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Björn Reich

Druide? Magier? Lehrer? Barde? 
Zur Merlinrezeption in analogen Spielen

Abstract Hardly any other character from Arthurian 
legend has achieved such popularity as Merlin. Merlin is 
therefore present in almost every modern adaptation. Each 
medium deals with the existing material and characters 
in its own way. This essay explores how the character of 
Merlin, in whom the fantastic elements of the Arthurian 
legend are combined and concentrated, is portrayed and 
utilised in modern analogue games.

Keywords Analogue Game; Boardgame; Fantasy; Merlin; 
Playing Cards

1 Einleitung

Kaum eine Figur des Artusstoffes besitzt eine sol-
che Vielschichtigkeit wie Merlin: Er ist Ratgeber, 
Prophet, Magier, Druide, Lehrer, Barde, Geschichts-
schreiber und vieles mehr.1 Vielleicht ist dies der 

	1	 Vgl. Schiprowski 1933, S. 26. 
		 Unterstützt wird meine Forschungsarbeit durch eine 

Reihe von Spieleverlagen, bei denen ich mich hier (in 
alphabetischer Reihenfolge) bedanken möchte: Amigo, 
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Grund, warum fast keine moderne arthurische Adaption – sei es in Literatur, Film 
oder Spiel – auf ihn verzichtet. „Der ursprünglich in den arthurischen Legenden 
beheimatete Merlin begegnet uns heute in unzähligen Inkarnationen […] – als 
Kinder- und Jugendbuchheld, […] als Hauptfigur seiner eigenen Serien und Fern-
sehfilme […] und natürlich in immer neuen Filmbearbeitungen.“2

Ich werde im Folgenden eine Rezeptionsgattung in den Blick nehmen, die 
von der Forschung bisher wenig beachtet wurde: das moderne analoge Spiel, 
genauer Brett-, Karten- und Würfelspiele, die ich im Folgenden als ‚Brettspiele+‘ 
bezeichnen will.3 Wie alle Rezeptionszeugnisse folgen Spiele den ihnen eigenen 
Parametern, sie passen also den adaptierten Stoff an das jeweilige Medium an. 
Dazu gehören die Materialeigenschaften der Spiele, die Spielmechanismen, aber 
auch die Bedürfnisse der Rezipient*innen und die Vorgaben der Spieleverlage etc. 
So besitzen Spiele, wie alle anderen Medien, ihre spezifischen Akkomodations
mechanismen.4 Dennoch stellen sie einen Sonderfall dar: Während Bücher, Filme 
etc. tendenziell passiv rezipiert werden, tauchen die Spielenden aktiv in die Spiel-
welt ein; die Handlungsverläufe folgen nicht, wie bei den meisten Büchern oder 
Filmen, einem festgelegten Verlauf, sondern sind abhängig vom Handeln der 
Spielenden.5 Eine im Spiel vermittelte Geschichte – sofern es sich um ein Spiel mit 
narrativen Strukturen handelt – besitzt eine gewisse Flexibilität, bei eher nicht-
narrativen Spielen dient der Stoff hingegen als Setting, das die Immersionskraft 
eines Spiels erhöhen kann.6 Diese Besonderheit von Spielen hat Einfluss auf die 
Rezeption der Merlinfigur. 

Asmodee, ASS Altenburg, Bewitched Spiele, Blackfire, Days of Wonder, Hans im Glück, 
Heidelbär, Kosmos, Laurence King Verlag, Nürnberger Spielkartenverlag, Pegasus, Piatnik, 
Pro Ludo, Ravensburger, Restoration, riva, Schmidt-Spiele, Zoch. Ich danke den Verlagen 
herzlich für die Erlaubnis, Abbildungen des Spielmaterials zu verwenden.

	2	 Benner u. Braun 2019a, S. 17; vgl. auch Kibler u. Lacy 1996, S. 321.
	3	 Zur Problematik des Begriffs vgl. Rogerson 2021, S. 15; Torner 2021. ‚Brettspiele+‘ ist eine 

Behelfsformulierung; die Bezeichnung ‚analoge Spiele‘ ist problematisch, nicht nur, weil der 
Begriff mittlerweile negativ konnotiert ist, sondern ebenso, weil zu den analogen Spielfor-
men auch Bewegungsspiele u. ä. gehören. Die Bezeichnung ‚Brettspiele‘ schließt im Grunde 
reine Karten- und Würfelspiele aus, die aber in die gleiche Kategorie gehören; die Bezeich-
nung ‚Gesellschaftsspiele‘ stellt einen historisch überholten Begriff dar, der in Zeiten von 
zunehmenden Single-Player-Spielen und Solitärvarianten missverständlich ist. Trennscharf 
bleiben die Begriffe allerdings ohnehin nicht. Ich lasse bei meinen folgenden Betrachtungen 
Tabletop-Spiele (wie z. B. ‚Hail Caesar – The Age of Arthur‘) oder TCGs (Trading Card 
Games) bzw. CCGs (Customizable Card Games), wie z. B. ‚Round Table‘, außen vor.

	4	 Zum Begriff, hier am Beispiel der Kinder- und Jugendliteratur, vgl. Ewers 2012, S. 171–187.
	5	 Vgl. Enseleit u. Peters 2017, S. 9; Panagiotidis 2021.
	6	 Zur Narrativität von Spielen vgl. Reich 2025.
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Tabelle 1 | Liste der 38 Brettspiele+ mit arthurischer Thematik

Name Autor:in Jahr Alter Spielart/Kategoriea

‚Artus und die Ritter 
der Tafelrunde‘

Kiesling u. 
Kramer 2011 9+ Platzierungsspiel 

‚Avalon‘ Silles 1994 8+ Sammel-/Turnierspiel

‚Avalon‘ Colovini 2003 12+ Gebietseroberung

‚Camelot‘ Musgrave 1989 14+ Tabletop, Gebietserobe-
rung

‚Camelot Jr.‘ k. A. 2008 4–7 Puzzlespiel

‚Camelot – The 
Battle Game‘ Waddington 1960er 

Jahre 12+ Schachvariante

‚Camelot – The 
Build‘ Musgrave 2013 10+ Legespiel

‚Camelot – The 
Court‘ Musgrave 2014 10+ Platzierungsspiel

‚Die holde Isolde‘ Poncin 2015 8+ Platzierungsspiel

‚Die Jagd nach 
dem Gral‘ Solomon 2007 k. A. Manipulationsspiel

‚Die Legenden von 
König Artus‘ Johns 2024 k. A. Kartensammelspiel

‚Die Zukunft von 
Camelot‘ Briano 2022 10+ Platzierungsspiel

‚Excalibohn‘ Rosenberg 2020 12+ Kartensammelspiel

‚Grāl‘ Bacheré u. Filippi 2023 8+ Maumau-Variante

‚Im Auftrag des 
Königs‘ Kutschke 2004 12+ Quest-/Sammelspiel

‚Imperium Legen-
den‘ Buckle u. Turczi 2021 14+ Deckbuilding-Game

‚King Arthur‘ Knizia 2003 8+ Quest-/Sammelspiel

‚King Arthur‘ Knizia 2014 8+ Quest-/Sammelspiel

‚King Arthur Kar-
tenspiel‘ Knizia 2005 8+ Kartensammelspiel

‚König Artus Tafel-
runde‘ Pauli 1993 10+ Stichspiel

‚Lancelot‘ Siegers 1985 10+ Schachvariante
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Name Autor:in Jahr Alter Spielart/Kategoriea

