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C2. EIN BRETTSPIEL
UM DIE GLUCKSELIGKEIT IM JENSEITS

In den igyptischen Museen liegen Spielbretter, die in 20, 30
oder 36 quadratische Felder aufgeteilt sind; in einzelnen Fel-
dern stehen Schriftzeichen mit Hinweisen auf Gottheiten, be-
sonders aus dem Kreise des Totengottes Osiris, einige auch
mit anderweitigen Hieroglyphen (Abb. 21). An Grabwiinden
oder auf Papyrusblittern sind gemalte Bilder erhalten, auf de-
nen zwei Spieler sich gegeniiber sitzen, in ihren Hinden die
Spielsteine, die sie auf das vor ihnen stehende Brett setzen
wollen (Abb. 19). Spieler A verfiigt hier iiber fiinf schlichte
Steine, Spieler B iiber fiinf Steine mit Knauf; auBerdem hat je-
der Spieler einen flachen Stein, vielleicht eine zusammenge-
rollte Schlange, offenbar seinen Mehen «Schlange», den
«Konigy seiner Spielsteine, um den der Kampf sich dreht
(Abb. 20).

Wir wiirden von der Bedeutung des Spiels, dessen Sinn und
Regeln mitzuteilen man nicht fiir notwendig befunden hat,
keine Vorstellung gewinnen, wenn nicht in drei Ausfithrungen
ein Text iiberliefert wire, der sich mit dem Spiel beschiftigt.
Man darf in ihm keine genaue Schilderung des Fortgangs des
Spiels erwarten, auch keine Erliduterung jedes einzelnen Zuges
eines Spielers, am allerwenigsten eine Mitteilung iiber den ge-
heimen Sinn des Kampfes der beiden Gegner, dessen Deutung
zu den Kenntnissen der in die Mysterien «Eingeweihten» ge-
horte. Statt einer Beschreibung des Spielbrettes und einer An-
weisung fiir seinen Gebrauch, die simtlich als bekannt voraus-
gesetzt werden, erhalten wir ein paar Hinweise auf bedeu-
tungsvolle Ziige, die der Spieler durch die Bewegung seiner
Steine vornimmt. Dazu einige Andeutungen iiber den mysti-
schen Sinn in dem Fortgang des Spiels, die ein wenig davon
ahnen lassen, daB hier nicht nur zwei Gegner sich miteinander
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vergniigen, sondern daB hinter diesem spielerischen Kampf
ein Ringen um die Gliickseligkeit im Jenseits steht.

Der Text ist schwer zu iibersetzen, da er viele Worter in
unbekannter Bedeutung enthilt und die bekannten hier in
einem neuen Sinn verwendet werden, den sie in der weltlichen
oder religiésen Literatur sonst nicht haben. Einige Sitze sind
deshalb bisher noch nicht richtig erfaBt worden. Auch meine
Versuche der Deutung des geheimen Zusammenhanges zwi-
schen Spiel und Mysterium sind keineswegs. in allen Fillen
sicher.

In dem beschricbenen Spiel ist jedes der 30 Felder ein
«Haus», das die Spieler zu besetzen haben. Sie bauen ihre
Steine zunichst in der 1. Reihe von links nach rechts - ab-
wechselnd so auf, daB der Spieler «Schwarz» mit seinen 8
Steinen die ungeraden Felder von 1 bis 15 besetzt, der Spieler
«WeiB » mit seinen 7 Steinen die geraden Felder 2 bis 14. Nun
stehen abwechselnd schwarze und weiBe Steine nebeneinan-
der, wie es in der Tat die Bilder von Standbrettern zwischen
den Spielern zeigen (Abb. 19). Die Ausgangsstellung der

Abb. 19, Zwei Minner haben sich vor einem Spieltisch zu einem Brett-

spiel niedergehockt. Sie beginnen die Ziige mit den Spielsteinen und

rufen ihrem «Zweiten» (Genossen) die Bewertung seines Zuges zu.
Wandmalerei in einem Grabe des Alten Reichs bei Memphis.
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Abb. 20. Auf einem Spielbrett mit 36 Feldern (in Draufsicht gezeich-

net) stehen die Spielsteine; der rechte Spieler ist im Begriff, seinen

«Konig» (in Form einer Schlange) vorriicken zu lassen. Wandmalerei
in einem Grabe auf der Westseite von Theben.

