Oase des Gluicks
Gedanken zu einer Ontologie des Spiels

(1957)

| Die Einsicht in die grofle Bedeutsamkeit des Spiels im Gefiige des
menschlichen Daseins ist in unserem vom Lirm der Maschinen
durchtosten Jahrhundert bei den fithrenden Geistern der Kulturkritik,
bei den Pionieren der modernen Padagogik, bei den Wissenschaftlern
der anthropologischen Disziplinen im Steigen, durchdringt in einem
erstaunlichen Ausmafie das literarisch reflektierte Selbstbewufitsein
des heutigen Menschen, dokumentiert sich auch in dem leidenschaft-
lichen Interesse der Massen an Spiel und Sport. Als ein Lebensimpuls
von eigenstindigem Wert und eigenem Rang wird das Spiel bejaht,
gepflegt, als ein Heilmittel gegen Zivilisationsschaden neuzeitlicher
Technokratie verstanden, als verjiingende, lebenserneuernde Kraft
gepriesen — gleichsam als ein Zuriicktauchen in morgenfrische
Urspriinglichkeit und plastisches Schopfertum. Sicher gab es Zeiten
in der Geschichte des Menschen, die mehr als unsere Gegenwart das
Signum des Spiels tru | gen, die heiterer, geldster, verspielter waren,
die mehr noch die Mufie kannten und mit den himmlischen Musen
vertrauten Umgang hatten — aber kein Zeitalter hatte mehr objektive
Spielmdoglichkeiten und Spielgelegenheiten, weil keines noch iiber
einen so gigantischen Lebensapparat verfiigte. Spielplétze und Sport-
felder werden stiddtebaulich geplant, die Spielsitten aller Lander und
Nationen im internationalen Verkehr zusammengebracht, Spielzeuge
in industrieller Massenfertigung hergestellt. Aber es ist eine offene
Frage, ob unsere Zeit ein tieferdringendes Verstindnis vom Wesen
des Spiels erreicht, ob sie iiber einen Durchblick durch die mannig-
faltigen Spielerscheinungen verfiigt, ob sie einen zureichenden Ein-
blick hat in den Seinssinn des Spielphdnomens, ob sie philosophisch
weif}, was Spiel und Spielen ist. Damit wird das Problem einer Onto-
logie des Spiels beriihrt.

Was im folgenden versucht wird, ist eine Besinnung auf den selt-
samen und eigentiimlichen Seinscharakter des Menschenspiels, eine
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begriffliche Formulierung der Strukturmomente und eine vorldufige
Anzeige des spekulativen Spielbegriffs. Das mag manchem vielleicht
als eine diirre und abstrakte Sache vorkommen. Man wiirde es vor-
ziehen, unmittelbar einen | Hauch zu verspiiren von der schwebenden
Leichtigkeit spielenden Lebens, von seiner produktiven Fiille, seinem
quellenden Reichtum und unerschopflichen Reiz. Der geistreiche
Essay, der mit dem Horer oder Leser gewissermafien spielt, den zau-
berischen Hintersinn der Worte und Dinge in iiberraschenden Wort-
spielen herauslockt, scheint das gemafie Stilelement fiir einen Traktat
iiber das Spiel zu sein. Denn tiber das Spiel ernst zu reden und gar mit
dem finsteren Ernst der Wortklauber und Begriffsspalter gilt am Ende
als barer Widerspruch und arge Spielverderbnis. Zwar hat die Philo-
sophie, etwa bei Platon, auch in groflen Gedanken den leichten, beflii-
gelten Gang gewagt und tiber das Spiel so nachgedacht, daf dieses
Denken selber zu einem hohen Spiel des Geistes wurde. Aber dazu
gehort das attische Salz.

Der Gang unserer einfachen und niichternen Besinnung gliedert
sich in drei Schritte, 1. in die vorldufige Charakteristik des Spielpha-
nomens, 2. In die Strukturanalyse des Spiels, 3. in die Frage nach dem
Zusammenhang von Spiel und Sein.

Das Spiel ist ein Lebensphanomen, das jedermann von innen kennt.
Jeder hat schon einmal gespielt und kann aus eigener Erfahrung
dariiber aussagen. Es handelt sich also nicht um einen Forschungs-
gegenstand, der erst entdeckt und freigelegt werden miifite. Spiel ist
allbekannt. Jeder von uns kennt das Spielen und eine Vielzahl von
Spielformen, und zwar aus dem Zeugnis seines eigenen Erlebens;
jeder war schon einmal ein Spieler. Die Bekanntheit mit dem Spiel ist
mehr als eine nur individuelle, es ist eine gemeinsam-offentliche
Bekanntheit. Das Spiel ist eine vertraute und geldufige Tatsache der
sozialen Welt. Man lebt zuweilen im Spiel, man tut, man vollzieht es,
man kennt es als eine Moglichkeit unseres eigenen Tuns. Dabei ist der
einzelne nicht in seine Einzelheit eingekapselt und eingesperrt, im
Spielen sind wir des gemeinschaftlichen Kontaktes mit den Mitmen-
schen in einer besonderen Intensitdt gewif3. Jedes Spiel, auch das ver
| stockte Spiel des einsamsten Kindes, hat einen mitmenschlichen
Horizont. Daf8 wir also im Spielen leben, es nicht als ein dufSerliches
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Vorkommnis vorfinden, weist auf den Menschen als das ,Subjekt” des
Spieles. Spielt er allein? Spielt nicht auch das Tier, steigt die Woge des
Lebenstiberschwangs nicht in das Herz jeder lebendigen Kreatur? Die
biologische Forschung gibt verbliiffende Schilderungen von tieri-
schem Benehmen, das im Erscheinungstyp und in der motorischen
Ausdrucksgestalt dem Menschenspiel gleicht. Aber die kritische Frage
erhebt sich, ob das, was im dufleren Bilde gleich aussieht, seinsmdafig
gleich ist. Es wird hier nicht bestritten, daf} mit gutem Rechte ein bio-
logischer Begriff des Spielbenehmens fixiert werden kann, der
Mensch und Tier in animalischer Verwandtschaft erscheinen lafit.
Doch ist damit noch nicht entschieden, welche Seinsweise das dhnlich
aussehende Benehmen jeweils hat. Dieses Problem konnte erst
spruchreif werden, wenn zuvor die Seinsverfassung des Menschen
und die Seinsart des Tieres ontologisch erhellt und bestimmt sind.
Wir sind der Meinung, das menschliche Spiel habe einen eigenen,
genuinen Sinn — nurin unerlaubten Metaphern konne man von einem
Spiel der Tiere oder auch der antiken Gotter sprechen. SchliefSlich
kommt es | eben darauf an, wie wir den Terminus ,Spiel” gebrauchen,
welche Sinnfiille wir damit meinen, welchen UmrifS und welche
begriffliche Durchsichtigkeit wir diesem Begriff zu geben vermégen.