‚Lancelot‘ Papini 2017 14+ Eurogame

‚Legenden von 
Camelot‘ Parks 2007 10+ LCG (Living Card Game), 

Gebietseroberung

‚Merlin‘ Staupe 2003 6+ Reaktionsspiel

‚Merlin‘ Feld u. Rieneck 2017 14+ Eurogame

‚Merlin’s Beast 
Hunt‘ Bach 2019 14+ Kampfspiel

‚Paladin‘ Albertarelli 2004 10+ Mehrheitenspiel

‚Schatten über 
Camelot‘ Cathala u. Laget 2005 10+ Semi-kooperatives  

Questspiel

‚Schatten über 
Camelot – Karten-
spiel‘

Cathala u. Laget 2012 8+ Semi-kooperatives Spiel

‚Super Camelot‘ Lynnvander 
(Team). 2019 13+ Quest-/Sammelspiel

‚Tales of the Arthu-
rian Knights‘

Goldberg u. 
Parks 2024 12+ Storytelling Adventure

‚The Resistance: 
Avalon‘ Eskridge 2012 13+ Parteienspiel

‚Tournament at 
Avalon‘

Shannon,  
Barbessi u. 
Boginski

2020 14+ Stichspiel

‚Tournament at 
Camelot‘

Shannon,  
Boginski u. 
Barbessi 

2017 14+ Stichspiel

‚Quest: Avalon‘ Eskridge 2021 14+ Parteienspiel

‚Quests of the 
Round Table‘ Kimball 1995 10+ Kartensammel-/Questspiel

‚Unmatched – 
Battle of Legends 
vol. 1‘

Daviau 2019 9+ Kampfspiel

‚Woodlands‘ Fehr 2018 10+ Puzzlespiel

a.	 Die Kategorienangabe dient nur der groben Orientierung; mir ist bewusst, dass nicht alle 
Kategorien auf derselben Ebene liegen. Ersichtlich wird so aber z. B., dass bei den arthurischen 
Spielen verhältnismäßig wenige Kampfspiele vorkommen. Es überwiegen Spiele, in denen territoriale 
Mehrheiten gebildet werden müssen, und Sammelspiele, in denen die Spielenden ihre Ritterfiguren 
auf abenteuerliche Quests senden, um z. B. Gegenstände einzusammeln. Dass der Questcharakter 
überwiegt, zeigt einen deutlichen Einfluss der entsprechenden literarischen Tradition. 
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Für diesen Beitrag wurden 38 Brettspiele+ mit (unterschiedlich stark ausgepräg-
ter) arthurischer Thematik betrachtet (Tab. 1).7 Die hier genannten Spiele sind 
Zeugnisse literarischer Rezeption und entwerfen damit keine eigenständigen 
Fantasywelten.8 Zweifelsohne weist die arthurische Welt aber zahlreiche Fantasy-
Elemente auf und gerade bei den Brettspielen+ zeigt sich, dass sich diese nicht 
selten in der Merlinfigur bündeln. In 26 der 38 untersuchten Spiele taucht Mer-
lin auf: als Name im Spieltitel, im Schachteltext, in der Spielanleitung oder auf 
dem Spielmaterial. Kein anderer Charakter der Artuswelt wird so häufig in den 
Spielen genannt wie Merlin, mit Ausnahme von Artus selbst, der ebenfalls auf 
26 Nennungen kommt. Bei allen Vorbehalten gegenüber solchen quantitativen 
Erhebungen zeigt sich doch in der bloßen Tatsache, dass Merlin genauso oft wie 
Artus auftaucht, eine gewisse Unabhängigkeit der Figur, denn natürlich sind die 
26 Spiele nur zum Teil kongruent. Es gibt Spiele, in denen nur Artus (ohne Merlin) 
genannt wird, aber auch Spiele, bei denen Merlin die Hauptfigur ist; mehrmals 
taucht sein Name sogar im Spieltitel auf. Zum Vergleich: Die nächsthäufig genann-
ten Figuren aus der Artuswelt sind Lancelot und Parzival (in je 17 der 38 Spiele), 
Morgana (15/38) und Ginover, Tristan und Gawain (13/38).9

2	 Merlin in der vormodernen Texttradition

In der Vormoderne existierte eine Reihe teils sich ergänzender, teils jeweils wider-
sprüchlicher Traditionen, in denen Merlin in Erscheinung tritt:10

1. Die ersten schriftlichen Quellen, in denen uns Merlin begegnet, stammen 
aus der lateinischen Texttradition. „As a literary figure, the great prophet and 

	 7	 Nur einige wenige der hier untersuchten Spiele gehören zu einem übergeordneten Franchise-
System; zu nennen wären ‚Excalibohn‘, als eigenständige Fortsetzung des Erfolgsspiels 
‚Bohnanza‘, und ‚Unmatched – Battle of Legends vol. 1‘, das erste Set einer Spielreihe, in 
der verschiedene Figuren aus der Literatur, Mythologie etc. in Zweikämpfen gegeneinander 
ins Feld geschickt werden. Unberücksichtigt bleibt die Spielewelt von ‚Tainted Grail‘, da 
deren Untersuchung hier den Rahmen gesprengt hätte. Darüber hinaus gibt es natürlich 
eine Vielzahl weiterer arthurischer Brettspiele, die aber teilweise nur schwer zu bekommen 
sind. Vgl. die (ebenfalls unvollständigen) Einträge bei www.boardgamegeek.com. Allgemein 
zur Rezeption des Artusstoffes im modernen analogen Spiel vgl. Reich 2025. 

	 8	 Manche der Spiele greifen nur wenige Elemente des Artusstoffes auf; jedoch gilt: „Um einem 
Stoffkreis zugeordnet werden zu können, muss ein Text also nicht alle seine Komponenten 
aktualisieren, nur gerade genug, um von den Rezipient*innen zugeordnet werden zu können.“ 
Benner u. Braun 2019b, S. 8; vgl. auch Lieb 2005.

	 9	 Innerhalb des Artikels verwende ich eine einheitliche Schreibweise der Eigennamen, auch 
wenn diese in den einzelnen Spielen abweichend realisiert sein mögen. Das gilt nicht für 
direkte Zitate.

	10	 Ausführlich bei Brugger-Hackett 1991; Kuckartz 1988, bes. S. 80–139; Seemann 1987, S. 72–76; 
Schiprowski 1933, S. 9–26. 
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magician Merlin is a creation of Geoffrey of Monmouth.“11 In seiner ‚Historia 
Regum Brittanniae‘ (um 1135) hat er Merlin als politischen Propheten etabliert.12 
Merlin tritt in der Geschichte Vortigerns auf und ist für die Verwandlung Uthers 
zuständig, die zur Zeugung Artus’ führt. Zu seinen Besonderheiten gehört neben 
der prophetischen Gabe eine unbestimmbare Herkunft (‚Kind ohne Vater‘) sowie 
seine Eigenschaft, an neuralgischen Momenten der Ereignisse überraschend auf-
zutauchen. Durch die altfranzösische Umformung Waces (‚Roman de Brut‘, 1155) 
hat dieses Merlinbild auf die vormoderne Romantradition eingewirkt. Von Geoffrey 
stammt wohl auch die um 1150 entstandene ‚Vita Merlini‘, die viele Gemeinsam-
keiten mit den kymrischen Texten zeigt.13 

2. Der Ursprung des Artusstoffes und auch der Merlinfigur liegt im walisi-
schen Sprachraum.14 Auch wenn die frühesten umfangreicheren schriftlichen 
Zeugnisse mit dem ‚Black Book of Carmarthen‘ nicht vor die Zeit zwischen 1200 
und 1250 datiert werden können,15 besteht kein Zweifel daran, dass die münd-
liche Tradition weiter zurückreicht; wohl noch vor die lateinischen Quellen, 
sicher aber vor die altfranzösischen Adaptionen Chrétiens de Troyes.16 Merlin 
kommt in einer ganzen Reihe von kürzeren Gedichten und Liedern vor:17 In ‚Yr 
Afallennau‘ lebt Merlin, ähnlich wie in der ‚Vita Merlini‘, als nach einer Schlacht 
wahnsinnig gewordener und in Felle gekleideter Mann in den Wäldern unter 
wilden Männern;18 häufig tritt er als Barde und Prophet auf, eine enge Verbindung 
besteht zum Barden Taliesin.