Steine wurde so aufgebaut, daB die Felder 1 bis 10 der obersten
Reihe von links nach rechts - besetzt waren und gezihlt wur-
den; die Felder 11 bis 20 der mittleren Reihe von rechts nach
links <, und die Felder 21 bis 30 der untersten Reihe wieder
von links nach rechts —.

Nun fingen die Gegner mit ihren Ziigen an (Abb. 20), wo-
bei der beginnende Spieler vielleicht durch «Wiirfeln» be-
stimmt wurde, indem man Stibe hochwarf und ihrer Lage bei
dem Hinfallen ein Ja oder Nein entnahm. Fiir das weitere Spiel
galt es als Aufgabe, die Felder 15 bis 30 zu besetzen, wobei
dem erfolgreichen Spieler fiir jedes Feld so viele Punkte ange-
rechnet wurden, wie die Nummer des betreffenden Feldes an-
gab; also brachte Feld 15 auch 15 Punkte ein, Feld 16 dann 16
Punkte usw. Wer simtliche Felder 15 bis 30 besetzen konnte,
gewann fiir sich 360 Punkte, wie man leicht nachrechnen kann.
Auf die Zahl 360 als die der Tage des Jahres wird in einem
Mythos angespielt, in dem Hermes (Thot) der Selene (Mond)
1/72 von jedem der 360 Tage abgewann, um daraus die s
Schalttage zu bilden (iiberliefert bei Plutarchos, De Iside,
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Kap. 12, in Band D 15). Unsicher ist, ob ein Spieler dem ande-
ren einen Stein «wegnehmen» konnte. Es scheint nicht der
Fall zu sein, wenn es die Aufgabe des angreifenden Spielers A
«Weill» war, einen Stein des Spielers B «Schwarz» in das
«Wasser» des Feldes 27 zu werfen und ihm seine iibrigen
Steine so einzukesseln, daB er sich nicht mehr riihren konnte.
Sicher aber war fiir den Spieler A «WeiB», der nur 7 Steine
besaB, das «Springen» iiber seinen Gegner hinweg erlaubt.
Dieses «Springen» vollzieht gerade Konig Ramses III. gegen-
iiber einer Dame seines Harems in einem Relief in seinem Pa-
last bei Madinat Hibu (Westseite von Theben, Tafel 28 in
Band «Gatterwelt»), und ebenso der Lowe in einem gezeichne-
ten Spottbild in dem satirischen Papyrus in dem British Mu-
seum in London.

Das Spielbrett mit 30 Feldern habe ich in Abb. 21 skizziert,
und auBer den Nummern der Felder sind die Namen und
Symbole der Gottheiten eingetragen, die in der folgenden Be-
schreibung des Spiels erwihnt werden. Dieser Spielplan
schlieBt sich im wesentlichen an eine Zeichnung in einem Pa-
pyrus in Torino, Italien, an, der allerdings zerstort ist; des-
halb habe ich Ergiinzungen oder Verschiebungen vorgenom-
men, wo der Wortlaut der Beschreibung diese nahelegte. Fiir
eine Rekonstruktion des Spielverlaufs in anderen Fillen muf§
man also besser auf die verschiedenen Originale zuriickgreifen.

Den Beginn des Spiels gibt der iibersetzte Text mit einem
Gebet an, wie man es bei der Totenfeier oder am Grabe fiir den
Verstorbenen sprach, wenn man ihm einen unbehinderten
Weg durch das Jenseits verschaffen wollte, in dem viele D3-
monen ihm den Zutritt in die Gerichtshalle des Osiris und
seiner «DreiBig Richter» versperren konnten. Das Spiel setzt
einen solchen Weg durch die Gefahren in der Unterwelt vor-
aus. Das Gebet wendet sich an die beiden michtigsten Gott-
heiten, nimlich an Ré Atlim als Sonne und Allherr, sowie an
Osiris als Herrn der Unterwelt mit dem Beinamen Wenen-
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auf denen die beiden Spieler ihre Steine vorriicken lassen; die drei Streifen laufen

Abb. 21. Spielbrett mit 30 Feldern,

» Symbole oder Schutzgbtter teilweise eingetragen sind,

bei dem die ewige Gliickseligkeit zu erlangen ist.

der, auf denen die Namen
enden mit Osiris, dem Totenrichter im Jenseits,

in abwechselnder Richtung. Die Fel

Rekonstruierte Zeichnung.



