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DIE REPRASENTATION VON TIEREN
IM JAPANISCHEN KEN-SPIEL:
VERSUCH EINER INTERPRETATION

Sepp Linhart, Universitat Wien

Abstract

Animal figures play an important role in many games all over the world. In Furope, e.g., the so-
called goose game was the most important board game for many centuries in many countries, with
the goose being a symbol of good luck. More generally, it is assumed that in many games the
metaphoric use of animals is not merely accidental, but based on the meanings associated with a
certain animal in a given society at the time when the game was invented or became popular. In
Japan, several amimals appear in its most widely practiced drinking game, the game of ken. This
short article explores the role of animals in three varieties of sansukumi ken, games in which every
one out of three figures beats one of the other two while losing to the third one. The three games
examined are mushi-ken, the ken of small animals, rora- or tiger-ken, and kitsune- or fox-ken. In
mushi-ken it 1s three animals, impersonated by means of the players’ fingers only, that compete
with each other. In rora- and kitsune-ken, however, the tiger and the fox confront two human
figures respectively, and players use both of their arms or even their whole bodies in playing,
making these two games much more dramatic. The article suggests that the overwhelming popu-
larity of fox-ken from the middle of the 18" to the middle of the 20" century originated in its use
of the fox, in Japan at that time considered to be an animal with supernatural qualities, and in the
game’s anti-hierarchic character.

1. Einleitung: Tiere im Spiel

Tiere haben fuir die Menschen stets eine bedeutende Rolle gespielt: als physische
Bedrohung, als Konkurrenten um die sparlichen Nahrungsmittel, als Helfer bei
der Produktion oder als Transportmittel, und schliesslich als Objekte ihrer
Zuneigung, um nur einige der wesentlichsten Funktionen anzufiihren. Diese
grosse Bedeutung spiegelt sich natiirlich auch in Lebensbereichen wider, in
welchen man vollig ohne Tiere auskommen kénnte wie in Sport und Spiel, wenn
man von Sportarten wie Polo oder Reiten absieht, bei welchen Tieren eine
massgebliche Rolle zukommt, oder vom Spiel direkt mit Tieren, wozu vielleicht
auch die verschiedenen Arten der Dressur zu zidhlen wiren.
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542 SEPP LINHART

Selbst wenn Tiere in Sport und Spiel keine direkte Funktion haben, nehmen
die Menschen gerne Anleihen bei Tieren, um die ausgeiibte Aktivitit plastischer
zu kennzeichnen. Denken wir nur an das Tontaubenschiessen, immerhin eine
olympische Sportart, ber der man ohne weiteres auch nach Tonkugeln oder
Tonwiirfeln oder was immer schiessen konnte oder an das Blinde-Kuh-Spiel,
vielleicht das erste Spiel, das jedermann einfillt, wenn er an Tiere im Spiel
denkt, und das genauso gut Blinder-Hans oder Blinde-Liese-Spiel heissen
kénnte. Um einen Aufschluss tiber die Universalitit von Tierfiguren und
-metaphern im Spiel zu erhalten, habe ich mich im Buch Spiele aus aller Welt
des Ungarn Andras Lukacsy kundig gemacht und tatsdchlich eine reiche
Ausbeute zu Tage gebracht. Obwohl das populédre Biichlein nur wenige Spiele
aus einer kleinen Anzahl von Lindern verzeichnet, bin ich doch beinahe bel

jedem Land irgendwie fiindig geworden. So fiihrt Lukacsy

fir Dianemark die Spiele
Fischen
Der lebende Vogel
Schlag den Biren!
fiirr Osterreich das Spiel
Die grosse Jagd (Jiger und Rehe)
fir Ungarn die Spiele
Fangspiel (Katz und Maus)
Fischerspiel
Hahnenkampf
fitr Grossbritannien die Spiele
Hahn auf der Stange
Schlag die Miicke tot
Fuchs und Giinse
fiir Frankreich das Spiel
Jagdball (Jiger und Hasen)
fiir Ttalien das Spiel
Gefliigelmarkt
fitr Bulgarien das Spiel
Kiiken
fiir Griechenland das Spiel
Ballspiel zu Pferd
firr Russland das
Fischerspiel
filr Afghanistan das Spiel
Zwolf Ziegen
fiir die Tiirke1 das Spiel
Wieviel Zinken hat die Gabel? (Pferd)
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fiir Athiopien die Spiele
Die Krihe krachzt
Reiten (Pferde)
fir Siidafrika das Spiel
Henne und Wildkatze
fir Indien das Spiel
Fin Schakal bewacht den Baum
firr Sri Lanka das Spiel
Der Leopard und die Rinderherde
fiir Laos das Spiel
Die Schlange fingt ein Kitken
filr Malaysia das Spiel
Schildkrétennest
fitr China die Spiele
Blindes Huhn
Fass des Drachen Schwanz
Das lahme Kiiken
fiir die Mongole1 die Spiele
Pferd, Kamel, Schaf und Ziege
Das weisse Kamel
fiir Japan das Spiel
Kagome Kagome (Vogel)
fitir Korea das Spiel
Mensch, Flinte, Tiger
fiir die Philippinen das Spiel
Die lahme Ente
fiir die Eskimo das Spiel
Walfang
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fiir Ghana das Spiel fiir Kuba das Spiel
Die blinde Krithe Hunde und Hihne
fiir Togo das Spiel fiir Brasilien die Spiele
Der Fuchs rennt und wir lachen Katze und Maus
(Fuchs und Hase) Katze im Sack
fiir den Sudan die Spiele fiir Peru das Spiel
Leopardenfalle (Léwe, Leopard) Blindes Huhn
Lowe und Antilope und schliesslich fiir Uruguay das Spiel
Biiffel im Pferch Der Wolf

an und beschreibt sie kurz.! Viele dieser Spiele sind einander dhnlich, auch wenn
die reprisentierten Tiere andere sind, und oft sind die représentierten Tiere sol-
che, die in der jeweiligen Kultur einen grossen Stellenwert besitzen. Haufig
kommt in einem Spiel nur eine Tierart vor, 6tter auch zwei, aber mehr Tierarten
in einem Spiel sind schon selten. Ich habe die Spiele so ausfiihrlich angetiihrt,
weil einige dieser Trends bereits aus den Bezeichnungen sichtbar werden. Brett-
spiele sind unter Lukacsys Spielen eher selten, und das ist vielleicht auch der
Grund daftr, dass ein ganz prominentes Tierspiel, das Génsespiel, wohl eine
Mutter vieler Brettspiele, bei thm nicht verzeichnet ist. Lange Zeit war die Gans
in Furopa ein wichtiges Symbol fiir Wohlstand und Wohlergehen, siche Hans im
Gliick oder Die goldene Gans, dessen Reste noch in der Weihnachtsgans / Marti-
nigans und in der hohen Bewertung der Génseleber erhalten geblieben sind.
Dass gerade dieses Tier die Welt der Brettspicle so priagte, kommt daher nicht
von ungefihr.

