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Kurzzusammenfassung: Als ein fundamentaler Modus des Téatigseins
und wesentliches Merkmal des Menschen steht das Spiel im engen Zu-
sammenhang mit der Entwicklung der Kultur und der Gesellschaft. In
der Literatur gewinnt das Spiel eine Eigendynamik: Es beschréankt sich
nicht nur auf Sprachspiele, sondern wird auch als Chance betrachtet,
das menschliche Dasein zu inszenieren und &sthetische Erfahrungen zu
erschlieien. Der Beitrag nimmt Diirrenmatts Komodie Die Panne als
Beispiel und setzt sie zur Spieltheorie in Beziehung, um zu untersu-
chen, wie man durch das Spiel - als eine kulturelle und symbolhafte Be-
schiftigung - aus dem gewohnlichen Leben heraustritt und neue Mog-
lichkeiten der menschlichen Existenz schafft. Zu beachten ist zudem,
welche subversive Kraft die literarische Inszenierung des Spiels in sich
birgt.

1 Einfiihrung

Die Kulturwissenschaft hat der deutschen Literatur neue Forschungsrdaume
eroffnet, so dass sich der Gegenstand der Literaturforschung nicht mehr auf
literarische Texte beschrinkt, da nunmehr alle kulturellen Phinomene als
Texte untersucht werden koénnen. Diese interdisziplinidr entgrenzende Ent-
wicklung der Kulturtheorie im deutschsprachigen Raum ist in verschiede-
nen Bereichen, wie z. B. Gedidchtnis, Korper, Wahrnehmung, Medien, Ritual
u. a. vorangetrieben geworden, im Zuge dessen auch die Kategorie des
Spiels zunehmend diskutiert wird.

In den meisten modernen europdischen Sprachen kann der Begriff
»Spiel” als eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung definiert werden,
die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach frei-
willig angenommen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird.! Das
Interesse am Spiel findet sich bereits in der Antike, die darin nicht nur eine
fundamentale Téatigkeit des menschlichen Alltagslebens sieht, sondern auch
eine allgemeine Metapher, die dazu dient, der Betrachtung der Welt Aus-
druck zu verleihen. Lange Zeit - vor allem bei Platon - ist das Spiel, das eng

1Vgl. Johan Huizinga, Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel, hg. von
Burghard Konig. Reinbek bei Hamburg 1987, S. 37.
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mit dem Begriff der ,mimesis”, mit dem Kind und dem Vergntigen zusam-
menhéngt, als Kinderei und als Form des Scheins in seinem Wert herabge-
setzt worden.? In der mittelalterlichen Kultur tibernimmt das geistliche Spiel
als Vermittlung der religiosen Glaubensinhalte eine ausschlaggebende Rolle,
indem es vor allem die didaktische Funktion des Spiels betont.? Mit der
Aufwertung des Menschen in der Renaissance zum rationalen, vernunftge-
steuerten Subjekt, dem gottdhnliche Schopfungskrifte zugesprochen werden,
verlagert sich das Interesse vom geistlichen Schauspiel zur Herstellung
kiinstlicher und autonomer Spielwelten. Die Entfaltung des Spielbegriffs im
modernen Sinne findet ihren Anfang im 18. Jahrhundert: Bei Immanuel Kant
wird das Spiel neben der Arbeit als einer der fundamentalen Modi des Ta-
tigseins und damit ein wesentliches Merkmal des Menschen entworfen;*
Schiller konzipiert das Spiel als schopferische Losung der Aufteilung von
Sinnlichkeit und Vernunft in der menschlichen Natur und damit als Chance
zur Selbstverwirklichung des Menschen. Im 20. Jahrhundert wird der Zu-
sammenhang zwischen Spiel und der Kultur- bzw. Gesellschaftsentwick-
lung von Johan Huizinga und Roger Caillois weiter untersucht.

Von dem historischen Diskurs ausgehend steht dieser Begriff einerseits
fiir eine abstrakte Idee der hochsten Selbststandigkeit und Freiheit, doch hat
er andererseits auch einen engen Bezug zur menschlichen Praxis: Indem das
menschliche Spiel aus dem gewohnlichen Leben heraustritt und Gefiihle,
Einbildungskraft und Kreativitdt einbindet, bildet sich eine kulturelle und
symbolhafte Beschaftigung heraus.

In der literarischen Inszenierung gewinnt das Spiel eine eigene Dyna-
mik. Das hier diskutierte Spiel zeigt Wege des Menschen, die Realitdtsmog-
lichkeiten zu tiberschreiten und sich selbst zu erkennen. Diirrenmatt konzi-
piert in seinen dramaturgischen Uberlegungen die Komédie als Welttheater
und entlarvt das Spiel des Menschen als ein , Gespieltwerden”, d. h. als
Spielball unterwirft sich der Mensch selbst hoheren Michten. In seinen
Dramen, wie Der Besuch der alten Dame, Die Physiker, Die Panne u. a., bezeich-
net Diirrenmatt das Spiel als Chaos und Unvernunft, das als Symbol und
Erklarungsmodell des gegenwirtigen Weltzustandes gilt. Sowohl 111, die
Physiker als auch der , auflergewohnlichste Verbrecher” Traps verlieren ihre
Freiheit, ihre selbstbestimmte Rolle im Spiel, und werden wie ein Spielball
oder eine Marionette von &dufleren irrationalen Weltgottern bewegt, bis sie
schliefslich der Entfremdung und Absurditédt des Seins verfallen. Der vorlie-

2Vgl. Tanja Wetzel, Spiel, in: Karlheinz Barck u. a. (Hg.), Handbuch &sthetischer
Grundbegriffe, Bd. 6. Stuttgart 2003, S. 577-618, hier S. 581.

3 Vgl. ebenda, S. 583.

4 Vgl. Gunter Gebauer, Spiel. in: Christoph Wolf (Hg.), Vom Menschen. Handbuch
Historische Anthropologie. Weinheim u. Basel 1997, S. 1038-1047, hier S. 1039.
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gende Beitrag wahlt Diirrenmatts Komodie Die Panne (1979)° zum Untersu-
chungsgegenstand und versucht, die Spiel-Thematik in der dramatischen
Darstellung zu analysieren und aufgrund dessen die Epochenproblematik in
der Nachkriegszeit in den Blick zu nehmen. Im Zentrum der Komdodie ste-
hen die Themen der Schuld und Gerechtigkeit, {iber die nach dem zweiten
Weltkrieg aus unterschiedlichen Perspektiven heftig diskutiert wurde. Aber
Diirrenmatt behandelt die Schuldfrage aus einer symbolischen Perspektive:
Es geht um kein wirkliches Verbrechen und dessen gerechte Strafe, sondern
um die altmodische Bedingungstheorie im Hintergrund eines Gerichtsspiels,
in dem die Schuld des Angeklagten schon a priori vorbestimmt ist. Auf der
Biihne tritt eine groteske Welt in Erscheinung, denn wenn die schiandlichen
Verbrechen iiberall begangen werden und alle Verantwortlichkeit verloren
gegangen ist, findet die Erfahrung der ,Wahrheit” und , Gerechtigkeit” ih-
ren Platz erst in der Welt des Spiels.