Wir fragen nach dem Menschenspiel. Und dabei fragen wir
zunéchst an gerade bei der alltaglichen Bekanntheit dieses Phano-
mens. Spielen geschieht nicht einfach schlechthin in unserem Leben
wie die vegetativen Prozesse, es ist immer ein sinnhaft aufgehelltes
Geschehen, ein erlebter Vollzug. Wir leben im Genuf3 der Spielhand-
lung (was allerdings kein reflexives Selbstbewufltsein voraussetzt). In
vielen Fallen intensiver Hingegebenheit an das Spiel sind wir von
jeder Reflexion weit entfernt — und doch halt sich jedes Spiel in einem
verstehenden Selbstumgang des menschlichen Lebens. Zur Bekannt-
heit des Spiels gehort auch die alltdgliche, gidngige Auslegung, eine
zur selbstverstandlichen Herrschaft gekommene, landlaufige ,Inter-
pretation”. Ihr zufolge gilt das Spiel als ein Randphdnomen des Men-
schenlebens, als eine periphere Erscheinung, als eine nur gelegentlich
aufleuchtende Daseinsmoglichkeit. Offenbar auf anderen Dimensio-
nen liegen die grofSen Akzente unseres irdischen Daseins. Man sieht
zwar die Haufig | keit des Spielens, das heftige Interesse der Men-
schen am Spiel, die Intensitat, mit der sie es betreiben — aber man
setzt doch tblicherweise das Spiel als ,Erholung’, als ,Entspannung’,
als heiteren Miifliggang der ernsthaften und verantwortlichen
Lebenstatigkeit gegeniiber. Man sagt, das Leben der Menschen erfiille
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sich im harten, ringenden Streben nach Einsicht, im Streben nach
Tugend und Tiichtigkeit, nach Ansehen, Wiirde und Ehre, nach Macht
und Wohlstand und dergleichen. Das Spiel dagegen habe den Cha-
rakter der gelegentlichen Unterbrechung, der Pause, und verhalte sich
zum eigentlichen, ernsthaften Lebensvollzug gewissermaflen analog
wie der Schlaf zum Wachen. Der Mensch muf3 zeitweilig das Joch der
Fron abschirren, sich einmal loslassen vom Druck der unentwegten
Strebungen, von der Last der Geschifte sich entlasten, von der Enge
der eingeteilten Zeit sich I6sen in einen ldssigeren Umgang mit der
Zeit, wo sie verschwendbar, ja sogar so iippig wird, daf} wir sie mit
einem ,Zeitvertreib” wieder verscheuchen. In der Okonomie unseres
Lebenshaushaltes wechseln wir ab mit ,Spannung” und ,Entspan-
nung’, mit Geschéft und Zerstreuung, wir praktizieren das bekannte
Rezept von den ,sauren Wochen” und den ,frohen Festen”. Das Spiel
| scheint so im Rhythmus menschlicher Lebensfithrung einen legiti-
men, wenn auch beschrankten Platz einzunehmen. Es gilt als ,Ergan-
zung’, als Komplementdrphanomen, als erholsame Pause, als Frei-
zeitgestaltung, als Ferien von der Pflichtenbiirde, als Aufheiterung in
der strengen und dunklen Landschaft unseres Lebens. Ublicherweise
grenzt man so das Spiel ab — kontrastierend — gegen den Lebensernst,
gegen die verbindliche sittliche Haltung, gegen die Arbeit, gegen den
ntichternen Wirklichkeitssinn tiberhaupt. Man fafit es mehr oder
weniger als Tandelei und vergniigten Unfug auf, als ein unverbind-
liches Schweifen im luftigen Reich der Phantasie und der leeren Mog-
lichkeiten, als ein Ausweichen vor dem Widerstand der Dinge ins
Traumbhaft-Utopische. Aber um eben nicht génzlich der danaidenhaf-
ten Damonie der modernen Arbeitswelt zu verfallen, um im ethischen
Rigorismus nicht das Lachen zu verlernen, um nicht zum Gefangenen
bloBer Tatsachlichkeit zu werden, wird dem heutigen Menschen von
den Kulturdiagnostikern das Spiel empfohlen — gleichsam als thera-
peutisches Mittel fiir seine kranke Seele. Aber ,wie” wird bei einem
solchen gutgemeinten Rat die Natur des Spiels verstanden? Gilt es
weiterhin als Randphédnomen — | zum Ernst, zur Echtheit, zur Arbeit?
Leiden wir sozusagen nur an einem Ubermaf von Arbeit, an einer
titanisch besessenen Arbeitswut, an einem finsteren, unaufgelichte-
ten Ernst? Bediirfen wir ein wenig des gottlichen Leichtsinns und der
frohlichen Leichtigkeit des Spiels, um wieder den ,Vogeln des Him-
mels” und den ,Lilien auf dem Felde” nahezukommen? Soll das Spiel
nur eine seelische Verkrampfung auflockern, in der sich der heutige
Mensch mit seinem uniibersehbaren Lebensapparat verfangen hat?
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Solange man bei solchen Gedankengidngen immer noch naiv operiert
mit den populdren Antithesen von ,Arbeit und Spiel’, von ,Spiel und
Lebensernst” und so fort, ist das Spiel in seinem Seinsgehalt und sei-
ner Seinstiefe nicht verstanden. Es bleibt im Kontrastschatten der
angeblichen Gegenphénomene, wird dadurch verdunkelt und ent-
stellt. Es gilt als das Un-Ernste, das Un-Verbindliche und Un-Eigent-
liche, als Mutwillen und Miiliggang. Gerade in der Art, wie man
positiv die Heilwirkung des Spiels empfiehlt, kommt zum Ausdruck,
dafd man es immer noch als Randerscheinung betrachtet, als ein peri-
pheres Gegengewicht, gleichsam als eine wiirzende Zutat zu dem
schweren Gerichte unseres Seins.

Ob aber in einer solchen Blickbahn auch nur | der Phanomen-
charakter des Spiels angemessen erfaf3t wird, ist mehr als fraglich.
Dem Anschein nach zeigt allerdings das Leben der Erwachsenen nicht
mehr allzuviel von der beschwingten Anmut spielerischen Daseins;
ihre ,Spiele” sind zu oft routinierte Techniken des Zeitvertreibs und
verraten ihre Herkunft aus der Langeweile. Selten vermogen die
Erwachsenen noch unbefangen zu spielen. Beim Kinde aber scheint
das Spiel noch heile Daseinsmitte zu sein. Spiel gilt als Element des
kindhaften Lebens. Bald aber fiihrt der Lebensgang aus solcher ,Mitte”
heraus, die heile Kindheitswelt zerbricht, und die rauheren Winde des
ungeschiitzten Lebens nehmen tiberhand: Pflicht, Sorge, Arbeit bin-
den die Lebensenergie des jungen, heranwachsenden Menschen. Je
mehr der Ernst des Lebens offenbar wird, desto mehr schwindet auch
offensichtlich das Spiel nach Umfang und Bedeutung. Als ,kindge-
méfle” Erziehung wird gepriesen, wenn diese Metamorphose vom
spielenden zum arbeitenden Menschen ohne harte und schroffe Brii-
che bewirkt, wenn die Arbeit dem Kinde fast als Spiel nahegebracht
wird — als eine Art methodischen und disziplinierten Spiels, wenn
man langsam erst die schweren und driickenden Gewichte zum Vor-
schein kommen ld8t. Dadurch will | man moglichst viel erhalten von
der Spontaneitit, von der Phantasie und Initiative des Spielens; man
will vom kindlichen Spielen her einen kontinuierlichen Ubergang
schaffen zu einer Art schopferischer Arbeitsfreude. Als Hintergrund
dieses bekannten padagogischen Experiments finden wir die gingige
Meinung, das Spiel gehore vor allem im Kindesalter zur psychischen
Verfassung des Menschen und trete dann im Gang der Entwicklung
immer mehr zuriick. Sicher zeigt das kindliche Spiel bestimmte
Wesensziige des Menschenspieles offener — aber es ist auch zugleich
harmloser, weniger hintergriindig und versteckt als das Spiel der
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Erwachsenen. Das Kind weifl noch wenig um die Verfithrung der
Maske. Es spielt noch unschuldig. Wieviel verborgenes, verstelltes
und heimliches Spiel ist auch noch in den sogenannten ,ernsten”
Geschaften der Erwachsenenwelt, in ihren Ehren, Wiirden, in den
gesellschaftlichen Konventionen — wieviel ,Szene” in der Begegnung
der Geschlechter! Am Ende ist es gar nicht wahr, daf vorwiegend nur
das Kind spielt. Vielleicht spielt ebensosehr auch der Erwachsene, nur
anders, nur heimlicher, maskierter. Wenn wir das Leitbild unseres
Spielbegriffs dem kindlichen Dasein allein entnehmen, hat das zur
Folge, dal die | unheimlich-hintergriindige, zweideutige Natur des
Spiels verkannt wird. In Wahrheit reicht seine Spannweite vom Pup-
penspiel des kleinen Madchens bis zur Tragddie. Das Spiel ist keine
Randerscheinung in der Lebenslandschaft des Menschen, kein gele-
gentlich nur auftauchendes, kontingentes Phanomen Das Spiel gehort
wesenhaft zur Seinsverfassung des menschlichen Daseins, es ist ein
existentielles Grundphdnomen. Gewif$ nicht das einzige, aber doch
ein eigenes und eigenstandiges, das von anderen Lebenserscheinun-
gen nicht abgeleitet werden kann. Die blof3e Kontrastierung zu ande-
ren Phanomenen ergibt noch keine zureichende begriffliche Durch-
sicht. Doch kann anderseits nicht geleugnet werden, daf die
entscheidenden Grundphdanomene der menschlichen Existenz mit-
einander verflochten und verklammert sind. Sie kommen nicht iso-
liert nebeneinander vor, sie durchdringen und durchmachten sich.
Jedes solche Grundphanomen durchstimmt den Menschen ganz. Die
Verflechtung der elementaren Existenzmomente, ihre Spannung,
ihren Widerstreit und ihre gegenwendige Harmonie zu erhellen,
bleibt die noch offene Aufgabe einer Anthropologie, welche nicht bio-
logische, seelische und geistige Tatsachen blof3 abschildert, die viel-
mehr ver | stehend in die Paradoxien unseres gelebten Lebens ein-
dringt.

