell immer wiederholende Prisentation nun einen Gutteil der ko-
mischen Wirkung des Lustspiels ausmacht.’

Die Grundsituation ist im hdchsten Mal3e asymmetrisch. Auf der einen
Seite stehen Vermdgen, Macht und gesellschaftlicher Status, auf der ande-
ren neben dem Wohlwollen des Publikums héchstens noch die List von
einigen dem Liebespaar beistehenden Dienerfiguren. In einem Agon, der
einfach die in der Exposition sichtbar werdenden Potenzen ausspielte, hitte
die Seite der Jungen keinerlei Chance.

Aber sie gewinnen trotzdem. Eine Voraussetzung dafiir ist, dass die
kausale Verkntipfung der Handlung in der Komddie eine wesentlich gerin-
gere Rolle spielt als im ernsten Drama und vor allem in der Tragddie. Viel-
mehr erscheint das Lustspiel als ein Genre, in dem tendenziell zuféllige und
gerade nicht zwangsliufige Ereignisse an den entscheidenden Punkten der
Handlung cher die Regel als die Ausnahme darstellen: unerwartete Entde-
ckungen einer verborgenen Schwiche des Gegners, plétzliche Erbschaften,
das zufillige Sichtbarwerden von ganz ungeahnten Verwandtschaftsverhilt-
nissen zwischen den Akteuren und so weiter und so fort.

Das spezifische Ende der Komdédie mit dem glicklichen Sieg des Un-
derdog bleibt dabei allerdings — gegenliufig zur entscheidenden spielintet-
nen Bedeutung des Zufilligen und damit des Unwigbaren — allein aufgrund
der Gattungstradition problemlos voraussagbar und durch diese gleichsam
garantiert.

IV. Die entscheidende Differenz

Und genau hier liegt nun die entscheidende Differenz und damit auch die
prekire Grenze bei diesem Versuch einer Parallelisierung von Spiel und
Komédie. Anders als in der Komddie darf der Sieger beim agonalen Wett-

6 Vgl hierzu vor allem Frye: Analyse der Literaturkritik, S. 165-188.
7 Vgl zur Paradigmatik in der Darstellung des Komischen vor allem Warning: FElemente einer
Pragmasemiotik der Komddie.
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spiel natiitlich keinesfalls schon zu Beginn feststehen, und es darf auch
nicht vollstindig determiniert sein, ob am Ende nun das Geschick oder das
Glick den Ausschlag geben wird. Gleichzeitig kann es aber bei gleich ver-
teilten Chancen im Zufallsanteil des Spiels als der Normalfall angenommen
werden, dass der im Spiel Geschicktere tendenziell hiufiger gewinnt, wobei
die Moglichkeit, dass genau dieses Ergebnis nicht eintritt, eine Art not-
wendiger Ausnahme darstellt. Erst auf lange Sicht verliert sich dieser Ef-
fekt gemdl3 den Gesetzen der Statistik: Spiele in dem hier skizzierten Sinne
kénnen wegen der ihnen inhdrenten Folgenlosigkeit zumeist problemlos
wiederholt werden, und es steht zu erwarten, dass sich der Geschicktere am
Ende doch durchsetzen wird, wenn man nur eine geniigend grof3e Zahl von
Repetitionen ansetzt.

Der Konflikt in der traditionellen Komdédie ist hingegen zumeist gerade
nicht auf Wiederholbarkeit angelegt. Dies gilt vor allem dann nicht, wenn
sich die Handlung um eine Partnerwahl dreht, die in einer Hochzeit enden
soll. Der innerfiktional sehr gro3e Einsatz besteht in nichts weniger als dem
Lebensgliick der Akteure. Das Gesetz der grofen Zahl, das ein mdégliches
Korrektiv zum Element des Zufalls in der Spielentscheidung darstellt, kann
hier also von vornherein iiberhaupt nicht greifen —und soll es auch gar nicht.
Denn die Komédie realisiert letztlich doch immer nur die Variante des durch
die Ausnutzung des Zufallselements gelingenden Siegs des strukturell Un-
terlegenen — also genau das, was im Spiel selbst den Sonderfall darstellt. Was
dort eine Ausnahme ist, wird hier zu einer nicht hintergehbaren Regel.

