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1 Wann ist ein Spiel ein Spiel?

Es ist das Spiel und nur das Spiel, das den Menschen vollstandig macht.
Johann Christoph Friedrich von Schiller, deutscher Dichter, 1759-1805

Schach, Dame und Backgammon; Mikado und Domino; die Olympischen
Spiele, die Fuflballweltmeisterschaft und Stierkdmpfe; Pong, Tetris, Pacman
und World of Warcraft. So vielfiltig die Welt der Spiele ist, so wandlungsfa-
hig ist sie auch. Immer wieder entsteht Neues, angepasst an den Lauf der
Zeit. Kaum jemand, der nicht Teil dieser sich standig neu erfindenden Welt ist.
Wir alle spielen — und dennoch: Wer kann schon sagen, was genau ein Spiel ist?

Ernstgemeinte Versuche, das Phinomen des Spiels (be)greifbarer zu
machen, gibt es tiberraschend wenige. Spiele sind keiner wissenschaftlichen
Disziplin eindeutig zuzuordnen, und schon gar nicht gibt es eine allgemein-
giiltige Definition. Psychologen sehen im Spiel vor allem eine Erscheinung der
kindlichen Entwicklung, fiir Erwachsene ist das Spiel ins Reich des Privaten
verbannt und tritt dann etwa als Hobby — in starrer, gesellschaftlich aner-
kannter Form innerhalb eng definierter Grenzen — auf den Plan. Anthropolo-
gen betrachten das Spiel im Kontext verschiedener Kulturen und fragen nach
dessen Bedeutung fiir die kulturelle Entwicklung. Sogar die Mathematik
befasst sich mit Spielen, denn als solche konnen die spezifischen Strategien
und Dilemmata in Entscheidungssituationen aufgefasst werden, die die Spiel-
theorie zu beschreiben versucht. Erst gegen Ende der 1990er-Jahre bildete
sich in Folge der Etablierung digitaler Spiele mit der Ludologie ein transdiszi-
plindrer Forschungszweig heraus, dessen Betrachtungsschwerpunkt auf der
Geschichte, Analyse und Theorie digitaler Spiele liegt. Jedoch auch von dieser
Seite ist — zumindest bislang — keine wesentliche Erhellung zu erwarten: Die
Ludologie ist ein noch junges Pflinzchen und deren Vertreter sind sich tiber
die klare Abgrenzung des Begriffs ihres Forschungsgegenstands noch alles
andere als einig.



Gemeinhin wird Spielen zum einen als Quelle menschlicher Kreativitit
gesehen, als Kulturtechnik, die unser Leben lang unsere Phantasie und Einbil-
dungskraft nihrt; zum anderen wird Spiel aber auch als etwas zu Uberkom-
mendes gesehen, als blofle Vorstufe zur Entwicklung des Verstands und des
Selbst, als Trainingslager fir hoher bewertete, als wesentlich angesehene Leis-
tungen und etwas, das es im Laufe unseres Heranwachsens iiber Bord zu wer-
fen gilt. Spielen ist also nicht ohne Ambivalenz: Wahrend es fiir die einen
niitzlicher Bestandteil des Lebens ist, gilt es anderen hingegen als pure Zeit-
verschwendung. Diese Gespaltenheit mag daher stammen, dass Spiel zumeist
in Relation zur Arbeit bewertet wird: Spiel ist nicht Arbeit, so viel steht fest.
Und diese Sichtweise ist historisch bedingt, denn erst in einer grofSeren,
arbeitsteilig organisierten Gesellschaft, in der der Mensch nicht tagein, tagaus
mit der Sicherung seiner Existenz und Stillung grundlegender menschlicher
Bediirfnisse befasst ist, wird Spiel moglich. Erst mit der Moglichkeit, Waren
zu tauschen und sich auf bestimmte Arbeiten zu konzentrieren, ergaben sich
Freirdume von der Arbeit, die mit nicht zweckgebundenen Titigkeiten wie
etwa dem Spiel ausgefiillt werden konnten. Spiel war und ist somit durch die
Abgrenzung zur Arbeit charakterisiert. Arbeit dient einem bestimmten
Zweck, Spiel hingegen wird um seiner selbst willen unternommen.

