2 Die Spielhaftigkeit der Welt

»Das Dasein des Spiels bestitigt immer
wieder, und zwar im hichsten Sinne, den
iiberlogischen Charakter unserer Situation

im Kosmos. Wir spielen und wissen, daf3 wir
spielen, also sind wir mehr als blof3 verniinftige
Wesen, denn das Spiel ist unverniinftig.«
(Huizinga 1991, 15)

Die Beziehung zwischen Welt und Spiel ist offensichtlich viel komplizierter, als wir
gewohnlich annehmen, wenn wir Spiel nur als einen abgegrenzten Unterbereich der
Wirklichkeit verstehen. Das Spiel enthilt Qualititen der Wirklichkeit, die Wirklich-
keit enthilt Qualititen des Spiels, und wir kénnen nicht mit Sicherheit sagen, ob
das Spiel die Wirklichkeit spiegelt oder ob die Wirklichkeit das Spiel imitiert. Sollte
die Wirklichkeit nur ein Spiel sein, dann wire es sehr schwierig, dies von innerhalb
des Spiels zu erkennen. Vorliufig ist also alles, was wir sicher feststellen konnen,
eine Ahnlichkeit beider Sphiren, und das folgende Kapitel spiirt dieser Ahnlichkeit
nach. Ich beginne mit einer biologistischen Perspektive, um den betrachteten Aus-
schnitt moglichst grof zu ziehen. Spiele erscheinen in dieser Perspektive nicht als
Einzelspiele, sondern als eine lange Reihe von Spielen, die iiber sehr viele Genera-
tionen gespielt werden und sich somit in Biologie und Kultur so einschreiben, dass
sie teilweise nicht mehr als Spiele erkennbar sind. Vielmehr sind sie auf eine Weise
so verfestigt, dass sie als Wirklichkeit, als Selbstverstandlichkeit, als Unhinterfrag-
bares erscheinen.

2.1 Sind wir von Spielen geformt?

Spiele sind kein Privileg des Menschen, sondern haben sich in der Evolution in ver-
schiedenen Spezies herausgebildet. Diese offensichtliche biologische Realitit ver-
weist darauf, dass Spiele einen evolutioniren Vorteil bilden und damit auf die Wirk-
lichkeit zuriickwirken, indem eine Spezies, die spielt, offenbar gut zurechtkommt.
Es gibt sogar die Position, und ich bin versucht, mich ihr anzuschlief3en, Spiele fiir
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regelrechte Evolutionstreiber zu halten. Sie konnten ein Grund dafiir sein, warum
bestimmte Lebewesen sich immer wieder gut an neue Umgebungen anpassen kon-
nen und warum die Evolution nicht einfach aufhért, wenn ein Lebewesen sich gutan
seine Umwelt angepasst hat. Zumindest hoherentwickelte Lebewesen horen offen-
bar nicht auf, sich weiterzuentwickeln, und ich werde hier Argumente sammeln, die
dafiirsprechen, dass dies mit der Fahigkeit zum Spielen zusammenhingt. Die Spie-
le, um die es hier geht, werden in der Regel unter Artgenossen gespielt und iiber
Jahrtausende verfeinert, bis sie Teil der artspezifischen Evolution sind und insbe-
sondere das Gehirn mitformen. Die These, dass sich das menschliche Gehirn vor
allem in sozialen Interaktionen entwickelt haben konnte, wird als »Social brain hy-
pothesis« (Dunbar 2009) oder als »Social intelligence hypothesis« (Johnson-Ulrich
2018) bezeichnet. Sie unterstreicht nachdriicklich den Wert von sozialen Spielen
als Grundlage fiir komplexe Gehirnentwicklungen: Einerseits fithren soziale Spie-
le zu entsprechenden Ausdifferenzierungen im Gehirn, andererseits erlauben diese
Ausdifferenzierungen, dass die sozialen Spiele immer komplexer werden. Es wiren
demnach nicht, wie sonst oft angenommen, Fihigkeiten des Problemlésens oder
solche der Objektmanipulation (Werkzeugbau), die die Evolution antreiben, son-
dern die Spiele in sozialen Gemeinschaften, gekrént vom Spiel der Spiele: der Spra-
che.

Einen evolutioniren Zusammenhang von Spiel, Ritual und Performance the-
matisiert beispielsweise Spieleforscher Bruce McConachie, der argumentiert, dass
Spiel vor dem Hintergrund neuropsychologischer und linguistischer Forschungen
als wichtiger intermittierender Faktor zwischen Mensch und Umwelt gesehen wer-
den muss. Das menschliche Gehirn wire dann nicht zu verstehen als ein Produkt
der Interaktion mit der Umwelt, sondern ebenso sehr als Produkt der Spiele, die ge-
spielt werden (McConachie 2011). Der Anthropologe Harvey Whitehouse betrachtet
analog dazu insbesondere das Ritual als entscheidenden Evolutionstreiber (White-
house 2012). Die entsprechenden kulturellen Praktiken werden so sehr eingeschlif-
fen, dass sie objektive Spuren in der biologischen Wirklichkeit haben, etwa in Form
eines menschlichen Sprachzentrums im Gehirn. Im Folgenden stelle ich einige recht
spekulative Uberlegungen dariiber an, welche spezifischen Spiele sich in die Biolo-
gie eingegraben haben konnten.

2.1.1 Hide and Seek

Die Biologin Nicola Clayton hat sich ganz der Erforschung von Krihen verschrieben
und iiber viele Jahre deren besonderen kognitiven Fihigkeiten untersucht (De Kort
and Clayton 2006). In einer ganzen Reihe von Experimenten hat sie herausgefun-
den, dass Krihen eine spezifische Intelligenz besitzen, die mit ihrer Angewohnheit
zu tun hat, ihr Futter zu verstecken. Zum Beispiel besitzen sie ein immenses Erin-
nerungsvermdgen: Krihen sind nicht nur in der Lage, sich bis zu 30000 verschie-
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dene Verstecke zu merken - sie erinnern sich sogar an die genaue Situation, unter
der sie die jeweiligen Nahrungsvorrite versteckt haben, beispielsweise ob ihnen ein
anderer Vogel dabei zugeschaut hat. Durch diese Fihigkeit zur >mentalen Zeitreise«
konnen sie ganz andere Lernstrategien ableiten, als wenn sie nur irgendwann fest-
stellen wiirden, dass ihr Vorrat gepliindert wurde. Sie konnen vielmehr tiberlegen,
wer sie bestohlen haben kénnte und wie sie dies beim nichsten Mal vermeiden kéon-
nen. Sie haben also vermutlich ein >szenisches Gedichtnis<, etwas, das bis vor Kur-
zem nur Menschen zugeschrieben wurde. In Spielbegriffen ausgedriickt, konnen
sie einen alten Zustand des Spiels innerlich rekonstruieren, um dieses Wissen in die
nichsten Spielziige einflieflen zu lassen. Wenn man sich vorstellt, dass die Krihen
zu jedem ihrer 30000 Orte die entsprechenden Umstinde rekonstruieren konnen,
dann muss man zugeben, dass sie in dieser spezifischen Fahigkeit vermutlich den
meisten Menschen iiberlegen sind. Im Lauf ihres Lebens werden sie immer mehr zu
Experten darin, ihre Nahrungsmittel vor anderen Krihen und méglichen Konkur-
renten zu verstecken, ihre Spielziige werden komplexer, sie beziehen mehr situative
Faktoren mit ein. So wenden erfahrene Krihen andere Strategien des Versteckens
an als unerfahrene. Sie entwickeln zum Beispiel Tiuschungsmandver, wenn sie sich
beobachtet wissen, und verstecken die Nahrung statt im angedeuteten Versteck in
einer Tasche ihres Gefieders, um sie dann woanders zu verstecken. Sie registrieren
genauestens, ob jemand sie beobachtet und adaptieren ihre Strategien. Wenn ein
Beobachter anwesend ist, wihlen sie dunklere Stellen fiir ihre Verstecke, als wenn
keiner anwesend ist. Das kann man durchaus so verstehen, dass sie die Perspektive
eines weiteren Spielers rekonstruieren konnen und die Ergebnisse dieser Perspek-
tivilbernahme in ihre eigenen Spielziige einfliefRen lassen.

Dabei machen sie feine Unterschiede, sie kénnen rekonstruieren, was ein po-
tenzieller Dieb wahrnimmt und was er fiir Schliisse zieht. Interessanterweise ler-
nen Krihen dies nicht so sehr durch schlechte Erfahrungen, also durch das Erleb-
nis, dass ihre Vorrite verschwunden sind, sondern durch Einnahme der Gegenrolle:
Erst wenn sie selbst das ein oder andere Wenn sie mal die Vorrite eines anderen
Tieres gepliindert haben, konnen sie sich so weit in den Beobachter der Szene hin-
einversetzen, dass sie entsprechende Gegenmafinahmen ergreifen kénnen. Sie ler-
nen also, die Kognitionen der Mitspielenden zu rekonstruieren, indem sie im Spiel
die verschiedenen Rollen einnehmen. Psycholog:innen sprechen in diesem Fall von
>Theory of Mindy, der Fihigkeit zu rekonstruieren, was ein anderer wahrnimmt und
dabei denkt und fiihlt. Dass Krihen dazu in der Lage sind, ist eine Sensation, denn
es widerspricht unserer intuitiven Vorstellung von einem direkten Zusammenhang
von Gehirngewicht und kognitiver Leistung.

