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Di1e LICUC ust Spiel
Soziologischer Sınn, ethischer Wert un: theologisches Potential

eıner Handlungsform

„Kaufen un: verkaufen S1e Strafßen, Bahnhöte un: Versorgungswerke! Bauen S1e
Häuser, kassıeren S1e Mıiete und landen S1e nıcht 1m Gefängnis“: Diese Worte sınd
weder den Lebenserinnerungen des betrügerischen Baulöwen Jürgen Schneider
eENINOMMECN, der die Deutsche Bank Miıllionen D-Mark prellte, och handelt
sıch praktische Anweısungen für den erfolgreichen Immobilienmakler. Es siınd
die ersten Zeılen der Spielbeschreibung des berühmten Gesellschaftsspiels „Mono-

c ]poly eın Spiel, das 1n den 320er Jahren des 20 Jahrhunderts VOT dem Hıntergrund
weltwirtschaftlicher Krıisen populär wurde un:! die durchaus dramatischen Erfah-
LUNSCH ungeheurer Kapıtalakkumulation elinerseılts un: vernıchtenden Bankrotts
anderseıts spielerisch abbildete

Nıcht 1L1UT der „ Eyeroreen” Monopoly, auch andere Gesellschaftsspiele sınd
un: erleben ın Jüngster elt geradezu eıne Renaıtissance. Um die kleine be-

schauliche Spielerrunde rankt sıch dabe; mehr un:! mehr kulturelles und auch kom-
merzıielles Beiwerk. Spielen wırdZKult, das Regelwerk ın einen tiktiven Kosmos
eingebunden. Das in dieser Hınsıcht ohl erfolgreichste Gesellschaftsspiel der letz-
ten Jahre „Die Sıedler VO  3 Catanı! das auch Miıllionen VO erwachsenen Spielern 1n
seinen ann zıeht, wırd inzwischen nıcht HUT 1n zahlreichen Derivaten verkauft, wel-
che die Spieler 1ın ımmer NECUEC 5Szenarıen, VO der Steinzeılt bıs ZU Weltraum, verset-
D  - Den ans VO  - Catan wırd zudem eın Internetauftritt, eine eigene Enzyklopädıe
und ein auf (Catan angesiedelter Roman geboten, damıt die Plastizıtät und, WenNn

INa wıll, den „Realitätsgehalt“ der Spielwelt weıter steigern“. ber nıcht 1L1UTr

die Brettspiele mıt iıhrer Mischung AUS Taktık, Glück und detailreichen Szenarıen
boomen, die ust Spiel insgesamt scheint eine Hochzeıit erleben:
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doch diese Aneinanderreihung un! Inszenierung VO  Z nıchts anderem als Spielen
mıt einem runden Leder, welche die höchst erstaunliche Integrationsleistung voll-
brachte, unterschiedlichste Natıonen, gesellschafttliche Schichten und Milhlieus mıiıt
eın und demselben Thema beschäftigen, iıdentiftizieren und eıne kollektive
Emotionalıität hervorzurufen, die dazu berechtigt, VO El Patrıotismus“
sprechen. Warum, Aälst sıch 1mM Interesse eıner zeiıtdıagnostischen Soziologıe und
1m Sınn eıner die Zeichen der eıt deuten wollenden Theologıe fragen, 1St Spielen
tür die Gesellschaft 1m allgemeınen un: für NSCTIEC Spat- oder postmoderne Gesell-
schaft 1mM besonderen VO zentraler Bedeutung? Die schnell gegebene AÄntwort,
die Wohlstandsgesellschaft erhöhe eben die Freizeitmöglichkeiten un begünstige
damıt spielerische Vergnügen“, vordergründıig un befriedigt nıcht
wirklich. Warum wiırd 1e] kulturelle, emotıionale, organısatorische und nıcht
letzt ökonomische Energıe gerade für die Beschäftigung des Spielens aufgebracht?
Welches soziologische Gehe1immnnıis bırgt die Handlungstorm und die Sınnstruktur
des Spiels? Eın grundsätzlıch handlungstheoretisches Ansetzen scheint notwendig,

die sozlologısch konstitutive Bedeutung des Spielens gerade für die SOZENANNLE
postmoderne Gesellschaft klären. Von hıer aus lassen sıch die ethische Valenz
un: die theologische Anschlufßtfähigkeit des autblühenden Spieltriebes UNSETEGT: e1lt-

Was also tun WIT, WEN1 WIr spielen??

