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1. Wesen und Bedeutung des Spiels als Kulturerscheinung

Spiel ist dlter als Kultur; denn so ungentigend der Begriff Kultur begrenzt sein mag, er setzt doch
auf jeden Fall eine menschliche Gesellschaft voraus, und die Tiere haben nicht auf die Menschen
gewartet, daf3 diese sie erst das Spielen lehrten. Ja, man kann ruhig sagen, dal3 die menschliche
Gesittung dem allgemeinen Begriff des Spiels kein wesentliches Kennzeichen hinzugefiigt hat.
Tiere spielen genauso wie Menschen. Alle Grundziige des Spiels sind schon im Spiel der Tiere
verwirklicht. Man braucht nur junge Hunde beim Spielen zu beobachten, um in ihrem munteren
Balgen alle diese Ziige zu erkennen. Sie laden einander durch eine Art von zeremoniellen
Haltungen und Gebirden ein. Sie beobachten die Regel, dal3 man seinem Bruder das Ohr nicht
durchbeif3en soll. Sie stellen sich so, als ob sie furchterlich bose wiren. Und das Wichtigste ist: an
alledem haben sie offensichtlich ungeheuer viel Vergniigen und Spal3. Nun ist ein solches Spielen
junger, miteinander tollender Hunde nur eine der einfacheren Formen des Tierspiels. Es gibt viel
héhere und entwickeltere Stufen: echte Wettkdmpfe und schone Vorfithrungen vor Zuschauern.

Hier hat man nun sogleich einen sehr bedeutsamen Punkt anzumerken: Schon in seinen
einfachsten Formen und schon im Tietleben ist das Spiel mehr als eine rein physiologische
Erscheinung oder eine rein physiologisch bestimmte psychische Reaktion. Das Spiel als_solches_
geht tber die Grenzen rein biologischer oder doch rein physischer Betitigung hinaus. Es ist eine
sinnvolle Funktion. Im Spiel «spielt» etwas mit, was tiber den unmittelbaren Drang nach
Lebensbehauptung hinausgeht und in die Lebensbetitigung einen Sinn hineinlegt. Jedes Spiel
bedeutet etwas. Nennen wir das aktive Prinzip, das dem Spiel sein Wesen verleiht, Geist, dann
sagen wir zuviel, nennen wir es Instinkt, dann sagen wir nichts. Wie man es auch betrachten mag,
in jedem Fall tritt damit, dal3 das Spiel einen Sinn hat, ein immaterielles Element im Wesen des
Spiels selbst an den Tag.

Unzulinglichkeit der bisherigen Definitionen des Spiels

Psychologie und Physiologie bemiihen sich, das Spielen von Tieren, Kindern und erwachsenen
Menschen zu beobachten, zu beschreiben und zu erkliren. Sie suchen Wesen und Bedeutung des
Spiels festzustellen und ihm seinen Platz im Lebensplan anzuweisen. Dal3 es dort erhebliche
Bedeutung hat, daf3 es eine notwendige, zumindest eine niitzliche Aufgabe erfillt, wird allgemein
ohne Widerspruch als Ausgangspunkt fiir jede wissenschaftliche Untersuchung und Betrachtung
angenommen. Die zahlreichen Versuche, diese biologische Funktion des Spiels zu bestimmen,
gehen jedoch sehr weit auseinander. Man hat geglaubt, Ursprung und Grundlage des Spiels als
Sich-Entlasten von einem Uberschuf3 an Lebenskraft definieren zu kénnen. Nach anderen
gehorcht das lebende Wesen beim Spielen einem angeborenen Nachahmungstrieb, befriedigt es
ein Bedurfnis nach Entspannung oder bt sich fir ernsthafte Tatigkeit, die das Leben von ihm
fordern wird, oder aber das Spiel dient ihm als Ubung in Selbstbeherrschung. Wieder andere
suchen das Prinzip in einem angeborenen Bediirfnis, etwas zu kénnen oder etwas zu verursachen,
oder auch in der Sucht, zu herrschen oder mit anderen in Wettbewerb zu treten. Noch andere
wieder betrachten das Spiel als eine unschuldige Abregung schidlicher Triebe, als notwendige
Erginzung eines allzu einseitig gerichteten Betitigungsdrangs oder als Befriedigung in Wirk-
lichkeit unerfillbarer Wiinsche durch eine Fiktion und damit als Aufrechterhaltung des
Personlichkeitsgefiihls.

Allen, diesen Erklirungen ist das eine_gemein daf3 sie von der Voraussetzung ausgehen, Spiel
werde wegen etwas anderem betrieben, es diene irgendeiner biologischen Zweckmaifigkeit. Sie
fragen, warum und wozu wird gespielt? Die Antworten, die hierauf erteilt werden, schlieBen
einander keineswegs aus. Man wiirde alle soeben aufgezahlten Erklirungen recht wohl
nebeneinander akzeptieren kénnen, ohne damit in listige Begriffsverwirrung zu geraten. Hieraus
fort aber, daf sie nur Teilerklirungen sind. Wire eine von ihnen entscheidend, dann muf3te sie die
anderen entweder ausschlieBen oder in einer héheren Einheit umfassen und aufnehmen. Die
meisten BErklirungsversuche beschiftigen sich erst in zweiter Instanz mit der Frage, was und wie