Ich finde aber einen anderen Aspekt noch erstaunlicher: Eine Spezies entdeckt
ein Spiel mit zwei komplementiren Rollen und spielt es tiber Jahrtausende immer
und immer wieder. Natiirlich ist es ein biologisch sinnvolles Spiel, das dem Uber-
leben dient, aber es wird noch zu mehr als das. Im Lauf der Zeit fithrt das Spiel zu
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ausgekliigelten Spielstrategien, zur Ausbildung einer Theory of Mind, zu spezifi-
schen kognitiven Fihigkeiten — und sogar nachweisbar zu einer VergréfRerung der
Hirnmasse um ein Drittel, wie Clayton nachweisen kann. Das ist nun tatsichlich
eine Konsequenz des Spiels, die iiber die Evolution iiber das direkte Problemlésen
hinausweist. Es dient, evolutionir betrachtet, nicht mehr nur dazu, die Nahrungs-
vorrite zu verstecken, es hat sich vielmehr verselbststindigt.

Dass ein Spiel mit so simplen Zielen wie sHide and Seek« sich in einer geeigne-
ten Umgebung zu einer ganzen Evolution von Spielstrategien aufschaukeln kann,
zeigt beispielsweise auch die Computersimulation von Bowen Baker und seiner For-
schungsgruppe (Baker et al. 2019). Hierbei ging es nicht um Krihen oder irgendwel-
cherealen Tiere, sondern um digitale Wesen. Die Forschenden schufen eine virtuelle
Umgebung, in welcher multiple virtuelle Agenten >Hide and Seek« spielen konnten
und dabei aus Erfolg und Misserfolg lernten. Es fanden Millionen von Spieldurch-
ldufen statt, in denen immer zwei Gruppen von Agenten gegeneinander spielten.
Die eine Gruppe hatte das Ziel, sich vor den Blicken der zweiten Gruppe zu verste-
cken, die andere Gruppe hatte das komplementire Ziel, die Mitglieder der ersten
Gruppe zu finden (das heifst, eine direkte, ununterbrochene Linie zu ihnen herzu-
stellen, die einem Blick entsprechen konnte). Die Ergebnisse wurden auch in einem
Video veréffentlicht: https://www.youtube.com/watch?v=kopoLzvhsjY

Nach tausenden Wiederholungen, in denen die beiden Gruppen immer kom-
plexere Strategien erfanden, sich zu verstecken und sich zu suchen, entdeckten
sie schliefilich sogar Moglichkeiten, die von den menschlichen Entwickler:innen
eigentlich gar nicht vorgesehen waren, wie das >Surfen« auf Spielsteinen. Das
bedeutet: Sie erweiterten den Moglichkeitsraum des Spiels iiber die durch die
Spielentwickler:innen vorgesehenen Grenzen hinaus.

Schnitzeljagd oder das Pfadfinderspiel

Wihrend >Hide and Seek« offensichtlich mit der Jagd und dem Gejagtwerden zu
tun hat, bezieht sich das Spiel >Schnitzeljagd« auf eine Zeit vor der Sesshaftwer-
dung, als Menschen noch Wanderer und Nomaden waren. Es besteht darin, in ei-
ner Landschaft Markierungen zu hinterlassen, die es Nachfolgenden ermdglichen,
diese zu lesen und einen Weg durch diese Landschaft zu finden. Die Markierungen
konnen dabei sehr einfach sein, wie die Steinchen bei Hinsel und Gretel, oder sie
konnen hohe Komplexitit erreichen, wie etwa eine Schatzkarte oder, noch komple-
xer, ein digitaler Verschliisselungscode. Entscheidend ist, dass wieder zwei Rollen
entstehen, nimlich die der Markierenden/Verschliisselnden und die der Lesenden/
Entschliisselnden. Auch dieses Spiel erlaubt Steigerungen der Komplexitit, die mit
der eigentlichen Funktion, einen Weg zu markieren, nichts mehr zu tun haben. Jede
Seite befindet sich stattdessen in einer Steigerung der Verschliisselungstechnik, die
nur noch durch das Spiel selbst angetrieben wird, nicht mehr durch die Evolution
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als biologischem Prozess. Wenn man so will, sind Ritselspiele und Krimis eine Folge
dieser Spiele.

2.1.2 Territorialspiele

Bei den meisten Tieren und auch bei Menschen gibt es Spiele um Territorien. In
vielen Fillen muss das Territorium nicht nur erobert, sondern auch stindig mar-
kiert und verteidigt werden, oft gegen Artgenossen, denn diese sind logischerweise
die direkteste Konkurrenz um dieselben Giiter. Dieses Verhalten ist natiirlich bit-
terernst, denn es geht um Riume fiir Futter, Paarung oder Brutpflege, und sie wer-
den entsprechend hart ausgefochten. Ist es angemessen, solche Verhaltensweisen,
die direkt dem Uberleben dienen, als >Spiele« zu bezeichnen? Ich versuche es mal.
Aus dieser Sicht entsteht ein Spiel mit zwei Rollen, nimlich Angreifer und Verteidi-
ger, und einem begehrenswerten Ort, nimlich dem Territorium. Das Eindringen in
fremdes Territorium und das Verteidigen des eigenen Territoriums bilden ein Mus-
ter fiir zwei Rollen, die je nach Spezies unendlich ausdifferenziert werden konnen.
Diese Rollen bringen, wenn sie iiber Jahrtausende gespielt werden, iiberraschende
Strategien hervor: Kuckucke legen ihre Eier in fremde Nester, Tiere finden raffinier-
te Strategien des Markierens, des Eroberns, des Verteidigens, des Tarnens usw., und
jede dieser Strategien ist verkniipft mit einem Signalverhalten, das die Bereitschaft
zur Verteidigung oder zum Eindringen signalisiert, in der Regel mit einer Droh-
gebirde. Diese Gebirden sind ausgesprochen performativ, viele Tiere plustern sich
auf, machen sich grofer, fahren Extremititen aus. Manche schreien lautstark, man-
che machen Liegestiitze, manche tanzen usw. Drohgebirden zeigen nicht nur kor-
perliche Uberlegenheit, sondern auch Willensstirke, Verteidigungsbereitschaft. Sie
sind keineswegs das Vorspiel fiir einen Kampf, sondern sollen diesen in vielen Fil-
len ersetzen, indem einer der beiden Rivalen schon vor Beginn des Kampfes aufgibt.
Drohgebirden, Uberlegenheitsgesten und Unterwerfungsgesten werden zu einem
performativen Spiel, dessen perfekte Beherrschung wichtiger wird als der Kampf
selbst, denn dieser findet im Idealfall gar nicht statt. Territorialspiele werden damit
zu Hochstaplerspielen, bei denen eine Stirke demonstriert werden kann, die viel-
leicht gar nicht existiert.

Territorialspiele haben einen direkten Bezug zum Kérper und fithren zu kurz-
fristigen oder dauerhaften Verinderungen, in der Regel durch eine Vergréfierung
desselben. Der Verlust eines Territoriums fithrt umgekehrt unmittelbar zur Verklei-
nerung des Korpers. Territorialspiele fithren zu ausdifferenzierten Strategien, sich
grofRer erscheinen zu lassen, als man ist. Diese Tendenz ist auch sehr tief in uns
Menschen eingegraben, moglicherweise in Mdnnern mehr als in Frauen, in jedem
Fall ist es erstaunlich, wie sehr Menschen ihre Oberfliche ausdehnen kénnen, wenn
sie in Territorialkimpfe verstrickt sind. Wie tief territoriales Empfinden in unseren
menschlichen Kérpern eingeschrieben ist, zeigt sich beispielsweise im unverhilt-

- [ —

55


https://doi.org/10.14361%2F9783839470244-013
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

56

Gunter Losel: Die dunkle Seite des Spiels

nismifigen Unmut und dem Abscheu gegeniiber Menschen, die >unser< Zugabteil
betreten, sunseren< Platz am Strand belagern oder in >unser< Land migrieren. Der
Korper bereitet sich daraufvor, sie aus dem Territorium zu dringen und, ohne es zu
merken, plustern wir unseren Kérper und unser Ich auf.

2.1.3 Statusspiele

Tiere, die in Horden leben, verbringen sehr viel Zeit mit Statusspielen, etwa Pri-
maten und Menschen. Dabei geht es darum, den eigenen Status zu behaupten und
nicht in der Hierarchie abzusinken. Wenn sich die Gelegenheit bietet, wird zudem
der Status des hoherrangigen Individuums ausgetestet, um selbst in der Rangrei-
henfolge aufzusteigen. Statusspiele werden mit vollem Korpereinsatz gespielt und
umfassen ein riesiges Repertoire an Statusverhalten, das entsprechende Signale
aussenden kann. Es gibt Strategien, den eigenen Status zu manipulieren, um be-
stimmte erwiinschte Reaktionen zu erhalten. Es gibt Gebirden der Uberlegenheit
und Gebirden der Unterlegenheit. Der Kampf um einen bestimmten Rang ist in
der Regel unblutig und wird durch Unterlegenheitsgesten beendet (Hassenstein
139).