2 Gerichts- und Trinkspiel: Urteil als Themenbestimmung

Die Komodie spielt sich in einem modernen Landhaus ab, das am Rand ei-
nes Dorfes liegt und von der modernen Welt abgeschnitten ist. Die Margina-
lisierung des Hauses ist nicht nur topographisch, sondern auch zeitlich zu
begreifen: die Gestaltung der Landschaft erregt die Assoziation einer altmo-
dischen Alpenidylle. Die abgeschlossene Zeit- und Raumordnung der Villa
grenzt sich von dem industriellen Rhythmus der Stadt ab und konstruiert
eine eigenstindige Spielsphdre. Die Immobilitdt, die durch eine zufillige
Autopanne verursacht wird, leitet den Protagonisten Alfredo Traps aus der
Unordnung der Stadt hinaus und in den abgeschlossenen Raum der Villa
hinein, wo er von vier Greisen als Gast zum Essen des Herrenabends und zu
ihrem Spiel eingeladen wird.

Hervorzuheben ist vor allem, dass es kein gewdohnliches Spiel zum
Zweck des Vergniigens und Geldes ist, vielmehr geht es in dem , etwas son-
derbaren Spiel”® um Gerechtigkeit. Der ehemalige Richter Wucht erklart
dem Gast die Situation: ,Den Richter, den Staatsgewalt, den Verteidiger und

5 Das Theaterstiick , Die Panne”, als Nachfolge des gleichnamigen Horspiels (1956)
und der Novelle (1956), wurde im Jahr 1979 geschrieben und am 13. September desselben
Jahres unter der Regie des Autors zur Urauffithrung gebracht. Auf der Basis der
Grundsubstanz finden sich in den drei Fassungen eine Ubereinstimmung der Handlungs-
elemente. Die Abweichungen zwischen den drei Fassungen erkliren sich nicht nur durch
die Gattungseigenschaften, sondern auch durch Einzelheiten und unterschiedliche Aus-
gange.

6 Friedrich Diirrenmatt, Die Panne, in: Ders., Die Panne. Ein Horspiel und eine Ko-
modie. Ziirich 1998, S. 57-173, hier S. 90. Alle folgenden Zitate aus dieser Komodie bezie-
hen sich mit der Seitenzahl auf diese Ausgabe (P, S.).
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den, na ja - haben wir schon, es sind auch Rollen, bei denen eine Kenntnis
der Materie und der Spielregeln notwendig ist. Nur die Rolle eines Ange-
klagten ist unbesetzt” (P, 92). Die besonders spezielle Spielweise liegt darin,
dass die alten Herren ihre alten Berufe spielen und den Gast als den Ange-
klagten mit seinem lebendigen Material zum Spiel einladen.

In seinem Werk Homo ludens, in dem Johan Huizinga dem urspriingli-
chen und wesentlichen Zusammenhang zwischen Recht und Spiel nachgeht,
stellt er fest, dass die Spielqualitidt und das agonale Wesen in einer Rechts-
handlung bis heute noch bewahrt worden sind, obwohl das Gericht auf-
grund der Heiligkeit und der Ernsthaftigkeit in den modernen Gesellschaf-
ten bereits deutlich vom Spiel abgegrenzt worden ist. Die Rechtsidee des
frithen Griechentums lag darin, dass das weltliche Gericht aus dem Gottes-
urteil erwuchs.” Zu dieser Zeit bezog sich das Gottesurteil auf den Willen
gottlicher Macht, der durch das Gewinnen und Verlieren des Spiels offen-
bart wurde. In der Antike galt der gerichtliche Parteienstreit als ,, Agon”, als
ein an feste Regeln gebundener Kampf in geheiligten Formen, bei dem die
zwei Streitpartien auf die Entscheidung eines Schiedsrichters angewiesen
waren.? Im Zuge der Sikularisierung bildete sich sodann ein Spektrum von
Standards und Rechtsregeln heraus, um die Zufilligkeit bei der Gerichtsent-
scheidung zu mindern und ihren Bezug auf die geistlich-religiose Bestim-
mung aufzultsen. Erst als die stoische Lehre das Recht auf allgemeine Nor-
men wie beispielsweise Wahrheit, Wiirde oder Gerechtigkeit bezogen wurde,
konnte die Rechtsprechung in einem ethisch-juristischen System fixiert wer-
den und sich von der Spielform 15sen.

Im Unterschied zum fixierten und leblosen Spielobjekt verfiigt das le-
bendige Material in dem Spiel von Diirrenmatts Komodie tiber eine Vielfalt
der Interpretationsmoglichkeit; die Vergangenheit kann durch eigene Er-
kenntnisse und Hypothesen konstruiert werden, was sich bei Traps” Verhor
am klarsten zeigt. Denn als die Greise feststellen, dass Traps den Gygax um-
gebracht hat, besteht Traps anfangs darauf, dass er , wirklich unschuldig am
Tode des alten Gangsters” (P, 116) sei, aber allmihlich ldsst er sich von ih-
rem Argument beeinflussen. In der Komddie wird demnach das Spiel um
Recht vor Gericht auf seine urspriingliche Form, den Wettstreit, zurtickge-
fuhrt.

Gemifs Huizinga gibt es zwei Merkmale, die die Rechtsprechung aus
dem gewohnlichen Leben heraustreten lassen und in die Sphére der Heilig-
keit erheben. Zum einen wird ein abgegrenzter Raum geschaffen und in der
allzu gewohnlichen Welt erschafft das Gericht einen geweihten Ort, an dem
»~der gewohnte Rangunterschied zwischen Menschen zeitweilig aufgehoben

7Vgl. Victor Ehrenberg, Die Rechtsidee im frithen Griechentum. Darmstadt 1966, S.
75.
8 Vgl. Johan Huizinga, a. a. O., S. 89.
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ist”? und an dem nur iiber Recht gesprochen wird. In der Komédie geschieht
das Gerichtsspiel im Speisesaal, wo die Mitspieler in einer bestimmten Rei-
henfolge um den Esstisch gesetzt werden, was eine sonderbare Raumord-
nung entstehen ldsst. Durch die Sessel werden die Personen voneinander
abgegrenzt und zugleich in den Stand selbststindiger Subjekte erhoben.
Zum anderen werden die Richter und Anwilte durch besondere Kostiime,
wie Talar und Periicke u. &., die ,den Triager zu einem anderen Wesen”10
machen, gekennzeichnet. Bei der Regieanweisung vor dem gemeinsamen
Mahl beschreibt Diirrenmatt die Pensionierten in ,,Smoking und Pantoffeln”,
»,Gehrock” mit , griechischen Gottermasken” (P, 80). Die angebliche Macht
der Maske besteht darin, dass die maskierte Person eine Wirkung als Mas-
kenwesen entfalten kann, durch die er sich den Respekt der Gemeinschaft
erwirbt. Es geht um eine geregelte, konventionalisierte Verhaltensweise, bei
der der Glaube an eine hohere Macht ein konstitutives Element ist.? Aufier-
dem fiihrt die Maske auch zu einer unmittelbaren dsthetischen Ergriffenheit,
die aus Schonem, Geheimnisvollem und Schrecken zusammengesetzt ist
und die Mitglieder aus dem gewohnlichen Leben heraus in die Sphére des
Spiels leitet.