Damit sind wir bei meiner Hypothese angelangt: Ich gehe davon aus, dass
die Reprdsentation von Tieren in Spielen zu einer bestimmten Zeit in einer be-
stimmten Kultur und Gesellschaftsschicht nicht zufillig ist, sondern Bedeutung
hat, Sinn macht. Das 1st nattirlich in Form von materiellen Beweisen schwer zu
belegen, weil die meisten Uberlieferten Spiele nicht bewusst konstruiert wurden
wie etwa moderne Spiele, sondern ohne ausdriicklichen Plan irgendwie entstan-
den sind, wobei die Ubernahme aus anderen Kulturen und Regionen und die
Adaption der tibernommenen Spiele an neue Umweltsverhéltnisse und andere
kulturelle Gegebenheiten eine wesentliche Rollen spielen, dhnlich wie etwa bei
den Mirchen. Wegen der tehlenden materiellen Beweise miissen andere Belege
fur die angebotene Interpretation aufgeboten werden, wie etwa die Beliebtheit
bestimmter Spiele zu bestimmten Zeiten und bei bestimmten Schichten oder
Spielkonsumenten, die Bedeutung entsprechender Tierrepriasentanten im Spiel in

1 LUukAcsy, 1972
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544 SEPP LINHART

der Kultur, etwa in der bildenden Kunst oder in der Literatur und Religion. Es
handelt sich insgesamt um ein schwieriges, leicht angreifbares Unterfangen, das
hoéchstens mehr oder weniger wahrscheinliche Interpretationen anbieten kann,
aber nie endgiltige, ‘wahre’ Resultate. Trotzdem scheint mir eine Untersuchung
der Tiere in den verschiedenen Spielen der Welt durchaus lohnend zu sein, und
ich méchte das am Beispiel des Ken-Spiels, das von der Mitte des 18. bis in die
Mitte des 20. Jahrhunderts in Japan ungeheuer popular war, ein wenig exem-
plifizieren. Aus dieser Popularitét ergibt sich die behandelte Zeit quasi natiirlich.
Ich mochte aber dennoch die zu Ende gehende Fdo-Zeit in den Mittelpunkt
stellen, weil eben gerade in dieser zumindest beim kitsune-ken ein ungeheurer
Popularititsschub zu verzeichnen war. Die anhaltende Popularitit der ken-Spiele
ab der Meiji-Zeit hingegen ist meines Erachtens eher als ein Festhalten an Ein-
geiibtem, also eher als traditionales Verhalten zu sehen.

2. Die Tiere im Ken-Spiel

2.1 Kleintier-Ken (mushi-ken)

Wie ich an anderer Stelle gezeigt habe, gibt es 1m Wesentlichen drer Arten von
Ken-Spielen.? Ken wird geschrieben mit dem Schriftzeichen fiir Faust, kobushi,
weil die dltesten Formen dieser Spiele eben mit der Faust bzw. mit den Fingern
gespielt wurden, wobei die geschlossene Faust meist eine Figur darstellte, wie
heute noch den Stein beim Schere>Papier>Stein-Spiel, jap. janken. Die drei
Arten sind das Zahlen-Ken (kazu-ken oder hon-ken), oft auch mit Knobeln
libersetzt, ein Spiel wie das italienische Morra, bei dem die beiden Kontrahenten
ein Ergebnis in Form der Summe der von den beiden Spielern mit den Fingern
anzuzeigenden Zahlen ansagen und gleichzeitig die Finger vorstrecken. Bei der
zweiten Art wird eine von drei Figuren angezeigt, die gegen eine zweite verliert
und gegen eine dritte gewinnt. Diese Arten werden unter dem Begrift sansuku-
mi-ken, “Ken der Drei, die sich voreinander ducken”, zusammengefasst. Durch
die Regel, dass eine gewihlte Figur gegen eine andere gewinnt und gegen eine
dritte verliert, hat dieses Spiel einen ausgesprochenen anti-hierarchischen Cha-
rakter, der wohl auch fur die Beliebtheit dieser Spiele in der streng hierarchi-
schen Edo-und Meiji-Zeit ausschlaggebend gewesen sein mag. Bei diesen Ken-

2 LINHART, 1998,
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Spiel-Arten gibt es, anders als ber dem abstrakten Zahlen-Ken, einpriagsame
Figuren, und mit den Tieren unter diesen werde ich mich im Folgenden
beschiftigen. Die dritte Art der Ken-Spiele sind solche, die zwar Ken heissen,
aber nur weil es sich wie bei den anderen Ken-Spielen um Trinkspiele handelt.
Grundsétzlich sind die Spiele dieser Gruppe, wie das aus Europa tibernommene
kendama, im Prinzip dhnlich dem franzésischen bilbouguet, keine Fingerspiele.

Das erste Ken-Spiel, das ich behandeln mochte, 1st das mushi-ken oder
Kleintier-Ken. Bei diesem Spiel stellt man mit dem Daumen einen Frosch, kaeru
oder kawazu, mit dem Zeigefinger eine Schlange, hebi oder kuchinawa, und mit
dem kleinen Finger eine Nacktschnecke, namekuji, dar. Diese Tiere fiirchten
sich nach japanischer Vorstellung voreinander: Der Frosch frisst zwar die
Nacktschnecke, hat aber Angst vor der Schlange, die Schlange frisst den Frosch
und firchtet ihrerseits die Nacktschnecke, wihrend die Nacktschnecke die
Schlange besiegt, aber gegen den Frosch verliert.
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Abbildung 1: Shokosai: Mushi-ken no zu (Illustration des Kleintier-kern) aus Y oshinami/Gojaku
1809, Bd. 1, 16 r. Privatbesitz. Von rechts nach links: Schlange (hebi), Frosch (kawazu) und
Nacktschnecke (namekujirn).

Das gleichgewichtige Dreiecksverhiltnis dieser dre1 Tiere ist schwer zu verste-
hen: warum sollte sich eine Schlange, wie klein auch immer, vor einer Nackt-
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schnecke fiirchten? Nun findet man aber in der japanischen Literatur die
Ansicht, dass keine Schlange tber eine Spur, die von einer Nacktschnecke
hinterlassen wurde, kriecht, und dieser Ekel der Schlange vor der Nacktschnecke
wird ganz offensichtlich als Sieg der Nacktschnecke tiber die Schlange inter-
pretiert.