Der Mensch ist in der Ginze seines Daseins, und eben nicht blof3
in einem Bezirk, bestimmt und gezeichnet durch den hereinstehenden
und bevorstehenden Tod, dem er entgegengeht, wohin immer er auch
geht. Als leib-sinnliches Wesen ist er ebenso im Ganzen bestimmt
durch den Bezug zum Widerstand und zum schenkenden Segen der
Erde. Und gleiches gilt fiir die Dimensionen der Macht und der Liebe
im Mitsein mit Mitmenschen. Der Mensch ist wesenhaft Sterblicher,
wesenhaft Arbeiter, wesenhaft Kampfer, wesenhaft Liebender und -
wesenhaft Spieler. Tod, Arbeit, Herrschaft, Liebe und Spiel bilden das
elementare Spannungsgefiige und den Grundrif der ritselhaften und
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vieldeutigen menschlichen Existenz. Und wenn Schiller sagt: ... der
Mensch ist nur da ganz, wo er spielt ...% so gilt auch, daf er nur da
ganz ist, wo er arbeitet, kimpft, wo er sich dem Tod entgegenhalt, wo
er liebt. Es ist hier nicht Ort und Gelegenheit, den grundsatzlichen
Stil einer auf die Grundphdanomene zurtickfragenden Daseinsinter-
pretation darzulegen. Als Andeutung aber kann bemerkt werden, daf3
alle wesenhaften Grundphanomene der menschlichen Existenz schil
| lern und in zweideutiger Weise dnigmatisch scheinen. Das hat sei-
nen tieferen Grund darin, daf der Mensch zugleich ausgesetzt und
geborgen ist. Er ist nicht mehr wie das Tier gehalten im Naturgrund
und noch nicht frei wie der korperlose Engel — er ist eine in die Natur
eingesenkte Freiheit, er bleibt gebunden an einen dunklen Drang, der
ihn einnimmt und durchmachtet. Er ist nicht einfach und einfaltig, er
bezieht sich verstehend auf sein eigenes Dasein — aber er kann ander-
seits sich nicht vollig bestimmen durch die Aktionen seiner Freiheit.
Menschliches Existieren ist durch diese Verschrankung von Ausset-
zung und Bergung immer ein gespanntes Sich-zu-sichselbst-Verhal-
ten. Wir leben in unaufhérlicher Selbstbekiimmerung. Nur ein Lebe-
wesen, dem ,es in seinem Sein um sein Sein geht” (Heidegger), kann
sterben, arbeiten, kampfen, lieben und spielen. Nur ein solches Wesen
verhalt sich zum umgebenden Seienden als solchem und zum allum-
fangenden Ganzen: zur Welt. Das dreifaltige Moment des Selbstver-
haltnisses, des Seinsverstehens und der Weltoffenheit ist vielleicht
am Spiel weniger leicht zu erkennen als bei den iibrigen Grundpha-
nomenen des menschlichen Daseins.

Der Vollzugscharakter des Spiels ist spon | tane Handlung, akti-
ves Tun, lebendiger Impuls; Spiel ist gleichsam in sich bewegtes
Dasein. Aber die Spielbewegtheit fallt mit aller anderen Lebensbe-
wegtheit des Menschen nicht zusammen. Das sonstige Tun hat in
allem, was jeweils getan wird, ob es einfache Praxis, die ihr Ziel in sich
selber hat, oder ob es Herstellung (Poiesis) ist, die ihr Ziel in einem
Werkgebilde hat, grundsitzlich eine Vorweisung auf das ,Endziel” des
Menschen, auf die Gliickseligkeit, auf die Eudaimonia. Wir handeln,
um im rechten Lebensgang dem gliickenden Dasein zuzustreben. Wir
nehmen das Leben als eine , Aufgabe”. Wir haben sozusagen in keinem
Moment einen ruhigen Aufenthalt. Wir wissen uns ,unterwegs”.
Immer werden wir aus jeder Gegenwart weg- und vorwartsgerissen
von der Gewalt unseres Lebensentwurfes auf das rechte und glii-
ckende Dasein hin. Alle streben wir nach Eudaimonie — aber wir sind
uns keineswegs einig in dem, was sie sei. Wir haben nicht nur die
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Unruhe der fortreiffenden Strebung, auch die Unruhe der ,Interpre-
tation” des wahren Gliicks. Es gehort zu den tiefsinnigen Paradoxien
menschlicher Existenz, daff wir in der unabladssigen Jagd nach der
Eudaimonie sie nicht erreichen und im vollen Sinne niemand vor dem
Tode gliicklich zu prei | sen ist. Solange wir atmen, sind wir in einem
sturzartigen Lebensgefille befangen, sind wir hingerissen von dem
Drang nach Vollendung und Erfiillung unseres

fragmentarischen Seins, leben wir im Vorblick auf die Zukunft,
empfinden wir die Gegenwart als Vorbereitung, als Station, als Durch-
gangsphase. Dieser merkwiirdige ,Futurismus” des Menschenlebens
héngt aufs engste zusammen mit dem fundamentalen Grundzug, daf}
wir nicht nur einfachhin und schlicht sind wie Pflanze und Tier, daf
wir vielmehr uns um einen ,Sinn” unseres Daseins bemtihen, daf$ wir
verstehen wollen, wozu wir auf Erden sind. Es ist eine unheimliche
Leidenschaft, welche den Menschen zur Interpretation seines irdi-
schen Lebens antreibt, die Leidenschaft des Geistes. In ihr haben wir
die Quelle unserer Grofle und unseres Elends. Keinem Lebewesen ist
das Bestehen dadurch verstort, daf$ es nach dem dunklen Sinn seines
Hierseins fragt. Das Tier kann nicht, und der Gott braucht nicht nach
sich selbst zu fragen. Jede menschliche Antwort auf die Frage nach
dem Lebenssinn bedeutet die Setzung eines ,Endzweckes”. Bei den
meisten Menschen geschieht dies zwar nicht ausdriicklich; aber
immer regiert all ihr Tun und Lassen eine Grundvorstellung von dem,
was ihnen das ,hochste | Gut” ist. Alle alltaglichen Zwecke sind archi-
tektonisch verspannt in der Zielung auf den Endzweck — alle Sonder-
zwecke der Berufe einigen sich im geglaubten letzten Zweck des Men-
schen tiberhaupt.

In diesem Geftige der Zwecke bewegt sich die ganze menschliche
Arbeit, bewegt sich der Lebensernst, bewegt und bewihrt sich die
Echtheit. Die fatale Situation des Menschen aber zeigt sich daran, daf}
er von sich aus des Endzwecks nicht absolut gewif$ werden kann, daf}
er in der wichtigsten Frage seiner Existenz, wenn ihm keine iiber-
menschliche Macht hilft, im Dunkeln taumelt. Deswegen finden wir
unter den Menschen eine heillose Sprachverwirrung, sobald es darum
geht, zu sagen, was der Endzweck, was die Bestimmung, was das
wahre Gliick des menschlichenWesens sei. Deswegen finden wir auch
die Unruhe, die Hast, die quidlende Ungewif8heit als kennzeichnende
Ziige des projektiven menschlichen Lebensstils.