Ahnlich wie bei Territorialspielen dienen Drohgesten dazu, sich grof$ zu ma-
chen, Aggressionsbereitschaft zu demonstrieren und den eigenen Status zu be-
haupten. In gewisser Weise kann man vielleicht sagen, dass Statusspiele leicht
verdnderte Territorialspiele sind. Sehr oft vergrofiert das Individuum dabei seinen
Umriss durch Aufstellen der Haare, Abspreizen von Federn oder Flossen, Aufblasen
von Kérperanhingen, Sichaufrichten und Ahnliches. Dass diese Vergroferung der
Erscheinung beim Menschen auch durch Kleidung, Waffen und Schmuck gesche-
hen kann, liegt auf der Hand. So vergréfiern ranghohe Menschen ihr AuReres durch
Kronen, Mintel, grof3e Autos, dicke Ringe etc. Drohgesten kénnen einen Kampf
initiieren, oft kommt es aber gar nicht zu einem solchen, weil die Drohgebirde
schon durch eine Demutshaltung des unterlegenen Individuums beantwortet wird.
Die Demutsgebirde ist im Prinzip das Gegenteil der Drohgebirde: Der korperliche
Umriss wird verkleinert, der Kérper sucht die Nihe zum Boden, empfindliche
Stellen wie die Kehle werden entblofit.

Das Sich-gréfer-Machen-als-man-ist kénnte man vielleicht als die urspriing-
lichste Form von Rollenspiel betrachten, denn es wird hier eine Als-ob-Realitit er-
zeugt, die moglichst iiberzeugend performt werden muss. Dasselbe gilt natiirlich
auch fiir das Sich-kleiner-Machen-als-man-ist. Keith Johnstone hat seinen Theater-
ansatz weitgehend um das Konstrukt der Statusspiele herum entwickelt und diesen
dadurch mit einem elementaren biologischen Repertoire verbunden.

Jeder von uns ist mit erstaunlicher Prizision in der Lage, Statusverhalten zu
lesen, Statusgefille in Interaktionen zu erkennen und Statusspiele auf der Bithne
zu verfolgen. Den meisten Menschen ist diese Fihigkeit gar nicht bewusst, denn es
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handelt sich um >verkérpertes Wissen« (embodied knowledge), das in Handlungen
abgerufen wird, jedoch von den Handelnden selbst gar nicht benannt und erklirt
werden kann. Statusspiele sind praktisch in jeder Interaktion zu erkennen, wenn
man sich einmal dafiir sensibilisiert hat. Nach gewohnlicher Lesart geht es dabei
darum, einen moglichst hohen Status zu demonstrieren, aber Johnstone hat her-
ausgearbeitet, dass es neben dem Spiel >Hochstatus<auch das Spiel>Tiefstatus« gibt,
bei welchem es darum geht, den eigenen Status stindig unter dem des Gegeniibers
zu halten, um sich vor Anforderungen und Verantwortung zu schiitzen. Wenn man
diese beiden Spielziele beriicksichtigt, entstehen bereits vier Kombinationen:

« Aspielt auf Hochstatus. B spielt auf Hochstatus
«  Aspielt auf Hochstatus. B spielt auf Tiefstatus

- Aspielt auf Tiefstatus. B spielt auf Hochstatus

. Aspielt auf Tiefstatus. B spielt auf Tiefstatus

Wenn man jetzt noch statt der biniren Kategorisierung hoch/tief eine Skala von 10
bis 20 Stufen unterscheidet (dazu sind Menschen ohne Weiteres in der Lage!), ent-
stehen Tausende von Moglichkeiten fir Statusspiele. Als Praktiker des Improvisati-
onstheaters bin ich tiber diese kognitive Leistung des menschlichen Gehirns immer
wieder erstaunt, und es gleicht fiir mich der Fihigkeit von Krihen, Zehntausende
von Verstecken zu erinnern. Irgendwo im Gehirn miisste meiner Meinung nach ein
bisher nicht identifiziertes Areal sein, das uns diese unglaubliche Differenzierung
ermoglicht. Es ist kaum vorstellbar, dass ein solches soziales Spiel keine Spuren in
unserer neuronalen Ausstattung hinterlassen hat.

Exkurs Imitationsspiele: Menschen spielen Raubtier/Gotter

Statusspiele fithren zu einer Hierarchisierung innerhalb von Gruppen derselben
Spezies. Menschen haben aber noch eine zweite Hierarchisierung vorgenommen,
nidmlich die Hierarchisierung von Spezies untereinander, sodass es hochrangige
Spezies und niedrigrangige Spezies gibt, oft auch als >hoch entwickelt« versus
>wenig entwickelt« bezeichnet. Warum Menschen von solchen Hierarchien so be-
sessen sind, ist Gegenstand von Spekulationen, und eine meiner Meinung nach
interessante Spekulation maochte ich hier auffithren. Sie stammt von dem Kultur-
wissenschaftler Roberto Calasso in seinem Buch »Der himmlische Jiger« (Calasso
2020). Ausgangspunkt ist die Vorstellung vom frithen Menschen als einem Min-
gelwesen. Menschen waren demnach urspriinglich keine besonders guten Jiger,
sondern wurden darin von den grofen Raubtieren iibertroffen. Um Fleisch zu
essen, war es fiir sie vermutlich viel naheliegender, sich als Aasfresser zu betitigen
und den Raubtieren zu folgen. Dies steht natirlich im Widerspruch zur heroischen
menschlichen Selbsterzihlung vom iiberlegenen Jiger, es wirft aber ein Licht auf
sonst schwer verstindliche Schattenseiten des Menschen. Nach Calasso hat der
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Mensch sich selbst als Jagender entworfen, weil er in Wirklichkeit immer besessen
war von dem Wunsch, so zu sein wie die grofien Raubtiere; er hat sich ein Narra-
tiv geschaffen, das seine wenig schmeichelhafte Rolle als Aasfresser wegerklart,
sozusagen den Aasgeruch von ihm nimmt.

Die Urszene des Menschen wire demnach nicht die grandiose Jagd auf das
Mammut, sondern das Herumlungern, bis man in der Hierarchie der Aasfres-
ser an der Reihe ist. Aasfresser miissen vor allem eines kdnnen: warten und die
Hierarchie einhalten. Erst wenn die grofien Raubtiere sich sattgefressen haben,
kommen die Aasfresser zum Zug, jede Spezies zu ihrer Zeit. Das Warten nahe der
Beutestelle mit knurrendem Magen wird von Calasso als zentraler Ausgangspunkt
menschlicher Kosmologie verstanden. In dieser Urszene miissen dem Menschen
die grofRen Raubtiere als unendlich michtig und bewundernswert erschienen sein.
Bewundernd liegt er auf der Lauer und sieht dem Léwen zu, seine kriecherische
Idealisierung der Raubtiernatur ist unendlich. Er glorifiziert das Raubtier und wire
heimlich gern wie es. Er kleidet sich mit seinem Fell, seinen Zihnen, seinen Klauen.
Er imitiert seinen Gang, seine Haltung, seine Bewegungen. In seinen Triumen ist
er der Lowe. Der Lowe wird zum Sinnbild fiir den Herrscher, und die Raubtiere
werden Prototypen fiir die ersten Gotter, denen man dann logischerweise Fleisch
opfern muss.

Aus dieser Bewunderung entstanden laut Calasso Identifikation und Nachah-
mung. Der Mensch itbernahm die Verhaltensweise der Raubtiere und optimierte
seine kiitmmerliche Jagdausstattung mit >Prothesen«< — spitzen Steinen, scharfen
Pfeilen -, die wiederum den Tieren, ihren Krallen oder Zihnen, nachempfunden
waren. Ganz allmihlich hievten sich die Hominiden auf diese Weise an die Spitze
der Nahrungskette, aber der Aufstieg war nur um einen hohen Preis zu haben:
Seine Einzigartigkeit erreichte der Mensch dadurch, dass er sich seinen irgsten
Feinden anglich. In dem MafRe, in dem er sich von den anderen Tieren trennte und
seine Vormachtstellung erlangte, trennte er sich auch von sich selbst und spielte
den Riuber.

Die zahlreichen Mythen iiber die menschlichen Versuche, Gottgleichheit zu er-
reichen, seien Ausdruck dieser tief sitzenden Fantasie, einen héheren Platz in der
Hierarchie einzunehmen. In diesem Spiel gelingen uns Erfindungen, die uns tat-
sichlich zum gefihrlichsten Raubtier der Erde machen — nur dass etwas in uns sich
weigert, dies wirklich zu glauben, denn auf einer sehr tiefen Ebene wissen wir, dass
es nur ein Spiel und Hochstapelei war.