Der Sieg in der Komddie griindet sich letztlich auf eine besondere
Qualitit der Spieler, die mit dem Spiel selbst und dessen Voraussetzungen
nichts zu tun hat. Unverdient ist er nach den spielinternen Regeln der Wahr-
scheinlichkeit, als verdient wird er hingegen nach den Maf3gaben der Ka-
tegorie der poetischen Gerechtigkeit prisentiert — einer Kategorie mithin,
die wie schon das lebensweltliche Ergebnis des Komddienagon aul3erhalb
der eigentlichen Spielsphire zu lokalisieren ist. Mit anderen Worten: Die
Komddie als eine spezifische Form des Spiels geht davon aus, dass das Spiel
vom im prisentierten Agon selbst Schwicheren, ideell hingegen Uberle-
genen unverdient-verdient gewonnen wird. Die klassische Komédie pri-
feriert — wie letztlich jede Underdoggeschichte — eine nach der Idee der
Kompensation funktionierende Welt, in der man sein Glick ,woanders
verdient hat. Die Komédie geht dabei — so paradox es klingt — von einer
ordnungsstiftenden Funktion des Zufalls aus, der unerwinschte Tendenzen
der Realitit zu korrigieren vermag,

Diese sehr spezielle Struktur macht wiederum darauf aufmerksam, dass
im Bereich des spiclerischen Wettkampfs selbst derartige Fragen nach einer
Moral, die mit der Kategorie der Gerechtigkeit verkniipft ist, gerade keine
Rolle spiclen sollten: Spielen stellt eine aulermoralische Angelegenheit dar,
und im Rahmen des Spiels geht es allein um den Erfolg, Die einzige verblie-
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bene ,Moral‘ des Spiels besteht darin, sich an die formalisierten Regeln des
Spiels selbst zu halten.

V. Die SchlieBung der Liicke

Bis zu diesem Punkt erscheint die Komddie dem Spiel bei aller formalen
Ahnlichkeit, vor allem was den Grad an Reflektiertheit angeht, hoffnungs-
los unterlegen. Das Spiel wirkt gerade wegen seiner Abgehobenheit von der
Wirklichkeit wie ein verhéltnismalig realistisches Abbild der Welt: Auch wenn
der Einzelne iiber eine gewisse, manchmal gréBere und manchmal kleinere
Gestaltungskompetenz verfiigt, muss er immer gewahr sein, dass ihm die
Kontingenz in seinen Plinen ein Schnippchen schlidgt. Das dutrchaus ntitz-
liche ,Lernziel® besteht nach diesem Spielverstindnis also darin, den Fiht-
nissen des Lebens mit einem gewissen Sportsgeist (der somit eigentlich ein
SSpielgeist® ist) zu begegnen. Funktioniert es einmal nicht, so sorgt das Mo-
dell des Spiels in der oben ausgefithrten Weise fir psychische Entlastung.

Dagegen erscheint das Modell der Komédie mit seinem haltlosen Ver-
sprechen, dass die Dinge — egal, wie hoffnungslos die aktuelle Situation auch
sein mag — auf jeden Fall gut und gerecht ausgehen werden, als ein immer
schon illusionires. Allenfalls lieB3e sich dieser Entwurf historisch entsorgen,
indem man ihn einem mittlerweile untergegangenen Konzept eines durch
einen Gott oder eine Vorsechung garantierten harmonischen Weltplans zu-
ordnet. Die Komddie scheint ihr Spiel in diesem Punkt gefdhrlich ernst zu
nehmen — so ernst, dass sie sich zutraut, das Heil ihrer Protagonisten jedet-
zeit als Einsatz zu wagen, wodurch sie zugleich wiederum den urspringlich
gegebenen Rahmen des Spiels selbst tiberschreitet.

Gleichwohl kann die Komédie als Ganze der hier skizzierten Falle
doch noch entkommen. Das Grundmuster des Happyend ist trotz der vie-
len Male, die es vor allem seit dem spiten 18. Jahrhundert in Theorie und
Praxis attackiert worden ist, keineswegs endgiiltig verabschiedet und noch
nicht einmal vollstindig trivialisiert. Der Grund dafiir liegt gerade in dem
eingangs beiseite gesetzten reflexiven Element, das die Komédie von ande-
ren Underdoggeschichten etwa im gliicklich endenden Roman oder Melo-
drama unterscheidet. Denn die Komédie prasentiert sich nicht nur in dieser
einen Hinsicht, sondern, wie bereits zu Beginn gezeigt wurde, ausdricklich
und auf den verschiedensten Ebenen und in einem umfassenderen Ver-
stindnis als ein Spiel.