das Spiel an und fiir sich ist und was es fir den Spieler bedeutet. Sie gehen dem Spiel mit den
MefBmethoden der Experimentalwissenschaft unmittelbar zuleibe, ohne zunichst einmal der tief
im Asthetischen verankerten Eigenart des Spiels ihre Aufmerksamkeit zuzuwenden. Die primire
Qualitit Spiel wird in der Regel eigentlich nicht beschrieben. Gegeniiber einer jeden der gege-
benen Erklirungen kann die Frage erhoben werden: «Nun gut, was ist nun eigentlich der Witz des
Spiels? Warum kriht das Baby vor Vergniigen? Warum verrennt sich der Spieler in seine
Leidenschaft, warum bringt der Wettkampf eine tausendkopfige Menge zur Raserei?» Die
Intensitit des Spiels wird durch keine biologische Analyse erklirt, und gerade in dieser Intensitit,
in diesem Vermdgen, toll zu machen, liegt sein Wesen, steckt das, was ihm ureigen ist. Die Natur,
so scheint der logische Verstand zu sagen, hitte doch alle die nitzlichen Funktionen wie
Entladung tGberschiissiger Energie, Entspannung nach Kraftanstrengung, Vorbereitung fiir
Forderungen des Lebens und Ausgleich fiir Nichtverwirklichtes thren Kindern auch in der Form
rein mechanischer Ubungen und Reaktionen mit auf den Weg geben koénnen. Aber sie gab uns
gerade eben das Spiel mit seiner Spannung, seiner Freude, seinem Spal3.

Dies letzte Element, der «Witz» des Spiels, widerstrebt jeder Analyse, jeder logischen
Interpretation. Das hollindische Wort fiir Witz, «aardigheid>, ist dafiir hchst bezeichnend. Es ist
von «aard» abgeleitet, das «Art», aber auch «Wesen» bedeutet, und legt damit sozusagen Zeugnis
dafur ab, dal3 die Sache nicht weiter rickfuhrbar ist. Diese Unableitbarkeit ist fiir unser modernes
Sprachgefiihl nirgendwo so treffend ausgedriickt wie in dem englischen («funv, das in seiner
geliufigen Bedeutung ziemlich jung ist. Das Franzosische hat fir den Begriff merkwiirdigerweise
kein Aquivalent. Und gerade dieses Element bestimmt doch das Wesen des Spiels. Im Spiel
haben wir es mit einer fir jedermann ohne weiteres erkennbaren, unbedingt primaren
Lebenskategorie zu tun, mit einer Ganzheit, wenn es je etwas gibt, was diesen Namen verdient.
Wir mussen uns Mithe geben, es in seiner Ganzheit zu betrachten und zu werten.

Die Realitit Spiel erstreckt sich, fir jedermann wahrnehmbar, tiber Tierwelt und

Menschenwelt zugleich. Sie kann mithin auf keinem rationalen Zusammenhang beruhen, da ein
Gegriindetsein in der Vernunft sie doch auf die Menschenwelt beschrinken wiirde. Das
Vorhandensein des Spiels ist an keine Kulturstufe, an keine Form von Weltanschauung
gebunden. Ein jedes denkende Wesen kann sich die Realitit Spiel, Spielen, sogleich als ein
selbstindiges, eigenes Etwas vor Augen fithren, sogar wenn seine Sprache kein allgemeines
Begriffswort dafiir besitzen sollte. Das Spiel 13t sich nicht verneinen. Nahezu alles Abstrakte
kann man leugnen: Recht, Schonheit, Wahrheit, Giite, Geist, Gott! Den Ernst kann man leugnen,
das Spiel nicht.
Mit dem Spiel aber erkennt man, ob man will oder nicht, den Geist. Denn das Spiel ist nicht
Stoff, worin auch immer sein Wesen bestehen mag. Schon in der Tierwelt durchbricht es die
Schranken des physisch Existenten. Von einer determiniert gedachten Welt reiner Kraftwirkun-
gen her betrachtet, ist es im vollsten Sinne des Wortes ein Superabundans, etwas Uberfliissiges.
Erst durch das Einstromen des Geistes, der die absolute Determiniertheit authebt, wird das
Vorhandensein des Spiels méglich, denkbar und begreiflich. Das Dasein des Spiels bestitigt
immer wieder, und zwar im hoéchsten Sinne, den tiberlogischen Charakter unserer Situation im
Kosmos. Die Tiere kénnen spielen, also sind sie bereits mehr als mechanische Dinge. Wir spielen
und wissen, daf} wir spielen, also sind wir mehr als blof3 vernunftige Wesen, denn das Spiel ist
unverninftig.

Spiel als Kulturfaktor

Wer den Blick auf die Funktion des Spiels richtet - nicht wie sie im Tierleben und im Leben des
Kindes, sondern in der Kultur sich dullert-, der hat das Recht, den Spielbegriff dort anzupacken,
wo die Biologie und die Psychologie mit ihm fertig sind. Er_ findet das Spiel in der Kultur als
eine gegebene GroBe vor, die vor der Kultur selbst da ist und sie von Anbeginn an bis zu der
Phase, die er selbst erlebt, begleitet und durchzieht. Uberall tritt ihm das Spiel als eine bestimmte’
Qualitat des Handelns entgegen, die sich vom «gewohnlichen» Leben unterscheidet. Er kann es