In diesen Stil fiigt sich nun das Spiel nicht ein wie sonst jede
andere Handlung. Auffillig hebt es sich von dem ganzen futuristi-
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schen Lebenszug ab. Es 1d3t sich auch nicht ohne weiteres eingliedern
in die komplexe Architektur der Zwecke, es geschieht nicht um des
,Endzweckes” willen, wird nicht beunruhigt und | gestort wie unser
Handeln sonst durch die tiefe Unsicherheit in unserer Auslegung des
Gliickes. Das Spielen hatim Verhaltnis zum Lebensgang und zu seiner
unruhigen Dynamik, dunklen Fragwiirdigkeit und forthetzenden
Zukunftsweisung den Charakter beruhigter ,Gegenwart” und selbst-
geniigsamen Sinnes — es gleicht einer ,Oase” angekommenen Gliickes
in der Wiistenei unseres sonstigen Gliickstrebens und tantalischen
Suchens. Das Spiel entfiihrt uns. Spielend sind wir fiir eine Weile ent-
lassen aus dem Lebensgetriebe — wie versetzt auf einen anderen Stern,
wo das Leben leichter, schwebender, gliickender scheint. Man sagt oft,
Spielen sei ein ,zweckloses’, ,zweckfreies” Tun und Handeln. Das trifft
nicht zu. Es ist als Gesamthandlung zweckhaft bestimmt und hat auch
in den einzelnen Schritten des Spielverlaufs jeweils Sonderzwecke, die
sich zusammenfiigen. Aber der immanente Spielzweck ist nicht, wie
die Zwecke der iibrigen menschlichen Handlungen, auf den hochsten
Endzweck hin entworfen. Die Spielhandlung hat nur interne, keine
sie tiberschreitenden Zwecke. Und wo wir etwa spielen ,zum Zwecke"
der Leibesertiichtigung, der kriegerischen Ausbildung oder um der
Gesundheit willen, ist das Spiel bereits verfalscht, zu einer | Ubung
fiir etwas anderes geworden. In solchen Praktiken wird das Spiel von
fremden Zielstellungen gefiihrt, geschieht dann nicht klar um seiner
selbst willen. Gerade das reine Selbstgeniigen, der runde, in sich
geschlossene Sinn der Spielhandlung lat im Spiel eine Moglichkeit
des menschlichen Aufenthalts in der Zeit aufscheinen, wo sie nicht
das Reiflende und Forttreibende hat, vielmehr Verweilen gewahrt,
gleichsam ein Lichtblick der Ewigkeit ist. Weil das Kind vorwiegend
spielt, ist ihm am meisten noch dieser Zeitbezug eigentiimlich, den
der Dichter ansagt: ,O Stunden der Kindheit, / da hinter den Figuren
mehr als nur / Vergangnes war und vor uns nicht die Zukunft. / Wir
wuchsen freilich und wir drdngten manchmal, / bald grof3 zu werden,
denen halb zulieb, / die andres nicht mehr hatten, als das Grof3-
sein. / Und waren doch, in unserem Alleingehn, / mit Dauerndem
vergniigt und standen da / im Zwischenraume zwischen Welt und
Spielzeug / an einer Stelle, die seit Anbeginn / gegriindet war fiir
einen reinen Vorgang.” (Rilke, 4. Duineser Elegie).

Fiir den Erwachsenen aber ist das Spiel seltsame Oase, vertraum-
ter Ruhepunkt auf ruheloser Wanderung und sténdiger Flucht. Das
Spiel schenkt Gegenwart. Nicht jene Gegen | wart zwar, wo wir, in
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der Tiefe unseres Wesens still geworden, den ewigen Atem der Welt
vernehmen, die reinen Bilder schauen im Strome der Verganglichkeit.
Spiel ist Aktivitdt und Schopfertum — und doch steht es in einer Niahe
zu den ewigen und stillen Dingen. Das Spiel ,unterbricht” die Konti-
nuitdt, den endzweckbestimmten Zusammenhang unseres Lebens-
ganges; es tritt aus der sonstigen Weise der Lebensfiihrung eigen-
timlich heraus, esistin Distanz. Aberindem es sich dem einheitlichen
Lebensflufl zu entziehen scheint, bezieht es sich gerade sinnhaft auf
ihn: ndmlich in der Weise der Darstellung. Wenn man das Spiel, wie
es tiblich ist, nur abgrenzt gegen Arbeit, Wirklichkeit, Ernst und Echt-
heit, wird es falschlich nur neben andere Lebensphanomene gestellt.
Spiel ist ein Grundphdnomen des Daseins, ebenso urspriinglich und
eigenstandig wie der Tod, wie die Liebe, wie Arbeit und Herrschaft,
aber es ist nicht mit den anderen Grundphdnomenen verfugt durch
eine gemeinsame Strebung auf den Endzweck. Es steht ihnen gleich-
sam gegeniiber — um sie darstellend in sich aufzunehmen. Wir spielen
den Ernst, spielen die Echtheit, spielen Wirklichkeit, wir spielen
Arbeit und Kampf, spielen Liebe und Tod. Und wir spielen sogar noch
das Spiel.

Das Spiel des Menschen, das wir alle von innen her als eine oft schon
verwirklichte Moglichkeit unseres Daseins kennen, ist ein Existenz-
phédnomen von ganz rétselhafter Art. Vor der Zudringlichkeit des
rationalen Begriffs entflieht es selber in die Vieldeutigkeit seiner
Masken. Unser Versuch einer begrifflichen Strukturanalyse des Spiels
muf} mit solchen Verlarvungen rechnen. Es wird sich uns wohl kaum
als ein glasklares Strukturgefiige darbieten. Jedes Spiel ist lustvoll
gestimmt, in sich freudig bewegt — beschwingt. Wenn diese befeu-
ernde Spielfreude erlischt, versiegt alsbald die Spielhandlung. Diese
Spiellust ist eine seltsame, schwer begreifliche Lust, weder nur sinn-
lich noch nur intellektuell; sie ist eine schopferische Gestaltungs-
wonne eigener Art und in sich vieldeutig, vieldimensional. Sie kann
die tiefe Trauer und das abgriindige Leid in sich aufnehmen, sie kann
das Entsetzliche noch lustvoll umklammern.

| Die Lust, welche die Spielhandlung der Tragodie durchwaltet,
schopft ihre Entziickung und ihre schaudernd-beseligende Erschiitte-
rung des Menschenherzens aus solchem Umgriff des Furchtbaren. Im
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Spiel wird auch das Antlitz der Gorgo verkldrt. Was ist das fiir eine
verwunderliche Lust, die in sich so weitrdumig ist und die Gegensitze
so mischt, Grauen und das bittere Herzeleid umspannen kann und
dabei doch der Freude ein Ubergewicht gibt, so daf wir unter Trinen
ergriffen ldacheln iiber die spielhaft vergegenwirtigte Komodie und
Tragodie unseres Daseins? Enthalt die Spiellust Trauer und Schmerz
nur so, wie eine jetzige Erinnerung, froh gestimmt, sich auf vergan-
genes Leid bezieht? Ist es nur die Ferne der Zeit, welche die abgelebten
Bitternisse, die einstmals wirklichen Schmerzen leichter macht? Kei-
neswegs. Im Spiel erleiden wir ja tiberhaupt keine ,wirklichen
Schmerzen” — und doch durchschwingt die Spiellust auf eine seltsame
Weise ein Leid, das gegenwirtig und doch nicht wirklich ist — uns aber
ergreift, packt, rithrt, erschiittert. Die Trauer ist nur ,gespielt” und ist
doch im Modus des Spielerischen eine Macht, die uns bewegt.

Diese Spiellust ist Entziickung iiber eine ,Sphére’, Entziickung
iiber eine imagindre | Dimension, ist nicht blof Lust im Spiel, sondern
Lust am Spiel.

Als weiteres Moment der Spielstruktur ist herauszuheben der
Spielsinn. Zu jedem Spiel als solchem gehort das Element des Sinn-
haften. Eine blof leibliche Bewegung, etwa gliederlosender Art, die
wir rhythmisch wiederholen, ist strenggenommen kein Spiel. In
unklarer Ausdrucksweise nennt man allzu oft solches entspannendes
Benehmen von Tieren oder Kleinkindern bereits ein Spielen. Derglei-
chen Bewegungen haben keinen ,Sinn” fiir den Bewegenden. Von
Spiel kénnen wir erst dort reden, wo ein eigens produzierter Sinn den
leiblichen Bewegungen zukommt. Und dabei miissen wir noch unter-
scheiden den internen Spielsinn eines bestimmten Spieles, das heif3t
den Sinnzusammenhang der gespielten Dinge, Taten und Verhalt-
nisse — und den externen Sinn, das heif3t die Bedeutung, welche das
Spiel fiir diejenigen hat, die sich erst zu ihm entschlief}en, die es vor-
haben — oder auch den Sinn, den es eventuell fiir Zuschauer hat, die
sich daran nicht beteiligen. Natiirlich gibt es viele Spiele, bei denen
die Zuschauer selber als solche mit in die gesamte Spielsituation hin-
eingehoren (etwa bei den zirzensischen oder kul | tischen Spielen) -
und anderseits gibt es Spiele, denen Zuschauer auflerwesentlich sind.