Gesellschaftsspiele: eiıne ınduktive Annäherung
Um dıe rage, welches die Sınnstrukturen des Spielens se1en, beantworten, soll
iınduktiv aNgESECTZL werden. Denn CS Aflßst sıch nıcht eintachhın deduktiv erheben,
W 4S eın Spiel, seıne Eıgenschatten un Detinitionsmerkmale sınd „Der Begrıitt des
Spiels 1st 1m populären W1e€e 1m wıssenschaftlichen Sprachgebrauch VaRC, mehrdeu-
t1g und ınkonsıistent.“® HS bietet sıch 713 Eınstieg daher eıne Analyse der bereits
tokussierten Gesellschaftsspiele d. denen Ja tatsächlich eiıne ZEW1SSE Popularıtät
un: damıt ine ZEW1SSE Keprasentanz für gegenwaärtıge Formen VO Sozıalıtät
kommt. FEın EGrster empirischer Bliıck auf Spielanleitungen Aft eın Paal Merkmale
solcher Spiele un:! der Handlungstorm „Spielen: überhaupt Zutagetreten.

Zunächst ze1gt die blofße Exıstenz VO Anleıiıtungen die Notwendigkeit VO

Regeln Spiıel heißt, sıch eınem testen Korsett VO Regeln unterwerten. Wer
die Regeln bricht, bewegt sıch außerhalb der conditıo sıne JUaA 110 des Spielens. Be-
truger, dıe Wort oder Geiılst des Regelwerkes miıßachten, gelten Recht als „Spiel-
verderber“; S1e annullieren SOZUSaSCH die Geschäftsgrundlage dieser soz1alen Inter-
aktion. Diese Regelhaftigkeit genugt allein jedoch nıcht, den Re1iz e1nes Spiels
auszumachen. Es gehört aufßer der Vorgegebenheıt auch die Möglıchkeit dazu, sıch
für oder eınen bestimmten Spielzug entscheıden, das Schicksal seiner
Spielfigur also eın Stück weıt 1ın der and haben Spıelen 1st damaıit, zumındest
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idealtypisch, 1n der Spannung VO  - vorgegebenem Regelwerk un: frejer Handlung
innerhalb dieses Rahmens bestimmt.

1ne verwandte Bıpolarıtäat besteht zwischen der Zutälligkeit un: der zweck-
rationalen Lenkung des Spielverlaufs. Entsprechend dieses Krıiıteriums lassen sıch
drei Gattungen VO Spielen unterteıilen: Glücksspiele (Z.5 „Mensch argere diıch
MiCcht:), be] denen ITE das Würfelglück entscheıidet:; Strategiespiele (Z.B Schach),
be] denen dıe Ausgangssıtuation für alle Spieler yleich 1St und NUr die eigene
Denkleistung den Spielerfolg siıcherstellen soll; un: schliefßlich Taktikspiele, die
1Ne Mischung AUS Glückstaktor un: iıntellektueller Strategıe darstellen. Die wich-
tıgsten Ingredienzien VO Spielideen bestehen damıt AUS$ unbestimmbaren „‚Zufäl-
len  C (Paradıgma: Würftel) und zuL WwW1e€e möglıch selbstbestimmbarer Strategıe VO

überlegten Spielzügen. Entweder lassen sıch die Spiele mehr oder wenıger eınem
dieser Pole zuordnen, oder S1Ce kombinıieren die beiden Flemente mıteinander.