Man wird einwenden, dass dieses Spiel eher westlich geprigt ist, und das halte
ich fiir méglich. Demnach wiren andere Kulturen mit ihrem Minderwertigkeitsge-
fithl aus der Aasfresserzeit anders umgegangen. Oder die ganze These ist Unsinn.
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2.1.4 Brunft und Balzspiele

Verwandt mit den Territorialkimpfen sind Brunftkimpfe, denn auch hier geht
es um vitale Bediirfnisse, jedoch miissen sie nicht gegen einen Rivalen im Kampf
durchgesetzt werden, sondern durch das Uberzeugen einer potenziellen Partnerin
oder eines potenziellen Partners. Verhaltensbiolog:innen haben herausgefunden,
dass Balzverhalten in vielen Fillen vom Verhalten fiir Nachwuchsfiirsorge abge-
leitet ist, beispielsweise bietet das Midnnchen der Seeschwalbe dem Weibchen
einen gefangenen Fisch an und signalisiert so, dass es zur Fiirsorge in der Lage
ist (Hassenstein, 134). Ohne Zweifel ist das Balzverhalten vieler Tierarten aber
duflerst kreativ und hat sich von dieser biologisch sinnvollen Funktion gelost. Die
Balzgesinge verschiedenster Vogelarten erreichen einen Grad der Differenzierung,
der erstaunlich ist und Menschen seit je an Kunstproduktionen erinnert. Es gibt
unendlich viele artenspezifische Balzarten, hier nur ein paar Beispiele:

« Der minnliche Seidenlaubenvogel errichtet und schmiickt einen Brutplatz, um
damit das Weibchen zu iiberzeugen. Es errichtet eine >Laube< und dekoriert ei-
nen Vorplatz mit moglichst vielen wertvoll wirkenden Gegenstinden, wobei es
die Farbe Blau bevorzugt (die Farbe des eigenen Gefieders).

« Das Skorpionminnchen verschrinkt seine Scheren mit denen des Weibchens
und, wenn das Weibchen zustimmt, vollfithren die beiden eine Art Tanz, der
manchmal stundenlang gehen kann.

« Miitzenrobben demonstrieren ihre Minnlichkeit, indem sie Atemmembrane
nach auflen stiilpen und den entstehenden roten Ballon hin- und herschwenken.

- Flamingominnchen fithren einen kollektiven Tanz auf, indem sie sich hoch auf-
richten und umhermarschieren, ihre Fliigel spreizen und Ahnliches. Der beste
Tanzer hat die besten Chancen bei den Weibchen.

- Miteinem Tanz und dem Wedeln ihres bunten Kérpers itberzeugt auch die aus-
tralische Pfauenspinne ihre Weibchen.

« Der Gelbhosenpipra, ein tropischer Vogel aus Mittelamerika, vollfithrt eine Art
Moonwalk auf einem Ast.

«  Wild-romantisch ist die Balz des WeifSkopfseeadlers: In einer spektakuliren
Darbietung steigt das Paar hoch auf, dann greifen die Klauen der beiden Vogel
ineinander und sie stiirzen in einer Todesspirale abwirts. Bevor sie den Boden
erreichen, lassen sie wieder los - fiir gewohnlich. Es gab schon Fille, bei denen
sich die Adler nicht rechtzeitig voneinander l6sten und zu Tode stitrzten.

Man kann mit diesen Beispielen Biicher fillen. Im vorliegenden Kontext interessiert
aber vor allem, dass jede Spezies ein spezifisches Balzspiel zu erfinden scheint und
dann daran immer weiter feilt, neue Strategien und Steigerungen einfithrt und bei
durchaus abwegigen, bizarren Verhaltensweisen landet. Der urspriingliche Bezug
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zu einer biologischen Funktion, nimlich die Zurschaustellung von fiir die Partner-
wahl relevanten Eigenschaften, ist zwar noch erkennbar, jedoch erscheint es in ge-
wisser Weise willkiirlich, auf welchen Aspekt sich eine Art konzentriert. Die Partner-
wahl scheint dabei nicht ausschlieRlich determiniert von deren Eignung in der Aus-
einandersetzung mit der Umwelt, sondern auch von der Qualitit des Spielens der
artspezifischen Balzspiele. Diese Einengung auf genau ein einziges Spiel erscheint
zunichst biologisch sinnlos. Die Skurrilitit von Balzverhalten ist meiner Meinung
nach ein weiterer Hinweis darauf, dass wir es als Spiel beschreiben kénnen und soll-
ten. Es ist ein Spiel mit zwei Rollen, erstens der Rolle des Balzenden und zweitens
der Rolle der Beurteilenden. Dieses Prinzip nennen Biolog:innen »female choice«
(Eberhard 1996): In der Regel machen die Midnnchen Angebote, wihrend die Weib-
chenentscheiden, ob sie diese Angebote fiir die Wahl des Minnchens als Sexualpart-
ner als ausreichend ansehen. Die Natur, so konnte man sagen, hat mit der zweige-
schlechtlichen Fortpflanzung ein Spiel erfunden, bei denen die eine Seite Strategien
entwickeln muss, nach denen »gute< Angebote gemacht werden (minnlich) und die
andere Seite Strategien, nach denen unter Angeboten das jeweils >beste« Angebot
ausgewdihlt wird (weiblich).

Auch wenn man die biologische Festschreibung von Geschlechtern problemati-
sieren kann, scheint der Mechanismus dahinter sehr effektiv zu sein. Ein entspre-
chender Hinweis kommt ausgerechnet aus der Computerwissenschaft, wo kiinstli-
che Intelligenzen einen Leistungssprung dadurch vollziehen, dass sie sich aufspal-
ten in einen >Generator, der Optionen generiert, und einen >Discriminator, der
diese Optionen gegeneinander abwigt und eine Entscheidung trifft. Diese Aufspal-
tung in zwei Rollen, die gegeneinander und miteinander spielen, ist die Grundlage
fiir den qualitativen Sprung in der kiinstlichen Intelligenz in Form von Generative
Adversarial Networks (GANs). Auf das Phinomen einer solchen Aufsplittung werde
ich weiter unten unter dem Begrift »Zweiképfigkeit« zuriickkommen.

2.1.5 Den-Richtigen-/Die-Richtige-finden-Spiele

Die besondere Bedeutung von Auswahlspielen ist schon durch Balzspiele im
Tierreich evident, sie beziehen sich aber auch auf spezifische Rollen in der Ge-
meinschaft, etwa Fithrerschaft, Pflege, Spiritualitit, Kunst etc. Entsprechende
Spiele sind iiberall zu finden: Bei der Teamzusammenstellung, beim Bewerbungs-
gesprich, beim Headhunting, bei Castingshows - immer haben diese Spiele
potenziell eine gewaltige Konsequenz fiir die Spielenden, ja, sie konnen lebensent-
scheidend sein. Sowohl Huizinga als auch Caillois weisen auf die Bedeutung von
Aufgabenspielen hin (Huizinga 2014; Caillois 2014), die dazu dienen, den Richtigen
fir eine spezielle Aufgabe zu finden. Sie sind auf der Ebene der Fiktion mit dem
riesigen Feld der Heldenmythen verbunden und haben einen besonderen Bezug
zu Mirchen und Mythen, in denen das Motiv der Aufgabenstellung auftaucht.
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Diese Art von Wettkdmpfen sind nicht einfach nur Leistungsvergleiche, sondern
haben die soziale Funktion, den Richtigen fiir eine bestimmte Aufgabe zu finden.
Archetypisch kann man solche Aufgabenspiele als Schwellenhiiter sehen (Losel
2008): Sie sind einerseits abschreckend und stellen scheinbar unerfiillbare Anfor-
derungen an die Held:innen. Die Schwelle wird hochgelegt, und die Eignung fur
den Eintritt ins Heilige wird kritisch gepriift. Andererseits beschiitzen sie auch die
Held:innen, indem sie diese davon abhalten, sich in ein Wagnis zu stiirzen, dem
sie nicht gewachsen sind. Neben Geschicklichkeit und Intelligenz wird auch der
Wille, die Leidenschaft und die Stirke der Liebe getestet — und nicht selten sind
die Aufgaben seltsam und grausam. Sie gleichen dann eher einem Gottesurteil als
einem Assessment. Besondere Bedeutung haben hierbei Ritsel, die gelost werden
miissen. Caillois unterstreicht, dass ratselhafte Herausforderungen in allen Kultu-
ren gefunden werden kénnen und oft im Zentrum literarischer und dramatischer
Produktionen stehen (Caillois 2014). Oft sind die Ritsel selbst ritselhaft, das heifst,
die Zuhorer:innen oder Leser:innen konnen keineswegs eine einfache Losung
antizipieren, sondern werden selbst Teil des Losungsprozesses, miissen eigene
Uberlegungen anstellen und iiberraschende Wendungen mitverfolgen. Ritselspiele
sind damit auf eine andere Art performativ als einfache Sportwettkimpfe oder
andere, klar definierbare Leistungswettbewerbe. Solche Aufgabenwettkimpfe, bei
denen die Kriterien nicht klar definiert werden, sind nah an der Kunst, auch zutiefst
Teil der Kunst, und bleiben ritselhaft. Das gilt beispielsweise fiir Ausschreibungen,
die mithilfe einer Jury den richtigen Kiinstler bzw. die richtige Kiinstlerin fiir ein
Stipendium oder einen Preis auswihlen sollen. Es gibt keinen geraden Weg, die
Aufgabe zu erfilllen, und oft ist der Versuch, einen solchen zu finden, die sichere
Bedingung fiir ein Scheitern. Die Aufgabe kommt also als Ritsel daher, als Koan.