dahingestellt sein lassen, inwieweit es der wissenschaftlichen Analyse glickt, diese Qualitit auf
quantitative Faktoren zuriickzufithren. Ihm kommt es gerade auf jene Qualitit an, wie er sie als
der Lebensform eigenttimlich vorfindet, die er Spiel nennt. Sein Gegenstand ist das Spiel als eine
Form von Aktivitit, als sinnvolle Form und als soziale Funktion. Er sucht nicht mehr nach
natirlichen Antrieben, die das Spielen im allgemeinen bestimmen, sondern betrachtet das Spiel in
seinen mannigfaltigen konkreten Formen selbst als soziale Struktur. Er bemiiht sich, das Spiel in
seiner primaren Bedeutung zu verstehen, wie der Spieler es selber nimmt. Wenn er findet, dal es
auf einem Hantieren mit bestimmten Gebilden, auf einer gewissen Verbildlichung der
Wirklichkeit durch Umsetzung in Formen des lebendig bewegten Lebens beruht, dann sucht er
zunichst einmal den Wert und die Bedeutung jener Gebilde und jener Verbildlichung selbst zu
verstehen. Er will ihr Wirken im Spiel selbst beobachten und damit das Spiel als Faktor des
Kulturlebens zu begreifen versuchen.

Die grofien urspriinglichen Betitigungen des menschlichen Zusammenlebens sind alle bereits
von Spiel durchwoben. Man nehme die Sprache, dieses erste und hochste Werkzeug, das der
Mensch sich formt, um mitteilen, lehren, gebieten zu konnen, die Sprache, mit der er
unterscheidet, bestimmt, feststellt, kurzum nennt, d. h. die Dinge in das Gebiet des Geistes
emporhebt. Spielend springt der sprachschopfende Geist immer wieder vom Stofflichen zum
Gedachten hintiber. Hinter einem jeden Ausdruck fiir etwas Abstraktes steht eine Metapher, und
in jeder Metapher steckt ein Wortspiel. So schafft sich die Menschheit immer wieder ihren
Ausdruck fur das Dasein, eine zweite erdichtete Welt neben der Welt der Natur. Oder man
nehme den Mythus, der ebenfalls eine Verbildlichung des Daseins ist, nur weiter verarbeitet als
das einzelne Wort: Durch den Mythus sucht der frithe Mensch das Irdische zu erkliren, und
durch ihn griindet er die Dinge im Géttlichen. In jeder dieser launenhaften Phantasien, mit denen
der Mythus das Vorhandene bekleidet, spielt ein erfindungsreicher Geist am Rande von Scherz
und Ernst. Und schlieBlich betrachte man den Kult: Die frihe Gemeinschaft vollzieht ihre
heiligen Handlungen, die ihr dazu dienen, das Heil der Welt zu verbiirgen, ithre Weihen, ihre
Opfer und ihre Mysterien, in reinem Spielen im wahrsten Sinne des Wortes.

In Mythus und Kult aber haben die groB3en Triebkrifte des Kulturlebens ihren Ursprung:
Recht und Ordnung, Erwerb, Handwerk und Kunst, Dichtung, Gelehrsamkeit und Wissenschatft.
Auch diese wurzeln somit saimtlich im Boden des spielerischen Handelns.

Das Ziel dieser Untersuchung ist, darzutun, dal3 es wesentlich mehr als ein rhetorischer Vergleich
ist, wenn man meint, die Kultur s#b specie ludi betrachten zu kénnen. Der Gedanke ist durchaus
nicht neu. Er ist schon einmal allgemein verbreitet und beliebt gewesen: im siebzehnten Jahr-
hundert, damals, als die gro3e weltliche Bithne aufgekommen war. In der glinzenden Reihe von
Shakespeare iiber Calderon bis Racine beherrschte das Drama die Dichtkunst des Zeitalters. Ein
Dichter nach dem anderen verglich die Welt mit einer Schaubiithne, auf der ein jeder seine Rolle
spielt. Darin scheint der spielhafte Charakter des Kulturlebens unumwunden anerkannt. Besieht
man aber den tblichen Vergleich des Lebens mit einem Theaterstiick genauer, dann stellt sich
heraus, dal3 er, auf platonischen Grundlagen konzipiert, seine Tendenz fast ausschlieBlich im
Moralischen hat. Er war eine Variation des alten Vanitas-Themas, ein Sto3seufzer tiber die
Eitelkeit alles Irdischen, und nicht mehr. Dal3 Spiel und Kultur tatsidchlich ineinander verwoben
sind, war in diesem Vergleich nicht anerkannt oder nicht ausgedriickt. Jetzt dagegen handelt es
sich darum, das echte, reine Spiel selbst als eine Grundlage und einen Faktor der Kultur zu
erweisen.