iıne welıtere Dialektik be] Spielen, die 11141l den Anleıtungen entnehmen kann,
1St das mımetische Flement. Spiele bılden 1in aller Regel eine 1n der aufßerspielerischen
Realität sıch zutragende Sıtuation a1b oder werden In ein kulturell real ex1istierendes
oder ingiertes Szenarıo eingebettet, wobel estimmte Merkmale der Vorlage ZUSC-
spıtzt werden. eIm Schachspiel eLtwa Alst sıch die Kriegssimulatıon aum verleug-
nen Dieses mımetische Element (der Abbildcharakter) bestimmter menschlicher
Sıtuationen un: kultureller Kontexte, nımmt 1ın der Entwicklung vegenwärtıiger (Ge
sellschaftsspiele Beispiele dafür lassen sıch zuhauf tinden: die bereıts
Wirtschaftssimulation „Monopoly“, das erwähnte Nachspielen eines Sıedlungs- un:
Zıvilisationsprozesses 1ın „Catan :, das Nachstellen eines Kriminaltfalles be] „Cluedo“,
die Vertolgung e1ines Täters 1n „Scotland Yard-, der Autfbau elines Verkehrssystems be]
„Deutschlandreise“, Zue Zug  ‚<C oder „Metro” die Liste VO ÜAhnlich strukturier-
ten Gesellschattsspielen liefße sıch behlıebig erweıtern. ber auch in dieses mımetische,
kulturelle Szenarıen oder Lebenssıituationen nachstellende Moment schreibt sıch 1ne
Dialektik e1IN: Neben der Nachbildung der Realıtät gehört konstitutiv SA Spiel auch
dıe kontrataktische Fıktion, die bıs ZURT: Subversion reicht. FEın schönes Beıispıel datür
1st die spielerische Antithese „Monopoly“, nämlıich „Mankomanıa“ Wiährend CI -

STeres dıe Logik des Wirtschaftslebens abbildet und auf Gewımnmaxımierung SC  5}
geht 28 be] letzterem darum, möglıchst viel eld verlieren. Im Gegensatz ZUT

Lebenserfahrung wırd einem das Geldausgeben 1in diesem Spıel durchaus schwer
vyemacht, da ımmer wıieder eiınmal eın Lottogewiınn, eine ertolgreicher Besuch 1m
Casıno oder eın une  EG (GSönner den spielentscheidenden Bankrott verhindern.
Interessanterweiılse kokettiert dıe Spielanleitung VO Mankomanıa mıt der Ver-
miıschung VO 1mes1s un: Subversion, Realıtät und Fıktion, ındem S1e ıhre ırreale
Spielidee gerade als dem realen Leben nachgestellt behauptet:

„Geld macht nıcht glücklich. Es weckt den Gei1z, lockt Fınanzämter und Langfinger, und
WEn 11a braucht, 1St SOW1€eS0O nNn1e€e da Deshalb o1bt be1 Mankomanıa W1€ 1mM richti-
SCH Leben C! 1L1UT ine Devıse: Wer die eersten Taschen hat, hat CWONNENSTIEN 18
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Fafißt INa  - diese überblickshaften Beobachtungen VON Gesellschaftsspielen
SaININCI), lassen sıch einıge diıalektische Züge destilliıeren, VO denen e1in Spiel
ebt Eıinerseıts werden Zanz bestimmte Regeln vorgeschrieben un!: damıt e1In Rah-
INCI, der ohne spielzerstörende Wırkung nıcht verlassen werden dart Zugleich be-
stehen iınnerhalb dieses Rahmens Freiräume für individuelle Spielzüge un eigene
Interpretationen der Spielrolle. Das Spiel 1st zudem durch unkontrollierten Zufall
un: kontrollierte Rationalıität gekennzeichnet. Schliefßlich lehnen sıch Spiele kul-
turelle Kontexte d die S1Ce einerseılts abbilden, deren Logik S1Ce jedoch auch ander-
SeIts unterlaufen.

Eınıiges Faszınatıon zeıtgenössischer Gesellschaftsspiele beruht gerade auf die-
SCTY Dialektik eiıner relatıv realistischen Nachbildung eines Szenar10s, die zugleıich
der Wırklichkeit, iınsbesondere der eigenen Lebenswirklichkeit des Spielers, kon-
trataktisch eENIgESENZESELZL 1ST. (Wer wırd schliefßlich schon Millionär durch Immo-
biliengeschäfte, klärt Mordtälle be] Scotland Yard, siedelt 1n (atan oder verJubelt
1ne Miıllıon?) Hıer zeıgt sıch dıe CHNSC Verwandtschaft VO Rollen un Spıelen.
Beide bılden Realıtät ach und dıstanzıeren sıch zugleich davon. S1e sınd eben e  „nur
Rolle, c  Anur Spıel, un! damıt 1n eiınem unmıttelbaren Sınn nıcht „wirklıch“
ber gerade 1n diesem dialektischen Zueinander VO Realıtät un: Fıktion, VO Ver-
bergen und Entbergen VO Wiırklichkeıit, insbesondere VO eıgener Lebenswirklich-
keit, liegt die gesellschaftsdiagnostische Kraft einer Analyse der Handlungstorm
„Spielen: In diesem Sınn sol] dem „Spaelt handlungstheoretisch weıter nachgegan-
SCH werden.