Das massenhafte Aufkommen von Castingshows, der Dauermarathon von
Bewerbungen, das permanente Ausschreiben von Férderungen, die Popularitit von
Dating-Apps — all dies sind Belege dafiir, dass die Den-Richtigen-finden-Spiele
oder Die-Richtige-finden-Spiele fiir die Dynamik der liberalisierten Gesellschaft
wichtiger sind als je zuvor. Sie verbinden die Ebenen von Fiktion, Spiel und Wirk-
lichkeit und sind auf all diesen Ebenen allgegenwirtig (vermutlich bis zum Punkt,
wo wir vor unseren Schopfer treten und uns als witrdig fiir das Paradies erweisen
miissen).

2.1.6 Hobbyspiele

Eine meiner Meinung nach unterschitzte Kategorie von Spielen besteht im Kern
darin, sinnlose oder sinnlos scheinende Fihigkeiten zur Perfektion zu bringen. Es
ist fiir das Uberleben der Menschheit vermutlich nicht wichtig, ob junge Menschen
mit einem Skateboard kunstvoll itber eine Eisenstange rutschen konnen oder ob 4l-
tere Menschen einen kleinen Ball mit wenigen Schligen in ein weit entferntes Loch
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befordern kénnen. Dennoch widmen nicht wenige Menschen solchen Titigkeiten
beachtlich viel Zeit, Geld und Herzblut. Sie treten in eine hoch spezialisierte Welt
ein, fachsimpeln mit ihresgleichen in einer Fachsprache, die andere kaum verste-
hen, diskutieren Probleme, die andere nicht sehen kénnen, und steigen in geheim-
nisvollen Hierarchien auf und ab, kurz, sie betreten eine Spielwelt und spielen ein
Spiel. Diese besondere Form von Spiel scheint dem Menschen vorbehalten zu sein,
weil sie keinen offensichtlichen evolutioniren Sinn hat. Sie treibt seltsamste Blit-
ten und bildet soziale Blasen. Unsere Welt ist voll davon, unsere Gesellschaft ist ein
Schaum aus kleinen und grofRen Blasen, deren Oberflichenspannung durch Spielen
entsteht.

Viele Seltsamkeiten der menschlichen Gesellschaften lassen sich nur durch sol-
che von der Realitat abgekoppelten Spiele erkliren, die sich nicht nur eine eigene
Binnenrealitit schaffen, sondern auch einen kleinen Vorrat aus Sinn erzeugen kén-
nen, von dem die darin Lebenden durchaus eine Weile existieren kénnen, obwohl
dies von auflen keinen Sinn ergibt. Ich bin iiberzeugt davon, dass die Uberlebens-
fahigkeit des Menschen, entgegen dem ersten Anschein, genau auf dieser Fihigkeit
beruht, sich selbst kleine Spieluniversen zu schaffen.

Der entscheidende Punkt ist, dass Hobbyspiele vollig losgelést von biologischen
Notwendigkeiten existieren und damit einen Mechanismus aufzeigen, durch wel-
chen sich Spiele von ihrer evolutioniren Basis l6sen. Zwar spielen Statusverhalten,
Balzverhalten und andere biologische Dynamiken noch eine Rolle, aber Imaginati-
on, Sprache, Interesse und Kognitionen iiberschreiben sie in einer Weise, die nahe-
zu jede beliebige Verhaltensweise zum Spiel werden lassen kann. Hobbyspiele sind
damit ein Beleg fiir die ungeheure soziale Plastizitit von Spielen.

2.1.7 Klatsch und das Auswechseln von Wahrnehmungsrahmen

Was fir die Krihe >Hide and Seek« ist, das konnte fiir den Menschen das Spiel
>Klatsche sein. Untersuchungen iiber das Entstehen von Kultur und Sprache iiber
Tratsch und Klatsch sind ziemlich gut belegt (Dunbar 1996). Dies mag verwun-
dern, es ist aber unter Anthropolog:innen eine anerkannte These aufgrund der
universellen Bedeutung von Klatsch und Tratsch in allen Gesellschaften. Mitglieder
aller Kulturen verbringen einen erstaunlich grof3en Teil ihrer Zeit damit, iber die
anderen Mitglieder zu reden. Klatsch und Tratsch sind der soziale Kit, durch den
die Gemeinschaft sich immer wieder selbst vergewissert, indem sie ihre Normen
wieder und wieder verhandelt und an Beispielen durchspielt. Durch das stindige
Tratschen und Klatschen wird also vermittelt, was man tut und was man nicht tut,
was als normal gilt und was als anormal. Der Aufbau und die Ausdifferenzierung
von gesellschaftlichen Normen sind ohne Klatsch und Tratsch kaum denkbar.

Der Primatenforscher und Psychologe Robin Dunbar geht aber noch einen
Schritt weiter und riumt dem Tratsch und Klatsch sogar eine zentrale Bedeutung
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in der Entwicklung der menschlichen Sprache ein (Dunbar 1998). Wenn man sich
klarmacht, wie bedeutsam die Sprache auch fir die Gehirnentwicklung ist, wird
der Vergleich mit >Hide and Seek« bei Krihen naheliegender.

Klatsch ist dabei im Unterschied zum Tratsch eine ziemlich komplizierte soziale
Handlung. Wihrend Tratsch ein eher zielloses Schwitzen iiber Dies und Das bedeu-
tet, ist Klatsch das absichtsvolle Sprechen iiber Abwesende, in welchem Unbelegba-
res und absichtsvoll Falsches kunstvoll miteinander vermischt werden. Klatsch kann
dabei verheerende soziale Folgen fiir Einzelne haben, aber auch die ganze Gemein-
schaft schwer beschidigen, weshalb er in vielen Kulturen verurteilt oder verboten
ist. Klatsch hat eine Tendenz, sich zu verselbststindigen und zu eskalieren. Der Ver-
ursacher oder die Verursacherin des Klatsches kann sehr leicht die Kontrolle iiber
die Halbwahrheiten verlieren, die in der Gemeinschaft zirkulieren. Hans Christian
Andersen hat dies in seiner Geschichte »Es ist wirklich wahr!« parodierend auf die
Spitze getrieben. Darin geben Hithner eine Geschichte weiter und machen aus einer
ausgerupften Feder den Selbstmord von finf Hithnern, einfach aus dem Bediirfnis
nach Skandalisierung und Dramatisierung heraus. Im Zeitalter der sozialen Medi-
en fillt es nicht schwer, in Shitstorms eine Entsprechung zu sehen. Der entschei-
dende Punkt ist der Kontrollverlust: Wenn der Geist aus der Flasche ist, lisst er sich
nicht mehr einfangen. Tausende von Geschichten erzihlen von der Gefahr, die im
Klatsch liegt. Und genau dieser Punkt der Unkontrollierbarkeit ist meiner Meinung
nach der Grund dafir, dass wir im Klatsch ein Spiel sehen sollten, vielleicht sogar
das elementarste soziale Spiel.

Was sind dann also die genauen Bedingungen dieses Spiels? Eine erste Voraus-
setzung ist, dass iitberhaupt eine Gemeinschaft besteht, denn tiber Aufienstehende
zu klatschen, macht laut dem Soziologen J6rg Bergmann keinen Sinn.

»Geklatscht wird nicht liber Fremde; Klatsch in der Alltagskommunikation zeich-
net sich vielmehr dadurch aus, dass die drei Beteiligten miteinander befreundet,
zumindest aber sich wechselseitig bekannt sind. Die Klatschtriade reflektiert da-
her in einer konkreten sozialen Situation die Intimitdtsmuster im Netz der per-
sonlichen Beziehungen der Beteiligten. Indem Freunde (iber andere gemeinsame
Freunde klatschen, demonstrieren sie sich wechselseitig, dass sie alle zu einem
Kreis, einem Zirkel gehdren und damit die Pflicht haben, Interesse fiir die Tugen-
den wie die Unarten der anderen Mitglieder zu zeigen.« (Bergmann 2001, 80)

Natiirlich kann man auch iiber AuRenstehende Unwahrheiten verbreiten, diese sind
dann aber kein Klatsch, weil sie zu wenig informiert und zu wenig nuanciert sind.
Es fehlt dann auch die Absicht, die Stellung des Klatschobjektes zu manipulieren,
um selbst eine bessere Stellung zu erhalten. Klatsch lebt von der Spannung zwi-
schen den 6ffentlichen Handlungen und Behauptungen einer Person und den priva-
ten Handlungen und Behauptungen, die diese Person vor Entdeckung abschirmen
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will (Bergmann 1987). Die Klatschenden benétigen also als zweite Voraussetzung
ein Konzept von 6ffentlichem versus privatem Selbst. Als dritte Voraussetzung kann
man die temporire Abwesenheit von mindestens einem Mitglied der Gemeinschaft
benennen. Der Klatsch der >Waschweiber« erfiillt diese Voraussetzungen ideal: Sie
besitzen Zugang zu privaten Informationen iiber ihre Dienstherren, kénnen also
privates und 6ffentliches Selbst gegeneinander ausspielen, und sie haben mit den
Waschstellen eine Gelegenheit zum Austausch unter Abwesenheit der Herrschaf-
ten.