Parallel zum Gerichtsspiels verlduft auch das reichliche Gastmahl, des-
sen Reihenfolge der Gerichte die Gerichtsverhandlung synchronisiert. Der
pensionierte Richter begreift den Akt des Trinkens auch als ein ritualisiertes
Spiel:

Wir betrinken uns [...] nicht auf eine banale, sondern auf eine geniale
Weise. Wir sind [...] Virtuosen in der Kunst, sich zu betrinken, gleich-
sam Dramaturgen der Vollerei. [...], so trinken wir sie - entgegen der
Gewohnheit der Banausen - aus den stets gleichen kostbaren Pokalen,
die wir zwar leeren, aber nur, um sie mit stets &lteren Jahrgingen
nachzufillen. (P, 97£.)

Die Akte des Trinkens und des Essens verweisen auf ein unmaifiges Begeh-
ren nach sinnlicher Lust und einen konsumistischen Lebensstil und somit
auf eine soziale und kulturelle Dimension der Nahrungsaufnahme. Die lita-
neihaften Formeln der Trinkliturgie, die sich durch das ganze Stiick ziehen,
stehen im engen Zusammenhang mit der Rechtsprechung und verkoppeln
sich mit dem Akt des Verhorens, Anklagens, Verteidigens und Verurtei-
lens.’2 Die Getréankefolge weist metaphorisch auf die Zurtickfiihrung des Er-

9 Ebenda, S. 90.

10 Ebenda.

11Vgl. Richard Weihe, Die Paradoxie der Maske. Geschichte einer Form. Miinchen
2004, S. 270.

12Vgl. Peter André Bloch, Die Panne. Das Zuendedenken einer Idee, in: Daniel Keel
(Hg.), Uber Friedrich Diirrenmatt. Sechste, verbesserte und erweiterte Auflage. Ziirich
1998, S. 231.
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eignisses und die Ausgrabung der ,Wahrheit” hin. Zur Inszenierung der
Komodie gibt Diirrenmatt einen Hinweis darauf, dass der Trinkakt ,die
immer wiederkehrenden Rituale eines weltlichen Abendmahls” (P, 62) re-
préasentiert. Etymologisch leitet das Wort ,,Mahl” sich aus dem altnordischen
Wort ,,mal“13 (d. h. Sprache, Vertrag, Rechtssache) ab, das auf eine symboli-
sche Beziehung zwischen der Mahlzeit und dem Recht zurtickgeht. In christ-
licher Tradition wird das Abendmahl zu einer spezifischen Form des Got-
tesurteils stilisiert: Vor seiner Kreuzigung verteilte Jesus Christus beim letz-
ten Abendmahl Brot und einen Kelch mit Wein als seinen Leib und sein Blut
an die zwolf Jiinger aus, wobei der Ungldubige vom heiligen Abendmabhl als
ein Gericht gepriift wurde. In diesem Sinne entwickelt sich das Abendmahl
von der christlichen Urgemeinde weiter zur ,metaphysischen Instanz der
gottlichen Welt.”1* Von dieser Perspektive ausgehend ergibt sich in dieser
Komodie eine Doppelhandlung: Im Vordergrund findet eine Rechtspre-
chung statt, wiahrend sich das Abendmahl als Metapher des Gerichtes hin-
tergriindig manifestiert. Der Prozess und das Zechgelage bilden eine Paralle-
litdt, die die Themabestimmung , Gerechtigkeit” / , Urteil” veranschaulicht.

3 Spiel als Moglichkeit des menschlichen Daseins
3.1 Flucht aus der Realitit: Loslosung aus der Mittelmifligkeit

Durch eine Autopanne in einem Dorf gerit der Protagonist in eine aussichts-
lose Lage und findet in der Villa eines pensionierten Richters Aufnahme. Die
Moglichkeit, sich in einer fremden Umgebung zurechtzufinden, zeigt sich
hier erst im Akt des Spiels.

Schon am Anfang des Gastmabhls ist festzustellen, wie grofs der Unter-
schied zwischen den Greisen und Traps hinsichtlich der Wissensebene und
des sozialen Standes ist. Traps stammt aus einer Familie der Arbeiterklasse,
versteht ,nichts von klassischer Musik” (P, 112) und zeigt kein Interesse an
literarischen Werken. Bei der Beschreibung des Geschiftslebens degradiert
er sich zum Tier: , Ich verdiene Geld wie Heu, doch ich schufte auch wie
zehn Elefanten” (P, 107). Im Vergleich dazu sind die alten Herren hoch ge-
bildet, kultiviert und in Fragen der Kunst versiert. Georg Simmel deutet in
seinen Schriften iiber die Soziologie des Essens darauf hin, dass sich das
Gastmahl nicht nur auf den individuellen Essgenuss bezieht, sondern auch
im Zusammenhang mit der Suche nach einem sinnvollen Zusammensein

13 Jacob Grimm / Wilhelm Grimm, Deutsches Worterbuch, Bd. 12. Miinchen 1984, S.
1454.

14 Scarlet Winter, Spielformen der Lebenswelt: Zur Spiel- und Rollenmotivik im The-
ater von Sartre, Frisch, Diirrenmatt und Genet. Miinchen 1995, S. 128.
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steht, was als die Seele der Mahlzeit gelten kann.’> Auch Menschen, die kei-
nerlei gemeinsame Interessen besitzen, konnen sich beim gemeinsamen
Mahl ,eine Gewdhnung an das Vereinigtsein®1¢ finden. In der feierlichen
Spielsphédre werden die profanen Unterschiede suspendiert und es entsteht
ein Moment der Gemeinschaftlichkeit. Die Tischgemeinschaft manifestiert
sich als ein soziales System, das sich durch seine Organisation von Essen, Ri-
tualen und anderen kulturellen Aktivitdten die korperlichen Identititen sei-
ner Mitglieder ,auffrisst” und ,auffiillt”.1” Auf der einen Seite ldsst die
Tischgemeinschaft , das in der Speise verkorperte Ideal gleichsam im Subjekt
aufgehen.”18 Die zuvor arrangierte Speisen- und Getrdnkefolge, Formeln der
Trinkliturgie u. 4. spiegeln implizit eine vorbestimmte Ordnung und Verin-
nerlichung der Gebote wider. Auf der anderen Seite geht der Einzelne eine
Verbindung mit den anderen ein, wenn sie sich dieselbe Speise einverleiben
und damit eine gemeinsame idealisierte Substanz anerkennen.!® Dadurch,
dass die Greise den Wein, das Brot und die Speisen mit Traps teilen, verbin-
den sie zugleich den Einzelnen mit den Anderen. Bei der Mahlzeit verwan-
delt sich der Protagonist von einem geschmacklosen Trinker in einen Wein-
kenner. Am Anfang kann er den Namen des Weins nicht einmal richtig aus-
sprechen, doch im Laufe des Abends kommentiert er zusehends kennerhaft
mit Anmerkungen wie , ein historischer Duft” (P, 133) und , einfach grofiar-
tig dieser Nachgeschmack” (P, 134). Das Schmecken ist eine Reaktion auf
mogliche Ersatzobjekte, die dem einzelnen Kind, Jugendlichen, Erwachse-
nen in dem jeweiligen kulturellen Universum begegnen, in diesem Sinne ist
es nichts , Urspriingliches”, Nattirliches.?’ Die Orientierung an einem ande-
ren, fremden Geschmacksideal weist auf eine willkiirliche Disziplinierung
hin, wenn sich der Protagonist an den Geschmack und Lebensstil der Tisch-
gemeinschaft gewohnt.