ndfer, der in der unterirdischen Gerichtshalle dem Kollegium
der «DreiBlig» Totenrichter vorstand (sonst wird eine andere
Zahl fiir sie genannt; nach Band D 274 sind es 42 Richterin
der «Halle der Doppelten Gerechtigkeit»). Dann betet der
Spieler A zu den anderen Gottheiten des Osiris-Kreises, von
denen die meisten auf dem Spielbrett ein eigenes Feld mit ih-
rem Namen besitzen. Das Ziel des Spielers A ist das «Schéne
Haus» Nr. 26 in der zweiten Hilfte der dritten (untersten)
Reihe. Auf die Anrufung der Gottheiten folgt in der iiblichen
Weise die Formel des Gebets: «Sie mogen geben, daB ich
...» Hier will der Spieler in der Gerichtshalle die Priifungen
iiberstehen. Im Spiel driickt sein Erfolg sich dadurch aus, da8
er die Steine seines Gegners B zuriickdringt; darin liegt ein
Symbol fiir die Uberwindung der feindlichen Dimonen in der
Unterwelt. Von der Gefihrlichkeit dieser wilden Geister im
Jenseits ist in vielen Totentexten die Rede, und Osiris selbst
warnt vor ihnen in einem Brief an den Allherrn im Himmel
(in Teil IX der «Streitigkeiten zwischen Horus und Sétech»,
in Band « Myzthen», A 1, S. 68).

Der Spieler A beginnt seinen Angriff, indem er einen Stein
in Feld 1 setzt, wo Thot wohnt, der weise Gott von Hermopo-
lis (ober-dgyptischer Gau XV), der Herr aller Zahlen und Zau-
berkrifte, auch der Erfinder dieses Spiels um die Gliickselig-
keit im Jenseits. In Feld 2 trifft der Spieler auf Neit, die Urgot-
tin in Sais (unter-igyptischer Gau IV), die in Feld 3 darge-
stellt ist, wie sie ihre Hand auf den Schrein in Abydos (ober-
dgyptischer Gau VIIT) legt, der das Herz des Osiris enthilt.
Jeder weitere Einsatz eines Steines und jedes Vorriicken in ein
neues Feld bedeutet einen Schritt in ein bisher noch nicht be-
tretenes Gebiet der Unterwelt und einen Gang vorwirts auf
das erstrebte Ziel hin. Die freundlichen Gottheiten, die in den
betreffenden Feldern wohnen, sind dann fiir den Spieler A ge-
wonnen. Von dem Kampf des Spiclers A mit seinem Gegner B,
zudem er bei seinem ersten Einsatz in Feld 1 entschlossen war,
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ist kaum noch die Rede; nach der Tonart 4gyptischer Sieges-
berichte ist es aber selbstverstindlich, da8 die Feinde nieder-
gerungen werden. So auch durch den Spieler A, der iiber Feld
s «Schones Leben» und durch Feld 7 mit den «DreiBig» To-
tenrichtern iiber Feld 8 «Gnade und Beliebtheit» und Feld ¢
mit dem Ded-Pfeiler des Osiris und der Schleife «Blut der
Isis» bis zu Feld 1o vorgeriickt ist, wo er auf Uto (mit der ro-
ten unter-dgyptischen Krone, aus dem unter-dgyptischen
Gau VI) trifft, dann in Feld 11 auf Mut von Theben (als Geier,
aus dem ober-dgyptischen Gau IV). In Feld 12 gelangt er zu
dem Sternbild Sahu (unser Orion), einem Gefolgsmann des
Osiris, der als riickwirts schreitender Mann mit einem Stern
auf seiner Hand dargestellt ist. Feld 14 bringt ihn zu der Son-
ne. Mit Feld 15, das auf dem Spielbrett Berlin 10 756 durch
eine Rosette als wichtig bezeichnet ist, hat er bereits die Hilfte
seines Siegesweges zuriickgelegt; darauf muf} der Frosch hin-
deuten, eines der Symbole fiir das wieder auferstehende Leben.