Diese beiden Hinsichten — also die sehr spezifische und auf eine in-
nerfiktional durchaus unspielerisch-ernste Losung zielende sowie die allge-
meinere eines dominanten Unernstes und eines verminderten Gehalts an
JRealitit’ — missen dabei gegeneinander abgewogen werden. Der Blick auf
die Folge von Konflikt und Losung wird blockiert, wenn man die Komédie
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aus der Perspektive der Lachtheorie allein als eine Erméglichungsform ko-
mischer Szenen in den Blick nimmt. Der Blick auf das Spielerische als einem
allgemeinen Gegenstiick zur Realitit hingegen wird dann verstellt, wenn
man die Komdédie und ihre Méglichkeiten zu ernst nimmt — etwa indem
man sie durch die Brille des deutschen Aufklirungslustspiels und der riih-
renden Komddie als einem unmittelbar darauf reagierenden Versuch seiner
Uberwindung betrachtet. Hier hat eine Didaktisierung stattgefunden, durch
die das Genre in einer sehr konkreten Hinsicht auf das bezogen werden
sollte, was man zeitgendssisch flr die Realitdt hielt. Hinzu kam eine mog-
lichst vollstindige Applikation des klassizistischen Wahrscheinlichkeitsge-
bots. Verloren gingen dabei geradezu zwangsliufig diejenigen Elemente, die
die weiter oben beschriebene Reflexivitit der Komddie ausmachen — seien
es nun Parabase, Hyperbolik oder ausgestellte Kunstlichkeit.

Eine Komddie, die sich entgegen dem hier skizzierten Konzept, das
weite Teile des 18. Jahrhunderts beherrschte, selbst auch als ganze als ein
Spiel versteht, vermag folgerichtig von ihrem eigenen, immer wieder gleich
gearteten Ergebnis durchaus spielerisch zuriickzutreten, ohne dabei den
ganz groBen Widerruf lancieren zu missen oder gleich in eine komische
Nummernrevue zu zerfallen. Es ist mit ihm namlich keinesfalls ein Ver-
sprechen verbunden, sondern hier wird lediglich ein Wunsch erfiillt. Und
im Gegensatz zu Versprechen sind Wunscherfullungen naturgemil3 nicht
einklagbar. Die Komddie ist hier letztlich noch spielerischer als es das zum
Vergleich benutzte, praktisch gewendete Spielmodell insinuiert.

VI. Die Komédie als ein aktivierender Akt der Befreiung

Ein letzter Bogen zurlick zu einem zumindest indirekt realititsbezogenen
Modell soll hier — zum guten Schluss sozusagen — aber doch wieder geschla-
gen werden: Die Komédie prisentiert dem Zuschauer gleichsam eine Situa-
tion, in der die Lehre aus dem agonalen Wettspiel — das Wagnis einzugehen!
— bereits gezogen und in eine ausdriicklich fiktive Praxis umgesetzt worden
ist. Ein Romanheld, nimlich die Titelfigur aus Denis Diderots Jacques le fa-
taliste, stellt hiernach die geradezu prototypische Komdédienfigur dar. Wie
kein anderer zeigt Jacques, wie der Einbezug der Kontingenz, die bei ihm
in Gestalt der Vorsehung auftritt, den Menschen vom vélligen Gefangen-
sein im potentiell endlosen Bedenken simtlicher Folgen seines Tuns befteit.
Gerade durch diese Entlastung gewinnt Jacques seine Handlungsfihigkeit,
wohingegen sein Herr, der sich fiir den Verantwortlichen, nicht nur der
direkten Ergebnisse, sondern auch aller weiteren Folgen seines Tuns hilt,
dabei endet, dass er schlieBlich tiberhaupt nicht mehr handeln kann.
Wihrend das Beispiel des agonalen Wettspiels also vor allem missliebige
Ergebnisse von in der Vergangenheit bereits abgeschlossenen Handlungen
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zu verarbeiten lehrt, 6ffnet die Komdédie durch den in ihr prisenten spie-
gelverkehrten Modus Handlungsspielrdume in Gegenwart und Zukunft. Sie
versucht, einen produktiven Umgang mit Kontingenz zu ermdglichen, ohne
sich dabei jedoch zu méglicherweise nicht haltbaren Versprechungen hin-
reifen zu lassen. Anders gesagt: Wer dem tiblen Widersacher den Schliissel
zum Erfolg unter dessen Kopfkissen hervorstehlen will, wird dies nicht
schaffen, wenn er sich nicht in eine Happyend-Story projiziert, aber es zeigt
auch einen gewissen Grad an Naivitit, dieses Gedankenspiel nicht in Form
einer Komédie und somit wieder als Spiel zu arrangieren.
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