3. Vor allem im englischen Sprachraum entstehen früh eine Vielzahl an Pro-
phezeiungen, die Merlin zugeschrieben wurden (etwa die ‚Prophetiae Merlini‘ 

	11	 Kibler u. Lacy 1996, S. 319.
	12	 Vgl. Green 2009; Taylor 1911, insbes. S. 1 f.
	13	 Vgl. Galfredus Monumetensis: Vita Merlini; Britannica Editors 2025.
	14	 Vgl. dazu allgemein Frykenberg 2006.
	15	 „Yet fragments of certain texts contained therein appear in earlier manuscripts, and some of 

them have taken form during the tenth or eleventh century, or even before“. Ashe u. Lacy 
1997, S. 63.

	16	 Vgl. ebd., S. 62 f. Eine Erwähnung der Dysgogan Myrdin (Merlinprophezeiungen) findet sich 
allerdings bereits in ‚Armes Prydain Fawr‘ aus dem Jahr 937 n. Chr.; vgl. Bollard 2019, S. 35. 
Soweit ich sehe, hat lediglich die ältere germanistische Mediävistik das Alter der kymrischen 
Texttradition immer wieder in Zweifel gestellt.

	17	 „These poems are Yr Afallennau (‚The Apple-trees‘); Yr Oianau (‚The Greetings‘); Ymddiddan 
Myrddin a Thaliesin (‚The Dialogue of Myrddin and Taliesin‘); Cyfoesi Myrddin a Gwenddydd 
ei Chwaer (‚The Conversation of Myrddin and his Sister Gwenddydd‘); Gwasgargerdd fyrddin 
yn y Bedd (‚The Diffused Song of Myrddin in the Grave‘); and Peirian Faban (‚Commanding 
Youth‘). The first three can be found in the thirteenth-century Black Book of Carmarthen 
and the remaining three occur in manuscripts dating from succeeding centuries.“ Green 
2009.

	18	 Vgl. Bollard 2019, S. 37.
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um 1135); es handelt sich dabei um Spruchsammlungen, die über Jahrhunderte 
hinweg gedeutet wurden.19 

4. Es ist Robert de Boron zu verdanken, die Merlingeschichte mit der Grals-
handlung verknüpft zu haben. Die wohl kurz nach 1200 entstandene ‚Estoire 
de Merlin‘ wirkte vor allem auf die altfranzösische Gralsliteratur, so etwa den 
‚Didot-Perceval‘, die ‚L’Estoire de Merlin‘, den ‚Prosa-Lancelot‘ oder den ‚Roman 
du Graal‘. Robert macht Merlin zum Erzieher des Artus und lässt ihn an der 
Gründung der Tafelrunde (unter Uther) beteiligt sein. Es findet sich eine stärkere 
Ausrichtung auf religiöse Themen; Robert macht Merlins Herkunft als Sohn des 
Teufels populär.20 Sein Wirken endet auch hier mit der Krönung des Artus. 

5. Die mittelhochdeutsche Literatur kennt Merlin so gut wie überhaupt 
nicht,21 sieht man vom ‚Prosalancelot‘, dem ‚Rappoltsteiner Parzifal‘ und vor 
allem dem ‚Mörlin‘ Ulrich Füetrers ab; alle drei Texte wurden in der Neuzeit aller-
dings nur wenig rezipiert.22 Auch in deutschsprachigen Chroniken findet Merlin 
gelegentlich Erwähnung, wie etwa in der ‚Schedel’schen Weltchronik‘ von 1493, 
wo er als ein namhaftiger weissag auß engelland23 bezeichnet wird.

6. Im 15.  Jahrhundert schuf Thomas Malory das rezeptionsgeschichtlich 
wichtigste Textzeugnis aus dem Artussagenkreis: die ‚Mort d’Arthur‘.24 Was die 
Merlinfigur angeht, folgt Malory in den Grundzügen der Deutung der Merlinfigur 
in der ‚Historia Regum Brittaniae‘.

Einige Eigenschaften Merlins tauchen nur in wenigen Texttraditionen auf, 
andere – allen voran Merlins Prophetenrolle – sind flächendeckend etabliert. Auch 
wenn man rezeptionsgeschichtlich von einem „Primat des anglo-amerikanischen 
Raumes“25 ausgehen kann, ist es keineswegs so, dass die Brettspiele+ nur den 
bekannten Malory-Stoff aufgreifen. Einzelne Spiele, wie ‚Legenden von Camelot‘ 
oder ‚Tales of the Arthurian Knights‘, weisen in ihren Spielanleitungen sogar ein 
Verzeichnis der verwendeten Literatur auf, das zeigt, dass die Autor*innen hier auf 
eine Vielzahl an Texten aus der englischen, walisischen, französischen und auch 

	19	 Vgl. An dhargan a Verdhin. Eine ausführliche Darstellung der an den Namen Merlin geknüpf-
ten Prophezeiungen in England bietet Taylor 1911.

	20	 Vgl. Britannica Editors 2025.
	21	 Vgl. Dietl 2010.
	22	 Die Erwähnung dieser Nicht-Tradition ist wichtig, weil unter den Autor*innen von Brett-

spielen sehr viele deutschsprachige sind. Da sich insgesamt in der Rezeption beobachten 
lässt, dass deutschsprachige Bearbeiter*innen des Stoffes auf die vormoderne deutsche 
Texttradition zugreifen (vgl. Reich 2026), könnte man sich fragen, ob dies (a) auch bei den 
analogen Spielen zu beobachten ist und, wenn ja, (b) ob und wie Merlin in eine durch die 
deutsche Texttradition geprägte Spielwelt integriert werden kann.

	23	 Schedel: Das buch der Cronicken, fol. 138r.
	24	 Vgl. Malory: Le Morte Darthur, S. IX; Bein 2000, S. 19; Benner u. Braun 2019a, S. 22.
	25	 Jürgs 2012, S. 179.
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deutschen vormodernen Literatur zurückgegriffen haben. Es ist in der Regel nicht 
so, dass ein modernes Rezeptionszeugnis auf genau einen Text (oder genau eine 
Texttradition) zurückgeht: Im Gegenteil formieren die verschiedenen Artustradi
tionen bereits früh eine Art Arthurian Literature Universe, in dem die Figuren immer 
wieder neu aktualisiert werden. Hinzu kommt, dass auch frühere Rezeptionszeug-
nisse in diese Artuswelt eingeflossen sind und sie geprägt haben: Alfred Tennysons 
‚Idylls of the King‘ dürfte für das Merlinbild ebenso prägend gewirkt haben wie 
Terence Hanbury Whites ‚The Once and Future King‘ oder die Disney-Verfilmung 
‚The Sword in the Stone‘ (1963). Auch die Forschungsgeschichte hat den Blick auf 
die Merlinfigur verändert: Die Arbeiten der British Folklorists und ein in der Folge 
verstärktes Interesse am ‚Keltentum‘ haben Merlins keltische Herkunft stärker in 
den Mittelpunkt gerückt, so dass er immer häufiger als Druide angesehen wurde.26

