
Höfischer Roman – Artusroman
– fest nach Motiven, Personenkreis, Handlungsverlauf
– Fantasiewelt
– typische Szenarien (Wald, Heide, plân, Furt, Burg,
   Wundergarten, ...)
– typische Verpflichtungen (Hilfeversprechen, ...)
– typische Begegnungen (Ritter, Riesen, Räuber, Zwerge, 
   klagende Jungfrauen, ...)
– typische Leistungen (Begehen gefährlicher Wege, 
   Brücken, Befreiungs-, Gerichtskämpfe, Entzauberungen, ...)
– doppelter Kursus

König Artus 
und Tafelrunde

Krisis: êre beraubt

Provokation Aufforderung
Ritterruhm

Held verlässt Hof,
sucht aventiure (I)

aventiure im Übermass
besteht Proben:
Tapferkeit und Mut

gewinnt schöne Dame

Ritterruhm + Minneglück
êre und minne

Erwerb persönlichen Glücks
Held entfaltet Individualität

aventiure (II) auf
noch höherem
Niveau -> hohe
Schule des 
Leidens

allseits bewährt,
gefestigt

Einordnung der
höchsten Güter
in Gemeinschaft