Hier kann schon ein drittes Moment der Spielverfassung genannt
werden: die Spielgemeinde. Spielen ist eine Grundmoglichkeit sozia-
ler Existenz. Spielen ist Zusammenspiel, ist Miteinanderspielen, eine
innige Form der menschlichen Gemeinschaft. Das Spielen ist struk-
turell keine individuelle, isolierte Handlung — es ist offen fiir Mit-
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menschen als Mitspieler. Es bedeutet keinen Einwand, wenn man
darauf hinweist, daf} vielfach doch Spielende ,ganz allein’, abseits von
anderen Mitmenschen, ihre eigenen Spiele treiben. Denn erstens ist
die Offenheit fiir mogliche Mitspieler im Sinn des Spiels schon ein-
geschlossen, und zweitens spielt ein solcher Einsamer oft mit imagi-
néren Partnern. Die Spielgemeinschaft braucht nicht aus einer Anzahl
realer Personen zu bestehen. Aber zum mindesten muf} es einen real-
wirklichen Spieler geben, wenn es sich um ein wirkliches, nicht nur
gedachtes Spiel handeln soll. Weiterhin ist wesentlich das Moment
der Spielregel. Das Spielen ist durch eine Bindung gehalten und ver-
faf3t, es ist eingeschrénkt in der willkiirlichen Abwandlung beliebiger
Handlungen, es ist nicht schrankenlos frei. Wenn keine Bindung
angesetzt und angenommen wird, | kann man tiberhaupt nicht spie-
len. Doch ist die Spielregel kein Gesetz. Die Bindung hat nicht den
Charakter des Unabanderlichen. Sogar mitten im Gang der Spiel-
handlung konnen wir die Regel dndern mit dem Einverstandnis der
Mitspieler; aber dann gilt eben die geanderte Regel und bindet den
Flul der wechselseitigen Handlungen. Wir kennen alle den Unter-
schied zwischen traditionalen Spielen, deren Satzungen man iiber-
nimmt, die 6ffentlich-bekannte und vertraute Moglichkeiten spielen-
den Verhaltens sind, und den improvisierten Spielen, die man
sozusagen ,erfindet’ — wo manin der Spielgemeinde sich auf die Regel
erst einigt. Man mdchte vielleicht meinen, die improvisierten Spiele
hitten einen grofieren Reiz, weil hier der freien Phantasie mehr Raum
gegeben ist, weil man ausschweifen kénne in das luftige Reich der
bloflen Moglichkeiten, weil hier die Selbstbindung gewéhlt wird, weil
hier die Invention, der ungehemmte Einfallsreichtum, sich betitigen
kénne. Das ist aber nicht unbedingt der Fall. Vielfach wird gerade die
Gebundenheit an eine schon geltende Spielregel lustvoll und positiv
erlebt. Das ist verwunderlich, erklart sich aber daraus, dafd es sich in
den iiberlieferten Spielen zumeist um Produkte der kollektiven Phan-
tasie, | um Selbstbindungen archetypischer Seelengriinde handelt.
Manche einfiltig scheinenden Kinderspiele sind Rudimente altester
Zauberpraktiken.

Zujedem Spiel gehort auch das Spielzeug. Spielzeuge kennt jeder
von uns. Aber es bleibt schwierig zu sagen, was ein Spielzeug ist. Es
kommt nicht darauf an, irgendwelche Typen von Spielzeugen aufzu-
zihlen, sondern darauf, die Natur des Spielzeuges zu bestimmen oder
doch als ein echtes Problem zu erfahren. Die Spielzeuge umgrenzen
nicht einen in sich abgeschlossenen Bezirk von Dingen — wie etwa die
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kiinstlich verfertigten Dinge. In der Natur (in dem weiten Sinne des
von sich selbst her Seienden) kommen keine Kunstdinge vor — unab-
hingig vom herstellenden Menschen. Der Mensch verfertigt in seiner
Arbeit erst die kiinstlichen Dinge, er ist der Technit einer humanen
Umwelt, er bebaut den Acker, zahmt Wildtiere, gestaltet Naturstoff
zu Werkzeugen, formt die Tonerde zum Krug, hammert das Eisen zur
Waffe. Ein Werkzeug ist ein Kunstding, in der menschlichen Arbeit
zu seiner Form gebracht. Kunstdinge und Naturdinge lassen sich
unterscheiden, aber alle beide sind Dinge in einer gemeinsamen und
umfangenden Gesamtwirklichkeit.

| Das Spielzeug aber kann ein kiinstlich hergestelltes Ding sein,
mufd es aber nicht. Auch ein einfaches Stiick Holz, ein abgebrochener
Ast, kann als ,Puppe” fungieren. Der Hammer, der ein einem Holz-
und Eisenstiick aufgepragter Menschensinn ist, gehort wie das Holz,
das Eisen und der Mensch selber in eine und dieselbe Dimension des
Wirklichen. Anders das Spielzeug. Sozusagen von aufien gesehen, das
heifst mit den Augen eines Nichtspielenden betrachtet, ist es selbst-
verstandlich ein Teilstiick, ein Ding der schlicht wirklichen Welt. Es
ist ein Ding, das zum Beispiel den Zweck hat, Kinder zu beschiftigen;
die Puppe gilt als Erzeugnis der Spielwarenindustrie, ist ein Balg aus
Stoff und Draht oder Kunstmasse und ist zu einem bestimmten Preise
kduflich zu erwerben, ist eine Ware. Mit den Augen des spielenden
Maédchens aber gesehen, ist die Puppe ein Kind, und das Madchen ist
seine Mutter. Dabei ist es keineswegs so, dal das kleine Madchen
wirklich meinen wiirde, die Puppe sei ein lebendiges Kind, es tduscht
sich nicht dartiber, es verwechselt nicht eine Sache auf Grund eines
triigerischen Aussehens. Es weifd vielmehr gleichzeitig um die Pup-
penfigur und um deren Bedeutung im Spiel. Das spielende Kind lebt
in zwei Dimensionen. Das Spielzeug | hafte am Spielzeug, sein
Wesen, liegt in seinem magischen Charakter: es ist ein Ding in der
schlichten Wirklichkeit und hat zugleich eine andere, geheimnisvolle
,Realitat” Es ist also unendlich mehr als nur ein Instrument der
Beschiftigung, mehr als ein zufilliges fremdes Ding, mit dem wir
manipulieren. Das Menschenspiel braucht Spielzeuge. Der Mensch
kann gerade in seinen wesenhaften Grundhandlungen nicht frei von
den Dingen bleiben, er ist auf sie angewiesen: in der Arbeit auf den
Hammer, in der Herrschaft auf das Schwert, in der Liebe auf das Lager,
in der Dichtung auf die Leier, in der Religion auf den Opferstein — und
im Spiel auf das Spielzeug.
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Jedes Spielzeug ist Stellvertretung aller Dinge tiberhaupt; das
Spielen ist immer eine Auseinandersetzung mit dem Seienden. Im
Spielzeug konzentriert sich das Ganze in einem einzelnen Ding. Jedes
Spiel ist ein Lebensversuch, ein vitales Experiment, das am Spielzeug
den Inbegriff des widerstidndigen Seienden tiberhaupt erfahrt. Aber
nicht nur geschieht das menschliche Spielen als der eben angezeigte
magische Umgang mit dem Spielzeug. Es gilt, den Begriff des Spie-
lenden schirfer und strenger zu fassen. Denn hier liegt eine ganz
eigentiimliche, wenn auch keineswegs krankhafte | ,Schizophrenie”
vor, eine Spaltung des Menschen. Der Spielende, der sich auf ein Spiel
einldft, vollfithrt in der wirklichen Welt eine bestimmte, in ihrer Typik
bekannte Handlung. Im internen Sinnzusammenhang des Spieles
aber ibernimmt er eine Rolle. Und nun ist eben zu unterscheiden
zwischen dem reellen Menschen, der ,spielt’, und dem Rollen-Men-
schen innerhalb des Spieles. Der Spieler ,verdeckt” sich selbst durch
seine ,Rolle’, er geht gewissermafSen in ihr unter. Mit einer Intensitat
eigener Art lebt er in der Rolle — und doch wieder nicht so wie der
Wahnkranke, der nicht mehr zwischen ,Wirklichkeit” und ,Schein” zu
unterscheiden vermag. Der Spieler kann sich aus der Rolle zurtickru-
fen; im Spielvollzug bleibt ein wenngleich manchmal stark reduziertes
Wissen um seine Doppelexistenz. Es ist in zwei Spharen — aber nicht
wie aus Vergeflichkeit oder aus Mangel an Konzentration; zum
Wesen des Spielens gehort diese Doppelung. Alle bisher bertihrten
Strukturmomente schlieflen sich zusammen in dem fundamentalen
Begriff der Spielwelt. Jedes Spielen ist magische Produktion einer
Spielwelt. In ihr liegen die Rolle des Spielenden, die Wechselrollen
der Spielgemeinschaft, die Verbindlichkeit der Spielregel, die Bedeu-
tung des | Spielzeugs. Die Spielwelt ist eine imagindre Dimension,
deren Seins- sinn ein dunkles und schweres Problem darstellt. In der
sogenannten wirklichen Welt spielen wir, aber wir erspielen dabei
einen Bereich, ein ratselhaftes Feld, das nicht nichts und doch nichts
Wirkliches ist. In der Spielwelt bewegen wir uns selber gemaf3 unserer
Rolle; aber in der Spielwelt gibt es die imaginaren Figuren, gibt es das
,Kind’, welches zwar dort leibt und lebt — aber in der simplen Wirk-
lichkeit nur eine Puppe oder gar ein Holzstiick ist. Im Entwurf einer
Spielwelt verdeckt sich der Spielende selbst als den Schéopfer dieser
Welt’, er verliert sich in seinem Gebilde, spielt eine Rolle und hat
innerhalb der Spielwelt spielweltliche Umgebungsdinge und spiel-
weltliche Mitmenschen. Das Beirrende dabei ist, dal wir diese Spiel-
weltdinge selber als ,wirkliche Dinge” imaginativ auffassen, ja daf
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sogar der Unterschied von Wirklichkeit und Schein sich darin mehr-
fach wiederholen kann.