Insgesamt ist die Bedeutung Merlins in der Rezeption tendenziell gewachsen: 
War er in den vormodernen Texten oft nur bis zum Amtsantritt des Artus Teil der 
arthurischen Welt und wurde er bei Malory früh aus der Handlung genommen 
(er wird am Anfang des vierten der 21 Bücher für immer eingekerkert), so dass 
er bei all seiner Bedeutung innerhalb der Gesamtgeschichte eher eine Randfigur 
bleibt,27 ist er in den modernen Rezeptionszeugnissen oft noch während der 
Hochzeit der Tafelrunde und manchmal sogar während ihres Untergangs Teil 
des Geschehens. Merlin mit seinen aus den zahlreichen, sehr unterschiedlichen 
Quellen erwachsenden Ambivalenzen und seiner wachsenden Bedeutung in der 
modernen Artusrezeption liefert damit eine besonders spannende Blaupause für 
ein intermediales Figurenkonzept.28 Denn gerade das große Spektrum der vormo-
dernen Merlinbilder lässt ja die Frage aufkommen, was Merlin als Figur in einem 
modernen Medium wie dem Brettspiel+ überhaupt ausmacht.29

Dass jede Rezeptionsform eigene Schwerpunkte setzt, versteht sich von selbst. 
Nirgends etwa tritt Merlin so oft als Lehrer in Erscheinung wie in der Kinder- und 
Jugendliteratur. Wie sehen diese Schwerpunkte bei den Brettspielen+ aus? Wel-
ches Merlinbild ist vorherrschend? Ich gehe dem in vier Etappen nach: Zunächst 
betrachte ich die bildliche Gestaltung (3), dann Merlins Spielfunktion (4), seine ihm 

	26	 Vgl. Dillig 2012, S. 334: „Der wissenschaftliche Nachweis von keltischen Erzählmotiven als 
Grundlage des Artusstoffes, verbunden mit der heute problematischen Idee eines Volksgeistes 
im 19. Jahrhundert, zeigt seine Wirkung in einer Verknüpfung von Artusstoff und keltischer 
Mythologie bis in die Gegenwart.“ Die popkulturelle Begeisterung für Druiden und das dort 
vermittelte Druidenbild geht auf die Forschungsbewegung seit der Romantik zurück; vgl. 
Maier 2009, S. 103–109.

	27	 Ausnahmen gibt es natürlich durchaus, im ‚Didot-Perceval en prose‘ assistiert Merlin z. B. 
dem Protagonisten bei der Gralssuche.

	28	 Zur intermedialen Figuren- und Charakterforschung vgl. Schröter u. Thon 2014; Thon 2019 
sowie speziell zum arthurischen Brettspiel Reich 2025.

	29	 Vgl. Eder 2010, S. 18.
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im Spiel zugesprochenen Fähigkeiten (5) und schließlich das, was in den sogenann-
ten Flavourtexten zu Merlin gesagt wird (6). Der Aufsatz dient entsprechend als 
erste analytische Annäherung an die Merlinfigur in den modernen Brettspielen+.

3	 Merlinillustrationen

Viele arthurische Brettspiele+ zeigen Abbildungen von Merlin und in den meisten 
Fällen sind diese mit dem Eigennamen verbunden, so dass Eindeutigkeit in der 
Zuschreibung besteht. Sehr häufig wird Merlin als (meist alter) Mann mit langem 
Bart dargestellt, der in einen blauvioletten Umhang gekleidet ist; etwa in ‚Legenden 
von Camelot‘, ‚Unmatched – Battle of Legends vol. 1‘ (vgl. Abb. 8), ‚Woodlands‘, 
‚Die Legenden von Camelot‘ oder ‚Die Legenden von König Artus‘ (Abb. 1). Auf-
fällig ist die durchweg recht dynamische Darstellung Merlins: In ‚Die Legenden 
von Camelot‘ und ‚Die Legenden von König Artus‘ zeigt sich dies am Faltenwurf 
seines Mantels, der vor allem im letzteren Fall nachgerade ein Eigenleben zu 
führen scheint. Merlins Zauberstab wirkt beinahe wie ein Knüppel und betont 
seine Wehrhaftigkeit. Den Bildtypus des violett gekleideten Merlins gibt es bereits 
in der Vormoderne, etwa in einer Handschriftenillumination zu Roberts de Boron 
‚Merlin‘ aus dem 13. Jahrhundert (Abb. 2); darin freilich ist Merlin wesentlich 
ruhiger dargestellt, in einer Lehrerpose. Das zeigt bereits, dass er in den Brett-
spielen viel stärker als ‚Kämpfer‘ wahrgenommen wird, keineswegs nur als Pro-
phet oder Berater. Der vormodernen Darstellung ähnlicher ist die Merlinkarte in 
‚Tournament at Avalon‘. Hier ist Merlin allerdings mit einer phrygischen Mütze 
statt einer Kapuze bekleidet (Abb. 3). Seine Körperhaltung ist eher die eines nach-
sinnenden Gelehrten; den Kopf in Denkerhaltung leicht vorgeneigt, zeigt er auf 
eine Himmelssphäre über seiner linken Hand – Hinweis auf seine astronomischen 
(und damit wohl verbunden: prophetisch-astrologischen) Kenntnisse. 

Dass es Ähnlichkeiten zu den vormodernen Merlindarstellungen gibt, soll 
natürlich nicht heißen, dass die modernen Illustrationen unmittelbar auf diese 
zurückgehen; auch die blauviolette Farbe des Umhangs folgt einer allgemeinen Farb-
symbolik, denn die Farbe Blau ist ein „Symbol der Melancholie und des Todes, des 
Geheimnisvollen und der Ekstase, des Göttlichen, Transzendenten und der Seele“,30 
Violett „eine Farbe des Übergangs“,31 die für das Geheimnisvolle und Mystische ste-
hen kann. In allen Jahrhunderten begegnet einem Merlin in derartiger Gewandung.

	30	 Waldow 2008, S. 47.
	31	 Moser 1986, S. 135, ebenso Rohner 2008, S. 406.

Abb. 1 | Links: ‚Merlin‘ in ‚Legenden von Camelot‘. Rechts: ‚Merlins Führung‘ in 
‚Die Legenden von König Artus‘. Mit freundlicher Genehmigung.

Abb. 2 | Illustration zu Robert de Boron: 
‚Merlin en prose‘, ca. 1280. Paris, Biblio-
thèque nationale de France, Français 95, 
fol. 223r. https://gallica.bnf.fr/ark:/12148/
btv1b6000108b/f453.item#. 

Abb. 3 | Avalon-Protagonist Merlin in ‚Tourna-
ment at Avalon‘. Mit freundlicher Genehmigung.

https://gallica.bnf.fr/ark:/12148/btv1b6000108b/f453.item#s
https://gallica.bnf.fr/ark:/12148/btv1b6000108b/f453.item#s
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im Spiel zugesprochenen Fähigkeiten (5) und schließlich das, was in den sogenann-
ten Flavourtexten zu Merlin gesagt wird (6). Der Aufsatz dient entsprechend als 
erste analytische Annäherung an die Merlinfigur in den modernen Brettspielen+.
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Häufig wird Merlin auch mit einem Spitzhut dargestellt, nicht selten sind Umhang 
und Hut mit Sternen verziert, genau wie in T. H. Whites ‚The Once and Future King‘:

Er trug ein wallendes Gewand mit einem Pelzkragen, das mit den ver-
schiedenen Tierkreiszeichen bestickt war […] und einem Planetarium, 
dessen Sterne leuchteten wie kleine Spiegelstückchen, die von der Sonne 
beschienen werden. Er trug einen spitzen Hut […]. Darüber hinaus hatte 
er einen Zauberstab aus lignum vitae, der neben ihm im Grase lag, und 
eine Hornbrille.32

Diese Darstellung Merlins entspricht nicht nur im Kinder- und Jugendbereich gera-
dezu archetypisch dem Zauberer schlechthin (also nicht nur speziell Merlins), wie 
auch der Name Merlin zum allgemeinen Signum für den Zauberer wird. „Die vertrau
teste und verbreitetste, mithin wichtigste Charakterisierung Merlins ist ohne Zweifel 
die des Zauberers oder Magiers: Merlin stellt sozusagen den Archetyp des Zauberers 
dar, einen Erzmagier.“33 Wohl aus diesem Grund werden auch viele Zauberkästen 
mit seinem Namen und dem beschriebenen Darstellungstopos beworben.34 Aber 
auch andere Merlin’sche Bildtypen haben fortgewirkt: So tritt er (ausgehend von der 
walisischen Merlintradition) als verwilderter Mann auf, der in Pelze oder Felle 
gekleidet ist; so etwa noch in Hartmann Schedels ‚Weltchronik‘ von 1493 (Abb. 4).