Parallel zum Gastmahl findet im Gerichtsspiel, in dem Traps ,ein ver-
gntigliches Gesellschaftsspiel” (P, 97) sieht, auch seine Integration statt. Im
Spiel betrifft das Vergniigen nicht nur die sinnliche Zufriedenheit durch Es-
sen und Trinken, sondern auch ein gesteigertes Selbstwertgefiihl. In diesem
Prozess entfaltet sich die Konstruktion des Scheins, der auf Trapsens Le-
bensmaterial beruht und dann zu einer Herabsetzung in der Wirklichkeit
hinfiihrt. Mit der erlebten Wirklichkeit als Spielstoff und vollstandiger An-
lage simuliert die Spielwelt in der Villa die wirkliche Welt und gestaltet sich

15 Vgl. Georg Simmel, Briicke und Tiir. Stuttgart 1957, S. 249.

16 Ebenda, S. 250.

17 Vgl. Chris Shilling, The Body in Culture, Technology and Society. London, Thou-
sand Oaks / New Delhi 2005, S. 155.

18 Claus-Dieter Rath, Nahrung. In: Christoph Wulf (Hg.), Vom Menschen. Handbuch
Historische Anthropologie. Weinheim / Basel 1997, S. 243-256, hier S. 246.

19 Vel. ebenda, S. 245.

20 Vegl. ebenda, S. 248.
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als eine zweite, kiinstliche Realitdt. Der franzosische Theoretiker Roger Cail-
lois konzipiert Mimicry (Nachahmung) als eine der vier Grundkategorien
des Spiels,?! bei der der Spieler danach strebt, sich anstatt seines Selbst nach
der Vorlage einer illusiondren Figur zu inszenieren und sich entsprechend
zu verhalten.?? Daraus ergibt sich die Moglichkeit, dass sich der Spieler vor-
stellt, nicht mehr er selbst, sondern ein anderer zu sein, indem er in eine
fremde Personlichkeit hineinschliipft.?? In dem Angeklagten geht die Ver-
schleierung der Realitdt auf: ,Der besondere Reiz dieses Spiels besteht darin,
[...] das einem dabei unheimlich wird. Das Spiel droht in die Wirklichkeit
umzukippen. Man fragt sich auf einmal, bin ich nun ein Verbrecher oder
nicht, habe ich den alten Gygax getttet oder nicht?” (P, 116) In diesem Rol-
lenspiel lduft Traps Gefahr, dass er als ein ,Schauspieler” keine Trennung
zwischen der Rolle des Angeklagten in der ,Theaterwelt” und dem ,Ich” in
der Wirklichkeit zu machen vermag und sich dadurch von sich selbst ent-
fremdet.

Die Gerichtshandlung erreicht ihren Wendepunkt, als Zorn dem Ange-
klagten mitteilt, dass die Tafelrunde ihre Haltung aufgibt, im Verbrechen
etwas Schreckliches zu erblicken, in der Gerechtigkeit dagegen etwas Scho-
nes (Vgl. P, 126). Von der , dsthetisch-philosophischen Seite” erachten sie die
Schonheit im Verbrechen als ,die Vorbedingung, die die Gerechtigkeit erst
moglich macht” (P, 126). Daraufhin geht es in diesem Gericht nicht um ein
moralisches Urteil, sondern um die Wiirdigung der menschlichen Klugheit,
die durch technische Perfektion der Tat aufgewiesen wird. Wahrend Traps
anfangs nur vergeblich versucht, durch bestimmte Zeichen, z. B. die Arbeits-
stelle des Generalvertreters und den rotlackierten Jaguar, seine soziale Stei-
gerung zu rithmen, die aber keine Bewunderung erntet, ergreift er im Ge-
richtsspiel plotzlich die Chance, sein Talent durch eine vermeintliche Mord-
tat unter Beweis zu stellen. Mit seinen Zugestdndnissen kommt der Staats-
anwalt dann zum Strafantrag: ,Damit schlieSe ich meine Wiirdigung ab,
vom Hohen Richter die Todesstrafe fiir Alfredo Traps zu fordern, als Beloh-
nung fiir ein Verbrechen, das Bewunderung, Staunen, Respekt verdient und
ein Anrecht darauf hat, als eines der auSergewohnlichsten des Jahrhunderts
zu gelten.” (P, 139) Da jetzt das Urteil als eine Form der Ehrung gefallt wird,
reagiert der Angeklagte begeistert und mit Stolz und zieht den Antrag als
neue Selbsterkenntnis in Betracht: , Wirklich, das war ein raffinierter Streich,
den ich dem alten Gangster spielte. Merkwiirdig! Ich fithle mich verstanden
und beginne, auch mich zu verstehen. “ (P, 134)

2 Angesichts der grofien Vielfalt und Unterschiede der Spielarten entwirft Caillois in
seiner Studie vier Grundkategorien von Spiel, namlich Agon (Wettkampf), Alea (Zufall),
Mimicry (Maske / Nachahmung) und Ilinx (Rausch).

2 Vgl. Roger Caillois, Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch. Ubersetzt
von Sigrid von Massenbach. Frankfurt a. M. 1982, S. 28.

