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1. 1. Anrufung der Apsard

»[...] tun doch das wohl alle, die auch nur ein wenig Uberlegung besitzen: rufen doch
sie Alle wohl beim Beginne eines jeden Unternehmens, mag es nun geringfiigig oder
bedeutend sein, stets einen Gott an. Und wir, die wir gar iiber das All zu sprechen
im Begriffe sind [...] miifSten ja ganz und gar den Verstand verloren haben, wenn
wir nicht die Gétter und Gottinnen anrufen und von ihnen erflehen wollten (dafs es
uns gelingen moge), das Ganze vor Allem nach ihrem Sinne, sodann aber auch in
Ubereinstimmung mit uns selber darzulegen.« (Platon, 235)

AV1vV,38

udbhindatim sarigajantim apsaram sadhudévinim /
glafié krtani krnvanam apsaram tam ifia Auve /1/

vi¢invatim akirantim apsaram sadhudeévinim /
glafié krtani grfinanam apsaram tam ifa Auve /2/

jajaif parinrtjatj adadana krtam glafat /
sa nax krtani sisati prafidm apnotu mdajaja /
sa naf pajasvatj aitu ma no gaisur idam dhanam /3/

ja aksésu pramodanté Sucam krodham c¢a bibhrati /
anandinim pramodinim apsaram tam ifia fiuve /4/

Die ausbrechende, allgewinnende Apsara, die rechtspielende,
im Wurf die Krtas machende Apsara, sie rufe ich jetzt. /1/

Die wiirfelnde, ausstreuende Apsara, die rechtspielende,
im Wurf nach den Krtas greifende Apsara, sie rufe ich jetzt. /2/

Die mit den Ergebnissen herumtinzelt, den Krta aus dem Wurf nehmend,
sie moge uns die Krtas gewédhren, (sie) soll den Preis erlangen durch Magie,
sie moge segenreich zu uns kommen,
niemals diirfen (die Gegner) diesen unseren Einsatz gewinnen. /3/

Von den (Apsaras), die in den Wiirfeln gliicklich sind, Freude und Zorn tragend,
die wonnige, gliickliche Apsara, sie rufe ich jetzt. /4/

Dieses einleitende Lied stammt aus dem Atharvavéda (Wissen des Feuerpriesters)
und ist frithestens auf 1000 vor Christus zu datieren. Es richtet sich an Apsara, eine
der unzahligen gottlichen Tanzerinnen (apsaras) aus dem Himmel des Sturmgottes
Indra, die der Spieler anruft, um sich den Sieg im Wiirfelspiel mit Hilfe ihrer Zau-
berkrifte zu sichern:

»Man dachte sich also die Apsaras offenbar als in der Luft tanzend und mit unsicht-
baren Hdnden die Wiirfel, wdhrend sie in der Luft schwebten, so wendend, daf$ sie
zum Gliicke fiir den begiinstigten Spieler fielen.« (Liiders 8)



1. 2. Das vedische Wiirfelspiel

»Wiirfelspiel und Wagenrennen sind die beiden Vergniigungen, denen sich der
vedische Inder mit Leidenschaft hingab. In der nachvedischen Zeit hat der Renn-
sport aufgehort eine Rolle zu spielen. Das Wiirfelspiel aber hat noch immer nicht
seine Anziehungskraft verloren; im Gegenteil, es tritt uns im Epos als die vornehmste
Unterhaltung des Adels, als das eigentliche Spiel der Konige entgegen, und dafs es
auch in den Kreisen des Volkes mit Eifer betrieben wurde, zeigen die Dharmasastras
mit ihren Vorschriften iiber Spielhduser und Spielschulden.« (Liiders 3)

Unter »vedisch« wird diejenige Zeit verstanden, in der die moderne Indologie die
Entstehung der Texte iiber das heilige Wissen (véda) durch das Volk, das sich selbst
als Arier (arja) bezeichnet, annimmt: ungefdhr 2000 vor Christus.

Gespielt wurde schon damals meistens um einen Einsatz — sei es Vieh, fahrendes
Gut oder Geld. Dies geschah innerhalb eines Spielkreises (gitamandala), den die
Spieler bis zur Begleichung ihrer Spielschulden nicht verlassen durften.