Sind diese Voraussetzungen gegeben, dann ist die Wahrscheinlichkeit sehr
hoch, dass das Spiel des Klatschens in Gang kommt. Bergmann beschreibt es in
einer Weise, die durchaus als Spielbeschreibung gelesen werden kann. Es umfasst
drei Rollen:

»Ein formales Merkmal der Klatschkommunikation in Gesprachen ist die drei-
gliedrige Beteiligungsstruktur. Im Klatsch sind immer drei Handlungsfiguren
involviert: ein Klatschproduzent, ein Klatschrezipient und ein Klatschobjekt, also
eine Person, Uiber die geklatscht wird. Dabei ist fiir Klatschkommunikation grund-
legend, dass die Person, tiber die geredet wird, abwesend oder auer Horweite
ist. Die Klatschakteure verbergen damit vor dem Klatschobjekt nicht nur, dass sie
in dessen Privatsphire eindringen, sondern auch, dass sie in der Regel auf eine
moralisierende und herabsetzende Weise liber ihn sprechen.« (Bergmann 2001,
80)

Das Motiv der Herabsetzung ist verbunden mit den oben beschriebenen angedeu-
teten Statusspielen. Denn indem der Status eines ranghdheren Individuums her-
abgesetzt wird, steigt die Wahrscheinlichkeit, dass man selbst aufsteigt, und diese
Aussicht ist erfreulich. Damit Klatsch diese Wirkung entfaltet, sind bestimmte Er-
zdhltechniken notwendig, die auch die Fantasie des Zuhorers einbeziehen:

»Hierbei steht im Mittelpunkt der Austausch von Informationen und Geschich-
ten {ber das Klatschopfer, wobei generell die Tendenz vorherrscht, das Pikante,
das Befremdliche, das Unschickliche, das Absonderliche in dessen Verhalten zu
thematisieren. Oft sind einzelne Beobachtungen oder Informationen aus zweiter
Hand Grundlage des Gesprachs, mit der Folge, dass Spekulieren und das Ausfiil-
lenvon Leerstellen, vor allem aber die Begeisterung fiir>pikante Details<zu einem
wesentlichen Bestandteil der Klatschkommunikation werden.« (Bergmann 2001,
80)

Gleichzeitig darf Klatsch nicht zu offensichtlich gelogen sein, und die eigene Absicht
muss verschleiert werden. Dies ist eine komplexe sozialkognitive Leistung und er-
fordert duflerste Sensibilitit in der Darstellung:
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»Der hier nahe liegenden Cefahr, deshalb als unglaubwiirdig oder gar verleumde-
risch zu gelten, begegnen die Klatschakteure durch den Einsatz von Darstellungs-
techniken, die den Wahrheitsanspruch untermauern sollen, und von kommunika-
tiven Praktiken, die sie als interesselose, unschuldige Beobachter und wahrheits-
getreue Berichterstatter erscheinen lassen.« (Bergmann 2001, 80)

Die Spielziige des Klatschspieles sind sicher dhnlich kompliziert wie beim Schach.
Dabei miissen die Wirkungen auf zwei Parteien, nimlich auf den Klatschrezipien-
ten und das Klatschopfer, bedacht werden, sowie die moglichen Riickwirkungen auf
den Klatschproduzenten selbst. Weiterhin muss die Klatschmitteilung so gestaltet
werden, dass die Wahrscheinlichkeit einer Weitergabe moglichst hoch ist, sie muss
also mitteilungswiirdig sensationell, skandals sein, damit sie »viral« wird. Typisch
fir Klatschmitteilungen ist auch, dass sie normalerweise mit der Botschaft verse-
hen werden, dass sie selbstverstindlich nicht als Klatsch betrachtet werden sollen
und dass der Empfinger oder die Empfingerin sie bitte nicht weitergeben solle. Die
Analogie zu einem Infektionsgeschehen liegt auf der Hand: Klatsch soll sich von den
Klatschproduzent:innen l6sen und sich selbst fortpflanzen. Darin liegt sein Eskala-
tionspotenzial.

Exkurs: Auftritte und Abtritte

Aus Sicht eines Theatermachers ist es bemerkenswert, dass durch die Heimlichkeit
des Klatschens Auftrittsmoglichkeiten etabliert werden. Zunichst muss ein Indivi-
duum abwesend sein, also einen Abgang machen, damit die Verbleibenden einen
Moment des Austausches haben. Klatsch kann dabei zwar an sich schon befriedi-
gend sein, der wirkliche Payoff entsteht aber erst bei Riickkehr des Klatschobjektes.
Dieser Moment hat etwas durch und durch Theatrales, indem ihr erneutes Erschei-
nen eine vollig neue Wahrnehmung der Person erlaubt — in der Regel natiirlich eine
negative (sozial dngstliche Personen wissen dies und versuchen daher, den Raum gar
nicht erst zu verlassen, um den anderen keine Moglichkeit des Klatsches zu lassen).
Ein solches Reframing von Figuren ist eine wichtige Grundlage in der Komédie und
im Tirenknalltheater. Wenn das Klatschobjekt wieder eintritt, haben die Anwesen-
den eine Information ausgetauscht, die den Hintergrund des Wiedereintretenden
verandert. Das ist der Grund fiir das ewige Rein und Raus dieser Theaterformen.
Nicht die Figuren dndern sich, sondern das, was wir iiber sie erfahren haben. Wenn
keine Auf- und Abginge stattfinden, kommt eine Komddie nur mithsam vom Fleck.
Tragodien dagegen ziehen ihre Ewigkeit und Bleischwere gern aus der stindigen
Prisenz derselben Personen auf der Bithne.

Der erste Mensch, der entdeckte, dass das Reden iiber Abwesende die Art, wie
diese danach wahrgenommen werden, fulminant verindern kann, muss itberwil-
tigt von dieser Erkenntnis gewesen sein: Man kann Sprache verwenden, um den
Wahrnehmungsrahmen einer anderen Person zu verschieben und diese in einem
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vollig neuen Licht erscheinen zu lassen, einfach indem man etwas iiber diese Person
erzihlt. Diese Entdeckung, die jeder Mensch in seiner Kindheit neu macht, bedeu-
tet den Eintritt in ein grundlegendes soziales Spiel, das nie wieder authért und das
uns bis in die kleinste Zelle formt. Es ist ein Spiel, das wir Menschen initiieren, aber
niemals ganz unter Kontrolle bringen kénnen.

Es iiberrascht nicht, dass Kinder, wenn sie die Moglichkeit des Klatsches ent-
decken, oft iiber das Ziel hinausschieflen und einfach etwas iiber eine andere Per-
son sagen, um diese Wirkung auszutesten. Die Macht, die dadurch entsteht, muss
erst nach und nach an Verantwortung gekoppelt werden. Ein Verbot von Klatsch hat
noch niemals funktioniert und wird auch niemals funktionieren, weil Klatsch ein
Motor unserer Evolution ist. Ihn zu verbieten, wiirde bedeuten, die Evolution zu
verbieten.

2.1.8 Sprachspiele

Das Spiel der Spiele ist natiirlich nicht Schach, sondern die Sprache, jedenfalls
dann, wenn wir sie als Spiel verstehen kénnen, wofiir meiner Meinung nach einiges
spricht. Der Philosoph Ludwig Wittgenstein riickte sogenannte >Sprachspiele« in
den Mittelpunkt seines Ansatzes. Sie waren fiir ihn einerseits Mittel, um philoso-
phische Sachverhalte darstellen zu kénnen, andererseits entwickelte er das Konzept
zu einer umfassenden Handlungstheorie: »Ich werde auch das Ganze: der Spra-
che und der Titigkeiten, mit denen sie verwoben ist, das >Sprachspielc nennen.«
(Wittgenstein 1998, § 7) In diesem allgemeineren Verstindnis sind Sprachspiele
niemals ganz losgelést von nicht-sprachlichen Praktiken, auf denen sie aufbauen.
Wittgenstein nimmt hier die Sprechakttheorie bereits vorweg, was man auch an
seiner Liste von Beispielen gut sehen kann:

»Befehlen, und nach Befehlen handeln— Beschreiben eines Gegenstands nach
dem Ansehen, oder nach Messungen — Herstellen eines Gegenstands nach ei-
ner Beschreibung (Zeichnung) — Berichten eines Hergangs — Uber den Hergang
Vermutungen anstellen— Eine Hypothese aufstellen und priifen — Darstellen der
Ergebnisse eines Experiments durch Tabellen und Diagramme — Eine Geschichte
erfinden; und lesen — Theater spielen — Reigen singen — Ritsel raten — Einen Witz
machen; erzihlen—[..] Bitten, Danken, Fluchen, Griifen, Beten« (Wittgenstein
1998, § 23).