B Vgl. ebenda, S. 53.
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Anscheinend manifestiert sich bei der Gerichtsverhandlung eine Mog-
lichkeit, dass sich ein angeblich ,,schuldloser” Biirger durch ein Spiel zur Er-
kenntnis seiner personlichen Schuld gelangt. Jedoch beruhen alle Feststel-
lungen des Gerichtsfalls nur auf einer individuellen Schlussfolgerung: ,,Nur
auf dem reinen Sockel der Erkenntnis ist es moglich, das fugenlose Monu-
ment der Gerechtigkeit zu errichten.” (P, 127) Es liegt nahe, dass nicht die
Wabhrheit im Mittelpunkt des Gerichtes steht, sondern die Konstruktion der
Wahrheit durch Willkiir. Dazu merkt Diirrenmatt selbst an: ,,Er wird stolz,
etwas Aufierordentliches zu sein.” (P, 63) Das Gericht erschafft fiir Traps ei-
ne neue Wahrnehmung, die in dieser leistungsorientierten Gesellschaft , ei-
nen anderen Weg” einschldgt und ,iiber das Kanapee in der Wohnung
Gygaxens direkt in dessen Ehebett” (P, 134) fithrt. Die Verehrung, der der
Protagonist verfillt, gilt nur als der konstruierte Schein des Spiels. In der
Komodie wichst in dem Protagonisten Traps mit zunehmender Trunkenheit
die Anerkennung fiir das andere Ich, eine Art Wunsch-Verbrecher-Ich, weil
er damit die Chance sieht, ein Verbrecher grofien Stils zu sein, der ,sein
recht durchschnittlich-unbedeutendes Leben nur als Deckmantel fiir ein um-
sichtig geplantes Verbrechen bentitzt.“?* Anders als Friedrich Schiller, der
das Spiel als Moglichkeit fiir Menschen betrachtet, sie aus der Entfremdung
vom eigenen Selbst zu erretten, manifestiert sich das Spiel bei Diirrenmatt
als die Entfremdung und die Verblendung im Schein. Dass der Protagonist
am Anfang auf seine Unschuld besteht und sodann schrittweise seine
Schuld erkennt, bringt ein subversiv verkehrtes Bild des aufkldrerisch-
klassischen Ideals ans Licht.

Nicht zu vernachldssigen ist, dass bereits der Name des Protagonisten
bedeutungsvoll ist. Der Vorname Alfredo erinnert an den Tater bzw. das
Opfer Alfred Ill, , ein schuldig Unschuldiger”, aus der Tragikomddie Der Be-
such der alten Dame. Der Familienname hingegen ldsst sich entweder auf das
englische Wort , trap” (dt. ,in eine Falle treten”) oder auf den berndeutschen
Ausdruck ,i oppis ine trappe” (Hochdeutsch ,in etwas hineintappen)? zu-
riickfithren. Aus Traps’ Sicht scheint das Spiel eine gefdhrliche Falle zu sein,
die ihn unwillkiirlich zum Ich-Verlust verfithrt. Im metaphorischen Sinne
verbirgt sich im kollektiven Akt des Essens bereits eine kannibalische An-
deutung, von der Gemeinschaft , gefressen” zu werden.? Etymologisch ge-
sehen enthilt das Wort , Trap” auch das Bedeutungsmerkmal , Verlust des
Geruchssinn”, was darauf hinweist, dass Traps seine sinnliche Wahrneh-
mungsfihigkeit verliert und von den Mitspielern allmahlich zum Spielzeug
degradiert wird, d. h. zu einer Spielpuppe ohne Seele.

24 Peter André Bloch, a. a. O., S. 228.

% Wolfgang Pasche, Interpretationshilfen. Friedrich Diirrenmatts Kriminalromane.
Der Richter und sein Henker: Der Verdacht. Die Panne. Das Versprechen. Stuttgart 1997, S.
125.

2 Vgl. Chris Schilling, a. a. O., S. 155.
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3.2 Fortsetzung des Berufslebens: Streben nach Sinnbildung

Wihrend sich der Protagonist an der Grenze zwischen Spiel-Welt und Wirk-
lichkeit verirrt und sich graduell mit der Morder-Rolle identifiziert, konstru-
ieren die Pensionierten durch das Spiel eine symbolische Ordnung. Der
Rechtsanwalt teilt mit, dass sie nach der Pensionierung auf die Idee dieses
Spiels gekommen seien. Der Begriff der Pensionierung bedeutet einerseits
den Austritt aus dem Arbeitsleben, der zum abruptem Verlust von sozialem
Status und weltlicher Prasenz fiihrt, andererseits beinhaltet der Begriff eben-
so das Erreichen einer Altersstufe, die eine Herabwertung des Korpers und
der Leistungsfdahigkeit mit sich bringt.?” Die vier Greise leiden nach ihrer
Pensionierung sowohl an Langeweile 2 als auch an unterschiedlichen
Krankheiten, doch durch die Etablierung des Spiels erdffnet sich ihnen ein
Weg, ,Energie, Jugendlichkeit, Elastizitdt, Appetit” (P, 113) wiederzufinden.
Durch gewisse Spielobjekte, d. h. Mitspieler, erreichen die Spieler erneut ei-
ne Bindung mit der dufleren Welt, die aus Reaktion und Gegenreaktion ent-
steht.?? Wahrend sich die Langeweile auf den Verlust des Sinnes bezieht,
strebt man durch das Spiel nach Loslosung vom Entwertungsgefiihl und der
neuen Sinnbildung. Beim Gerichts-Spiel fithren die Greise ihre Berufsrollen
weiter fort, um wieder zum Stand der , geistigen Kapazitat” (P, 95) zuriick-
zukehren. Bemerkenswert ist jedoch, dass sie sich vom ,, unnotigen Wust der
Formeln, Protokolle, Schreibereien, Gesetze” (P, 110) befreien mochten und
ihren eigenen Willen umsetzen. Sie sind nicht nur Schauspieler, Zuschauer,
sondern auch Regisseure des Spiels sowie maskierte Welt-Gotter. Trotz Alter
und Schwiche gewinnen die Greise durch das spielerische Gericht die Mog-
lichkeit der Wieder-Errichtung der Autoritidt und Herrschaft. Hier entsteht
eine Parallelitdt zwischen der privaten Justiz, die die Herren vertreten, und
der Konstruktion des Kiinstlers.3® Die Todesstrafe, die schon ldngst in der

27 Vgl. Birgit Hoppe / Christoph Wulf: Alter. In: Christoph Wulf (Hg.), Vom Men-
schen. Handbuch Historische Anthropologie. Weinheim / Basel 1997, S. 398-403, hier S.
401.

28 Langeweile ist schon seit langem ein Gegenbegriff von Spiel. Im Mittelalter war
die Ansicht verbreitet, dass die Langeweile sinnlose Leere ist und aus Entfernung von
Gott entsteht. Blaise Pascal erklirt die rastlose Geschéftigkeit der Menschen, Unterhaltung
und Zerstreuung durch Spielen als Flucht vor der Langeweile. Vgl. Blaise Pascal, Gedan-
ken tiber die Religion und tiber einige andere Themen [1670], hg. von Jean-Robert Armog-
athe. Stuttgart 1997, S. 94f.