Gewiirfelt wurde in fritherer Zeit direkt auf den Erdboden und spéter auf Wiirfel-
brettern ( phalaka) (vgl. Liiders 10f.). Die Wiirfel hieBen pasaka oder pasa, was
mit dem deutschen Wort »Pasch« verwandt ist. Die Form des Wiirfels war vermut-
lich ein rechtwinkeliges, vierseitiges Prisma mit einer Linge von 7cm (vgl. Liiders
16). Denkbar wire auch ein pyramidenformiger Wiirfel (Tetraeder). Mit Sicherheit
lasst sich sagen, daB die Wiirfel vier Seiten hatte:

Krta ist das beste, siegreiche Ergebnis und gleichzeitig der Name fiir das
goldene Zeitalter. Es wird mit dem Zahlenwert 4 in Verbindung gebracht
und bedeutet wortlich »(gut) gemacht«.

Treta heil3t das zweitbeste Ergebnis mit dem Zahlenwert 3 und ist ebenso
der Name des silbernen Zeitalters, welches auf das goldene folgt.

Dvapara hat den Zahlenwert 2 und steht fiir das bronzene Zeitalter.
Kali schlief3lich ist das eherne Zeitalter, das schlechteste Ergebnis, 1.

Der Wurf (glafia) erfolgte vermutlich mit drei Wiirfeln, woraus durch Kombinati-
on der vier Werte 64 Ergebnisse (d@ja) moglich sind. Jedes dieser Ergebnisse hatte
einen oder mehrere Namen. Beispiele dafiir sind: 444: ¢antajanta; 333: navikki,
222: pattabandha; 111: kalaviddhi; und so weiter (vgl. Liiders 29ff.). Auch eine an-
dere Spielart mit den Niissen des Vibhitaka-Baumes wird in Liiders Abhandlung be-
schrieben, welche jedoch nicht erértet wird, da es dabei nicht um die Werte auf den
Wiirfeln, sondern nur um die Anzahl der geworfenen Wiirfel ging (vgl Liiders 51ff.).

Die Folgen von Verlust im Spiel wurden schon in der &dltesten erhaltenen indo-
germanischen Liedersammlung, dem Rgvéda (Wissen der heiligen Verse) ein-
drucksvoll festgehalten.



RV X,34

anjé gajam parimrsantj asja jasjagrdhad védaneé vagjaksah: /
pita mata bhrdtara énam afiur na ganimé najata baddham etam /4/

Andere vergreifen sich an seiner Ehefrau,
nach dessen Hab und Gut der Wettwiirfel giert;
Vater, Mutter und Briider sagen iiber ihn:
»Wir kennen (ihn) nicht, fiihret ihn in Banden ab.« /4/

Dort erfahren wir auch, dal3 es vor iiber 4000 Jahren schon Spielsucht gegeben hat:
Obwohl sich der Spieler vornimmt nicht zu wiirfeln und zu Hause zu bleiben, eilt
er zum Stelldichein in den Wiirfelkreis wie eine Verliebte zu ihrem Mann, sobald er
das Gerausch der Wiirfel hort (vgl. Strophe 5). Das ganze Lied ist als ein Gegenmit-
tel zur Spiel- und Wettsucht zu interpretieren, das von Savita, dem antreibenden,
belebenden Gott verkiindet wurde:

aksair ma divjax krsim it krsasva vitte ramasva baAu manjamanah: /
tatra gavax kitava tatra gaja tan me vicasté savitajam arjah: /13/

Spiele nicht mit den Wiirfeln!
Bebaue den Acker, sei dankbar fiir deinen Besitz und freue dich daran!
Da sind die Kiihe, o Spieler, da die Ehefrau.
Das verkiindet mir der Arier Savita. / 13 /

1. 3. Die goldenen Wiirfel der Gotter

Die Sanskritwurzel Vdiv kann als »wiirfeln« oder »spielen« iibersetzt werden (VIA
412). Wir hatten diese Wurzel auch im einleitenden Lied an Apsard in dem Kom-
positum sadhudévinim, diejenige, die richtig, gerecht oder gut wiirfelt. Sie steckt
auch im vedischen Wort fiir Gott, déva. Die bisher {iibliche Erkldarung des Wortes
déva als »der Leuchtende« oder »der Strahlende« ist meines Erachtens nach nicht
zuldssig, entbehrt doch die Wurzel vdi »leuchten« (VIA 300) dem fiir die Herleitung
unabdinglichen v. Es féllt zusétzlich auf, dafy dév die Umkehrung von ved ist.