Begeben wir uns kurz nach China, so finden wir dort das gleiche
sansukumi-ken, mit einem anderen Tier statt der Nacktschnecke, mit dem
Tausendtussler (mukade). Dazu heisst es in einem daoistischen Werk der Tang-
Zeit, dass der Tausendfiissler, der in Ostasien tatsidchlich in einer furchterregen-
den giftigen Art vorkommt und mit seiner imposanten Linge von etwa 15
Zentimetern nichts mit dem Wiirmlein gemein hat, welches wir Tausendfiissler
nennen, die Schlange frisst, diese den Frosch und der wieder den Tausend-
fussler. “Der Tausendfiissler kriecht nach chinesischer Vorstellung auf den Kopf
der Schlange, frisst deren Gehirn und besiegt daher die Schlange.” Wir kénnen
vermuten, dass bei der Ubernahme des mushi-ken bzw. dieser sansukumi-Vor-
stellung den Japanern ein Irrtum unterlief und der Tausendfiissler durch die
Nacktschnecke ersetzt wurde. Schliesslich handelt es sich bei den Schriftzeichen
fur diese Tiere um wenig gebriuchliche, so dass eine Verwechslung leicht
moglich gewesen sein kann.? Natiirlich gab es wihrend der Edo-Zeit eine ganze
Reihe von japanischen Sinologen, die bereits auf diesen Irrtum hinwiesen: Der
Verfasser des Matsunoya hikki, Oyamada Tomokivyo, zitiert im Heft 84, Ab-
schnitt 12, eine chinesische Quelle, aus der das richtige Krifteverhdltnis zu
entnehmen 1st, und er zitiert weiter aus dem Kownjaku monogatari, Band 26,
Erzihlung 9, wonach auf Okinoshima in der Provinz Kaga eine Schlange mit
einem Tausendfissler gekdmpft und dabei immer der Tausendfiissler die Ober-
hand gehabt hitte, so dass schliesslich sieben Fischer, die das beobachtet hatten,
der Schlange zu Hilfe geeilt wiren.*

In China existiert eine weitere Vorstellung von tunft Tieren, die, wenn sie
gemeinsam in einen Behalter getan werden, aus Furcht voreinander erstarren,
praktisch eine erweiterte Version des sansukumi, die ebenfalls zu einem Ken-
Spiel geworden sein soll. Die durch den Daumen reprasentierte Kréte besiegt die
Spinne (kumo, den kleinen Finger), diese den Skorpion (sasori, Ringfinger), der
Skorpion den Tausendfiissler (Mittelfinger), dieser die Schlange (Zeigetinger)

3 Miindliche Mitteilung von Prof. Yamada Keiji, Sinologe am Jinbun Kagaku Kenkyiijo der
Universitit Kyoto, im Juni 1988,
4 OvamaDa, 1908, 2: 341,
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und die Schlange wie gehabt die Krote oder den Frosch. Das sansukumi-ken-
Spiel hat also offensichtlich seinen Ursprung in einem daoistischen Parodoxon.

In der Literatur finden wir das mushi-ken erst sehr spit erwihnt, ndmlich im
18. Jh., auf bildlichen Quellen gibt es aber viel frithere Darstellungen von
Menschen, die miteinander Fingerspiele spielen, und dabei handelt es sich ganz
offensichtlich um das mushi-ken. Der Volkskundler Shibuzawa Keizo, der die
Bildrollen (emakimono) durchforstet und eine Art Bilderlexikon von dem ange-
fertigt hat, was auf den Bildrollen zu sehen ist, schreibt, dass auf Bildern des
Ishiyama-dera engi emaki und des Honen shonin eden, die beide im 14. Jh. an-
gefertigt wurden, Ménner zu sehen sind, die jan-ken spielen.’ Auch auf einer
weiteren Bildrolle aus der Zeit der getrennten Hofe sind Ken spielende Ménner
bei einem Trinkgelage zu sehen. Auf Grund der Handhaltungen kann man sehr
wohl vermuten, dass es sich dabei um mushi-ken handelt und nicht um jan-ken,
und da von den anderen Ken-Spielarten weder schriftliche noch bildliche Quel-
len existieren, kann man annehmen, dass mushi-ken das dlteste Ken-Spiel Japans
1st.

Wahrend die drei bildlichen Darstellungen des mushi-ken aus der Kama-
kura- und aus der Muromachi-Zeit eindeutig erwachsene bzw. dltere Méanner
beim Spielen zeigen, ist dieses Spiel in der Edo-Zeit zu einem Kinderspiel
geworden. Im berthmten Kiyi shoran des Kitamura Nobuyo heisst es: “Mus/i-
ken spielen ausschliesslich Kinder.”® Die bekannteste Erwihnung des Kleintier-
Kens enthélt aber das Ukivoburo des Shikitei Sanba, in welchem die Kinder im
Bad sich dariiber “fachménnisch™ unterhalten.”

Die Idee des sansukumi wurde von vielen Kiinstlern bildlich dargestellt,
allen voran Hokusai (1823) in seinem Ippitsu gafii, worin er allerdings die
Nacktschnecke durch eine Schnecke mit Schneckenhaus (kagyir) ersetzt, genau-
so wie Ubrigens Kuniyoshi auf dem humorvollen Holzschnitt Ekyodai awase
kagami, der aut der einen Seite die Glucksgotter Ebisu, Daikoku, und Hotei
zeigt, die auf der Riickseite des Facherdrucks eben als Schlange, Frosch und
Schnecke erscheinen.®

Dass das mushi-ken und somit auch die darin vorkommenden Tiere eine
wichtige Rolle in der japanischen Kultur spielten, ersieht man am besten aus der

SHIBUZAWA, 196668, 3. 228-29; 5: 20-21.
KitamMura, 1979: 94,

SHIKITEL 1957 78.

INaGaxi/Isao, 1991: 155,

oo ~1 O LA
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Literatur. Beginnen wir mit einer kurzen humoristschen Erzihlung (kobanashi)
namens “Mushi-ken™ aus dem Jahr 1837:

Um eine gute Stimme zu bekommen, sollte man als Medizin eine Nacktschnecke schlucken,
aber wenn diese in den Bauch gelangt, tut das nicht gut, weshalb man darauf einen Frosch
schlucken sollte. Wenn nun der Frosch iiberbleibt, sollte man einen Fasan schlucken, und
wenn dieser iiberbleibt einen Fuchs. Wenn der Fuchs iiberbleibt, sollte man einen Jiger
schlucken, und wenn dieser iiberbleibt, einen Dorfvorsteher. Wenn der Dorfvorsteher
iiberbleibt, schluckt man einen Teufel Dieser Teufel frisst den Dorfvorsteher véllig auf
Weil es aber nun nicht gesund ist, wenn der Teufel im Bauch sein Unwesen treibt, sollte

man zum Schluss ein gé Sake der Marke Onigoroshi, “Teufelstoter”, trinken.”