2 Aufgrund von Untersuchungen bei Jugendlichen vertreten viele Wissenschaftler
die Ansicht, dass Bewegungsdrang und Energie aus den Daseinsformen von Menschen-
und Tierkindern selbst entstehen. Der Biologe Herbert Spencer war der erste, der das
Spiel aus einem Uberfluss an Energie des Jugendlichen erklart. Vgl. Frederik J. J. Buy-
tendijk, Wesen und Sinn des Spiels. Berlin 1933, S. 157.

30 Vel. W. Wolfgang Holdheim, Der Justizirrtum als literarische Problematik. Ver-
gleichende Analyse eines erzihlerischen Themas. Berlin 1969, S. 91.
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staatlichen Justiz abgeschafft ist, wird hier wieder eingefiihrt. Nach Kum-
mers Ansicht liegt die Spannung des Spiels gerade in der Moglichkeit der
Todesstrafe. Das Spiel bietet hier die Moglichkeit, das durchzufiihren, was
in der Wirklichkeit nicht mehr geschehen darf. Vermittels der ,priva-
ten” Imagination und der individuellen Schopfung wird die Welt zur Per-
fektion gestaltet.

Die Konstruktion einer symbolischen Ordnung spiegelt sich auch bei
der Mahlzeit wider. Die rituelle Ordnung und der Uberschuss der Speisen
zeigen ein Bewusstsein des Reichtums und Sozialstatus. Mit dieser symboli-
schen Bedeutung 16st die Nahrung die Naturordnung im Zuge der Verge-
sellschaftung ab und geht in eine kulturelle Ordnung tiber. Vor dem histori-
schen Hintergrund der Konsumgesellschaft ist die Gier nach immer mehr
materiellen Giitern auf die innere Leere und Unsicherheit zurtickzufiihren.
Das Gefiihl der Unsicherheit lédsst hier auf die Furcht vor der Vernichtungs-
gewalt des Kriegs und ein Bewusstsein der Gebrechlichkeit des Lebens
schlieffen. , Das Essen und Trinken, das, wie man sagt, Leib und Seele zu-
sammenhalt, ist eines der wichtigsten Mittel, derartige Locher zu stopfen,
eine imagindre Ganzheit wiederherzustellen, zu restaurieren.”3!

Im Laufe des Spiels gerit die Gesellschaft langsam in eine tiefe dionysi-
sche Trunkenheit. Caillois weist mit der Spielkategorie ,Ilinx” auf das Be-
gehren nach Rausch hin und verfolgt das Ziel, durch zeitweilige Zerstorung
der stabilen Wahrnehmung und des Bewusstseins die Wirklichkeit zu un-
terwerfen. Der Rausch hiangt auch oft mit einer Suspendierung des Ethi-
schen zusammen, ,meist tritt dieses Schwindelgefiihl zusammen mit dem
normalerweise unterdriickten Hang zur Unordnung und zur Zerstérung
auf.”32 Mit dem steigenden Rausch geht auch ein Einbruch in die Wirklich-
keit einher. Wiahrend Traps sich im Rauschzustand mit seinem Wunsch-Ich
zu identifizieren beginnt, werden die Greise von der korperlichen Schwiche
abgelenkt und hidngen ihrer Autoritédt in ihrem privaten Gericht nach. Als
Kummer fiir Traps verteidigt und immer ,Gigax” statt den eigentlichen
Namen ,Gygax” ausspricht, bemiiht sich Zorn, ihn insgesamt elf Male zu
korrigieren, allerdings vergeblich. Der Streit um die Aussprache des Wortes
weist auf die Hartnackigkeit aufgrund der Trunkenheit hin: der Tote bleibt
nur ein schwankender Signifikant, der deshalb auch nur zu einer zweifelhaf-
ten ,Wahrheit” hinfiihrt.

Es wirkt du8erst grotesk, wenn das , Privatgericht” hier bei Urteilsszene
keine eindeutige Entscheidung zu fillen vermag, sondern zwei Gegensitze -
Todesstrafe und Freispruch - entwirft. Die Spielqualitdt des Gerichts besteht
darin, dass die Schuld bzw. Unschuld des Angeklagten , gleicherweise un-
beweisbar” (P, 164) sind. , Die Welten-Gotter inszenieren hier in der All-

31 Claus-Dieter Rath, a. a. O., S. 245.
32 Roger Caillois, a. a. O., S. 33.
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macht des Spiels ein skurriles weltliches Gotterspiel, in dem sie belustigt an
den Spielfiden Traps ziehen.”3% Die Zweideutigkeit von Unschuld und
Schuld bringt das Paradoxon des Gerichtsspiels zum Ausdruck.

Die vier Juristen illustrieren die romischen Gétter in parodistischen und
grotesken Bildern: als , obszoner, fett gewordener Herr” ldsst Jupiter den
Menschen im Chaos versinken, mit bosen Augen liistert Mars ,stets nach
neuen Morden”, als ,Puffmutter” pervertiert Venus die Welt zum ,Welt-
bordell”, wahrend Merkur, , der Diebe Fuirst, des Kapitals” (P, 167ff.) ist, der
nicht nur die Menschen, sondern auch die Gotter zu Korruption verfiihrt.
Die antiken Gétter, die nicht das Prinzip der Gnade und Gerechtigkeit ver-
korpern, sondern in die Unwiirde der menschlichen Natur versinken, wer-
den der , Abgetakeltheit, Verkommenheit, Uberlebtheit bezichtigt”34, und
von den Greisen in Masken mit einem Schuss in ihr Sternzeichen hingerich-
tet. Zu beachten ist hier die Wirkungsweise der Maske als ein ,zentrales
Ordnungskriterium.”3> Caillois bezeichnet die Masken als Werkzeuge der
Metamorphose: einerseits verwandeln sie die Maskentrdger in Gotter, Ge-
stalten von tibernatiirlichen Méchten; andererseits dienen sie als Représenta-
tion von Gottern dazu, die vortibergehende Ordnung aufzuldsen und in der
Welt eine neue Ordnung wiederherzustellen.3 Wucht kiindet an, dass alle in
Gottermaske nun das Spiel vom Gericht des Menschen tiber die Gotter spie-
len, welche die Welt regieren (vgl. P, 166). Der Akt, mit Maske auf die Gotter
zu schieflen, kann als ein metaphorisches Urteil tiber die Gotter angesehen
werden, die als , die Vollkommenen” erschienen, aber die Menschen ,,un-
vollkommen schufen” (P, 165). Anstelle der Gotter iiben die Greise das heili-
ge Recht aus, verkehren die konventionelle Gott-Mensch-Hierarchie.

Wucht sagt zu Traps: ,Welches Urteil du akzeptierst, ist deine Sache.
Uns kommt das Urteilen zu, dir das Wahlen” (P, 164). Durch das doppelte
Urteil geht der richtige Kausalzusammenhang zwischen Tat und Siithne ver-
loren. Das Spiel, das als Parodie der Gerechtigkeit zu betrachten ist, dekon-
struiert den ernsten Standard des heiligen Gerichts - der Dichotomie von
Gut und Bose, Reinheit und Sithne wird die Giiltigkeit abgesprochen. Das
Gericht scheint in dieser Komodie nur als eine Spielform des modernen Ge-
setzsystems in Mufle zu sein, dennoch parodiert das ,Spiel des Men-
schen” auf eine groteske Weise die Gesellschaft der Nachkriegszeit, die von
Korruption, Regellosigkeit und leeren Trieben beherrscht ist.