Spiel als selbststindige Kategorie

Spiel steht in unserem Bewul3tsein dem Ernst gegeniiber. Der Gegensatz bleibt vorldufig so
unableitbar wie der Begriff Spiel selbst. Wenn wir aber niher zusehen, erscheint uns der
Gegensatz Spiel — Ernst weder eindeutig noch fest. Wir konnen sagen: Spiel ist Nichternst.
Abgesehen davon aber, dal3 dieser Satz nichts tber die positiven Eigenschaften des Spiels
aussagt, ist er auBBerordentlich leicht umzustoB3en. Sobald wir an Stelle von.«Spiel ist Nichternst»



sagen:_«Spiel ist nicht ernsthaft, 1d63t uns der Gegensatz schon im Stich; denn Spiel kann sehr
wohl ernsthaft sein. Uberdies treffen wir sogleich auf verschiedene fundamentale
Lebenskategorien, die ebenfalls unter den Begriff Nichternst fallen und dennoch nicht dem
Spielbegriff entsprechen. Lachen steht in einem gewissen Gegensatz zu Ernst, ist aber keineswegs
unbedingt an Spiel gebunden. Kinder, Ful3ballspieler und Schachspieler spielen in allertiefstem
Ernst und haben nicht die geringste Neigung, dabei zu lachen. Es ist bemerkenswert, daf3 gerade
die rein physiologische Verrichtung des Lachens ausschlief3lich dem Menschen eigenttimlich ist,
wihrend er die sinnvolle Funktion des Spielens mit den Tieren gemein hat. Das aristotelische
animal ridens bezeichnet den Menschen im Gegensatz zum Tier fast noch reiner als das homo
sapiens.

Was vom Lachen gilt, gilt auch vom Komischen. Das Komische fillt unter den Begriff' des
Nichternsten und ist in einer gewissen Weise mit dem Lachen verbunden: es reizt zum Lachen.
Aber sein Zusammenhang mit dem Spiel ist nebensichlicher Natur. An sich ist Spiel nicht
komisch, weder fiir den Spieler noch fiir den Zuschauer. Junge Tiere un eine Kinder sind
zuweilen komisch bei threm Spiel, aber schon erwachsene Hunde, die einander nachsetzen, sind
es nicht oder doch kaum noch. Wenn wir eine Posse und ein Lustspiel komisch finden, geschieht
es nicht wegen der Spielhandlung selbst, sondern wegen des Gedankeninhalts. Die komische und
zum Lachen reizende Mimik eines Clowns kann man nur in einem weiteren Sinne Spiel nennen.

Das Komische steht in engem Zusammenhang mit Torheit. Das Spiel ist aber nicht toricht. Es
liegt aul3erhalb des Gegensatzes Weisheit - Torheit. Dennoch hat auch der Begriff Torheit dazu
dienen miissen, um den groflen Unterschied der Lebensstimmungen auszudriicken. Im spit-
mittelalterlichen Sprachgebrauch deckte das Wortpaar folie et sens unsere Unterscheidung Spiel -
Ernst ziemlich gut.

Alle Ausdriicke aus der nur vage zusammenhingenden Begriffsgruppe, zu der Spiel, Lachen,
Kurzweil, Scherz, das Komische und die Torheit geh6ren, haben die Unableitbarkeit ihres
Begriffs miteinander gemein, die wir dem Spiele zuschreiben mul3ten. Thre ratio liegt in einer
besonders tiefen Schicht unseres geistigen Wesens.

Je mehr wir uns bemtihen die Form Spiel gegen andere, scheinbar verwandte Formen des
Lebens abzugrenzen, umso mehr tritt ihre weitgehende Selbstindigkeit zutage. Und wir kénnen
mit diesem Aussondern des Spiels aus der Sphire der gro3en kategorischen Gegensitze noch
weiter gehen. Das Spiel liegt auflerhalb der Disjunktion Weisheit - Torheit, es liegt aber auch
ebensogut auBerhalb der von Wahrheit und Unwahrheit und der von Gut und Bése. Obwohl
Spielen eine geistige Betitigung ist, ist in ihm an sich noch keine moralische Funktion, weder
Tugend noch Siinde, gegeben.

Wenn das Spiel also nicht ohne weiteres mit dem Wahren und auch nicht mit dem Guten
zusammenzubringen ist, liegt es dann etwa auf dsthetischem Gebiet? Hier wird unser Urteil
schwankend. Die Eigenschaft, schon zu sein, haftet nicht am Spiel als solchem, es hat jedoch die
Neigung, sich allerlei Elemente der Schonheit beizugesellen. An die primitiveren Formen des
Spiels heften sich von Anfang an Frohlichkeit und Anmut. Die Schonheit des bewegten
menschlichen Korpers findet thren hochsten Ausdruck im Spiel. In seinen héher entwickelten
Formen ist das Spiel durchwoben von Rhythmus und Harmonie, jenen edelsten Gaben des
asthetischen Wahrnehmungsvermdégens, die dem Menschen beschert sind. Vielfiltige und enge
Bande verbinden Spiel mit Schonheit.

Formale Kennzeichen des Spiels

Es bleibt also dabei, dal3 wir es im Spiel mit einer Funktion des lebendigen Wesens zu tun haben,
die sich weder biologisch noch logisch vollkommen determinieren 1aBt. Der Begriff Spiel bleibt
Standig in merkwiirdiger Weise abseits von allen iibrigen Gedankenformen, in denen wir die Struktur des
Geisteslebens und des Gemeinschaftslebens ausdriicken kénnen. So missen wir uns vorliufig
darauf beschrinken, die Hauptkennzeichen des Spiels zu beschreiben.