Das ist natiirlich eine Parallele zum englischen Lied 7 fmow an old lady, who
swallowed a spider ... ”, welches, nachdem die alte Dame immer grossere Tiere
schluckt, schliesslich endet: “Now this old lady swallowed a horse. She died of
course!” Der Schluss der japanischen Geschichte ist allerdings wesentlich
eleganter, und man kann sich vorstellen, dass viele Japaner schon einmal vor-
beugend Onigoroshi getrunken haben, fir den Fall, dass sie einmal eine Nackt-
schnecke als Medizin hitten trinken miissen. In dieser Geschichte haben wir alle
Figuren des mushi-ken vertreten, aber auch die des spiter zu besprechenden
kitsune-ken.

Mushi-ken finden wir auch in einigen senryit des Sammelwerks humor-
voller und satirischer Kurzgedichte Haifii vanagidaru, doch bei weitem nicht so
viele wie solche, die tora-ken oder kitsune-ken zum Inhalt haben.

Mushi-ken no Die Schlange
hebi wa oriori des Kleintier-Ken
anabairi kriecht von Zeit zu Zeit ins Loch (Bunsei 8/1823)1°

Das Kleintier-ker war wohl hauptsichlich ein Kinderspiel, diirfte aber auch in
den Freudenvierteln gespielt worden sein. Mit anabairi, ins Loch kriechen,
bezeichnete man laut NKD die Besuche im Freudenviertel, woraus sich der Witz
dieses sowie auch des nichsten Gedichtes erschliesst.!!

9 Muro, 1965: 394,
10 HYT, 197678, 6: 303, 305.
11 NKD, 197276, 1: 359360,

ASFEALXV=2:2011, S. 341-561



TIERE IM JAPANISCHEN KEN-SPIEL 549

Mushi-ken no Die Schlange des Kleintier-Ken

hebi kusa o wake teilt das Gras

ana e hairi und schlipfl in ein Loch (Tenpa 3/1832)12

Mushi-ken no Beim Klemntier-Ken

hebi seme Kaga o geht die Schlange zum Angriff iiber

takushiage krempelt den Armel aus Kaga-Seide hoch (Tenps 4/1833)13

Kaga ist hier wohl die Abkirzung fir Kaga-kinu, einen feinen Seidenstoff aus
der Provinz Kaga. Der Witz dirfte darin liegen, dass beim Hochkrempeln des
Armels der Arm wie eine Schlange aus diesem hervorkommt.

Mushi-ken de Beim Kleintier-ken
sonchd rashiki macht er eine Kréte,
hikigaern wie sie zu einem Dorfvorsteher passt (Edo Tenpd 14/1843)1%

Der Sinn dieses Gedichtes 1st nicht sofort ersichtlich, doch kénnte darauf
angespielt werden, dass der Dorfvorsteher beim Kleintier-Ken die Figur des
Frosches so stolz und selbstbewusst anzeigt, dass man nicht mehr von einem
Frosch sprechen kann, sondern von einem grésseren Tier, also von einer Kréte.
Andererseits konnte hikigaeru auch als Tauschhandel interpretiert werden, so
dass die Bedeutung des Gedichtes dann wire: “Beim Kleintier-Ken macht er
einen Tauschhandel/ benimmt er sich wie ein richtiger Politiker.”

Die eigenartige Beziehung der drei Tiere beim sansukumi wurde auch
direkt zum Inhalt mehrerer Werke der gesaku-Literatur. An erster Stelle wire
hier das Bakemono taiheiki, ein kibyoshi des Jippensha Ikku von 1804, zu
nennen, eine Parodie auf das Fhon taikoki, die die Machthaber veranlasste, Ikku
in Fesseln zu legen und die Platten des Buches verbrennen zu lassen. Es geht vor
allem um die Bezichung zwischen der Nacktschnecke aus Owari, fir die Edo-
zeitlichen Biurger natiirlich sofort als Oda Nobunaga identifizierbar, und um die
kleine Schlange, niemand anderer als der beliebte Toyotomi Hideyoshi. Da die
Nacktschnecke tiber die Schlange herrscht, ist nur diese Figurenzuteilung mog-
lich. Selbstverstindlich wire dann Tokugawa leyasu der IFrosch, doch dieser
kommt, wohl auch als Selbstschutz des Autors, micht vor. Jeder Leser konnte
allerdings selbst diesen Schluss ziehen. Kaeru heisst nicht nur Frosch, sondern
auch zurtickkehren oder verdndern, und Tokugawa leyasu tat genau das: Fr

12 HYT, 1976-78, 9: 165.
13 HYT, 1976-78, 10: 59, 94.
14 Shinpen yanagidaru Heft 10; zitiert nach Suzuki, 1968: 932,
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550 SEPP LINHART

verdinderte das von Hideyoshi instituierte System. Da die Tiere auch die
entsprechenden Wappen auf ihren Gewéndern trugen und die Handlung ziemlich
genau der des Ithon Taikoki, das das Leben des Hideyoshi zum Inhalt hat, folgt,
war es den Behorden ein Leichtes, Ikku Ungehorsam nachzuweisen, in dem er
Hideyoshi zum Helden eines literarischen Werks gemacht hatte, denn wihrend
der Tokugawa-Herrschaft war es verboten, die Geschichte Japans ab der Periode
unmittelbar vor den Tokugawa und wihrend der Tokugawa-Herrschaft zu
behandeln, damit diese nicht als Usupatoren entlarvt oder sonst wie kritisiert
wiirden.