33 Scarlett Winter, a. a. O., S. 126.

34 Ebenda, S. 132. Vgl. zudem Peter Andre Bloch, a. a. O., S. 237.
35 Richard Weihe, a. a. O., S. 271.

3% Vegl. Roger Caillois, a. a. O., S. 97.
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4 (Theater-)Spiel als Gestaltung der labyrinthischen Welt

Der Begriff , Theaterspiel” offenbart bereits die enge Verbindung von Thea-
ter und Spiel. Diirrenmatt betrachtet das Theaterspiel nicht als ein Spielfeld
fiir Theorien, Weltanschauungen und Aussagen, sondern als ein Mittel, des-
sen Moglichkeiten durch das Spiel selbst zu ermitteln sind.3” Insofern steht
das Theaterspiel bei Diirrenmatt mit dem Spielbegriff im engen Zusammen-
hang. Im Vergleich zu anderen literarischen Gattungen entsteht das Drama
bzw. das Theaterspiel erst vermittels der Inszenierung durch den Menschen,
durch die Auffithrung des Theaterstticks, wobei das Theaterspiel ins Sicht-
bare, ins Sinnliche und ins Unmittelbare gewandelt und wahrgenommen
wird.® Die im schriftlichen Drama in Klammern festgehaltenen Anmerkun-
gen werden auf der Biihne korperlich in Bewegungen, Gestik und Mimik
transformiert. Beim Vergleich der drei Fassungen bezeichnet Diirrenmatt die
Transposition in ein Theaterstiick als inkommensurabel. Ein einleuchtender
Grund liegt darin, dass die Uberfithrung in eine Novelle nur auf der Ebene
der Sprache einschliefllich der dazugehorigen Assoziationen stattfindet,
wihrend das Theater Sprache, Schauspiel und Biihne umfasst (Vgl. P, 64).
Durch eine Komodie, deren Gattungstitel bereits das semantische Merkmal
der Vortduschung impliziert, dekonstruiert Diirrenmatt die Tragik des Frei-
todes des Protagonisten und anschlieffend die Gerechtigkeit des Gerichts.
Traps verirrt sich in der Scheinwelt des Spiels: er wihlt die Todesstrafe
als gerechtes Urteil und will seine Schuld sithnen, denn er hat, wie es im
Stiick heisst, , gleichsam zu einer Autopanne noch eine zweite, eine geistige
Panne erlitten” (P, 152). Der Angelpunkt, der den Protagonisten von einem
tragischen Helden zum sinnlosen Selbstopfer, besteht darin, dass Traps sei-
ne ,Schuld” einfach fingiert haben konnte: ,Moglicherweise hatte er sich
immer gewtinscht, mit Frau Gygax ein Verhiltnis zu haben, es sogar ver-
sucht, [...] nun behauptet er plotzlich, eines gehabt zu haben” (P, 63). Sein
Freitod ist so gesehen nicht mehr Bufie der Schuld, denn er wahlt und will
etwas beweisen, dass er nicht ist: ein Verbrecher und damit etwas Auflerge-
wohnliches. In diesem Sinne gilt ihm der Tod als ,,Ausweg aus der eigenen
Bedeutungslosigkeit bzw. Uberwindung der Nichtigkeit.”3% Auf der Hand-
lungsebene aber ist sein Tod auch einem Zufall zu verdanken: Die Pistolen
waren von Justine gekauft und nur aus Spafd scharf geladen, um ihrem
Grofivater eine Freude zu machen. Hinsichtlich Traps” Tod zeigen die ande-
ren keine Sympathie und keinerlei Mitleid, stattdessen werfen sie ihm vor,
,den schonsten Herrenabend” (P, 173) verteufelt zu haben. Kaltbliitig disku-
tieren sie dartiiber, wie sie einen Sarg besorgen koénnten und ob das blutige
Tischtuch gereinigt werden solle. Aufierhalb des Spiels bleibt alles unveran-

37 Vgl. Friedrich Diirrenmatt, Theater. Essays, Gedichte und Reden. Ziirich 1998. S. 32.
3 Vegl. ebenda, S. 32.
3 Vel. Peter Andreé Bloch, a. a. O., S. 230.
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dert. In der Villa besteht das Abendmahl weiterhin, die Polizei zeigt auch
kein Interesse an seinem Tod und betrachtet seinen Fall als Belastung ihrer
Arbeit.

Eine weitere Umkehrung liegt darin, dass das Gericht, das aus pensio-
nierten Juristen besteht und angeblich die verlorene Gerechtigkeit wieder
einzusetzen versucht, sich am Ende nur als eine Parodie auf Gerechtigkeit
entlarvt. Was tatsdchlich in Die Panne stattfindet, ist ,ein Schauprozess,
durchgefiihrt von einem korrupten Gericht, in welchem ein harmloser
Durchschnittsbiirger dazu gebracht wird, sich schuldig zu bekennen” (P, 63).
Anders ausgedriickt kommt in Die Panne eine radikale , Aufkldrung” zur Er-
scheinung, die den unschuldigen Angeklagten endlich zur Identifizierung
mit dem Morder verfiihrt. Keine wahrhaftige Gerechtigkeit findet statt, im
Mittel des Spiels steht nur eine groteske, schrullige, pensionierte Gerechtig-
keit, die jedem eine unausweichliche Schuld a priori zuschreibt: ,Ein Ver-
brechen l&df3t sich immer finden” (P, 92); , gestehen mufs man, ob man will
oder nicht, und zu gestehen hat man immer was” (P, 115). Die Mitspieler
sind keine richtigen Henker, sondern ebenso Morder, die Traps” Selbstmord
herbeigefiihrt haben. Das Gericht, das anfanglich nach der Gerechtigkeit
strebt, verwandelt sich durch spielerische Weise in eine verkndcherte
Machtmaschine.

In seinem theoretischen Aufsatz Theaterproblem entwirft Diirrenmatt die
Epochenproblematik als Unmoglichkeit der reinen Tragodie: In der Wurste-
lei des Jahrhunderts gibt es keine Schuldigen und auch keine Verantwortli-
chen mehr.#0 In der Nachkriegszeit sind alle kollektiv schuldig, als Kindes-
kinder zu sehr kollektiv eingebettet in die Siinden von Vitern und Vorvé-
tern. In Panne geht es auch um die Verallgemeinerung der Schuld, von der
jeder mehr oder wenig betroffen ist, denn , niemand ist unschuldig” (P, 158).
Kummer gesteht, dass er als jahrzehntelanger Anwalt der obersten Weltkon-
zerne ein sehr hiibsches Stimmchen erhalten habe. Auch der Richter Wucht
hat durch Freispriiche ein grofies Vermogen angehduft und konnte daher ei-
nen gut bestiickten Weinkeller , einheimsen”. Dazu lief§ er auch seine Enke-
lin einen mittelméfiigen Milliondr heiraten, um dessen Weinkeller erben zu
konnen. Wie der Grof3vater vertritt auch Justine die Ansicht, dass es kein
grofSeres Verbrechen als die Unschuld gebe, die den Protagonisten endlich
zum Selbstmord verfiihrt. Sie gilt als die ,galante Mordwaffe ihres Grofsva-
terchens Wucht” (P, 64) und als Fortfiihrung der Schuld. Im Zeitalter der
kollektiven Schuld ist das Individuum nicht mehr imstande, die Schuld al-
lein auf sich zu nehmen.