All diese Beispiele sind performativ, das heifit, sie formulieren etwas auf sprachli-
cher Ebene, vollziehen aber gleichzeitig eine Handlung. Man fragt sich unweiger-
lich, warum Wittgenstein den Begrift des Spiels bemiihte, um ein so allgemeines
Verhiltnis zu beschreiben. Kénnte er nicht einfach »Handlung«< oder ssoziale Pra-
xis< sagen? Warum verwendet er >Spiel«? Die anschaulichste Begriffsklirung findet
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sich wohl in Wittgensteins »Blauem Buchc, das 1934-35 entstand. Hier verweist er
darauf, dass Sprache von Kleinkindern immer in einem spielerischen Kontext er-
worben wird und dass diese Qualitit in der komplexeren Sprache der Erwachsenen
noch enthalten sei:

»lch werde in Zukunft immer wieder deine Aufmerksamkeit auf das lenken, was
ich Sprachspiele nennen werde. Das sind einfachere Verfahren zum Gebrauch
von Zeichen als jene, nach denen wir Zeichen in unserer duflerst komplizierten
Alltagssprache gebrauchen. Sprachspiele sind die Sprachformen, mit denen ein
Kind anfiangt, Gebrauch von Wértern zu machen. Das Studium von Sprachspielen
ist das Studium primitiver Sprachformen oder primitiver Sprachen [..]. Wenn
wir solche einfachen Sprachformen untersuchen, dann verschwindet der geistige
Nebel, der unsern gewdhnlichen Sprachgebrauch einzuhiillen scheint. [...] Wir
sehen, daf wir die komplizierten Formen aus den primitiven zusammensetzen
konnen, indem wir nach und nach neue Formen hinzufiigen.« (Wittgenstein 1998,
36-37)

Durch Sprachspiele wird eine Verbindung zwischen Worten und der konkreten
Welt, zwischen sprachlichen und nichtsprachlichen Handlungen hergestellt, die
sehr viel kérperlicher, intentionaler, sinnlicher und operativer ist als ein lexikali-
sches Wissen. Die Bedeutung der Worte etabliert sich erst durch ihre spielerische
Anwendung, durch die Operationen, die mit ihnen vollzogen werden konnen.
Eine Bedeutung auflerhalb dieses Spiels ist eigentlich unmoglich und die Quelle
vielfltiger Missverstindnisse.

Mit dem Konzept der Sprachspiele wird die Sprache selbst zu einem Spiel, das
die Menschen erfunden haben und das unendliche Variationen zulisst. Es ist ein
Spiel mit Zeichen, die nach bestimmten Regeln kombiniert werden kénnen und da-
bei innen und aufien in operativen Feedbackschleifen verkniipfen. Da die Sprache,
so Wittgenstein, innerhalb von Spielen erlernt wird, bleibt sie zu einem gewissen
Grad auch ein Spiel, ganz egal, wie ernst das ist, was wir zu sagen versuchen. Die-
ses Spielerische ist der Sprache nicht auszutreiben, weshalb die Sprache auch ihr
Aufderhalb nicht benennen kann. Woriiber man nicht sprechen kann, dariiber muss
man also schweigen. Sprechen kénnen wir nur itber das, was innerhalb des Sprach-
spiels gespielt werden kann.

Wie die oben aufgefithrten Spiele kénnen auch die Sprachspiele den Bezug
zur Wirklichkeit verlieren und nur noch fiir sich selbst gespielt werden. In sei-
nem »Braunen Buch«, das den »Philosophischen Untersuchungen« vorausgeht,
bezeichnet Wittgenstein die Sprachspiele noch als in sich geschlossene Systeme der
Verstindigung (Wittgenstein 2016, 120). In den »Philosophischen Untersuchungen«
taucht diese Idee jedoch nicht mehr auf. Hier versteht er Sprachspiele als grund-
sitzlich offen, denn sie lassen sich beliebig erweitern oder verindern. Viele Begriffe

- [ —

67


https://doi.org/10.14361%2F9783839470244-013
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

68

Gunter Losel: Die dunkle Seite des Spiels

(viele Sprachspiele) seien gerade dadurch praktikabel, dass man keine genauen
Grenzen fiir ihren Gebrauch ziehen kann.

Tatsichlich ist die Frage nach der Offenheit/Geschlossenheit von Sprachspielen
nicht leicht zu beantworten und fithrt wahrscheinlich zu einem Sowohl-als-auch:
Sprachspiele konnen sich, ausgehend von einer grundlegenden Offenheit, die
durch ihre Genese im kindlichen Spracherwerb gegeben ist, hin zu einer zuneh-
menden Geschlossenheit entwickeln und dann zu vollstindig selbstreferenziellen
Spielen werden, die nur noch im Austausch erlaubter Zeichen bestehen, ohne
die eigentliche Funktion der Spiele, nimlich die Verkniipfung von sprachlicher
Tatigkeit mit nichtsprachlicher Titigkeit noch zu bedienen. Sie konnen den Kon-
takt zur Erfahrung verlieren und unendliche Selbstverweise an ihre Stelle setzen.
Infinite Regresse, Zitationszirkel, eine durchregulierte Sprache — all diese Dinge
hitte Wittgenstein vermutlich gehasst und in ihrer hermetischen Geschlossenheit
und Verschlossenheit gegeniiber der Erfahrung kritisiert. Sobald Sprachspiele
geschlossen sind, werden sie »leicht«. Es gibt kein Ringen um Worte mehr, weil
alle Bedeutungen festgelegt sind. Die Jetons werden leichthindig iiber das Brett
geworfen. Es gibt keine zwingenden Argumentationen mehr, sondern nur noch
Stiirme im Wasserglas, in denen derselbe Bodensatz immer wieder hochgespiilt
wird. Auf der anderen Seite bleibt Sprache vermutlich immer ein offenes Spiel,
in welchem neue Begriffe durch neue Handlungen, neue Individuum-Umwelt-
Relationen entstehen.

Wenn man einmal niichtern auf die Sprache schaut, dann ist eigentlich kaum
verstindlich, wieso wir davon ausgehen, sie sei ein Instrument der Vernunft. Sie ist
eigentlich gar nicht gut geeignet, um Argumente auszutauschen und Zusammen-
hinge logisch darzustellen. Sogar fiir die inhaltliche Kommunikation ist sie nicht
optimiert. Dagegen ist sie das perfekte Spiel, das ultimative Spiel des Menschen
mit sich selbst. Sie ermdglicht unendliche Spielziige, Strategien, Entscheidungen,
Andeutungen, Untertone, Tiuschungsmandver, Metakommunikationen. Sie eignet
sich zu Aussagen iiber das eigene Selbst, den anderen, die Beziehung. Der Transport
von Informationen ist eher eine schwergingige Zusatzfunktion, die wir permanent
iberstrapazieren. Es ist, als witrden wir einen jungen Hund dazu zwingen, schwere
Lasten von A nach B zu tragen.

2.1.9 Die Durchquerung des ludischen Feldes

Neben den einzelnen Spielen und Spielfamilien gibt es noch eine grundlegende,
ebenfalls biologisch sinnvolle Dimension des Spielens: Die Aneignung von Fahigkei-
ten geschieht in einem grofRen Maf} spielerisch, und erst in einem weiteren Schritt
werden diese dann in anwendbare Fihigkeiten iibersetzt. Spielen ist also ein wichti-
ges Element des Lernens, vielleicht sogar das Wichtigste, oder, anders ausgedriickt:
Die Aneignung der Welt geschieht zu grofien Teilen spielerisch. Wir lernen die Welt
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also vielfach durch das Spiel kennen, und unsere Interaktion mit der Welt behilt,
so kann man mutmafien, etwas von dieser Qualitit, auch wenn uns das spiter nicht
mehr bewusst ist. Ich nenne diesen Prozess >das ludische Feld durchqueren«. Taucht
also beispielsweise ein neues Werkzeug in der Lebenswelt eines Individuums auf,
dann ist die erste Interaktion damit das Herumspielen, um die Operationen zu er-
forschen, die dieses Werkzeug zulidsst und die Affordances zu erkunden, die es im-
pliziert. Was kann ich also damit machen? Und wozu lidt es mich ein?

Danach wird die Person das Werkzeug — und das ist verbliiffend — erst einmal
weglegen und scheinbar vergessen. Biolog:innen haben ein analoges Verhalten
bei Kraken beobachtet: Wirft man ihnen ein unbekanntes Objekt ins Revier, bei-
spielsweise Legosteine, dann untersuchen sie dieses Material zunichst moglichst
detailliert. Danach lassen sie es eine Weile links liegen und scheinen es zu ignorie-
ren. Wieder spiter widmen sie sich dem Material erneut, diesmal aber unter neuem
Vorzeichen, nimlich experimentierend und spielend. Diese Dreiphasigkeit von Un-
tersuchen-Ignorieren-Spielen ist auch bei Kindern zu beobachten. Wie man dieses
Muster interpretieren soll, ist schwer zu sagen, aber auf jeden Fall wird erstens
nicht gleich losgespielt, sondern die Eigenschaften des Materials werden zuerst
untersucht. Dies scheint Prioritit zu haben und eine in sich abgeschlossene Titig-
keit zu sein. Sobald sie beendet ist, geschieht zweitens etwas Seltsames, nimlich
die Abwendung vom Gegenstand, das Ignorieren. Vielleicht muss man es als Pause
verstehen, in welcher der Gegenstand abgespeichert und in seinen Eigenschaften
verstanden wird. Moglicherweise bilden sich in dieser geheimnisvollen Phase auch
die sogenannten >Affordancess, also Handlungsoptionen, zu denen der Gegen-
stand einladt. Affordances sind verwandt mit dem >Erwartungsrahmen«< oder dem
>Moglichkeitsrahmens, auf den ich in Kapitel 3 eingehen werde. Die Affordances
verbinden sich mit dem Gegenstand als vielfiltige Feedbackschleifen mit bestimm-
ten Wahrscheinlichkeiten und bilden eine Art von latentem Handlungsraum. In
der dritten Phase werden die Méglichkeiten dann erprobt, die Funktionsschleifen
werden getestet und variiert, sodass ein spielerisches Herumprobieren geschieht.