1819 erschien von Ryutei Tanchiko das vomihon Kanayomi shosetsu
mushi-ken, die Geschichte dreier Geschwister, die jeweils die Charaktereigen-
schaften eines Tieres des mushi-ken aufweisen, und die threm Karma nicht ent-
gehen konnen. Da die Handlung ziemlich kompliziert und nicht besonders witzig
ist, wurde der Roman kein grosser Erfolg und ist heute fast unbekannt. Sehr
bekannt ist hingegen bis heute die Geschichte von Jiraiya. Dieser hat als Vorlage
den Helden Tenjiku Tokubei, der zu Beginn der Edo-Zeit lebte und nach
Vietnam und Thailand reiste. Nach dieser Figur wurden einige Kabukistiicke
angefertigt, wobei Tokubei mit den magischen Fahigkeiten eines Frosches aus-
gestattet wurde. Er ist daher oft auf einem riesigen Frosch reitend dargestellt. Zu
Beginn des 19. Jahrhunderts tauchen dann die Jiraiya-Stiicke und -Romane auf.
Es beginnt 1806/07 mit Kanwatei Onitakes yomihon Katakiuchi kidan Jiraiva
monogatari, dessen der Froschzauberei méchtiger Held Jiraiya so bekannt wird,
dass bereits 1807 in Osaka das Kabuki-Stick Satsu Jiraiva dan und zwei Jahre
spiter ebenfalls in Osaka von Namiki Shunzé und anderen das joruri Kabuki
seikogisatsu no shitshoku Jiraiya monogatari aufgefiihrt wurde. Der ganz grosse
Jiratva-Erfolg kam allerdings erst 1841 mit der Verdffentlichung des gokan
Jiraiva goketsu monogatari, in dem anders als in den Stiicken und Romanen
vorher die sansukumi-Beziehung von grosser Bedeutung ist. Jiraiya lernt zu-
nachst als Kind von einem Einsiedler die Frosch-Zauberei, und unternimmt dann
eine Reise durch die Provinzen Echigo, Etcht, Shinano und durch die Region
Kantd, auf der er seine zauberischen Féhigkeiten erfolgreich einsetzt. Einem
seiner Untergebenen gelingt es, sich die Schlangenzauberei anzueignen und zum
Daijamaru zu werden, der Jiraiya fiirderhin bedroht. Darauf tut sich Jiraiya mit
einem schonen Midchen namens Tsunate, die er in den Bergen von Etchd
kennengelernt hatte, zusammen, weil diese die Zauberei der Nacktschnecke be-
herrscht. Damit ist die sansukumi-Beziehung komplett, und Daijamaru kann
gegen das Paar Jiraiya / Tsunate nichts ausrichten.
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Dieser Roman erreichte ungeheure Popularitiat und wurde, nachdem er ur-
spriinglich von Mizugaki Egao verfasst und von Toyokuni III illustriert worden
war, von verschiedenen Schriftstellern und Zeichnern fortgefiihrt. Im Jahr 1868
war der 43. Band erreicht und der Roman war noch immer nicht zu Ende. Auf
der Kabuki-Biihne wurde ab dem 7. Monat 1852 ein entsprechendes Stiick von
Kawatake Mokuami mit grossem Erfolg aufgefiihrt, wobei Danjurd VIII den
Jiratya spielte. Da derselbe Danjurd zwei Jahre spéter gerade in der Rolle des
Jiraiya auf der Bithne in Osaka Selbstmord beging, wurde die Rolle noch
bertthmter und das Stiick noch populdrer. Auch in der Meiji-Zeit wurde es in
Tokyd alle zwei, drei Jahre einmal gespielt. Aus der Existenz von Jiraiva-
Bastelbogen auf Holzschnitten aus der spiten Meiji-Zeit kdnnen wir vermuten,
dass der Held Jiraiya auch unter den Kindern der spaten Meiji-Zeit eine Reihe
von Fans hatte. 1924, also bereits Ende der Taishd-Zeit, gelangte Okamoto
Kidos Kigeki Jiraiya (Lustspiel Jiraiya) zur Erstauftithrung, und in den fiinfziger
Jahren des vorigen Jahrhunderts veréftentlichte Sugiura Shigeru seinen Comic
Shonen Jiraiva (Jungling Jiraiya). Dieser Jingling streckt beim Zaubern zu-
gleich den Daumen, den Zeigefinger und den kleinen Finger vor, so dass alle
Figuren des mushi-ken gleichzeitig zu sehen sind. Obwohl mushi-ken zu diesem
Zeitpunkt schon lange nicht mehr gespielt wurde, sehen wir darin die anhaltende
Wirkung dieses Ken-Spiels.

2.2 Tiger-Ken (tora-ken)

Wahrend beim mushi-ken zunichst das Spiel bzw. die Gleichgewichtsvorstel-
lung des sansukumi vorhanden waren und erst nach und nach Theaterstiicke oder
gesaku-Prosa dazu geschrieben wurden, leitet sich das tora-ken oder Tiger-Ken
direkt aus einem Kabuki-Stiick ab. Der Zusammenhang zwischen Theater bzw.
Prosaliteratur und Spiel ist also genau umgekehrt.

Beginnen wir wieder mit einer Darstellung des Spiels: Es handelt sich nun
nicht linger um ein Fingerspiel, sondern um ein Spiel mit Einsatz des ganzen
Koérpers, dhnlich unserem Scharaden-Spiel. Zwei Spieler machen sich zu beiden
Seiten eines Stellschirms bereit und nehmen eine von drei méglichen Positionen
ein, die des Helden Watdonai mit einem Speer, die seiner alten Mutter mit Stock
oder die eines Tigers, wozu man sich auf alle Viere begibt. Die anderen Anwe-
senden, die genau sehen, welche Posen eingenommen werden, singen inzwi-
schen das zum tora-ken gehorende Lied und in dem Augenblick, in dem das
Lied zu Ende 1st, erscheinen die beiden Spieler vor dem Stellschirm und sehen
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nun, wer gewonnen und wer verloren hat. Watdnai unterliegt nach konfuzia-
nischen Moralvorstellungen seiner Mutter, siegt aber tiber den Tiger, wihrend
seine Mutter gegen den Tiger natrlich keine Chance hat.

Watonai 1st eine der bekanntesten aragofo-Rollen des Kabuki und stammt
aus Chikamatsu Monzaemons Stiick Kokusenva gassen, das eine bekannte Szene
enthélt, in der der Held mit einem Tiger kdmpft, einer der Hoéhepunkte dieses
Sticks. Da es in Japan selbst keine Tiger gibt, sind Tiger fiir Japaner dusserst
exotische Tiere. Natiirlich gibt es das Tierkreiszeichen des Tigers und daher
rithrt auch wiederum eine gewisse Vertrautheit mit diesem Tier. In Japan wird
vor allem Katd Kivomasa (1562—-1611), einer der Generile Toyotomi Hideyo-
shis, mit Tigern in Zusammenhang gebracht. Kiyomasa, ein &dusserst grausamer,
spartanischer Kriegsherr einfacher Herkunft wie Hideyoshi selbst, ist bertihmt
dafiir, in Korea nur mit seinem Speer bewaftnet Tiger gejagt zu haben. Ob das
tatséchlich so war oder nicht, kann ich nicht beurteilen; jedoch war den Japanern
sehr wohl Korea und China als Heimat von Tigern bekannt, woflir ja auch die
alternative Bezeichnung fir Tiger, nimlich karaneko, also chinesische Katze,
spricht.

Abbildung 2. Shokosai: Tora-ken no zu (Illustration des Tiger-ken) aus Yoshinami/Gojaku 1809,
Bd. 2, 14v, 15 r. Privatbesitz. Der Spieler links nimmt die Position des Tigers, der rechts die des

Watonai ein.
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Es scheint, als ob die Japaner erst relativ spiat mit einem echten Tiger Bekannt-
schaft gemacht hdtten. Im Jahr 1860 kam ein hollandisches Schiff mit einem
Leoparden an Bord nach Yokohama, den ein Schausteller, der ihn fiir einen Tiger
hielt, um 2.500 amerikanische Silberdollar kaufte und ab Mitte des 7. Monats in
Edo Rydgoku Hirokoji als Tiger ausstellte. Somit war der erste Tiger in Japan gar
kein solcher, sondern ein Leopard. Der Leopard war im 11. Monat des Vorjahrs
geboren worden, hatte eine Lange von 7 shaku (ca. 2,12 m) und eine Hohe von 3
shaku 8 sun (ca. 1,14 m), sowie ein Gewicht von 75 kanme (ca. 281 kg). Kurze Zeit
spéter soll dann aber doch ein echter Tiger nach Japan gekommen sein.