Die Verbindung zwischen Gottern und Wiirfeln findet sich auch in der dltesten er-
haltenen germanischen Liedersammlung, der altnordischen Edda (=véda) deren
wahres Alter aufgrund der miindlichen Uberlieferung nur schwer feststellbar ist. Im
abgelegenen Island, wo nicht simtliche heidnisch-religidsen Uberlieferungen mit
Feuer und Schwert ausgeloscht oder in christliche Brauche umgewandelt wurden,
blieb uns das Lied »Der Seherin Gesicht« (Vgluspa) erhalten, welches starke Paral-
lelitaten zu Rgvéda X,129 aufweist, worauf leider in dieser Arbeit nicht eingegan-
gen werden kann. Hier wird beschrieben, wie die Asen im letzten goldenen Zeitalter
heiter mit den Wiirfeln warfen (vgl. Edda 231).



Laut indischer Astrologie befinden wir uns gerade (2015) im Kalijuga, (vgl. Kali),
also dem schlechtesten aller vier Zeitalter, welches noch viele tausend Jahre an-
dauern wird. Die Edda beschreibt dieses Zeitalter in »Der Seherin Gesicht« wie folgt:

Voluspa

Breedr muno berjaz ok at Bonom verdaz
muno Systrungar Sifjom spilla
hart er i Heimi Hordomr mikill

Skeggold Skalmold Skildir 'ro klofnir
Vindold Vargold adr Vergld steypiz
mun engi Madr Qdrom pyrma. /45/

Briider wollen kdmpfen und werden zu Moérdern,
Verwandte wollen die Sippe verderben;
hart ist es im Heime und die Hurerei ist heftig,
Beilzeit, Schwertzeit, Schilder bersten,
Windzeit, Wolfszeit bis die Welt untergeht;
kein Mann wird den anderen schonen. /45/

Doch auch das eherne Zeitalter endet und darauf folgt ein neues goldenes Zeitalter:

Ser hon uppkoma ¢dro sinni
Jord or Agi idjagreena [...] /59/

Finnaz Asir a Idavelli
ok um Moldpinur Mattkan deema
ok minnaz par @ Megindoma
ok a Fimbultys fornar Riunar. /60/

bar muno eptir undrsamligar
gullnar Toflor i Grasi finnaz
bers i ar Daga Attar hofdu. /61/

Sehe sie auftauchen zum andren Male,
die griinende Erde aus dem Meere [...] /59/

Es finden sich die Asen auf dem Idafeld ein
und sie unterhalten sich iiber die Urzeit, die Méachtigen,
sie erinnern sich dort auch an das gewaltige Urteil
(des Weltunterganges) und an Allgottes uralte Runen. /60/

Dort werden sich auf wundersame Weise
die goldenen Wiirfel im Gras wiederfinden,
die in fritheren Tagen die Ahnen besaf3en. /61/



1. 4. Uber die Treue im Wiirfelspiel

Aus dem deutschen Sprachraum sind uns dank Christianisierung der der damit
einhergendenden Ketzer- und Hexenverfolgung leider keine alten Uberlieferungen
erhalten. Hier miissen wir uns darauf verlassen, was der romische Schriftsteller
Takitus (Tacitus) ca. 100 nach Christus festhielt:

Germanika 24

aleam, kvod mirere, sobrii inter seria ekserkent, tanta lukrandi
perdendive temeritate, ut, kum omnia defekerunt, ekstremo ak novissimo
jaktu de libertate ak de korpore kontendant. [...] /3/

ea est in re prava pervikakia, ipsi fidem vokant. /4/

Das Wilrfelspiel betreiben sie, woriiber man sich wundern konnte, niichtern unter
den ernsthaften (Dingen), mit so grol3er Verwegenheit im Gewinnen oder Ver-
lieren, daf3 sie, wenn sie alles verloren haben, mit dem allerletzten Wurf um die
Freiheit und um den Kérper kdmpfen. [...] /3/

Diesen Starrsinn gibt es in der verkehrten Sache, sie selbst nennen es Treue. /4/

Diese Treue (fides) im Wiirfelspiel finden wir besonders im Bezug auf den Einsatz
in dem unfangreichsten Epos der Menschheitsgeschichte, dem iiber 100.00 0
Doppelverse umfassenden Mafiabharata (vgl. MBh) aus Indien, dessen é&lteste
schriftliche Uberlieferung auf 500 vor Christus datiert wird. Darin nimmt Konig
Judhistira zuerst Schmuck und Juwelen, sodann Sklaven, Krieger und Elefanten als
Einsatz im Spiel.