In meiner eigenen Praxis als Theatermacher habe ich diesen Prozess immer wie-
der erlebt: Ein neues technisches Werkzeug taucht auf, ein neues Lichtsystem, ein
neues Soundsystem, ein neues Videosystem usw., und immer mussten wir durch ei-
nen spielerischen Prozess der Aneignung gehen: Wahrnehmen, Abwenden, Spielen.
Die letzte Phase endete dann in der Regel von selbst, wir hatten das Spielen satt und
wollten die neue Technik nun nutzen, um uns auszudriicken. Es blieb aber immer
eine Reminiszenz, eine Aura des Spielerischen an der neuen Praxis hingen, und wir
konnten darauf zuriickgreifen, wenn es wieder zu ernst wurde.

Man muss sich eine gewisse Zeit im ludischen Feld aufhalten, bis die verschie-
denen Aspekte, Seitenstringe, iberraschenden Nebeneffekte, Wahrscheinlichkei-
ten und Moglichkeiten voll erlebbar werden. Es reicht nicht, das ludische Feld zwei-
oder dreimal zu durchqueren, man muss vielmehr so lange darin verweilen, bis es
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langweilig wird. Ich halte es fiir entscheidend, das ludische Feld nicht zu frith wie-
der zu verlassen, auch wenn die Begeisterung fiir bestimmte Effekte einen oft ge-
nau dazu verfihrt. Weiterspielen! Es ist nicht moglich, eine Zeitangabe zu machen,
wann das ludische Feld verlassen werden sollte. Das Spiel selbst wird irgendwann
langweilig, und die Lernerfahrung ist gesittigt.

Der entscheidende Punkt hierbei ist, dass nach dem Durchqueren des ludischen
Feldes eine Spur der Spielhaftigkeit erhalten bleibt, die eine flexiblere, freiere An-
wendung ermdoglicht und die nun in die jeweilige Praxis eingeschrieben ist und wei-
ter wirkt. Auf diese Weise entsteht ein Faden zwischen Spiel und Wirklichkeit, der
das Thema, die Praxis, die Idee an das ludische Feld zuriickbindet und eine gewisse
Spielhaftigkeit in ihr erhilt.

Man kann mit Huizinga vermuten, dass viele kulturelle Praktiken das ludische
Feld durchqueren mussten, bevor sie ritualisiert oder institutionalisiert wurden.
Sie enthalten damit einen Rest von Spielhaftigkeit. Fiir eine Gesellschaft kann dies
zum Problem werden, denn ihre Mitglieder sollen die entsprechende Praktik ernst
nehmen. Damit Praktiken stabilisiert werden kénnen, miissen sie ihre Spielhaftig-
keit abschiitteln oder verleugnen. Ein Gerichtsprozess beispielsweise darf von den
Teilnehmenden auf keinen Fall als Spiel zelebriert werden — auch wenn einige der
Anwesenden (beispielsweise die Rechtsanwilte) ihre Spielhaftigkeit durchaus spii-
ren, wenn der Richter mit einem Himmerchen auf den Tisch schligt oder gar eine
Periicke tragt. Es entstehen daher starke Tabus, die Spielhaftigkeit zu benennen.
Den Teilnehmenden wird ein Schweigegebot auferlegt, das nur Kinder durchbre-
chen diirfen: Von nun an wird iiber die Spielhaftigkeit der Welt geschwiegen. Was
die Kulturen hier kollektiv vollziehen, ist keine Verdringung im eigentlichen Sinn,
denn das Wissen um die Spielhaftigkeit der Welt wird nicht ins Unbewusste ver-
schoben, sondern bleibt bestehen. Lediglich die Kommunikation dariiber wird ta-
buisiert.

In Arbeitskulturen entstehen beispielsweise viele kleine Widerspriiche zwi-
schen ihrer ziemlich offensichtlichen Spielhaftigkeit (ein umfangreiches Thema
von Serien wie »The Office«, in der die Mitarbeitenden eigentlich nie wirklich
ernsthaft arbeiten, sondern nur mit Angestelltenspielchen beschiftigt sind). In den
Unternehmen selbst muss die Spielhaftigkeit dagegen weitgehend tabuisiert wer-
den, nur am Feierabend oder auf Firmenfesten wird sie plétzlich wieder offenbar,
um danach wieder unter einer Schicht von Fleif und Ernst verborgen zu werden.
Die Spielhaftigkeit muss unter allen Umstinden unausgesprochen bleiben, damit
sie als unsichtbare Ebene unter der Schicht der Arbeit weiterwirken kann.

2.1.10 Spiele als Evolutionstreiber

Die hier behandelte evolutionire Perspektive enthilt viele spekulative Elemente.
Trotzdem wirft sie die interessante Méglichkeit auf, dass Spiele an der Hoherent-
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wicklung einer Art beteiligt sein kdnnten, indem sie eine Entwicklung jenseits der
biologischen Notwendigkeit anstof3en. Die jeweilige Art reagiert damit nicht nur
auf einen Aspekt der Umwelt, sondern schafft mit dem Spiel eine davon losgeloste
Lernumgebung, die sich viel weiter steigern und ausdifferenzieren lisst als die
vorgefundene natiirliche Situation. Das Spiel verwandelt also passive Anpassung
in aktives Lernen in einer simulierten Umwelt. Gerade die Moglichkeit von >sinnlo-
sen< Spielen deutet auf diesen Aspekt der Loslésung des Spiels von der jeweiligen
biologischen Basis.

Bei Menschen ist eine Besonderheit, dass zu den Spielen, die auch im Tierreich
vorherrschen, noch weitere komplexe Spiele hinzukommen: die Sprachspiele und
die Fantasiespiele. Mit Letzteren kann sich ein Mensch fantasierend Wiinsche er-
fiillen — eine bemerkenswerte Variante des Spiels mit vielen Schattenseiten.

Damit Spiele als Evolutionstreiber funktionieren konnen, miissen sie selbst evo-
lutionsfihig sein, das heift, sie miissen sich immer weiter verfeinern, bessere Stra-
tegien zulassen. Das geht am besten, wenn sie mindestens zwei Rollen zur Verfii-
gung stellen, Spielende und Gegenspielende. Die komplementiren Rollen arbeiten
dabei zusammen, indem jede neu erfundene Strategie einen neuen Level des Spiels
er6ffnet und damit die Evolution antreibt. Bei den oben beschriebenen Krihen wi-
ren das zwei Rollen: Krihe A, die versucht, ihr Futter méglichst sicher zu verstecken,
und Krihe B, die versucht, die Tiuschungsmandver von A zu durchschauen. Die-
se beiden Rollen fithren zu immer komplexeren Verteidigungs- und Angriffsstra-
tegien. Das Spiel kann sich damit beliebig steigern und durchaus auch zu absurden
Ubertreibungen kommen. Zu Beginn geht es vielleicht noch um das Futter, aber spi-
ter geht es um eine Finesse, die im natiirlichen Umfeld gar keine Entsprechung hat,
sondern nur noch Teil der Spielumgebung ist. Auf diese Weise koppelt sich das Spiel
von seinem Ursprung und seiner biologischen Funktion ab und wird zum Spiel um
des Spiels willen.

Ich bezeichne diese Verfiigbarmachung von Rollen im Folgenden als >Aufsplit-
tung« oder als »Zweikopfigkeit¢, wenn es um die spezifische Aufsplittung in Gene-
rator und Discriminator geht. Betrachtet man Spiele also aus der Vogelperspekti-
ve der Evolution, dann sind sie Systeme, die sich aufspalten, um gegen sich selbst
zu spielen und dabei immer neue Fihigkeiten zu entwickeln. Wenn die Subsyste-
me eine dhnliche Spielstirke haben - sie nutzen ja dieselben Ressourcen — gewinnt
immer mal die eine Seite, danach die andere Seite, und beide Subsysteme lernen
stindig dazu. So entsteht ein Trainingseffekt, der in der natiirlichen Situation nicht
moglich wire: Das Spiel hat sich von der Realitit entkoppelt. Gleichzeitig hat es eine
Dynamik entwickelt, die keine wirkliche Grenze besitzt, es sei denn, die Ressourcen
des Systems sind nicht mehr zu steigern. So bekommen Spiele ihre uferlose, eska-
lierende Ungestalt. Diese Qualitit der Selbststeigerung ist meiner Meinung nach
das, was Spiele in ihrem Innersten ausmacht und gleichzeitig die Annahme ihrer
Harmlosigkeit sehr fragwiirdig macht.

- [ —



https://doi.org/10.14361%2F9783839470244-013
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