Hier kommt uns zugute, dal3 unser Thema, der Zusammenhang von Spiel und Kultur, uns
erlaubt, nicht alle vorhandenen Formen des Spiels in die Behandlung einzubeziehen. Wir kénnen
uns in der Hauptsache auf die Spiele sozialer Art beschrinken. Man kann sie, wenn man will, die
héheren Formen des Spiels nennen. Sie sind leichter zu beschreiben als die Spiele von Siuglingen
und jungen Tieren, weil sie ihrer Gestalt nach entwickelter und gegliederter sind und weil sie
vielfiltigere und sichtbarere Kennzeichen an sich tragen, wihrend man bei der Definition des
primitiven Spiels fast unmittelbar auf die unableitbare Qualitit des Spielhaften st68t, die unserer
Meinung nach einer Analyse unzuginglich ist. Wir werden von Wettkampf und Wettlauf, von
Schaustellungen und Auffithrungen, von Tédnzen und Musik, von Maskerade und Turnier zu
reden haben. Unter den Kennzeichen, die wir dabei aufzihlen werden, haben einige Beziehungen
zum Spiel im allgemeinen, andere gelten besonders fiir das soziale Spiel.

Alles Spiel ist zunichst und vor allem ezn freies Handeln. Befohlenes Spiel ist kein Spiel mehr.
Hochstens kann es aufgetragenes Wiedergeben eines Spiels sein. Schon durch diesen Charakter
der Freiheit sondert sich das Spiel aus dem Lauf eines Naturprozesses heraus. Es fiigt sich ihm an
und legt sich wie ein schones Kleid tber ithn hin. Freiheit mul3 hier natiirlich in dem weiteren
Sinne verstanden werden, in dem das Problem vom Determinismus unbertihrt bleibt. Man wiirde
ja sagen konnen: Diese Freiheit besteht nicht fiir das junge Tier und das Kind; sie missen spielen,
weil ihr Instinkt es thnen befiehlt und weil das Spiel zur Entfaltung ihrer kérperlichen und
selektiven Vermdgen dient. Mit der Einfihrung des Begriffs Instinkt versteckt man sich jedoch
hinter ein X, und wenn man von vornherein die vorausgesetzte Nitzlichkeit des Spiels
unterstellte, wiirde man eine petitio principii begehen. Das Kind und das Tier spielen, weil sie
Vergniigen daran haben, und darin eben liegt ihre Freiheit.

Wie dem auch sei, fiir den erwachsenen und verantwortlichen Menschen ist das Spiel eine
Funktion, die er ebensogut lassen kénnte. Das Spiel ist uiberfliissig. Nur insoweit wird das
Bediirfnis nach ihm dringend, als es aus dem Vergniigen an ihm entspringt. jederzeit kann das
Spiel ausgesetzt werden oder ganz unterbleiben. Es wird nicht durch physische Notwendigkeit
auferlegt und noch viel weniger durch sittliche Pflicht. Es ist keine Aufgabe. Es wird in der
«Freizeit» gespielt. Erst sekundir, dadurch, dafl es Kulturfunktion wird, treten die Begriffe
Missen, Aufgabe und Pflicht mit ihm in Verbindung.

Damit hat man also ein erstes Hauptkennzeichen des Spiels: es ist frei, es ist Freiheit.
Unmittelbar damit hingt ein zweites Kennzeichen zusammen.

Spiel ist nicht das «gewibnliche» oder das «eigentliche» 1eben. Es ist vielmehr das Heraustreten aus
thm in eine zeitweilige Sphire von Aktivitit mit einer eigenen Tendenz. Schon das kleine Kind
weill genau, dal3 es «blof3 so tut», dal3 alles «blof3 zum Spal3» ist. Wie tief dies BewuBtsein in der
Kinderseele haftet, wird m. E. besonders schlagend durch den Fall illustriert, den mir seinerzeit
der Vater eines Kindes mitgeteilt hat: Er trifft sein vierjdhriges S6hnchen an, wie es auf dem
vordersten einer Reihe von Stihlen sitzt und «Eisenbahn» spielt. Er hitschelt das Kind, dies
aber sagt: «Vater, du darfst die Lokomotive nicht kiissen, sonst denken die Wagen, es wire
nicht echt» In diesem «BloB» des Spiels ist ein Minderwertigkeitsbewul3tsein, ein Gefithl von
«Spali» gegentiber dem «Ernstgemeinten», das primir zu sein scheint. Wir haben schon darauf
aufmerksam gemacht, daB3 das Bewultsein, blof3 zu spielen, gar nicht ausschlieB3t, daf3 dies
«bloBe Spielen» mit dem grofiten Ernst vor sich gehen kann, ja mit einer Hingabe, die in
Begeisterung tibergeht und die Bezeichnung «bloB3» zeitweilig vollkommen aufhebt. Jedes Spiel
kann jederzeit den Spielenden ganz in Beschlag nehmen. Der Gegensatz Spiel - Ernst bleibt
stets schwebend. Die Minderwertigkeit des Spiels hat ihre Grenze im Mehrwert des Ernsts. Das
Spiel schldgt in Ernst um und der Ernst in Spiel. Es kann sich auf Héhen der Schonheit und
Heiligkeit erheben, wo es den Ernst weit unter sich l1a3t. Diese schwierigen Fragen werden an
die Reihe kommen, sobald wir das Verhiltnis des Spiels zur heiligen Handlung niher ins Auge
zu fassen haben.