	32	 White 1996, S. I, 26. Auffällig ist, dass die Brille kein gängiges Darstellungselement Merlins 
wird: Obwohl die ersten Brillen in der Vormoderne als Lesehilfen genutzt wurden, tauchen 
sie in der Artusrezeption äußerst selten auf.

	33	 Kuckartz 1988, S. 152; Hervorh. i. Original. 
	34	 Vgl. etwa https://zauber-keller.de/produkt/merlins-zauber-kasten-mit-150-tricks/ (Zugriff: 

09.03.2026).

Abb. 4 | Hartmann Schedel: ‚Weltchronik‘, 1493. 
Merlinus. https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Nuremberg_chronicles_-_Merlin_(CXXXVIIIr).jpg 
(Zugriff: 23.03.2026). Public Domain.

https://zauber-keller.de/produkt/merlins-zauber-kasten-mit-150-tricks/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nuremberg_chronicles_-_Merlin_(CXXXVIIIr).jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nuremberg_chronicles_-_Merlin_(CXXXVIIIr).jpg
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Auch dieser Bildtyp findet sich in den Brettspielen, etwa in ‚Schatten über Camelot‘ 
und dem gleichnamigen Kartenspiel (Abb. 5). Er verweist auf Merlins Druidentum 
und auf seine Verbundenheit mit der Natur. Freilich ist die Wildheit hier bereits 
kultiviert: Die Felle sind zum Pelzbesatz an einem modischen Mantel geworden 
und als Mantelschließe wird in beiden Fällen eine Triskele angedeutet; deutlicher 
Hinweis auf die Keltizität dieser Merlinfigur. Haupt- und Barthaare sind kunstvoll 
geflochten, bei der Kartenspielvariante erscheint Merlin mit allerlei Gegenständen 
bestückt, die an seinem Gewand hängen. Die grüne Ranke, die sich hier auf der 
Aktionskarte links ins Bild drängt, verstärkt den Eindruck des Naturszenarios 
ebenso wie die bläulich grüne Einfärbung der Karte. In beiden Fällen ist Merlins 
Stab kein Zauberstab mehr, sondern ein Stab, auf den sich der Zauberer stützt 
(beim Brettspiel oben ist er zu einer Art Hirtenstab geschwungen); dadurch 
gewinnt Merlin etwas sehr Körperliches – die Dynamik der vorherigen Dar
stellungen ist hier zugunsten einer scheinbar erdverbundenen Schwere aufgegeben. 
Die Druiden der Brettspiele sind letztlich Zauberer, die archaischer wirken sollen 
und deren Kräfte aus der Natur und im Einklang mit ihr erwachsen. Mindestens 
im Sinne eines solchen populären Druidenverständnisses ist Merlin der „Erbe des 
druidischen Keltentums“.35 Auch Darstellungen Merlins in wallenden weißen 

	35	 Kuckartz 1988, S. 164.

Abb. 5 | Links: ‚Merlin‘ in ‚Schatten über Camelot – Das Kartenspiel‘. Rechts: ‚Merlin‘ in ‚Schatten 
über Camelot‘. Mit freundlicher Genehmigung.
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Gewändern gehören in diese Kategorie, denn seit Plinius ist die weiße Kleidung 
für Druiden überliefert und spätestens ab dem 19. Jahrhundert finden sich ent-
sprechend viele derartige Darstellungen (man denke etwa auch an die populäre 
Figur des Druiden Miraculix in den Asterix-Comics). In den Spielen gibt es sie 
etwa in ‚King Arthur – Das Kartenspiel‘ oder in ‚Imperium Legenden‘ (Abb. 6); 
hier werden darüber hinaus gezielt die kymrischen Namensformen gebraucht und 
so noch stärker die Keltizität des Stoffes herausgestrichen. Es handelt sich um das 
einzige arthurische Spiel, wo neben Merlin auch Taliesin aus der kymrischen 
Stofftradition als Spielkarte auftaucht. Auffällig ist jedoch, dass beide nicht als 
Barden in Erscheinung treten: Merlin wird inmitten eines Waldes gezeigt, anschei-
nend eins mit der Natur – sein Stab stellt auch hier mehr eine Wanderstütze als 
ein Zauberutensil dar. Taliesin wirkt dynamischer und erstaunlicherweise sogar 
etwas jünger als Merlin; seine Gewandung ist eher gräulich als weiß.

Alle bisherigen Darstellungen haben gemein, dass sie Merlin als alten Mann 
zeigen; ebenso erscheint er in der modernen literarischen Rezeption fast ausschließ-
lich betagt. Das ist nicht selbstverständlich, denn Merlin ist in den vormodernen 
Texten ein Gestaltwandler, der nicht nur Vortigern als Kind begegnet, wie in der 
‚L’Estoire de Merlin‘ oder den ‚Prophetiae Merlini‘ (Abb. 7). Als Kind kommt Merlin 
in den Brettspielen+ jedoch nicht vor.36 Das weitgehende Fehlen eines kindlichen 

	36	 Es gibt eine Ausnahme: die Neuauflage von Reinhard Staupes ‚Merlin‘.

Abb. 6 | ‚Myrddin Wyllt (Merlin)‘ (links) und ‚Taliesin, der Barde‘ (rechts) in 
‚Imperium Legenden‘. Mit freundlicher Genehmigung.

Abb. 7 | Merlin vor Vortigern. Geoffrey 
von Monmouth: ‚Prophetiae Merlini‘, ca. 
1250. British Library MS Cotton Claudius 
B VII f.224. https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Cotton_Claudius_B_
VII_f.224_Merlin_Vortigern.jpg (Zugriff: 
25.03.2026). Public Domain. 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cotton_Claudius_B_VII_f.224_Merlin_Vortigern.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cotton_Claudius_B_VII_f.224_Merlin_Vortigern.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cotton_Claudius_B_VII_f.224_Merlin_Vortigern.jpg
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oder auch nur jugendlichen Merlins in den Brettspielen+ ist durchaus bemerkens-
wert. Andere Adaptionsformen, wie Buchreihen und Fernsehserien, zeigen im 
Rahmen der Prequel-Schaffung durchaus Interesse an einem jungen Merlin – zu 
denken wäre etwa an die ‚Merlin-Saga‘ von Thomas A. Barron (1996–2015) oder 
die Serie ‚Merlin – Die neuen Abenteuer‘ (BBC One, 2008–2012).