Das Spiel erlaubt Abstecher von der Wirklichkeit, es 6ffnet die Augen fiir
Visionen und ist dadurch Nihrboden fiir Umgestaltungen. Es hat die Kraft,
verfestigte Strukturen aufzubrechen und ist damit Treiber fiir Innovationen,
weil es Spielern Kreativitit entlockt durch die Moglichkeit zum Rollen- und
Perspektivenwechsel — es notigt geradezu, sich andere Blickwinkel und Sicht-
weisen anzueignen. Dogmen und Ideologien haben in Spielen keine Giiltig-
keit. So ist das Spiel immer auch gesellschaftliches Laboratorium gewesen, in
dem ein gefahrloses Ausprobieren verschiedenster Alternativen moglich ist,
ohne Konsequenzen, ohne den Ernst des Lebens fiirchten zu mussen.

Schon Friedrich Schiller hat in seinen Briefen Uber die dsthetische Erzie-
hung des Menschen aus dem Jahr 1795 die grofSe Bedeutung des Spielens fiir
den Menschen hervorgehoben, weil einzig das Spiel jene menschliche Leis-
tung sei, die die Ganzheitlichkeit der menschlichen Fihigkeiten hervorbrin-
gen konne. Als einer der Ersten hat der deutsche Dichter die arbeitsteilige
Gesellschaft untersucht und in seinem 6. Brief die damit verbundene Speziali-
sierung fur eine »Zerstiickelung« sowohl der Individuen als auch der Gesell-
schaft als Ganzes verantwortlich gemacht:
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Ewig nur an ein einzelnes kleines Bruchstlick des Ganzen gefesselt, bildet
sich der Mensch selbst nur als Bruchstiick aus; ewig nur das eintdnige
Gerausch des Rades, das er umtreibt, im Ohr, entwickelt er nie die Harmonie
seines Wesens, und anstatt die Menschheit in seiner Natur auszupragen,
wird er bloB zu einem Abdruck seines Geschéfts, seiner Wissenschaft.

Fiir Schiller tut sich als Gegenpol zur Welt der Arbeit mit ihren Pflichten,
Notwendig- und Ernsthaftigkeiten eine andere Welt auf: In einer eigenen
Welt des zwanglosen Spiels kann der Mensch Erfahrungen machen, die ihn
von den Zwingen der Arbeitswelt entlasten und die »Bruchstiicke« der
menschlichen Existenz zu einem stimmigen Ganzen zusammenfiigen. So
kommt Schiller in seinem 135. Brief zum Schluss, dass das Spiel den Menschen
befreit und ihn zu seinem wahren und ganzen Wesen formt:

Denn, um es endlich auf einmal herauszusagen, der Mensch spielt nur, wo
er in voller Bedeutung des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch,
wo er spielt.

Fir den niederlandischen Kulturhistoriker Johan Huizinga sind samtliche
menschliche Handlungsfelder auf das Spiel gegriindet: Der homo ludens
(»spielender Mensch«) stellt fur ihn eine unabdingbare Voraussetzung fiir
Entstehung und Erhalt von Kultur dar. Seine Hauptthese, Kultur entstehe in
Form von Spiel, ist darauf zuruckzufithren, dass Philosophie, Kunst, Wissen-
schaft, Politik, Religion, ja alle Kultur sich in rituellen Formen vollziehen, in
denen Spielelemente enthalten sind, die sich im Laufe der Zeit zu kulturellen
Elementen verfestigt haben. Kultur ist demnach Resultat spielerischer Verhal-
tensweisen einer Gemeinschaft, deren Gewohnheiten sich »eingespielt« und
zu Normen entwickelt haben. Die urspriinglich im Spiel ersonnenen Regeln
haben sich ritualisiert, aus dem Spiel wurde Ernst und die eingeschliffenen
Regeln haben Zwangscharakter angenommen. (Vgl. Huizinga 1956)