Vorlaufig handelt es sich um eine Definition der formalen Kennzeichen, die der Aktivitit eigen
sind, welche wir Spiel nennen. Alle Forscher legen den Nachdruck auf den uninteressierten
Charakter des Spiels._Dieses Etwas, das nicht das «gewShnliche Lebeny ist, steht aufSerbalb des



Prozesses der unmittelbaren Befriedigung von Notwendigkeiten und Begierden, ja es unterbricht diesen
Prozefs. Es schiebt sich zwischen ihn als eine zeitweilige Handlung ein. Diese lauft in sich selbst
ab und wird um der Befriedigung willen verrichtet, die in der Verrichtung selbst liegt. So
wenigstens stellt sich uns das Spiel an sich und in erster Instanz betrachtet dar: als ein Intermezzo
im taglichen Leben, als Betitigung in der Erholungszeit und zur Erholung. Aber bereits in seiner
Eigenschaft als eine regelmiflig wiederkehrende Abwechslung wird es Begleitung, Erginzung, ja
Teil des Lebens im allgemeinen. Es schmtickt das Leben, es erginzt es und ist insofern
unentbehrlich, unentbehrlich fir die Einzelperson als biologische Funktion und unentbehtlich
fir die Gemeinschaft wegen des Sinnes, der in ihm enthalten ist, wegen seiner Bedeutung, wegen
seines Ausdruckswertes und wegen der geistigen und sozialen Verbindungen, die es schafft:
kurzum als Kulturfunktion. Es befriedigt Ideale des Ausdrucks und des Zusammenlebens. Es hat
seinen Platz in einer Sphire, die Gber der des rein biologischen Prozesses des Sichnihrens,
Sichpaarens und Sichschiitzens liegt. Mit dieser Aussage gerit man scheinbar in Widerspruch zu
der Tatsache, daf3 im Tierleben die Spiele in der Paarungszeit eine so grof3e Rolle spielen. Wire es
aber ungereimt, dem Singen, Balzen und Sichbriisten der Vogel ebenso wie dem menschlichen
Spiel einen Platz aulerhalb des rein Biologischen einzurdumen?

Das menschliche Spiel geh6rt doch jedenfalls in allen seinen héheren Formen, in denen es etwas
bedeutet oder etwas feiert, der Sphire des Festes und des Kults - der heiligen Sphire - an.
Verliert nun das Spiel damit, dal3 es unentbehrlich ist und der Kultur dienstbar wird, ja besser
noch, daB es selbst Kultur wird, sein Kennzeichen des Uninteressiertseins? Nein, denn die Ziele,
denen es dient, liegen selber auflerhalb des Bereichs des direkt materiellen Interesses
oder der individuellen Befriedigung von Lebensnotwendigkeiten. Als geweihte Handlung
kann das Spiel dem Wohl der Gruppe dienen, dann aber auf andere Weise und mit anderen
Mitteln als mit den unmittelbar auf das Erwerben des Lebensbedarfs gerichteten.

Das Spiel sondert sich vom gew6hnlichen Leben durch seinen Platz und seine Dauer. Seine
Abgeschlossenheit und Begrenztheit bilden sein drittes Kennzeichen. Es «spielt» sich
innerhalb bestimmter Grenzen von Zeit und Raum «aby». Es hat seinen Verlauf und seinen Sinn
in sich selbst.

Dies ist also wieder ein neues, positives Kennzeichen des Spiels. Das Spiel beginnt, und in
einem bestimmten Augenblick ist es «aus». Es «spielt sich aby. Solange es im Gange ist, herrscht
Bewegung, ein Auf und Nieder, ein Abwechseln, eine bestimmte Reihenfolge, Verkniipfung und
Lésung. Unmittelbar mit der zeitlichen Begrenztheit hingt nun aber ein weiteres
bemerkenswertes Kennzeichen zusammen. Das Spiel nimmt sogleich feste Gestalt als
Kulturform an. Wenn es einmal gespielt worden ist, bleibt es als geistige Schépfung oder als
geistiger Schatz in der Erinnerung haften, es wird tberliefert und kann jederzeit wiederholt
werden, sei es nun unmittelbar nach Beendigung, wie ein Kinderspiel, eine Partie Trick-Track, ein
Wettlauf, oder nach langer Zwischenpause. Diese Wiederholbarkeit ist eine der
wesentlichsten Eigenschaften des Spiels. Sie gilt nicht allein vom Spiel als ganzem, sondern
auch von seinem inneren Aufbau. In beinahe allen héher entwickelten Spielformen bilden die
Elemente der Wiederholung, des Refrains, der Abwechslung in der Reihenfolge so etwas wie
Kette und Einschlag.

Auffallender noch als seine zeitliche Begrenzung ist die raumliche Begrenzung des Spiels.
Jedes Spiel bewegt sich innerhalb seines Spielraums, seines Spielplatzes, der materiell oder nur
ideell, absichtlich oder wie selbstverstindlich im voraus abgesteckt worden ist. Wie der Form
nach kein Unterschied zwischen einem Spiel und einer geweihten Handlung besteht, d. h. wie die
heilige Handlung sich in denselben Formen wie ein Spiel bewegt, so ist auch der geweihte Platz
formell nicht von einem Spielplatz zu unterscheiden. Die Arena, der Spieltisch, der Zauberkreis,
der Tempel, die Bithne, die Filmleinwand, der Gerichtshof, sie sind allesamt der Form und der
Funktion nach Spielplitze, d. h. geweihter Boden, abgesondertes, umzauntes, geheiligtes Gebiet,
in dem besondere Regeln gelten. Sie sind zeitweilige Welten innerhalb der gewShnlichen Welt, die
zur Ausfihrung einer in sich abgeschlossenen Handlung dienen.