Insgesamt überwiegen die bildlichen Darstellungen von Merlin als Zauberer. 
Als Druide wird er weitaus seltener gezeigt. Da sowohl Zauberern als auch Druiden 
allerdings magische Kräfte zugeschrieben werden, sind die Übergänge fließend. 
Die Brettspiele+ scheinen die religiösen Ebenen des Stoffes, wozu ja auch Topoi 
wie Merlin als Teufelsspross und Dämon gehören, zurückzudrängen. Auch das 
Druidentum Merlins dient lediglich dem Schaffen von Alterität – eine potentiell 
konfliktreiche Auseinandersetzung mit Religiositätskonzepten, wie dies in der 
populären Literatur seit Marion Zimmer Bradleys ‚Nebel von Avalon‘ (1982) 
immer wieder geschieht, fehlt.

4	 Merlins Funktionalisierung im Spiel

Es ist kein Zufall, dass bei den bisher besprochenen Spielen Merlin meist auf einer 
Aktionskarte gezeigt wird, denn die Figur steht nur in wenigen Fällen im Zentrum 
des Geschehens. In ‚Schatten über Camelot‘ kann der Spielende in die Rolle Sir 
Gawains, Sir Galahads, Sir Lamoraks oder sogar Artus’ selbst schlüpfen, Merlin 
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stellt dagegen keine spielbare Option dar. Ausnahmen davon gibt es kaum. Nur 
in ‚Super Camelot‘ und ‚Tournament at Avalon‘ kann Merlin als Spielcharakter 
gewählt werden, in ‚Unmatched – Battle of Legends vol. 1‘ ist er zumindest ein 
spielbarer Companion der Artusfigur. Merlin bildet also einen festen Bestandteil 
der Rezeption, nimmt aber dabei wie in den vormodernen Texten eine Sonder-
stellung als Figur ein.

Meistens stellt Merlin eine mächtige Unterstützung für Spielende dar: Im 
eben erwähnten ‚Schatten über Camelot‘, in dem die Spielenden gemeinsam den 
Gral suchen, Angriffe der Pikten und Sachsen abwehren und die dunklen Mächte 
zurückdrängen, erhält jede*r zu Beginn eine Merlinkarte, die einmal eingesetzt 
werden kann, um ein beliebiges Unheil abzuwenden.37 In vielen Fällen ist Merlins 
Auftauchen randomisiert: In ‚Schatten über Camelot – Das Kartenspiel‘ kommen 
die Merlinkarten ebenso zufällig ins Spiel wie in ‚King Arthur – Das Kartenspiel‘. 
Im ersten Fall handelt es sich erneut um hilfreiche Ereignisse, im zweiten kann 
die Merlinkarte als Joker benutzt werden.

In ‚Tales of the Arthurian Knights‘ ist Merlin kein spielbarer Charakter, taucht 
aber in den zufällig generierten Geschichten des Spiels immer wieder auf.38 Die 
Spielenden werden von ihm etwa aufgefordert, Stonehenge zu erkunden. Dabei 
wird Merlin als ein genialer, aber von der Welt gleichsam entrückter Charakter 
geschildert, der plötzlich und unerwartet auftaucht und jenseits der Limitierungen 
von Raum und Zeit existiert:

Starting awake, your alarm fades to mere surprise when you recognize 
the genial, wizened face of Merlin. ‘Merlin!’ you exclaim. ‘Have you 
any idea what hour it is?’ ‘No!’ he answers cheerfully. ‘Nor what day or 
month, to be honest. Such are the pitfalls of occupying several places in 
time concurrently, I’m afraid’.39

Das fröhliche und scheinbar etwas zerstreute Auftreten Merlins erinnert hier stark 
an den Merlin von T. H. White. Zufälliges Auftauchen, mächtige Unterstützung, 
Jokerfunktion – das beschreibt insgesamt die häufigste Funktionalisierung der 
Merlinfigur in den Brettspielen+ und bildet damit das Wirken Merlins ab, wie es 
in der vormodernen Literatur beschrieben wird. Im Gegensatz zu literarischen 

	37	 Der Kartentext lautet: Eine Belagerungsmaschine oder die letzte schwarze Standard-Karte einer 
Queste entfernen. Gemeinsam 3 ‚Merlin‘-Karten spielen, um eine schwarze Spezial-Karte zu 
entfernen. 

	38	 ‚Tales of the Arthurian Knights‘ lässt sich zwar um Siegpunkte spielen, im Wesentlichen 
geht es aber um die Geschichten, die die Spielenden erleben und die durch eine Mischung 
verschiedener Zufallsgeneratoren einerseits und durch die Entscheidungen der Spielenden 
andererseits entstehen.

	39	 Tales of the Arthurian Knights, Book of Tales, § 2608.
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Adaptionen, in denen Merlin vor allem am Artushof präsent ist, wird ihm im 
Brettspiel+ besonders der Charakter eines Deus ex Machina eingeschrieben.

5	 Merlins Fähigkeiten

Die Spielfunktionen korrelieren mit den Fähigkeiten, die Merlin innerhalb der 
Spielwelt zugeschrieben werden, zumindest dort, wo das Handeln Merlins ‚benannt‘ 
wird. In ‚Unmatched – Battle of Legends vol. 1‘ gibt es vier Spielkarten, die nur in 
Verbindung mit der Merlinfigur eingesetzt werden können und damit sein spezi-
fisches Wirken näher beschreiben: ‚Herrscher der Stürme‘, ‚Verwirrtaktik‘ (beide 
Abb. 8), ‚Weissagung‘ und ‚Hilfe für den Auserwählten‘. Auf den Karten trägt 
Merlin einmal mehr ein blauviolettes Gewand mit Kapuze. Die Karte ‚Herrscher 
der Stürme‘ ist wieder von einer großen Dynamik geprägt – passend zur kampf-
aktiven Funktion der Merlinfigur im Spiel. Während leuchtende Kreise von der 
erhobenen linken Hand ausgehen, trägt Merlin in der rechten keinen Zauberstab, 
sondern einen Dolch aus Licht. Auf der Karte ‚Verwirrtaktik‘ ist Merlins Gesicht 
doppelt dargestellt, die beiden Versionen sind quasi miteinander überblendet. So 
ergibt sich ein Verfremdungseffekt, der die Undurchschaubarkeit seiner Kriegslist, 
auf die hier mit dem Begriff Verwirrtaktik wohl angespielt werden soll, gut in 
Szene setzt und insgesamt die enigmatische Tiefe der Merlinfigur verstärkt.

Die Karte ‚Weissagung‘ verweist auf die prophetischen Fähigkeiten Merlins 
und besitzt eine entsprechende Spielfunktion: Der Spielende darf sich die nächsten 

Abb. 8 | ‚Herrscher der Stürme‘ und ‚Verwirrtaktik‘ in ‚Unmatched – Battle of 
Legends vol. 1‘. Mit freundlicher Genehmigung.
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vier Karten des Nachziehstapels ansehen und zwei davon auf die Hand nehmen. 
‚Verwirrtaktik‘ verweist vage auf das Geheimnisvolle in Merlins Tun, ‚Herrscher 
der Stürme‘ schließlich schreibt ihm die Fähigkeit zu, über das Wetter zu gebieten. 
Das Spiel repräsentiert damit drei Eigenschaften Merlins, die immer wieder in den 
Brettspielen+ genannt werden:

1. Viele Spiele tragen Merlins prophetischer Gabe Rechnung. In ‚Die Legenden 
von König Artus‘ dient die Merlinkarte einmal mehr als hilfreiches Spielerereignis: 
Blicke in die Zukunft! Sieh dir die nächsten vier Reise-Karten an, nimm zwei davon 
auf die Hand und lege die restlichen auf den Ziehstapel. Im Spiel ‚Super Camelot‘, in 
dem Merlin als spielbarer Charakter gewählt werden kann, wird seine Spezialfä-
higkeit nicht benannt. Seine seherischen Gaben werden aber angedeutet, denn es 
ist dem Spielenden erlaubt, beim Ziehen von Beutekarten jeweils zwei zu ziehen 
und eine davon zu wählen.