Was den Tiger im Ken-Spiel noch besonders interessant macht, 1st die Ver-
wendung der Vokabel tora nicht nur fiir das genannte Tier, sondern auch als
scherzhafte Bezeichnung fiir einen Trinker oder einen Betrunkenen. Das Japanisch-
Worterbuch Nihion kokugo daijiten gibt vier verschiedene Erklarungen fir diese
Benennung an. Erstens, weil Betrunkene auch auf allen Vieren kriechen, zweitens
weil Sake in der Frauensprache sasa heisse, sasa aber auch das Bambusgras sei, in
dem sich der Tiger gerne authielte, drittens weil Betrunkene wie Papiertiger (hariko
no tora) mit dem Kopf wackeln wiirden, und viertens weil manche Betrunkene
dazu neigten, wild und gewalttitig wie ein Tiger zu werden.!®

Da das Ken-Spiel als Trinkspiel entstanden 1st, ist die Figur des Tigers in
einem Ken-Spiel nattirlich besonders lustig, nur dart der Tiger nicht stindig
gewinnen, denn sonst entsteht die paradoxe Situation, dass die Trunkenbolde nicht
zum Trinken kommen, weil im Ken-Spiel die Verlierer als Trost Sake bekommen,
wihrend die Sieger leer ausgehen. Wie 1m folgenden Gedicht aus emnem Ken-
Lehrbuch zu Beginn des 19. Jahrhunderts treffend beschrieben wird, sind aber
nattirlich alle Ken-Spieler, die Ken aus Freude am Trinken spielen, Tiger, also
Betrunkene bzw. Trunkenbolde.

Soresore ni Von diesem und jenem

osaete sake o besiegt werden

HOmasu ni zo und Sake zu trinken bekommen —
uchiken hito wa Ken-Spieler

tora to koso nare sind stets Tiger!!®

Insgesamt tragt die Darstellung des Tigers vor allem zur Erheiterung der zuse-
henden Anwesenden bei, wihrend eine gesellschattlich wichtige Symbolik daraus
kaum abgeleitet werden kann. Obwohl Tiger-Ken auch heute noch bei Geisha-

15  NKD, 1972-76, 15: 42.
16  YosHiNaMmI/ GOJaku, 1809, 2: 15r.

ASEALXV2:201 1, 8. 341-561



554 SEPP LINHART

Parties gespielt wird, 1st es, vielleicht auch weil es etwas aufwendiger 1st als andere
Ken-Spiele, in der japanischen Gesellschaft insgesamt nur noch wenig bekannt.

2.3 Fuchs-Ken (kitsune-ken)

Hinsichtlich der Tiersymbolik am interessantesten und daher auch im 19. Jh. am
beliebtesten waren das Fuchs-Ken (kitsune-ken) und die Figur des Fuchses.
Dieses Ken-Spiel 1st unter den unterschiedlichsten Namen bekannt, ndmlich als
zaigd-ken oder Ken vom Lande, shoya-ken, nanushi-ken (beides soviel wie
Dortvorsteher- oder Dorfschulzen-Ken), teppo-ken (Gewehr-Ken) oder karyiido-
ken (Jager-Ken) und ab ca. 1850 auch als tohachi-ken (Ken des Tohachi). Aber
die bei weitem hiufigste Benennung ist Fuchs-Ken, was vielleicht schon ein
Hinweis darauf ist, dass der Fuchs die beliebteste der drei Figuren ist. Kitsune-
ken wurde bis 1n die finfziger Jahre des vorigen Jahrhunderts gespielt und wird
auch von zahlreichen Japan-Reisenden in ihren Japanberichten beschrieben. Der
bei den westlichen Ménnern einst so beliebte chonkina-Tanz, bei dem plétzlich
die Musik abbrach, worauf man eine Ken-Figur machen musste, und die Ver-
liererin ein Kleidungsstiick ablegen musste,'” wurde mit kitsune-ken praktiziert,
und erst bei seinem bis in die Gegenwart gespielten Nachfolger, dem Baseball-
Ken (yakvii-ken), bedient man sich des heute dominierenden jan-ken.

Die bereits in den Namen dieses Ken-Spiels vorkommenden Figuren sind
neben dem Fuchs das Gewehr oder der Jager sowie der Dorfvorsteher. Dieser st
zwar dem Jager kraft seines Amtes liberlegen, wird aber vom Fuchs behext und
1st daher diesem unterlegen. Der Fuchs seinerseits hat gegen die Gewehrkugel,
wenn es ithm nicht gelingen sollte, den Jager rechtzeitig zu verhexen, keine
Chance.

Genauso wie das Tiger-Ken, das beim Spiel den Einsatz des ganzen Kor-
pers erfordert, ist auch das Fuchs-Ken von der Gestik her wesentlich interessan-
ter als das Kleintier-Ken oder das Steine-Ken. Es wird mit beiden Armen
gespielt, wobet der Fuchs zwei Hénde in die Hohe gibt und “Ménnchen’ macht,
der Dorfvorsteher sitzt in formeller Pose, die beiden Hinde auf die Oberschenkel
gelegt, und der Jiger nnmmt eine Haltung ein, als ob er ein Gewehr in Anschlag
brachte. All diese Posen, wie auch die des Tiger-Ken, lassen viel mehr édsthe-
tische Varnationen zu als die des Kleintier-Ken, des Stein-Ken oder des Zahlen-

17 Vgl dazu LinHART, 1993,
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Ken, weshalb das Fuchs-Ken zunichst fiur den Beobachter viel interessanter 1st
als die nur mit den Fingern ausgefiihrten Spiele.

Abbildung 3: N. N.: [llustration der drei Figuren des Fuchs-ten nach dem Genkyolku suibentd
(1774), Bd. 1, 4v. Privatbesitz. Rechts die Position des Fuchses, in der Mitte die des Dorfvor-
stehers und links die des Jagers.