Gesellschaft als Spiel
Der spzelerisch-dramaturgische Ansatz Erving Goffmans. Eın amerikanıscher

Klassiker der Soziologie hat sıch der Sınntorm des Spielens, iınsbesondere der auch
1er 1Ns Zentrum gerückten Rollendimension des Spielens zugewandt: Erving off-
I11all (1922-1982). Das esondere seıner Perspektive ISt, da Spiele keineswegs
: als eınen Teilbereich uUuUNseIer Gesellschaft, der etwa 1ın der Freizeılt angesiedelt
ISt) ansıeht, sondern gesellschaftliche Interaktion überhaupt als eın Zusammenspıel
konzeptualisıiert. Spiel 1st für ıhn nıcht prımär e1in Gegenstand seıner soziologischen
Analyse, sondern seine Beobachtungsperspektive, se1n Analysewerkzeug: „Spiele
scheinen auf eintache Art die Struktur VO  a S1ıtuationen des wiıirklichen Lebens 7208g

Schau stellen.“ ? Obwohl Goftman als Partysoziologe verunglimpft wurde 0,
weıl sıch prımär dem Alltagshandeln 1n Kleingruppen wıdmete (eben auch den
Umgangstormen auf Partys); gyeht CS ıhm ın seiınen mikrosoziologischen Tieten-
bohrungen doch nıchts wenıger als die Grundsatzirage der Soziologıe: Wıe las-
SCI1 sıch iındividuelles Handeln un soz1ale Strukturen mıteinander vermıiıtteln?
Spiel sSEe1 CS als Rollenspiel oder als Gesellschaftsspiel 1st für Goftman „das Mo-
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dell, VO dem ıch behaupte, SNl charakteristisch für eınen großen 'Teıl soz1aler In-
teraktion“ 1

Inwiefern aber 1sSt 65 gerade das Spiel, das soz1ale Begegnungen treffend be-
schreibt? Der entscheidende Bezugspunkt liegt darın, da{fß sowohl Spıel als auch
Interaktion einen jeweiligen Rahmen, eıne Ordnung aufrichten, ınnerhalb deren S1Ee
sıch vollziehen. IDieser Rahmen schafft eınerseılts eıne eigene Realıtät, iıne Spiel-
welt, W1€e G: anderseıts andere Realitätsfaktoren ARBIS der Außenwelt ausblendet. Die-
SCS dialektische Verhältnis VO Ahtıf=- und Abblenden VO  e Realıtät Alr sıch den
oben erhobenen Merkmalen VO Gesellschaftsspielen aufzeıgen.

Parallelen DO  - Spiel UuUN soz1aler Interaktıon. ıne erstie Parallele 7zwischen
Gesellschaftsspielen un! gesellschaftlichen Spielen wırd der testgehaltenen Be-

dingung der Regelhaftigkeıit VO  , Spielen, deutlich. Ebenso W1e€e das FEinhalten VO Re
veln Hr das Spıel unabdıngbar ISIE iSt die Arbeit der gemeınsamen Deftinition
der Interaktionsordnung für die diesen Bedingungen Handelnden bindend:

Es bedartf einer „Art modus vivendi ınnerhalb der Interaktıon. Alle Gruppenmitglieder
tıragen gemeinsam eıner umtassenden Bestimmung der Sıtuation bet, die wenıger auf ech-
BT Übereinstimmung über Realität beruht als auf cechter Übereinstimmung darüber, W ESSCI1

< 13Ansprüche 1n welchen Fragen vorläufig anerkannt werden sollen.