2. Verwirrung zu stiften, ist zumindest in den Spielen eine häufige Funktion 
Merlins. Bei ‚Grāl‘ werden die vier Merlinkarten, die in der Spielanleitung mit Namen 
versehen werden, als ‚Illusion‘, ‚Dunkelheit‘, ‚Verwirrung‘ und ‚Zauber‘ bezeichnet. 
Auch hier steht eindeutig das Geheimnisvolle von Merlins Tun im Zentrum.

3. Häufig wird die Tätigkeit des Zauberns, selbst wenn sie nicht näher 
beschrieben wird, durch die Illustrationen mit der Erschaffung von Blitzen und 
Unwettern in Verbindung gebracht. So zeigt etwa die Merlin/Myrddin-Karte von 
‚Paladin‘ eine Hand, die mit einem Blitzgewitter interagiert. In ‚Quests of the 
Round Table‘ ist auf der Merlinkarte ein Mann zu sehen, der zwischen seinen 
Händen eine Kugel aus Blitzen formt. 

In vormodernen Quellen setzt Merlin zwar erstaunliche Mächte ein, Wetter-
beeinflussung gehört allerdings nicht zu seinen hervorstechendsten Fähigkeiten. 
Die Verbindung zwischen Merlin und der (Un-)Wetterkontrolle reicht dennoch 
weit in die Tradition zurück: So finden sich Gewitternächte etwa in Tennysons 
‚Merlin und Vivien‘40 oder in Nikolaus Lenaus ‚Waldliedern‘; in Hermann von 
Pückler-Muskaus ‚Briefe eines Verstorbenen‘ wird zudem geschildert, dass Merlin 
für schlechtes Wetter verantwortlich gemacht wird: „Ist das Wetter stürmisch, so 
zürnt Merlin, seine Ungnade verfolgte den Reisenden mit Regengüßen‘‘.41 Auch 
die ihm zugeschriebene Naturverbundenheit mag dazu beigetragen haben, dass 
Merlin so stark mit dieser Fähigkeit assoziiert wird. Es ist bemerkenswert, dass 
Merlin in den Spielen damit ‚magischer‘ daherkommt als in der vormodernen 
Tradition, zumindest dort, wo er wie ein moderner RPG-(Role-Playing-Game-)
Magier Blitze aus seinen Händen schießen kann. 

	40	 Vgl. Tolstoy 1987, S. 41 f.
	41	 Schiprowski 1933, S. 52. Grundsätzlich gehört die „zauberische Beherrschung des Wetters“ 

zu den Grundformen des magischen Handelns (vgl. Frazer 1991, S. 87–120), insofern ist es 
sicher kein Zufall, dass auch Merlin damit in Verbindung gebracht wird.
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6	 Merlin in den Flavourtexten

Spiele enthalten häufig Beitexte, die das Spiel und seine Regeln nicht direkt betref-
fen, aber dazu beitragen, die Atmosphäre des Spiels zu verdichten, indem etwa 
das Narrativ zusätzlich eingebettet oder Charaktere näher beschrieben werden. 
In dem Spiel ‚Tournament at Avalon‘ heißt es beispielsweise auf der Rückseite 
der Merlinkarte:

Merlin was a Wizard, wise in the ways of sorcery. Mentor, advisor, and 
friend to King Arthur – Merlin is inseparable from Arthurian legend. / 
Merlin is a paradox. Some claim he lived backwards – his prophecies 
were memories of the future. Others say his powers come from an incubus 
father, turned to good use by his holy mother. / Merlin was deeply involved 
in the politics of the Realm, first aiding Uther Pendragon rise to power 
and then Uther’s son Arthur. Merlin used powers of magic, knowledge, 
and foresight to guide King Arthur during his reign.

Der Text greift nicht auf eine einzelne Vorlage zurück, sondern bringt gezielt die 
Gesamttradition ins Spiel.42 Er nutzt die dortigen Widersprüche, um das Geheim-
nisvolle Merlins zu verstärken, und suggeriert, dass es über ihn keine gesicherten 
Informationen gebe. Bei den anderen Figuren wird nicht so verfahren, obgleich 
auch sie in der Tradition nicht einheitlich dargestellt werden. Dieser Absatz ist der 
einzige innerhalb der untersuchten Spiele, der Merlins Ende erwähnt. Auffällig ist 
die Hervorhebung der Zauberei als eine seiner Handlungsweisen (sorcery; powers 
of magic), daneben aber auch sein allgemeines Wissen (knowledge).

Deutlich knapper wird Merlin in der Spielanleitung von ‚Legenden von Came-
lot‘ beschrieben: Merlin ist der weise Diplomat, Ratgeber und Zauberer von König 
Arthur. Obwohl sehr mächtig in seinen Künsten, lässt er sich nicht auf einen direkten 
Kampf ein.43 Entsprechend dieser Beschreibung erklären sich die Spielwerte der 
Merlinkarte (vgl. Abb. 1). Jeder Charakterkarte sind Werte von 1 bis 6 in sechs ver-
schiedenen Kategorien zugewiesen (Kampfkraft, Diplomatie, Wagemut, Listigkeit, 
Ritterlichkeit und Charakterstärke); Merlin besitzt hohe Werte in Diplomatie (6), 
Wagemut (5), Listigkeit (5) und Charakterstärke (5), aber 0 Punkte in Kampfkraft 
und Ritterlichkeit. In Tabelle 2 werden die Werte Merlins mit denen mehrerer 
Ritter verglichen sowie ein Durchschnittswert für jede Figur ermittelt.

	42	 Mit dem ‚backwards living‘ ist auch wieder ein deutlicher Bezug zu T. H. White erkennbar.
	43	 Legenden von Camelot, Spielanleitung, S. 18.
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Tabelle 2 | Spielwerte der Merlinkarte in ‚Legenden von Camelot‘

Sir Lanzelot Sir Lionel Sir Owain Sir Parzival Merlin

Kampfkraft 6 3 3 5 0

Diplomatie 3 1 2 1 6

Wagemut 5 3 3 5 5

Listigkeit 1 0 2 0 5

Ritterlichkeit 5 2 3 4 0

Charakterstärke 4 1 2 4 5

Durchschnitt 4 1,67 2,5 3,17 3,5

Wie sich dabei zeigt, verfügt die Merlinkarte über einen starken Durchschnitts-
wert von 3,5 – nur wenige der besten Ritterkarten übertreffen diesen Wert, wie 
hier Lanzelot. In der Zuweisung der Werte folgt das Spiel in vielen Fällen der 
Stofftradition, so dass es nicht überrascht, dass der tumbe tôr Parzival gerade im 
Bereich von Diplomatie und Listigkeit schlecht abschneidet.44 Bei Merlin hat man 
dagegen den Eindruck, dass ein typischer RPG-Magier Pate gestanden hat, mit 
dem man körperliche Auseinandersetzungen vermeiden muss.

Oft wird Merlin in narrativen Beitexten in einem Atemzug mit Artus genannt, 
manchmal sogar als eine Art gleichwertiger Partner: Die Spieler nehmen die Her-
ausforderung als Ritter der Tafelrunde an und streiten um die Gunst von Merlin 
und Artus, heißt es etwa auf der Schachtelrückseite von ‚Merlin‘ (2012). Ähnlich 
gemeinschaftlich agieren sie in ‚Die Zukunft von Camelot‘, wo es auf der Rück-
seite der Spielschachtel heißt: König Arthus [sic] und sein engster Vertrauter Merlin 
fassen den Plan, die Stärken der Ritterschaft und der Magie zu vereinen. Dazu senden 
sie jeweils einen Ritter der Tafelrunde und einen der Lehrlinge Merlins gemeinsam 
aus. Artus und Merlin sind hier nicht nur gleichberechtigte Partner, es wird sogar 
davon ausgegangen, dass beide ihren eigenen Kreis um sich geschart haben. 