In der zweiten Hilfte des Spiels schreitet der siegreiche
Spieler weiter durch die Felder 16 bis 18, und bei der Erobe-
rung von Feld 19 versichert er, «eingeweiht» zu sein in ge-
heime Kenntnisse, mit denen er wohl auf seine Einfiihrung in
die Mysterien des Osiris anspielt. SchlieBlich gelingt dem
Spieler A die Eroberung des «Schénen Hauses» in Feld 26 und
die Zuriickdringung der Steine seines Gegners B in die du-
Bersten Felder. Die Besiegten werden in das Wasser (Feld 27)
geworfen. Der Sieger wird von Mehen, dem «Koénig» seiner
Spielsteine, mit denselben Worten anerkannt, mit denen Osi-
tis als hochster Totenrichter die Anwartschaft des Verstorbe-
nen auf die Gliickseligkeit im Jenseits fesstellt: « Deine Stim-
me ist wahr!» So hat der Sieger im Spiel alle Priifungen iiber-
wunden, die ihm in der Unterwelt auferlegt wurden, und er
darf als ein Mann, der «Wahr an Stimme» ist, gerechtfertigt
in die Gefilde der Seligen eingehen. Er hat das « Schone Haus»
errcicht, das aus Totentexten als Sitz des Osiris und Aufent-
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halt der seligen Toten bekannt ist (S. 328: Papyrus Rhind I
2,854,955, 55 und I 3, 7).

Nach dieser Beschreibung endet das Spiel in Feld 27, und
es ist nicht angegeben, welche Bedeutung die Felder 28 bis 30
haben. Diese sind auf erhaltenen Spielplinen bezeichnet: Feld
28 als «Die Seelen von Onu (Heliopolis)», Feld 29 als «Isis und
Nephthys», und Feld 30 als ihr Bruder und Gatte «Osiris».

Der religiése Hintergrund des Brettspiels ist also offenbar,
und die auf das Jenseits gerichtete Bedeutung des Spielverlaufs
zeigt sich an vielen Stellen. DaB bei den Brettspielen zu zwei-
en auch iiberirdische Krifte mitwirken konnen, erzihlt das
dreimalige Kampfspiel zwischen dem Prinzen Chamwése und
dem wieder auferstandenen Prinzen Nofer-ka-Ptah in einem
demotischen Roman (iibersetzt bei ROEDER, «ltigyptische Er-
zdblungen und Mirchen, 1927, 149).

Veréffentlichungen :

Max PiEPER, Das Brettspiel der alten Agypter, in: Jahresbericht des Kinig-
stddtischen Realgymnasiums zu Berlin (1909).

Max PIEPER, in: Zeitschrift fiir dgyptische Sprache und Altertumskunde 66
(1931), 16—33, Tafel III; dort weitere Literatur mit Verfolgung des
dgyptischen Brettspiels bis zum Schach der Inder und der Gegenwart.

Papyrus in Kairo, Seite I-1I, aus der Zeit des Konigs Ramses III.
(Dynastie XX, etwa 1200-1168 v.Chr.).

Gebet des Spielers A um Gliickseligheit im Fenseits

1,1 Eine Opfergabe (wiinscht sich der betende Spieler A als Angrei-
fer), die der Kénig gibt, und Ré Atlim, und Wenen-nofer, der
Herr der DreiBig (Richter in der Gerichtshalle des Totenreichs),
und die Gotter Horus und Anubis und Thot und Schéw, und
die Gottin Maat (Recht, Gerechtigkeit), und die groBen Gehil-
fen des «Schonen Hauses» (gemeint Feld 26 des Spielbrertes, das
Feld des erstrebten Sieges des Angreifers),  und die Dimonen Heka,
Hu und Sia («Zauber, Erkennen und Verstand») -
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Gewdibrung des Gebets durch diese Gottheiten,
wie an einen Verstorbenen

— Sie mogen geben, daB ich eintrete in die Halle der DreiBig
(Richser, auf dem Spielbrett in Feld 7), und daB ich zu einem Gott
werde, als EinunddreiBigster.

Wiinsche des Spielers A fiir seinen Erfolg

Moge ich an den Mehen (den kiniglichen Stein des Gegners?) her-
angehen! Moge ich ihm seine Steine tragen (gemeint : wegneb-
men? oder einkesseln?)! Moge ich (sie) an 3 den Ort meines Her-
zens (Wunsches) legen (als besiege beiseite schieben? oder nur ein-
kesseln?).

Der Spieler A macht den ersten Zug

Ich mache meinen Platz (serze meinen Stein) in dem Hause des
Thot (Feld 1 des Spielbrettes), und ich kimpfe mit ithm (dem
Gegner).

Der Spieler A macht einen weiteren Zug
Ich erblicke Neit, deren Arme auf dem Schrein liegen (it dem
Kirper des Osiris, Reliquie des Osiris- Tempels in Abydos, in Feld 2-3).