Innerhalb des Spielplatzes herrscht eine eigene und unbedingte Ordnung. Hier sieht man also
noch einen neuen, noch positiveren Zug des Spiels. Es schafft Ordnung, ja es ist Ordnung. In
die unvollkommene Welt undin das verworrene Leben bringt es eine zeitweilige, begrenzte
Vollkommenheit. Das Spiel fordert unbedingte Ordnung. Die geringste Abweichung von ihr
verdirbt das Spiel, nimmt ihm seinen Charakter und macht es wertlos. Diese innige
Verkniipfung mit dem Begriff der Ordnung ist vielleicht der Grund, daf3 das Spiel, wie wir
schon im Vortbergehen anmerkten, zu solch groem Teil innerhalb des dsthetischen Gebiets

zu liegen scheint. Das Spiel, so sagten wir, hat eine gewisse Neigung, schon zu sein. Der
dsthetische Faktor ist vielleicht identisch mit dem Drang, eine geordnete Form zu schaffen, die
das Spiel in allen seinen Gestalten belebt. Die Worter, mit denen wir die Elemente des Spiels
benennen kénnen, gehdren zum groBten Teil in den Bereich des Asthetischen. Es sind Worter,
mit denen wir auch Wirkungen der Schonheit zu bezeichnen suchen: Spannung, Gleichgewicht,
Auswigen, Ablosung, Kontrast, Variation, Bindung und Losung, Auflésung. Das Spiel bindet
und lost. Es fesselt. Es bannt, das heifst: es bezaubert. Es ist voll von den beiden edelsten
Eigenschaften, die der Mensch an den Dingen wahrzunehmen und auszudriicken vermag: es ist
erfullt von Rhythmus und Harmonie.

Unter den Bezeichnungen, die auf das Spiel angewendet werden kénnen, nannten wir auch die
Spannung. Dieses Spannungselement spielt sogar eine ganz besonders wichtige Rolle in
ihm. Spannung besagt: UngewiBheit: Chance. Es ist ein Streben nach Entspannung. Mit einer
gewissen Anspannung mul3 etwas «gliicken». Dieses Element ist bereits da, wenn ein Sdugling mit
seinen Handchen zugreift, wenn ein Kitzchen mit einer Zwirnrolle spielt, wenn ein kleines
Midchen den Ball wirft und fingt. Es beherrscht die Gewandtheits- und Auflosungsspiele des
einzelnen, wie Zusammensetzspiele, Mosaiklegen, Patience und Scheibenschiefen, und nimmt in
dem Mal3e an Bedeutung zu, wie das Spiel mehr oder weniger wetteifernden Charakter bekommt.
Im Wiirfelspiel und im sportlichen Wettkampf ist es auf das Hochste gestiegen. Dieses
Spannungselement eben teilt der Spielbetitigung, die an sich jenseits von Gut und Bése ist, doch
einen gewissen ethischen Gehalt mit. In dieser Spannung werden die Fihigkeiten des Spielers auf
die Probe gestellt: seine Korperkraft, seine Ausdauer, seine Findigkeit, sein Mut, sein
Durchhaltevermogen und zugleich auch seine geistigen Krifte, insofern er sich bei all seinem
feurigen Bestreben, das Spiel zu gewinnen, innerhalb der Schranken des Erlaubten halten muf3,
die das Spiel vorschreibt.

Die Spielregeln

Die dem Spiel eigenen Qualititen der Ordnung und Spannung fihren uns zur Betrachtung der
Spielregel. Jedes Spiel hat seine eigenen Regeln. Sie bestimmen, was innerhalb der zeitweiligen
Welt, die es herausgetrennt hat, gelten soll. Die Regeln eines Spiels sind unbedingt bindend und
dulden keinen Zweifel. Paul Valery hat es einmal beildufig gesagt, und es ist ein Gedanke von
ungemeiner Tragweite: Gegeniiber den Regeln eines Spiels ist kein Skeptizismus moglich. Ist
doch die Grundlage, die sie bestimmt, unerschiitterlich gegeben. Sobald die Regeln tbertreten
werden, stiirzt die Spielwelt zusammen Dann ist es aus mit dem Spiel. Die Pfeife des
Schiedsrichters hebt den Bann auf und setzt die «gewShnliche Welt» fir einen Augenblick wieder
in Gang,.

Der Spieler, der sich den Regeln widersetzt oder sich ihnen entzieht, ist Spielverderber. Der
Spielverderber ist ganz etwas anderes als der Falschspieler. Dieser stellt sich so, als spiele er das
Spiel, und erkennt dem Scheine nach den Zauberkreis des Spiels immer noch an. Ihm vergibt die
Spielgemeinschaft seine Stinde leichter als dem Spielverderber, denn dieser zertrimmert ihre Welt
selbst. Dadurch, daf3 er sich dem Spiel entzieht, enthullt er die Relativitit und die Sprodigkeit der
Spielwelt, in der er sich mit den anderen fiir einige Zeit eingeschlossen hatte. Er nimmt dem Spiel
die Illusion, die 7n/usio, buchstablich: die Einspielung - ein bedeutungsschweres Wort! Darum
muf} er vernichtet werden, denn er bedroht die Spielgemeinschaft in ithrem Bestand. Die Gestalt
des Spielverderbers wird am deutlichsten, wenn Jungen spielen. Die kleine Gemeinschaft fragt



nicht, ob der Spielverderber deshalb abtriinnig wurde, weil er nicht mitzuspielen wagte oder weil
er es nicht durfte, sie kennt vielmehr kein Nichtdirfen und nennt es Nichtwagen. Das Problem
der Gehorsamkeit und des Gewissens reicht fir sie in der Regel nicht weiter als die Furcht vor
der Strafe. Der Spielverderber zerbricht die Zauberwelt, darum ist er ein Feigling und wird
ausgestol3en. Auch in der Welt des hohen Ernstes haben es die Falschspieler, die Heuchler und
Betriiger immer leichter gehabt als die Spielverderber: die Apostaten, die Ketzer und Neuerer und
die in ithrem Gewissen Gefangenen.