Als er nichts mehr zu setzen hat, spielt er um seine Briider, sich selbst und zuletzt
seine Frau. Sein Gegner Sakuni betriigt und gewinnt Runde um Runde. Um einen
Krieg zu vermeiden wird ihnen zunéichst die Freiheit zuriickgegeben, kurz darauf
wird Judhistira jedoch abermals zu einem Wiirfelspiel iiberredet, worin er gegen
den unfair spielenden Sakuni erneut verliert und deswegen zusammen mit seiner
Frau und seinen Briidern zwolf Jahre im Wald, ohne Anspruch auf seine kéniglichen
Herrschaftsgebiete, leben und daraufhin noch ein dreizehntes Jahr unerkannt blei-
ben muB. Als Judhistira jedoch nach dem dreizehnten Jahr nicht, wie abgemacht,
sein Konigreich zuriickgegeben wird, kommt es zum grof3en Krieg, dessen Vorspiel
die »Bibel des modernen Hinduismus«, die Bhagavadgita, ist.

1. 5. Die Terminologie des Wiirfelspiels

Das altnordische (an.) Wort tafla, welches in »Der Seherin Gesicht« vorkommt,
kann als »Wiirfel, Spielstein oder Figur im Brettspiel« (Pfeiffer 321) iibersetzt wer-
den. Es leitet sich von an. tafl »(Wiirfel-) Spielbrett« ab, was wiederum identisch
mit dem althochdeutschen (ahd.) zabal »Wiirfelspiel« (Braune 253) ist.



Verwandt mit den bereits genannten Worten ist auch lateinisch (lat.) tabula (Brett,
Spielbrett) und die Tafel, ob als Tisch, an der Wand oder in der Schule.

Aus dem Althochdeutschen ist uns auch schon das Wort vurfil (Wiirfel) (an. verpill)
iiberliefert und ebenso das Kompositum vurfilstein (Wiirfelstein) (vgl. Nedoma 255).

Das Wiirfelspiel in Europa scheint eine dhnliche Terminologie wie das Wiirfelspiel in
Indien besessen zu haben: Die Begriffe ahd. essi / an. ass fiir die Augenzahl Eins und
ahd. diis / an. dauss fiir die Augenzahl Zwei sind uns erhalten geblieben (vgl. Ne-
doma 255). Auch eine eigene Bezeichnung fiir den Kali als »Hund« ist nachweisbar:
Der Hundewurf der Romer (lat. jaktus kanis) findet seine Parallele in der Sanskrit-
bezeichnung fiir den Wiirfelspieler als »Hundstoter« (§vaghni) (vgl. Nedoma 255).

1. 5. Das Wiirfelspiel im Mittelalter

»Ab dem friihen MA [Mittelalter] unterliegt das Wiirfelspiel der christl. [christlichen]
Propaganda gegen alle Gesellschaftsspiele. Nicht nur aus dogmatisch-ideologischen
Griinden, sondern v. a. [vor allem] wohl zur Konfliktvermeidung [...] wird das
Wiirfelspiel um Einsatz auch in den ma. [mittelalterlichen] ,Germanenrechten‘ [...]
bisweilen unter Strafe gestellt [...].« (Nedoma 255f.)

So wurden beispielsweise in Niirnberg unter dem Franziskanermoénch Kapistran
40.000 wiirfel auf dem Scheiterhaufen dem Feuer {ibergeben (vgl. Kastner
23). Damals war an. dobel, im Mittelhochdeutschen (mhd.) topel, das gédngigste
Wort fiir das Wiirfelspiel im Allgemeinen. Aus den skandinavischen Lindern sind
uns, wie einleitend erwéhnt, etliche Gesetzestexte erhalten, die belegen, dad das
Wiirfelspiel wegen Spielsucht und Schulden oftmals verboten wurde oder nur einge-
schrankt erlaubt war (vgl. Hansen 335).