Die Vorstellung einer Art Magierschule Merlins dürfte eine sehr moderne sein, 
sie taucht aber öfter auf: Fast schon skurril mutet das Setting von ‚Merlin’s Beast 
Hunt‘ an, wie es auf der Spielschachtelrückseite aufgerufen wird: Most know of 
the tournaments of knights hosted by Arthur, but only a few know of Merlin’s Beast 
Hunt tournament! Held on a remote isle, mages use magical seeds and their own 
sorcery to create fences of natural elements to enclose and capture various beasts. 
Wieder drängt sich der Eindruck auf, dass der Name ‚Merlin‘ ganz allgemein als 

	44	 Parks geht in der Spielanleitung ausführlich auf seine Kenntnisse der vormodernen Texte 
ein und nennt auch seine Quellen; ebd., S. 19.
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Platzhalter für ein ‚magisches Erlebnis‘ dient. Die Magierschulen, denen Merlin 
hier vorsteht, machen ihn zu einer Art Dumbledore der Artuswelt.

7	 Fazit

Das in den Brettspielen+ vermittelte Merlinbild bleibt auf den ersten Blick relativ 
vage; insofern gilt für diese Spielformen das, was Robert Schöller für die Figuren 
der ‚Unmatched‘-Reihe konstatiert. Es

werden einige wenige Attribuierungen zur Kennzeichnung der Figur 
herausgegriffen; der Typus gewissermaßen ‚anzitiert‘. Es ist eine frag-
mentarische Figurenkonstituierung, die darauf angelegt ist, von den 
Spielern und Spielerinnen im Rückgriff auf vorgeprägte, in der Regel 
populärkulturelle Wissensspeicher ergänzt zu werden.45

Die in den Brettspielen+ aufgegriffenen Attribuierungen zeigen indes, dass die 
Merlinrezeption in diesem Medium zwar keine neuen, grundsätzlich aber eigene 
Wege geht und sich von der Rezeption anderer Medien unterscheidet. Merlin wird 
fast ausschließlich als alter Mann und enger Verbündeter des Artus dargestellt. 
Dafür ist Merlin allerdings weniger präsent als in den literarischen Adaptionen 
und nimmt eher eine Rolle ein, die der in den vormodernen Texten ähnelt: Er 
taucht oft kurz auf, um Spielenden zu helfen, verschwindet dann aber wieder. Im 
Gegensatz zu den Kinder- und Jugendbüchern ist er in den Spielen kein Erzieher 
und Lehrer, kein Bewahrer von Kultur und Schrift, auch kein Barde und Sänger, 
sondern nur eine machtvolle Entität, die ganz wesentlich über das Wirken von 
Magie definiert ist.

Grundsätzlich ist der Merlin der Brettspiele+ stark von der angelsächsischen 
Texttradition geprägt, ein wenig auch von der keltischen Literaturtradition, kaum 
aber von der vormodernen französischen Literatur. Die keltischen Elemente, die 
im Brettspiel+ auftauchen, etwa dass Merlin bisweilen als Druide dargestellt 
wird, dienen vornehmlich dem othering und bleiben für die Spiele funktional 
also folgenlos. Insgesamt ist die keltische Motivik wenig ausgeprägt;46 die in der 
modernen Literatur (sowohl im Bereich der Erwachsenen- als auch in der Kin-
der- und Jugendliteratur) dominante Thematik einer keltischen Religion, die in 
Auseinandersetzung mit dem aufkommenden Christentum steht,47 wird nirgends 

	45	 Schöller 2023, S. 281 f.
	46	 Das ist angesichts der Fülle an Spielen mit ‚keltischem Thema‘ (wie z. B. ‚Celtae‘, ‚Celtica‘, 

‚Druidenwalzer‘, ‚Inis‘ oder ‚Keltis – Der Weg der Steine‘) nicht selbstverständlich.
	47	 Vgl. Reich 2026.
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angerissen. Überhaupt ist Religion kein Thema der Spiele, auch die Gralssuche ist 
ihrer christlichen Elemente fast völlig entkleidet.

Dafür wird die Magierrolle stark betont, weitaus stärker als dies in der Lite-
ratur geschieht; bisweilen übernimmt Merlin dabei Züge eines typischen RPG-
Magiers. Allerdings stellt die Magie in der arthurischen Welt (auch der Spiele) 
eine Randerscheinung dar. Die Artuswelt wird bis heute eher von einem roman-
tischen Ritterideal geprägt; die Magie steht, wenn es um die Taten tapferer Ritter 
geht – ähnlich wie in den mittelhochdeutschen Artusromanen – selten im Zen-
trum des Geschehens. Entsprechend ist das präsentierte Mittelalter fast immer 
das romantisch-bunte, selten ein schmutziges dark age.48 Es mag sein, dass der 
moderate Einsatz von phantastischen Elementen innerhalb des Artusstoffes sei-
nen Erfolg in Spieladaptionen auch in Zeiten verbürgt hat, als Fantasy noch als 
verderblich oder zumindest als minderwertiger Schund klassifiziert wurde. Das 
zunehmende Interesse an Fantasy in den letzten Jahren spiegelt sich denn auch 
in der wachsenden Prominenz der Merlinfigur in den Brettspielen+ wider. Ein 
erneuter Blick auf die Tabelle der ausgewerteten Spiele bestätigt diese Eindrücke: 
Bei den Spielen, die vor dem Jahr 2000 erschienen sind, taucht Merlin lediglich 
in ‚Quests of the Round Table‘ auf, die Spiele der frühen 2000er Jahre teilen sich 
tendenziell gleichwertig in Spiele mit und ohne Merlin, und bei den Spielen nach 
2015 fehlt Merlin lediglich im 2017 erschienenen ‚Tournament at Camelot‘ und 
im 2021 erschienenen ‚Quest: Avalon‘, wobei in beiden Fällen die Merlinfigur im 
Partnerspiel ‚Tournament at Avalon‘ bzw. ‚The Resistance: Avalon‘ präsent ist. 
Entsprechend verhält es sich mit der allgemeinen Zunahme an Fantasy-Elementen.

Dass Magie ein Teil dieser Welt ist, hilft Entwickler*innen von Spielen, ver-
schiedene Funktionen oder Zufallselemente thematisch homogen umzusetzen. 
Insofern ist es sicher kein Zufall, dass Merlin eng mit der Tätigkeit des Zauberns 
verbunden wird, denn Zaubern kann prinzipiell alles sein und damit nahezu jeden 
Spieleffekt rechtfertigen. Die Vielseitigkeit der Merlinfigur erweist sich also auch 
unter produktionsästhetischer Sicht als vorteilhaft.

Unberücksichtigt blieben bei diesem groben Überblick die näheren Einflüsse 
der Spielmechanismen auf die Darstellung der Merlinfigur. Sie konnten bes-
tenfalls angedeutet werden. Dass aber etwa ein konfrontatives Kampfspiel wie 
‚Unmatched – Battle of Legends vol. 1‘ bereits per se ein anderes Merlinbild auf-
ruft, als dies ein Eurogame wie ‚Merlin‘ (2017) oder ein Storytelling-Game wie 
‚Tales of the Arthurian Knights‘ tun, steht außer Frage. Hier wären noch weitere 
Detailanalysen nötig.

	48	 Zu denken wäre dabei etwa an das hier nicht näher untersuchte ‚Tainted Grail‘.
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