Es kann aber sein, daf3 diese Spielverderber ihrerseits nun sogleich wieder eine neue
Gemeinschaft mit einer neuen Spielregel bilden. Gerade der Geichtete, der Revolutionir, der
Mann des geheimen Klubs, der Ketzer ist aulerordentlich stark im Gruppenbilden und hat dabei
nahezu immer in hohem Grade spielhaften Charakter.

Die Spielgemeinschaft hat allgemein die Neigung, eine dauernde zu werden, auch nachdem
das Spiel abgelaufen ist. Nicht jedes Murmelspiel oder jede Bridgepartie fihrt zur Bildung eines
Klubs. Das Gefiihl aber, sich gemeinsam in einer Ausnahmestellung zu befinden, zusammen sich
von den anderen abzusondern und sich den allgemeinen Normen zu entziehen, behilt seinen
Zauber tUber die Dauer des einzelnen Spiels hinaus. Der Klub gehort zum Spiel wie der Hut zum
Kopf. Es wire zu billig, wollte man nun gleich alles, was in der Vélkerkunde Phratrie,
Altersklasse oder Mannerbund heil3t, fiir eine Spielgemeinschaft erkliren, man wird aber immer
wieder feststellen miissen, wie schwer es fillt, die dauerhaften gesellschaftlichen Verbinde, vor
allem die der archaischen Kulturen mit ihrer hochst gewichtigen, feierlichen und sogar heiligen
Zielsetzung, sduberlich von der Spielsphire geschieden zu halten.

Die besondere Welt des Spiels

Die Ausnahme- und Sonderstellung des Spiels wird in bezeichnender Weise darin offenbar, daf3
es sich so gern mit einem Geheimnis umgibt. Schon kleine Kinder erhéhen den Reiz ihres Spiels
dadurch, dabB sie eine kleine Heimlichkeit daraus machen. Das ist etwas flr uns, nicht fiir die
anderen. Was die anderen da drauflen tun, geht uns eine Zeitlang nichts an. I der Sphdre eines
Spiels haben die Gesetze und Gebranche des gewihnlichen Lebens keine Geltung. Wir «sind» und wir
«mac en» es «an ers». Diese zeitweilige Aufhebung der «gewohnlichen Welt» ist bereits im
Kinderleben vollig ausgebildet, ebenso deutlich sicht man sie aber bei den gro3en, im Kult
verankerten Spielen der Naturvolker. Wihrend des groB3en Einweihungsfestes, bei dem die
Junglinge in die Midnnergemeinschaft aufgenommen werden, sind nicht nur sie selber von dem
gewohnlichen Gesetz und den gewohnlichen Regeln entbunden; im ganzen Stamm ruhen die
Fehden. Alle Vergeltungstaten sind vorlaufig ausgesetzt. Die zeitweilige Authebung des
gewohnten Gesellschaftslebens einer grof3en heiligen Spielzeit zuliebe 1463t sich auch in
fortgeschrittenen Kulturen noch in zahlreichen Spuren finden. Hierzu gehért alles, was mit
Saturnalien und Karnevalssitten verwandt ist. Auch bei uns kannte eine Vergangenheit mit
rauheren privaten Sitten, ausgeprigteren Standesprivilegien und gemitlicherer Polizei noch die
saturnalische Freiheit der jungen Leute des Stammes unter dem Namen «Studentenstreiche». An
englischen Universititen lebt sie formalisiert weiter im «Ragging», das im Lexikon als «an
extensive display of noisy disorderly conduct, carried out in defiance of authority and
discipline» beschrieben wird.

Das Anderssein und das Geheime des Spiels findet sichtbarsten Ausdruck in der Vermummung.
In dieser wird «das Aullergewohnliche» des Spiels vollkommen. Der Verkleidete oder Maskierte
«spielt» ein anderes Wesen. Er «ist» ein anderes Wesen. Kinderschreck, ausgelassene Lustigkeit,
heiliger Ritus und mystische Phantasie gehen in allem, was Maske und Verkleidung heil3t,
unauflosbar durcheinander.

Der Form nach betrachtet, kann man das Spiel also zusammenfassend eine freie Handlung
nennen, die als «nicht so gemeint» und auflerhalb des gewohnlichen Lebens stehend
empfunden wird und trotzdem den Spieler villig in Beschlag nehmen kann, an die kein
materielles Interesse gekniipft ist und mit der kein Nutzen erworben wird, die sich innerhalb



einer eigens bestimmten Zeit und eines eigens bestimmten Raums vollzieht, die nach
bestimmten Regeln ordnungsgemdyf3 verliuft und Gemeinschaftsverbdnde ins Leben ruft, die
ihrerseits sich gern mit einem Geheimnis umgeben oder durch Verkleidung als anders von
der gewohnlichen Welt abheben.