Doch ist es dabei nicht so, daf uns die eigentlich und wahrhaft
wirklichen Dinge unserer alltaglichen Umwelt durch die spielweltli-
chen Charaktere so verdeckt wiirden, daf8 sie zugedeckt, also nicht
mehr erkennbar waren. Das ist nicht der Fall. Die Spielwelt legt sich
nicht | wie eine Wand oder ein Vorhang vor das uns umgebende Sei-
ende, verdunkelt und verschleiert es nicht; die Spielwelt hat, streng-
genommen, gar keinen Ort und keine Weile im Wirklichkeitszusam-
menhang von Raum und Zeit — aber sie hat ihren eigenen inneren
Raum und ihre eigene innere Zeit. Und doch verbrauchen wir spielend
wirkliche Zeit und benotigen wirklichen Raum. Aber nie geht der
Spielweltraum kontinuierlich in den Raum tiber, den wir sonst bewoh-
nen. Aber analog ist es mit der Zeit. Das merkwiirdige Ineinander der
Dimension der Wirklichkeit und der Spielwelt 1488t sich an keinem
sonst bekannten Modell raumlicher und zeitlicher Nachbarschaft ver-
deutlichen. Die Spielwelt schwebt nicht in einem bloffen Gedanken-
reich, sie hat immer einen reellen Schauplatz, aber ist doch nie ein
reelles Ding unter den reellen Dingen. Doch braucht sie notwendig
reelle Dinge, um daran einen Anhalt zu haben. Das besagt, daf8 der
imaginare Charakter der Spielwelt nicht aufgeklart werden kann als
ein Phdnomen eines blof} subjektiven Scheins, nicht bestimmt werden
kann als ein Wahn, der nur in der Innerlichkeit einer Seele besteht,
aber unter und zwischen den Dingen tiberhaupt in keiner Weise vor-
kommt. Je mehr man sich auf das Spiel zu besinnen | versucht, desto
ritselhafter und fragwiirdiger scheint es zu werden.

Wir haben einige Grundziige fixiert und einige Unterscheidun-
gen gewonnen. Das menschliche Spiel ist lustvoll gestimmte Produk-
tion einer imagindren Spielwelt, ist eine wundersame Freude am
,Schein”. Das Spiel ist immer auch durch das Moment der Darstellung
charakterisiert, durch das Moment der Sinnhaftigkeit; und es ist
jeweils verwandelnd: es bewirkt des ,Lebens Leichtwerden’, bewirkt
eine zeitweilige, nur irdische Losung, ja fast Erlosung von den
Gewichten der Daseinslast. Es entfiihrt uns aus einer faktischen Lage,
aus der Gefangenschaft in einer bedringenden und bedriickenden
Situation, gewdhrt ein Phantasiegliick im Durchflug durch Méglich-
keiten, die ohne die Qual wirklicher Wahl bleiben. Im Spielvollzug
gelangt der Mensch an zwei Extreme, zu sein. Einmal kann das Spiel
erlebt werden als ein Gipfel humaner Souverinitit; der Mensch
genieft dann ein fast unbeschranktes Schopfertum, er bildet produk-

23

(e |

37

38


https://doi.org/10.5771/9783495996874-9
https://www.nomos-elibrary.de/agb

39

40

Oase des Gliicks

tiv und ungehemmt, weil er nicht im Raume der reellen Wirklichkeit
produziert. Der Spieler fiihlt sich als der ,Herr” seiner imaginaren
Produkte — Spielen wird zu einer ausgezeichneten, weil wenig einge-
schriankten Moglichkeit der menschlichen | Freiheit. Und in der Tat
waltet in einem hohen Mafie im Spiel das Element der Freiheit. Aber
es bleibt eine schwere Frage, ob die Natur des Spiels grundsatzlich und
ausschliefSlich von der Existenzmacht der Freiheit her begriffen wer-
den mufl — oder ob auch ganz andere Daseinsgriinde im Spiel sich
offenbaren und auswirken. Und in der Tat finden wir auch das gegen-
teilige Extrem zur Freiheit im Spiel, namlich zuweilen eine Enthebung
aus der reellen Weltwirklichkeit, die bis zur Entriickung, bis zur Ver-
zauberung gehen kann, bis zum Verfallen an die Ddmonie der Maske.
Das Spiel kann das helle apollinische Moment der freien Selbstheit,
aber auch das dunkle dionysische Moment panischer Selbstaufgabe
in sich bergen.

Das Verhaltnis des Menschen zu dem ritselhaften Schein der
Spielwelt, zur Dimension des Imaginéren, ist zweideutig. Das Spiel ist
ein Phanomen, fiir welches nicht leicht die angemessenen Kategorien
eindeutig bereitliegen. Seine schillernde, innere Vieldeutigkeit laf3t
sich vielleicht am ehesten mit den Denkmitteln einer die Paradoxe
nicht nivellierenden Dialektik angehen. Die eminente Wesentlichkeit
des Spiels, die der gemeine Verstand nicht anerkennt, weil Spiel ihm
nur Unernst, Unechtheit, Unwirklichkeit und Miiliggang be | deutet,
hat die grole Philosophie immer erkannt. So sagt zum Beispiel Hegel,
daf} das Spiel in seiner Indifferenz und seinem grofiten Leichtsinne
der erhabenste und einzig wahre Ernst sei. Und Nietzsche formu-
liert im Ecce homo: ,Ich kenne keine andere Art, mit groen Aufgaben
zu verkehren, als das Spiel.”