Der zweite Grund fiir die grosse Popularitit des Fuchs-Ken ist meiner Meinung
nach der Dynamik dieser Konstellation zu entnehmen. Wir koénnen den
Dorfvorsteher wohl als Repriasentanten der herrschenden Schicht, des Establish-
ments, der Regierenden oder als politische Autoritit schlechthin interpretieren.
Natirlich 1st die Autoritit des Dorfvorstehers auf das Dorf begrenzt, aber hinter
thm steht der san und hinter diesem die bakufu-Regierung, zwei Instanzen,
deren Agent er letztlich ist. Wer die Figur des Dorfvorstehers einnimmt, der
konnte fir einen Augenblick — denn die Figuren wechseln sehr rasch ab — zu
einem Reprisentanten der Macht werden. Im autoritiren baku/ian-System war es
nicht méglich, den daimyé oder gar den shogun oder den tennd als Figur ins
Spiel aufzunehmen — erst in der Meiji-Zeit gab es ein Konigs-Ken oder osama-
ken, und daher war shoya so etwas wie die héchstmégliche Autoritit, die man
gefahrlos in ein Spiel einbeziehen konnte.

Der Jager verfiigte zwar wihrend der Edo-Zeit tiber ein relativ seltenes
Spezialistentum, obwohl es laut den Studien von Tsukamoto Manabu wihrend
der Edo-Zeit wesentlich mehr Gewehre in den Dérfern gab, als man lange Zeit
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angenommen hatte,!® aber er war ganz eindeutig ein Vertreter der beherrschten
Schicht, des Volkes, der Regierten. Daher kénnen wir annehmen, dass der Jager
die Figur war, mit der sich die Spieler aus dem Volk am leichtesten identi-
fizieren konnten. Er war einer von thnen, und als solcher der Regierungsmacht
unterlegen. Der Jéger erschiesst zwar mit dem Gewehr den Fuchs und besiegt
diesen, aber er richtet sein Gewehr nicht auf den Dorfvorsteher. Das wiirde die
legitimierte Hierarchie in Unordnung bringen und hatte die gnadenlose
Verfolgung durch die nédchsthéhere Hierarchieebene zur Folge gehabt, wie wir
aus zahlreichen tiberlieferten Akten von Bauernaufstinden wissen, deren es aber
gerade zu Ende der Edo-Zeit sehr viele gab. Die Regeln des Spieles folgen den
tatsdchlichen Gegebenheiten, der Dorfvorsteher hat Macht tiber den Jager,
besiegt diesen also. Aber unter der Annahme, dass der Jager ein Risiko eingeht
und unabhéngig von den Regeln des Spiels, die natiirlich eindeutig sein miissen,
dann kann er auch den Dortvorsteher besiegen, der ja wihrend der Edo-Zeit tiber
keine Polizei verfiigte und eigentlich nur auf die Furcht der normalen Biirger vor
den herrschenden Samurai vertrauen konnte, und diese Moglichkeit stellte fir
das Volk vielleicht doch eine gewisse Hoffnung dar, weshalb es in Notzeiten
auch immer wieder zu Bauernaufstinden kam.

Bleibt der Fuchs. Dieser 1st in Ostasien ein Wesen, das Menschen behexen
kann, vor dem die Menschen Angst haben, zugleich aber ist er auch der Bote des
Reisgottes, des Inari-myéjin, und als solcher hat er selbst gottdhnlichen Status
und wird in den Inari-Schreinen, die es allerorts gibt, verehrt. Genauso wie der
Jager mit seinem Gewehr de facto sowohl Fuchs als auch Dorfvorsteher besie-
gen kann, kann auch der Fuchs de facto den Jager genauso behexen wie den
Dorfvorsteher. Das heisst aber, dass sowohl Fuchs als auch Jdager bei diesem
Spiel nur von einer threr Maoglichkeiten Gebrauch machen, damit das Spiel
funktioniert und der Kreis geschlossen ist. Der Dorfvorsteher aber ist eigentlich
weniger méchtig als die beiden anderen Figuren, denn er hat nur theoretische
Macht tiber den Jager, wenn sich dieser dem hierarchischen System fiigt, er hat
aber keinerlei Macht tiber den Fuchs. Man kénnte auch sagen, dass der Dortvor-
steher, die Verkoérperung der politischen Autoritit, tatsdchlich die schwichste
Figur unter den dre1 Figuren des kitsune-ken ist. Was liegt also niher, als die
ungeheure Beliebtheit des kitsune-ken, das ja mit seinen drei Figuren tiberhaupt
nicht in die stddtische Gesellschaft zu passen scheint, dieser Symbolik des
Krifteverhiltnisses zuzuschreiben?

18  TsukamMoTO, 1993,
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Natiirlich wire es interessant, fiir diese spekulativen Uberlegungen auch
tatsdchliche Hinweise zu finden. Fine Moglichkeit ist die Auswertung von
Bildern, die ich auch versucht habe. Leider sind auf den meisten von mir
vorgefundenen Bildern (30) alle drer Figuren von drei Spielern gemeinsam
dargestellt, obwohl man normalerweise nur zu zweit gegeneinander spielte, wohl
nicht um die Realitét darzustellen, sondern um alle drei Figuren zu zeigen.!® Die
restlichen acht Bilder mit zwei Spielern zeigen fiinfmal den Jager als Sieger tiber
den Fuchs, zweimal den Fuchs als Sieger tiber den Dorfvorsteher und nur einmal
den Dorfvorsteher als Sieger tiber den Jager. Es kann sein, dass die Kiinstler
nicht gerne eine Szene zeichneten, in der ein Vertreter des Volkes das Gewehr
auf den Reprisentanten der Macht richtete und deswegen im Spiel besiegt und in
der Wirklichkeit letztlich verurteilt und hingerichtet wurde, doch dass bei 16
moglichen Figuren der Dorfvorsteher nur dreimal, der Fuchs hingegen
siebenmal und der Jéger sechsmal dargestellt wurden, legt nahe, dass Fuchs und
Jager die wesentlich beliebteren Figuren waren.

Fuchs wird in Japan auch eine Person genannt, die lugt, die andere
hineinlegt, beschwindelt, zum Narren hilt, und solch missliebige Personen findet
man vor allem unter den im Unterhaltungsgewerbe titigen I'rauen, weshalb es
auch die Vokabel kitsune geisha gibt. Wahrend der Ausdruck neko (Katze) fiir
geisha sich von deren Begleitinstrument, dem shamisen, ableitet, das in Japan
mit Katzenhaut bespannt ist (anders als in Okinawa, wo man Schlangenhaut
verwendete), und somit wertneutral ist, verweist der Ausdruck Fuchs darauf,
dass die Geishas oder die Freudenmidchen ithre méannlichen Kunden haufig zum
Narren halten. Das heisst aber, dass das Fuchs-Ken auch noch eine véllig andere
Interpretation zulésst. Die Vertreter der herrschenden Schicht, die Dorfvorsteher
oder wer immer, die tiber die nétigen Mittel zur Unterhaltung (asobi) in den
Vergniigungsvierteln verfliigen, werden von den Freudenmédchen und Geishas
hineingelegt, ausgenommen, es wird thnen falsche Liebe vorgegaukelt und das
Volk, das ja auch diese Freudenméadchen bereitzustellen gezwungen 1st, lacht
sich ins Faustchen.