Es gibt offensichtlich keinen Mangel an Funktionen und Zwecken, wel-
che Spielen zugeschrieben werden. Spiele sind also Freiraume fiir menschliche
Betitigung, um den allgegenwirtigen Zwangen zu entkommen? Eine Gegen-
welt zur Arbeit? Vehikel, um die Ganzheitlichkeit der menschlichen Fihigkei-
ten an die Oberfliache zu bringen? Katalysatoren fir die Herausbildung von
Kultur? Aber was macht ein Spiel zu einem Spiel? Was kann als der kleinste
gemeinsame Nenner gelten, der erfullt sein muss, damit wir vom Vorliegen
eines Spiels sprechen konnen?

Wann ist ein Spiel ein Spiel?



Suche nach einer Definition

Wann ist ein Spiel ein Spiel? Johan Huizinga war es auch, der wohl als Erster
eine Antwort auf diese Frage wusste; von ihm stammt die wahrscheinlich am
hiufigsten bemiihte Begriffsbestimmung:

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschaftigung, die innerhalb gewis-
ser festgelegter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenomme-
nen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber
hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und
einem BewufBtsein des »Andersseins« als das »gewdhnliche Leben«. (Hui-
zinga 1956: 37)

Spiel ist also immer freiwilliges Handeln; wird es befohlen, ist es kein Spiel
mehr. Zudem ist Spiel durch das Heraustreten aus dem »gewohnlichen« oder
»eigentlichen« Leben gekennzeichnet: Der Spieler weifs, dass er »blofS so tut«.
Trotzdem schliefSst das Bewusstsein, nur zu spielen, nicht aus, dass das Spiel
mit grofStem Ernst vor sich gehen kann. »Jedes Spiel kann jederzeit den Spie-
lenden ganz in Beschlag nehmen.« (Huizinga 1956: 22) Das Spiel findet
innerhalb bestimmter Grenzen von Zeit und Raum statt. Es hat einen Anfang
und ein Ende und liuft in einem abgesteckten Spielraum ab: In der Arena, auf
dem Spieltisch, auf der Bithne gelten fiir gewisse Zeit besondere Regeln. Es
entstehen »zeitweilige Welten innerhalb der gewohnlichen Welt, die zur Aus-
fithrung einer in sich abgeschlossenen Handlung dienen« (Huizinga 1956:
18 f.). Die jedem Spiel eigenen Spielregeln bestimmen, was innerhalb der
durch das Spiel geschaffenen zeitweiligen Welt gelten soll.

Wortiber Huizinga in seiner Definition nichts sagt, ja nicht einmal eine
Andeutung macht, ist die Art der Handlung oder Beschaftigung, die Gegen-
stand des Spiels ist. Daher sei den Gedanken Huizingas eine Begriffsbestim-
mung des kanadischen Philosophen Bernard Suits angefiigt: »Playing a game
is the voluntary attempt to overcome unnecessary obstacles.« (Suits 1978:
41) Es geht bei Spielen also darum, unnotige Hindernisse zu tiberwinden, und
zwar freiwillig. Betrachtet man etwa das FufSballspiel, so wird schnell klar: Es
gibt einfachere und effizientere Wege, das definierte Ziel zu erreichen, nam-
lich den Ball in das gegnerische Tor zu beférdern, und zwar ofter, als dies der
Gegenmannschaft gelingt. Aber wiirde ohne die spezifischen Regeln und
Erschwernisse (Verbot von Hand- und Foulspiel, Abseitsregel, Spielfeldbe-
grenzungen, Torwart bewacht das Tor) die spielerische Aktivitdt tiberhaupt
zustande kommen? Erst die »unnotigen Hindernisse« sorgen dafir, dass die
Spieler die notwendige Haltung aufbringen, um sich auf das Spiel einzulas-
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