Kann das Spiel erhellt werden, miissen wir jetzt fragen, wenn es
einzig und allein nur genommen wird als ein anthropologisches Pha-
nomen? Miissen wir nicht tiber den Menschen hinausdenken? Damit
ist nicht gemeint, ein Spielverhalten auch bei anderen Lebewesen
aufzusuchen. Aber es ist problematisch, ob das Spiel in seiner Seins-
verfassung verstanden werden kann, ohne dafl die merkwiirdige
Dimension des Imaginaren niher bestimmt wird. Gesetzt den Fall,
das Spiel sei etwas, was nur der Mensch allein vermag, so bleibt wei-
terhin die Frage, ob der Mensch als Spieler im Menschenland verbleibt
oder ob er sich dabei notwendig auch zu einem Ubermenschlichen
verhalt.
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Urspriinglich ist das Spiel eine darstellende Symbol-Handlung
der sich darin selbstdeutenden menschlichen Existenz. Die anfang-
lichsten Spiele sind die magischen Riten, die grofien Gebarden kulti-
scher Pragung, in wel | chen der archaische Mensch sein Innestehen
im Weltzusammenhang deutet, wo er sein Schicksal ,darstellt’, die
Ereignisse von Geburt und Tod, von Hochzeit, Krieg, Jagd und Arbeit
sich vergegenwartigt. Die symbolische Reprasentanz der magischen
Spiele schopft Elemente aus dem Umkreis der schlichten Wirklichkeit,
aber schopft auch aus dem Nebelreich des Imaginaren. In den Urzeiten
ist das Spiel nicht so sehr verstanden als lusttiefer Lebensvollzug
abgesonderter einzelner oder Gruppen, die aus dem Sozialzusam-
menhang zeitweise sich loslosen und ihr kleines Eiland ephemeren
Gliicks bewohnen. Das Spiel ist uranfinglich die stirkste bindende
Macht, ist gemeinschaftsstiftend — anders zwar als die Gemeinschaft
zwischen den Abgeschiedenen und Lebenden, anders als die Herr-
schaftsordnung und auch anders als die elementarische Familie. Die
friihmenschliche Spielgemeinschaft umgreift alle diese genannten
Formen und Gestalten des Miteinanderseins und bewirkt eine
Gesamtvergegenwirtigung des ganzen Daseins; sie schlief3t den Kreis
der Lebensphdanomene zusammen als die Spielgemeinde des Festes.
Das archaische Fest ist mehr als Volksbelustigung, es ist die erhéhte,
in die magische Dimension erhohte Wirklichkeit des Menschenlebens
in allen sei | nen Beziigen, ist kultisches Schauspiel, wo der Mensch
die Nahe der Gotter, der Heroen und der Toten verspiirt und sich in
die Gegenwart aller segnenden und furchtbaren Méchte des Weltalls
gestellt weifl. So hat das urtiimliche Spiel auch einen tiefen Zusam-
menhang mit der Religion. Die Festgemeinde umfiangt die Schauen-
den, die Mysten und Epopten eines kultischen Spiels, wo die Taten
und Leiden der Gotter und Menschen iiber die Schaubiihne gehen,
deren Bretter in der Tat die Welt bedeuten.

Unser bisheriger Versuch, die Struktur des Spiels in einigen Formbe-
griffen zu fassen, wie Spielstimmung, Spielgemeinde, Spielregel,
Spielzeug und Spielwelt, gebrauchte immer wieder den Ausdruck ,das
Imagindre”. Man kann das Wort mit ,Schein” iibersetzen. Aber darin
ballt sich eine eminente geistige Verlegenheit zusammen. So im
Ungefahren verstehen wir den Terminus ,Schein’, besonders in
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bestimmten konkreten Situationen. Aber es bleibt mithsam und
schwierig, herauszusagen, was wir eigentlich damit meinen. Die grof3-
ten Fragen und Probleme der Philosophie stecken in den alltaglichsten
Worten und Dingen. Der Begriff des Scheins ist so dunkel und unaus-
gelotet wie der Begriff des Seins — und beide Begriffe gehoren auf eine
undurchsichtige, verwirrende, geradezu labyrinthische Art zusam-
men, durchdringen und durchspielen einander. Der Gang des Den-
kens, der sich auf sie einlafSt, fithrt immer tiefer ins Unausdenkliche.

| Mit der Frage nach dem Schein, sofern er zum menschlichen
Spielen gehort, ist ein philosophisches Problem angeriihrt. Das Spiel
ist schopferische Hervorbringung, ist eine Produktion. Das Produkt
ist die Spielwelt, eine Sphare von Schein, ein Feld, mit dessen Wirk-
lichkeit es offenbar nicht gut bestellt ist. Und doch ist der Spielwelt-
schein nicht einfach nichts. Wir bewegen uns darin, wahrend wir
spielen; wir leben darin — gewifs manchmal leicht und schwebend wie
in einem Traumreich, manchmal aber auch voll inbriinstiger Hinge-
bung und Versunkenheit. Solcher ,Schein” hat mitunter eine starkere
erlebnishafte Realitdt und Eindruckskraft als die massiven Alltags-
dinge in ihrer abgenutzten Gewohnlichkeit. Was ist nun das Imagi-
nédre? Wo ist der Ort dieses seltsamen Scheins, welches ist sein Rang?
Von der Orts- und Rangbestimmung hangt nicht zuletzt der Einblick
in die ontologische Natur des Spiels ab.

Ublicherweise reden wir in mehrfachem Sinne von Schein. Wir
meinen zum Beispiel den dufSeren Anschein der Dinge, das oberflach-
liche Aussehen, den bloflen Vordergrund und dergleichen. Dieser
Schein gehort zu den Sachen selber — wie die Schale zum Kern, wie
die Erscheinung zum Wesen. Ein andermal | sprechen wir von Schein
im Hinblick auf eine triigende subjektive Erfassung, eine irrtiimliche
Meinung, eine unklare Vorstellung. Dann liegt der Schein in uns, den
falsch Auffassenden — liegt im ,Subjekt”. Daneben gibt es aber auch
einen subjektiven Schein, der nicht aus dem Wahrheits- bzw. aus dem
Irrtumsverhiltnis des Vorstellenden zu den Sachen selbst gedacht ist
— einen Schein, der legitim in unserer Seele beheimatet ist, eben als
Gebilde der Einbildungskraft, der Phantasie. Diese abstrakten Unter-
scheidungen brauchen wir, um unsere Frage zu formulieren. Was fiir
ein Schein ist die Spielwelt? Ein Vordergrund der Sachen? Eine trii-
gende Vorstellung? Ein Phantasma in unserer Seele? Niemand wird
bestreiten wollen, daf8 in jedem Spiele die Phantasie sich besonders
auswirkt und auslebt. Aber sind Spielwelten nur Phantasiegebilde? Es
wire eine zu billige Erklarung, wollte man sagen, das imaginare Reich
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der Spielwelt bestiinde ausschlieflich in der menschlichen Einbil-
dung, sei eine Ubereinkunft privater Wahnvorstellungen oder priva-
ter Phantasieakte zu einem Kollektivwahn, zu einer intersubjektiven
Phantasie. Spielen ist immer ein Umgang mit Spielzeugen. Schon
vom Spielzeug her kann man sehen, dafl das Spielen nicht in einer
seelischen Innerlich | keit allein und ohne Anhalt in der objektiven
Auflenwelt geschieht. Die Spielwelt enthalt subjektive Phantasieele-
mente und objektive, ontische Elemente. Phantasie kennen wir als
Seelenvermogen, wir kennen den Traum, die inneren Anschauungen,
die bunten Phantasiegehalte. Was aber soll ein objektiver, ein onti-
scher Schein besagen? Nun, es gibt in der Wirklichkeit ganz merk-
wiirdige Dinge, die unleugbar selber etwas Wirkliches sind und doch
in sich ein Moment von ,Unwirklichkeit” enthalten. Das klingt merk-
wiirdig und verwunderlich. Aber jeder kennt dergleichen, nur bezeich-
nen wir diese Dinge gewdhnlich nicht so umsténdlich und abstrakt.
Es. sind einfach objektiv vorhandene Bilder. Etwa eine Pappel am See-
ufer wirft ihr Spiegelbild auf die schimmernde Wasserflache. Nun
gehoren Spiegelungen selber mit zu den Umsténden, wie wirkliche
Dinge in einer lichterfiillten Umgebung sind. Dinge im Licht werfen
Schatten, Uferbaume spiegeln sich im See, auf glattem, blankem
Metall finden die Umgebungsdinge einen Widerschein. Was ist das
Spiegelbild? Als Bild ist es wirklich, ist ein wirkliches Abbild des
wirklichen, originalen Baumes. Aber ,im” Bild ist ein Baum darge-
stellt, er erscheint auf der Wasseroberflache, doch so, dafd er dort
nurim | Medium des Spiegelscheins, nicht in Wirklichkeit vorkommt.
Schein solcher Art ist eine eigenstindige Sorte von Seiendem und ent-
hélt als konstitutives Moment seiner Wirklichkeit ein spezifisch
,Unwirkliches” in sich — und ruht tiberdies damit einem anderen,
schlicht wirklichen Seienden auf. Das Pappelbild verdeckt nicht das
Stiick Wasserflache, auf der es spiegelhaft aufscheint. Die Spiegelung
der Pappel ist als Spiegelung, das heif3t als ein bestimmtes Lichtpha-
nomen, eine wirkliche Sache und befafit die ,unwirkliche” Spiegel-
weltpappel in sich. Das mag vielleicht zu geschraubt klingen — und
doch ist es keine entlegene, sondern eine allbekannte Sache, die uns
tagtdglich vor Augen liegt. Die ganze Platonische Seinslehre, welche
die abendldndische Philosophie in weitem Ausmafle mafigeblich
bestimmt hat, operiert immer wieder mit den Modellen von Abbild
als Schatten und Spiegelung und deutet damit den Bau der Welt.
Der ontische Schein (Spiegelung und dergleichen) ist mehr als
nur ein Analogon zur Spielwelt, er kommt zumeist als ein struktu-
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relles Moment selber in der Spielwelt vor. Spielen ist ein wirkliches
Verhalten, das gleichsam in sich eine ,Spiegelung’: das spielweltliche
Verhalten gemif den Rollen, befafit. | Uberhaupt die Moglichkeit,
seitens des Menschen einen spielweltlichen Schein produktiv zu
erzeugen, hingt in hohem Grade ab von dem Faktum, daf es schon in
der Natur an sich einen wirklichen Schein gibt. Der Mensch kann nicht
Kunstdinge tiberhaupt nur machen, er kann auch kiinstliche Dinge
verfertigen, zu denen ein Moment von seiendem Schein mitgehort. Er
entwirft imaginédre Spielwelten. Das kleine Madchen ernennt kraft
einer imaginar durchwirkten Produktion den Stoffbalg eines Puppen-
dinges zu seinem ,lebendigen Kinde’, und sich selbst versetzt es in die
Rolle der ,Mutter”. Immer gehoren zur Spielwelt wirkliche Dinge —
aber teils haben sie den Charakter ontischen Scheins, teils sind sie
umkleidet mit einem aus der menschlichen Seele herstammenden
subjektiven Schein.