Zum Abschluss sollen einige senryii diesen Sachverhalt verdeutlichen:

19  Man kann die verschiedenen sansukumi-ken-Spiele auch in Gruppen spielen, wie es hente
beim Entscheidungsfinden durch jan-ken in einer Gruppe hiufig der Fall ist. Allerdings ist
dieses Verfahren relativ langwierig, weil es zu vielen Ergebnissen kommt, die zu keiner Ent-
scheidung fithren. Beim echten Ken-Wettkampf spielen stets nur zwei Personen miteinan-

der. Ein Sieg kommt erst zustande, wenn eine Person dreimal hintereinander gewonnen hat.
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Nigiyvakasa hese Frohlichkeit,

kitsune to nanushi wenn Fuchs und Dorfvorsteher

tsukamiai miteinander raufen (Bunka 3/1806)2°

Owarai Grosses Gelichter

kitsune to nanushi bei der Rauferei

tsukamial von Fuchs und Dorfvorsteher (Bunsei 9/1826)21

Diese beiden fast identischen senryi erlauben wohl eine erotische Interpretation
derart, dass eben ein Freudenmiddchen und ein Kunde Ken spielen und die
Figuren des Dorfvorstehers und des Fuchses darstellen.

Bakasarern Im verzauberten Dorf / Frendenviertel
sato de ukareru 18t man thm ganz hingegeben —
kitsune-ken dem Fuchs-Ken (Bunsei 3/ 1820)%2

Sato, Dorf, ist auch die Bezeichnung fiir die Freudenviertel. Dieses Gedicht lebt
vom Wortwitz in Assoziationen: Der Fuchs verzaubert und gehort zur Dort-
Kultur; tatsachlich verzaubert aber nattirlich das Fuchs-Ken im Freudenviertel
der Grossstadt, bzw. verzaubern die Bewohnerinnen des Freudenviertels ihre
Kundschaft. Nach japanischen Vorstellungen tauchen des Weiteren Iiichse oft in
der Gestalt schoner Midchen auf und betéren die Méanner, und man kann das
Gedicht auch relativ harmlos interpretieren.

Teppd o Der Fuchs,
kuratta kitsune der das Gewehr genossen hat,
sake o nomi trinkt Sake (Bunka 12/1815)%3

Da der Fuchs gegen das Gewehr verliert, kann er als Trost Sake trinken. Wenn
wir den Fuchs aber als Freudenmidchen interpretieren, dann handelt es sich in
diesem senryit wohl um einen Akt von Fellatio, und der Sake wire wohl die
Samenflissigkeit des mannlichen Kunden.

Karyiido mo Auch der Jager
kitsune m makeru kann gegen den Fuchs verlieren
murahimachi beim Fest im Dorf (Bunsei 12/1829)24

20 HYT, 34: 23 (3. 143), Wartanage / Mogawmi, 1975: 106,
21 HYT, 91: 34 (7. 144), Wartanage / MoGami, 1975: 106.
22 HYT, 72: 23 (6. 15), WaTaNABE / Mogawmi, 1973: 106.

23 HYT, 68: 24 (5. 270), WaTtanage / MoGami, 1975: 106.
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Murahimachi (Das Warten auf die Sonne in den Dérfern) sind dérfliche Festge-
lage, die die ganze Nacht hindurch andauern, nachdem eine grosse Arbeit wie
das Aussetzen der Reisschosslinge oder das Einbringen der Ernte vollbracht
wurde. Bei diesen Festen wurde offensichtlich auch Fuchs-Ken gespielt, wobet
der Jager ja den Fuchs besiegt. Vermutlich wird in diesem Gedicht darauf ange-
spielt, dass ein Mann bei dieser Gelegenheit von einer Frau bezaubert wird, also
der Jager gegen den Fuchs verliert, im Widerspruch zu den Regeln des Spieles.

Shoyadono Der Dorfvorsteher wird

(teppd misete) (vom auf ihn gerichteten Gewehr)
teppomise de im billigen Freudenhaus
hakasareru verzaubert (Tenpd 3/1832)%

Der Dorfvorsteher wird beim Fuchs-ken vom Fuchs verzaubert und damit be-
siegt und nicht vom Gewehr. Teppomise (Gewehrgeschift) war aber in der Edo-
Zeit auch ein Ausdruck fiir die billigsten Freudenhduser bzw. Freudenmédchen,
in welchen Méanner sich sehr rasch befriedigten oder eben mit “ihrem Gewehr
einen Schuss™ abgaben. Das Gedicht kann daher auch tibersetzt werden: “Der
Dortvorsteher wird von einem billigen Freudenmédchen verzaubert”, und ist
somit eigentlich ein sewnryi, in dem sich die Stadtbewohner tiber die dummen
Landbewohner lustig machen, die, einmal in die Stadt gekommen, bei
Freudenmidchen nicht auf deren Stellung achten, sondern gleich von der
billigsten Hure begeistert sind.

3. Zusammenfassung

Ich habe versucht, die wichtigsten in den sansukumi-ken-Spielen der zweiten
Hilfte der Edo-Zeit vorkommenden Tierfiguren in ihrer Bedeutung fur die
damaligen Menschen zu interpretieren, den Frosch des Kleintier-Kens, der durch
den Froschzauber erst den Helden Jiraiya ermdglicht, dessen Figur bis in die
Gegenwart beliebt 1st, den exotischen Tiger des Tiger-Ken, dessen Glanz
natiirlich in unserer globalisierten Welt heute verblasst ist, aber fiir Kabuki-Fans
nach wie vor untrennbar mit dem Helden Watonai verbunden ist, sowie den
Fuchs des Fuchs-Kens, das Generationen von Japanern angesichts der politi-

24 HYT, 109: 7 (8: 233).
25 HYT, 116: 18 (9: 80).
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schen Lage und threr Aussichtslosigkeit Trost gespendet haben mag. Es 15t wohl
kein Zufall, dass im Jahr 1847 das Ken-Tanzzwischenspiel Warau kado niwaka
shichifuku (Tanz vom siebenfachen Gliick vor dem lachenden Tor), das diese
dre1 Ken-Arten in komischer Weise auf der Biithne vorstellte, einen ungeheuren
Ken-Spiel-Boom ausléste, und dass sich das Fuchs-Ken darauthin unter dem
Namen Tohachi-Ken zu einem eigenen Weg, einem do, entwickelte. Die ein-
drucksvollen Bilder von Kuniyoshi, auf welchen er verbotenerweise mit der
Technik der nigao-e, also mit deutlich erkennbaren Portrétzeichnungen, drei be-
kannte Schauspieler als Frosch, Tiger und Fuchs darstellte, haben wohl das Thri-
ge dazu getan, den Bewohnern von Edo bewusst zu machen, dass Tiere im Spiel
nicht immer nur Tiere sind.
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