»Als ein wesentlicher Grund galten die stdndigen Querelen und die damit zusammen-
hdngenden Gottesldsterungen. Ein weiterer Grund ist in den zahlreichen Betriiger-
eien zu sehen, die so manchen Gliicksritter buchstdblich seine letzte Jacke und Hose
kosteten.« (Kastner 23)

Uber die Spielregeln konnen wir aus diesen Texten leider reichlich wenig ent-
nehmen, da vom Verfasser angenommen wurde, da} sie allgemein bekannt sind.
Aufgrund des Namens »Doppel« 14B3t sich darauf schlieBen, dafl man mit zwei
Wiirfeln versuchte die gleiche Augenzahl (Pasch) zu wiirfeln (vgl. Kluge 210). Das
schlechteste Ergebnis (Kali) war daher — ganz im Gegenteil zu beliebten Wiirfelspiel
»Maxchen« — zwei und eins. kasta daus ok as (zwei und eins wiirfeln) wurde in
Island als Redensart verwendet um auszudriicken, da3 jemand Mil3erfolg oder Pech
hat (vgl. Nedoma 255). Das beste Ergebnis (Krta) war dementsprechend der hochste
Pasch, also zwei Sechser.



Der islandische Landbesitzer Snorri Studluson, von welchem auch die ilteste er-
haltene Niederschrift der (jiingeren) Edda stammt (vgl. Kaltseis 42ff.), erzdhlt in
seinem Werk Heimskringla von dem Wiirfelspiel zwischen dem schwedischen Konig
und dem norwegischen Konig, wobei der norwegische Konig Olaf den Sechser-Pasch
seines Gegners iibertrifft, indem einer seiner Wiirfel so zerbricht, dal} sich die Au-
genzahl 7 ergibt. Er gewinnt also mit Dreizehn gegen Zwolf (vgl. Nedoma 256).

In den skandinavischen Liandern erfreute sich im Mittelalter auch ein Wiirfel-Brett-
spiel namens kvatra (vermutlich »Vierer«) groBter Beliebtheit. Das Krta dieses
Spieles war offensichtlich — wie im vedischen Wiirfelspiel — 4 (vgl. Nedoma 256).

»Sicherlich weitverbreitet waren [auch andere] einfachere Wiirfelspiele ohne Brett,
bei denen es um bestimmte Augenzahlkombinationen oder auch nur um hohe Punkte-
zahlen ging [...].« (Nedoma 256)

1. 6. Das Wiirfelorakel

»Ob Samenkorner von Pfirsichen oder Pflaumen, Bison- oder Elchknochen, Hirsch-
geweihe, Kieselsteine und Muscheln, Tonstiicke, Biber- oder Murmeltierzdhne — das
»Wiirfeln« um den Schiedsspruch des Schicksals scheint nie und nirgends an bestimm-
tes Material gebunden gewesen zu sein.« (Kastner 28)

Vermittler eines gottlichen Willens oder Zufallsgeneratoren — Wiirfel aller
Art wurden schon seit jeher fiir Vorhersagen und Schiedsspriiche verwendet:

»[...] das wichtigste war, dass die Antwort auf den Wunsch oder die Frage, die man
an das Orakel richtete, dem Zufall oder eben der gottlichen Vorsehung iiberlassen
war.« (Ridder 248)

Der Leser moge sich in diesem Zusammenhang an die goldenen Wiirfel der gott-
lichen Asen erinnern, was man auch als Wiirfel des Schicksals oder weitergedacht
als die Macht iiber das eigene Schicksal deuten konnte. Ein Beispiel aus der jiingeren
Vergangenbheit ist das Wiirfellosbuch fiir Bergleute von dem schwedischen Gruben-
schreiber Gisle Jakobson (Jacobson) von 1613 (vgl. Ridder 245). Die Arbeitsord-
nung und die Verteilung der Grubenrdume wurde jahrlich mittels dreier sechsseiti-
ger Wiirfel ausgewiirfelt (56 mogliche Kombinationen). 111 war der Kali und 666
das Krta dieses Orakels.

Mit einem Beispiel aus Oberdsterreich mochte ich die einleitende, geschichtliche
Betrachtung des Wiirfelspiels im indogermanischen Raum beenden: 1625 wurden
in Frankenburg 36 Méanner, welche sich in einem bewaffneten Aufstand gegen die
Einsetzung eines katholischen Pfarrers in ihrer protestantischen Pfarre wehrten, ge-
zwungen paarweise um ihr Leben zu wiirfeln (vgl. Kastner 24). Diese Ereignisse
gingen als »Frankenburger Wiirfelspiel « in die Geschichte ein.