Der Spieler A macht einen neuen Angriﬂ'

Ich 6ffne (greife an) das « Schine Haus» (Feld 26 als letztes Ziel),
das die Maat trigt (beberbergt, in Feld 4?).

und riickt seinen «Gott» (stérkster Spielstein)
an die Halle beran

11,1 Ich ergreife den «Gott» (Osiris, oder : Der Gott Siibre mich?)
zu den DreiBig hin (Feld 7), indem der Ded (Pfeiler des Osiris)
an die Schleife (fir das « Blut der Isis») festgestellt ist (in
Feld 9).



Der Spieler A besetzt Feld 10 und 11

Ich erblicke Uto (Feld 10) in ihren Gestalten neben dem Hau-
se der Mut (Feld 11). Mein Herz ist klug, und es ist nicht ver-
geBlich. Mein Herz ist offen und leitet (beobachter) 2 sein (des
Gegners B) Spiel gegen mich. Ich bringe ihm (dem Gegner) seine
Spielsteine (in Gefahr), indem seine Finger in Unordnung
(Perwirrung) geraten sind. Sein Herz, es entfernt sich von
seiner Stitte (Standort im Spiel), und es vergiBt seine Antwor-
ten (gemeint: die Gegenziige des Spielers B).

Der Spieler A riicke in Feld 12 binein

Mein Name lebt in dem Hause des Sahu (Sternbild Orion). Ich
lebe 3 in Ewigkeit und Unendlichkeit.

Der Spieler A erreicht Feld 14

Ich gehe voriiber in richtigem Fortschreiten zusammen mit
dem Atdn (Sonnenscheibe in Feld 14 diber dem Himmel) zu dem
Hause des Frosches «Der das Leben wiederholt» (Der noch
einmal lebt, Der wieder auferstebt, in Feld 15).

Der Spieler A serzt einen Stein in Feld 16 bis 18

Mein zweiter (Spielstein) verweilt in dem Hause des Fang-
netzes (Feld 16 des Spielbrestes?). Thn ersetzt der «Baum» (Spiel-
stein? oder Feld 17?). Ich trage (riicke weiter) den Spielstein zu
der 111, : Gottin Tent-. .f(«Die der [Entblif|ung» ? in Feld 18?).

Der Spieler A wagt einen weiteren Angriff

Ich will ihn ersetzen in dem «Schénen Haus» (Feld 26 als Ziel
des Spielers). Ich trage (riicke weiter) drei Steine. Ich finde (ge-
winne?) zwel Steine. Mein zweiter (Stein) ist hinter mir. Ich er-
greife (riicke weiter) meinen Stein zu dem Ort, den ich wiin-
sche. Nun habe ich die Leitung inne bei dem Voriibergehen
(Porriicken).
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Gebeime Kenntnis bilft dem Spieler A weiter

Ich bin ein Eingeweihter, derindem . . . .-Hause ist (Feld19?).
2 Ich kenne ihre (der Felder) Namen. Unwissend (kann) nicht
ein Schreiber sein, der sein Vermdgen berechnet.

Dem Spieler A gelingt die Gewinnung neuer Felder

Der Gott Mehen (der kinigliche Stein seines Spieles) hat mich be-
zeugt (anerkannt). Er gibt Brote in dem Haus der Brote (Feld
20) und (kiihles Trink-)Wasser in dem Haus der Kiihlung
(wobl Feld 23).

Der Spieler A erreicht Feld 26 als sein Ziel
und vernichtet die Steine seines Gegners

Ich stelle meine Steine fest in dem «Schénen Haus» (Feld 26).
Ich packe (Gie, die Steine des Gegners B) in dem Hause «Schéner
Hinterkopf» (ein Feld? die Reibe der letzten Felder?). Meine sie-
ben Steine sind an der Spitze (siegreich). 5 Meine Finger sind
wie ein Schakal, der die Barke (des Sonnengortes) zicht (ein be-
sonders geschicktes Tier in der Nibe des Allherrn). Ich ergreife (serze
gefangen) seine (des Gegners B) Steine. Ich werfe ihn (den Spieler
B und seine Steine) in das Wasser (Feld 27). Er ertrinkt zusam-
men mit seinen Steinen.

Feststellung des Sieges

«Deine Stimme ist wahr!» (Du bist als Sieger anerkannt) so sagt
er zu mir, der Mehen. Mein Herz ist [froh viele] Mal[e].
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