Spielen ist endliches Schopfertum in der magischen Dimension
des Scheins.

Es ist ein Problem von groftem Tiefgang und hértester Denk-
schwierigkeit, genau zu entfalten, wie sich im Menschenspiel Wirk-
lichkeit und Unwirklichkeit durchdringen. Die seinsbegriffliche
Bestimmung des Spiels fiihrt in die Kardinalfragen der Philosophie
zurlick, in die Spekulation tiber Sein und Nichts und Schein und Wer-
den. Doch das konnen wir an | dieser Stelle nicht entwickeln. Aber
man sieht jedenfalls, daf8 die tibliche Rede von der Unwirklichkeit des
Spiels kurzschliissig bleibt, wenn nicht die ratselhafte Dimension des
Imagindren befragt wird. Welchen humanen und welchen kosmischen
Sinn hat dieses Imaginére? Bildet es einen abgezirkelten Bezirk inmit-
ten der tibrigen Dinge? Ist das seltsame Land des Unwirklichen die
erhohte Statte der beschworenden Vergegenwirtigung der Wesenhei-
ten aller Dinge tiberhaupt? In der magischen spielweltlichen Spiege-
lung wird das zufallig herausgegriffene Einzelding (etwa das Spiel-
zeug) zum Symbol. Es reprasentiert. Das Menschenspiel ist (auch
wenn wir es langst nicht mehr wissen) die symbolische Handlung
einer Sinnvergegenwartigung von Welt und Leben.

Die ontologischen Probleme, die das Spiel uns aufgibt, erschép-
fen sich nicht in den angezeigten Fragen nach der Seinsart der Spiel-
welt und nach dem Symbolwert des Spielzeuges bzw. der Spielhand-
lung. In der Geschichte des Denkens wird nicht nur versucht, das Sein
des Spieles zu fassen — es wird auch die ungeheure Umkehrung
gewagt, vom Spiel aus den Sinn des Seins zu bestimmen. Dies nennen
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wir den spekulativen Spielbegriff. In Abkiirzung gesagt: Spekulation
ist Kennzeich | nung des Wesens des Seins im Gleichnis eines Seien-
den, ist eine begriffliche Weltformel, die von einem innerweltlichen
Modell abspringt. Die Philosophen haben schon viele solche Modelle
verbraucht: Thales das Wasser, Platon das Licht, Hegel den Geist und
so fort. Aber die Leuchtkraft eines solchen Modells hangt nicht ab von
der wihlenden Willkiir des jeweiligen Denkers — es kommt entschei-
dend darauf an, ob in der Tat das Ganze des Seins sich von ihm selber
her in einem einzelnen Seienden wiederholend spiegelt. Wo immer
der Kosmos seine Verfassung, seinen Bau und Grundriff in einem
innerweltlichen Ding gleichnishaft wiederholt, ist damit ein philoso-
phisches Schliisselphdnomen bezeichnet, von dem aus sich eine spe-
kulative Weltformel entwickeln 1af3t.

Das Phanomen des Spiels ist nun eine Erscheinung, die als solche
schon durch den Grundzug symbolischer Reprasentanz ausgezeichnet
ist. Wird vielleicht das Spiel zum gleichnishaften Schauspiel des Gan-
zen, zur erhellenden, spekulativen Weltmetapher? Dieser verwegene,
kithne Gedanke ist wirklich gedacht worden. In der Morgenfriihe des
europdischen Denkens stellt Heraklit den Spruch auf: ,DerWeltlauf
ist ein spielendes Kind, Brettsteine setzend — eine Kénigsherrschaft |
des Kindes.” (Fragment 52) Und nach 25 Jahrhunderten der Denkge-
schichte heif3t es bei Nietzsche: ,Ein Werden und Vergehen, ein Bauen
und Zerstoren, ohne jede moralische Zurechnung, in ewig gleicher
Unschuld, hat in dieser Welt allein das Spiel des Kiinstlers und des
Kindes" — ,die Welt ist das Spiel des Zeus ..." (Philosophie im tragi-
schen Zeitalter der Griechen)

Die Tiefe einer solchen Konzeption, aber auch ihre Gefahr und
Verfiihrungsgewalt, die zu einer dsthetischen Weltdeutung hindringt,
kann an diesem Orte nicht entfaltet werden. Aber die befremdliche
Weltformel, welche das Seiende im Ganzen als ein Spiel walten 1afit,
mag vielleicht die Ahnung erwecken, daf} das Spiel keine harmlose,
periphere oder gar kindische” Sache ist — dafd wir endlichen Menschen
gerade in der schopferischen Kraft und Herrlichkeit unserer magi-
schen Produktion in einem abgriindigen Sinne ,aufs Spiel gesetzt”
sind. Wird das Wesen der Welt als Spiel gedacht, so folgt fiir den
Menschen, dafl er das einzige Seiende ist im weiten Universum, wel-
ches dem waltenden Ganzen zu entsprechen vermag. Erst in der Ent-
sprechung zum Ubermenschlichen vermochte dann der Mensch in
sein einheimisches Wesen zu gelangen.
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52 | Die spielhafte Offenheit des menschlichen Daseins zum spie-
lenden Seinsgrund alles Seienden hin sagt der Dichter also aus:

,Solang du Selbstgeworfnes fangst, ist alles /
Geschicklichkeit und lallicher Gewinn —; /
erst wenn du plotzlich Finger wirst des Balles, /
den eine ewige Mit-Spielerin /
dir zuwarf, deiner Mitte, in genau /
gekonntem Schwung, in einem jener Bogen /
aus Gottes groflem Briicken-Bau: /
erst dann ist Fangen-Konnen ein Vermégen, — /
nicht deines, einer Welt. Und wenn du gar /
zuriickzuwerfen Kraft und Mut besaflest, /
nein, wunderbarer: Mut und Kraft vergdflest /
und schon geworfen httest, ...(wie das Jahr /
die Vogel wirft, die Wandervogelschwérme, /
die eine altre einer jungen Wirme /
heriiberschleudert iiber Meere —) erst /
in diesem Wagnis spielst du giiltig mit. /
Erleichterst dir denWurf nicht mehr; erschwerst /
dir ihn nicht mehr. Aus deinen Handen tritt /
das Meteor und rast in seine Rdume ..."

(Rilke, Spdte Gedichte).

Wenn die Denker und Dichter so menschlich tief auf die gewaltige
Bedeutung des Spieles hinweisen, sollten wir auch noch eingedenk
sein jenes Wortes: dafl wir nicht in das Himmelreich eingehen kon-
nen, wenn wir nicht werden wie die Kinder.

30

(e |


https://doi.org/10.5771/9783495996874-9
https://www.nomos-elibrary.de/agb