Da sich die Welt nur schwerlich in der Form des geschichtlichen Dra-
mas Schillers bewaltigen lésst, ist die reine Tragodie auch nicht mehr mog-
lich. Im Unterschied zu Schillers Drama, das die Welt als iiberschaubare

40 Vegl. Friedrich Diirrenmatt, Theater. Essays, Gedichte und Reden, a. a. O., S. 62.
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transformiert, ist der heutige Staat anonym und biirokratisch. Aus Hitler
und Stalin lassen sich keine tragischen Helden mehr machen, denn die
Macht ist derartig riesenhaft geworden, dass sie selber nur noch zufillige
und dufsere Ausdrucksformen dieser Macht sind.4! Angesichts der Entwick-
lung der technisch beschleunigten Mechanisierung des Lebens hebt Diir-
renmatt in der Novelle-Edition die aktuelle Problematik des Zeitalters als
Erscheinung der unsichtbaren Macht hervor:

Eine Spule in Unordnung gerit, ein Taster falsch reagiert, Weltunter-
gang aus technischem Kurzschluf}, Fehlschaltung. So droht kein Gott
mehr, keine Gerechtigkeit, kein Fatum wie in der fiinften Symphonie,
sondern Verkehrsunfille, Deichbriiche infolge Fehlkonstruktion, Ex-
plosion einer Atombombenfabrik, hervorgerufen durch einen zerstreu-
ten Laboranten, falsch eingestellte Brutmaschinen. Welt der Pannen.*2

Im Vergleich zu den griechischen Dramen, in denen die Protagonisten unter
dem ihnen zugewiesenen Schicksal leiden, ist die Spielwelt in dieser Komo-
die nicht determiniert: Traps erleidet keine Schicksalsfiigung, sondern nur
eine Panne (Vgl. P, 65). Als Metapher des blofien Zufalls fiithrt die Autopan-
ne den Protagonisten vom Geschiftsleben in den Tod. Diirrenmatt wéhlt
den Zusammenbruch eines Automobils als Symbol fiir die Untiberschaubar-
keit und die Zufélligkeit der Welt. Die duflere Panne wird in eine innere, der
erlittene Zufall in den aktiven Einfall verwandelt.# In der Komodie wird
auflerhalb der Spielwelt eine ernste Welt illustriert, die ,nicht gespielt ist” (P,
64): das Dorffest, die Olkatastrophe, die Verkehrsunfille, der im Sterben lie-
gende Gemeindeprasident. Diirrenmatt entwirft apokalyptische Bilder eines
Weltzustandes, die nicht mehr im Zeichen eines grausamen transzendenten
Gottes stehen, sondern sich im biologisch und technologisch hochentwickel-
ten Weltgetriebe als Panne entlarven.* Durch die technische Stérung und
die unvorhersehbaren Zufille, die als Bithne des Gerichtsspiels dienen, wird
die unsichtbare Macht zum Ausdruck gebracht und wahrgenommen. Der
feierliche Herrenabend, der durch den Genuss bei der Mahlzeit und der Lust
an Rollenspiel gekennzeichnet ist, inszeniert einen kiinstlichen Schein auf-
grund einer toten und katastrophalen Wirklichkeit, in dem die Justiz nur als
Wiirze dient.

Diirrenmatt sieht die Macht Wallensteins im Zeitalter von Schiller als
eine noch sichtbare Macht, wihrend die heutige Macht zusehends an Sicht-
barkeit verliert. Wie bei einem Eisberg ist der grofite Teil im Gesichtslosen,

4 Vegl. ebenda, S. 59.

42 Friedrich Durrenmatt, Die Panne. Eine noch mogliche Geschichte, a. a. O., S. 39.

4 Vgl. W. Wolfgang Holdheim, a. a. O., S. 96. Fiir ihn ist es auch bemerkenswert,
dass man Traps mit dem Fahrzeug durch die Panne identifiziert.

44 Scarlett Winter, a. a. O., S. 133.
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Abstrakten versunken.4 Die Komddie bringt dieses Eisberg-Modell zum
Ausdruck: Die unsichtbare Macht wird durch das Gerichtsspiel inszeniert,
was aber nur einen sehr kleinen Ausschnitt davon darstellt. Das Spiel endet
mit Traps” Selbstmord als Ausweg aus der eigenen Bedeutungslosigkeit und
Nichtigkeit, der auf die Ausweglosigkeit der Wirklichkeit anspielt. In der
Stadt erweitert sich das katastrophale Chaos: Die in einen Verkehrsunfall
verwickelten Olwaggons sind endgiiltig in die Milchsiederei ausgelaufen.
Das Auslaufen des Ols symbolisiert die biblische Sintflut, die den Untergang
der Welt andeutet.

Im Vergleich zur Tragodie, die die Distanz zwischen der Biihne und
den Zuschauern zu tiberwinden versucht, erzeugt die Komodie vorsatzlich
eine Distanz.4¢ Diirrenmatt fithrt das Ende des Stiickes einschlielich des
Schlussapplauses zu Beginn auf, um die Grenze zwischen Theater und Rea-
litait zu durchbrechen. Die Figur Wucht wendet sich zum Publikum und er-
klart, dass es in dieser Komodie um ein Spiel geht. Er stellt sich und andere
Figuren vor, durchbricht mit diesem Verfremdungseffekt die theatralische
Illusion und fordert die Zuschauer zur Niichternheit auf. Im Zeitalter, in
dem die Tragodie nicht mehr moglich ist, ist es die Aufgabe der heutigen
Dramatik, vor allem der Komodie, eine ungestaltete, im Werden und im
Umsturz begriffene Welt darzustellen, die im Zusammenhang mit der uns-
rigen steht.#” Durch die Inszenierung des grotesken Daseins des Menschen
strebt Diirrenmatt danach, die gesichtslose und ungestaltete Welt zu skizzie-
ren, wie glinzend der Schein des Wirtschaftswunders auch immer sein mag.

4 Vegl. Friedrich Diirrenmatt, Theater. Essays, Gedichte und Reden, a. a. O., S. 59.
4 Vel. ebenda, S. 61.
47 Vgl. ebenda, S. 60.
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