Soz1ales Handeln gründet also auf eıner „Arbeitsübereinstimmung“ ber den
Rahmen, innerhalb dessen die Individuen ıhre Handlungen setizen un koordinie-
LE  - Die gemeınsame Interaktionsordnung hat formal die gleiche Funktion W1€
Spielregeln: Be]l der Detinition einer Interaktion ebenso wWwW1e€e beiım Spiel werden e1-
CC Relevanzstrukturen ausgebildet, wırd testgelegt, W asSs Handlungsmöglıch-
keıten un: Spielzügen exIıistlert und W AS außerhalb der Situationsdetinıition bzw. der
Regel liegt In Sıtuationen des Smalltalks beispielsweıse 1St CS eben nıcht möglıch
ber tiefgreitende persönlıche Probleme sprechen. Versucht INa dennoch,
ruft 111l Peinlichkeit hervor. Ebenso 1sSt umgekehrt undenkbar, ELWa in der int1-
1LE Sıtuation eınes Freundeskreises ausschliefßlich über Wetter und ZuLES Essen

plaudern. Damıt kennzeichnet eın entscheidender Fffekt der Spielregeln auch die
Prozesse soz1ıaler Interaktıion: Regeln, ausgesprochene oder unausgesprochene,
vorgegebene oder ausgehandelte Konventionen schaffen eiınen kleinen Kosmos, 1N-
dem eigene (sesetze gelten, deren Einhaltung dıe Aufrechterhaltung dieser Welt, 1m
einen Fall der Spielwelt, 1m andern der Sozialwelt garantıert. Spiele (sowohl Gesell-
schaftsspiele als auch gesellschaftliche Spiele) „sınd also weltschaffende Tätigkei-
ten  < 1 Sıe entwickeln eıne eıgene Wirklichkeit und blenden andere Faktoren der S1@E
umgebenden Realität zwangsläufig au  N

Dieses merkwürdig dialektische Verhältnis VO Erschaffung un: Ausblendung
VO Realıtät zeıgt sıch auch, WE VO der zweıten oben beschriebenen Spieleigen-
schaft auf Interaktionsstrukturen übergeblendet wird. Es wurde testgehalten, da{fß
Spannung und Spafßß Spiel durch dıe Mischung AaUS Zautall un: Notwendigkeıit,
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dem Eintflufß unberechenbarer Faktoren (Würftelglück) un 7zweckrationalem Han-
deln (Taktık) abhängen. Dieser Dualismus kennzeichnet auch die Interaktionsord-
NUNSCIL; also die Muster so7z1alen Handelns. Das Moment der Unvorhersehbarkeıit,
das Spiele spannend hält, beeinflufst soz1ale Interaktionen. Lapıdar hält Goftman
fest „Vielleicht 1st das Leben eın Glücksspiel, aber dıie Interaktion 1St es. 15 nbe-
rechenbare Faktoren 1ın der Interaktiıon bezeichnet Gottman als „Zwischenfälle“.
Bezeichnenderweise bılden gerade Einflufß$taktoren AUS der Umwelt auf den gesell-
schaftlichen Austausch solche Zwischentälle. Als kleine Interaktionsstörungen

Gotftfman 7A08 Beispiel Versprecher 1m Freudschen Sınn: also Gedan-
ken ausgeplaudert werden, die 8868  w ZW ar tatsächlich hegt, deren Offenbarung HR
dieser Sıtuation jedoch inopportun 1St. Nur mIı1t soz1alem Geschick un: rhetorischer
Gewandtheit (Z.5 durch Ironısıerung) gelingt CI das unbeabsıchtigte Hereinbre-
chen dieser „Realıtät“ 1in dıie Interaktionssıtuation integrieren. Formal handelt CS

sıch dabe1 denselben Mechanısmus, mı1t dem eın Spieler ein bestimmtes Würte-
lergebnis oder 1ine Ereigniskarte 1ın seıne Spielstrategie integrieren mu

Schließlich iISt. dıe Dialektik VO Verbergen gegebener un: Autbauen Rea-
lıtät als Parallele VO Spiel und gesellschaftlicher Interaktion 1m drıtten, oben 4aUS-

gemachten Merkmal VO Spielen deutlichsten: dem Dualismus VO 1mes1is un:
Kontrataktizıität bıs ZUr Subversion. Spiele, wurde Beispiel VO „Monopoly“
un: „Mankomanıa“ deutliıch, bilden einerseıts Realıtäat ab, S1Ee konterkarıeren S1Ce Je-
doch anderseıts. Goffman definiert die ra1ıson d’&tre des Spiels, Spaiß oder
Spannung, ber die Aufrechterhaltung dieser Dialektik zwıischen Wirklichkeitsbe-
ZUg und _-distanz:

„Wenn 11a der Wirklichkeit nahe kommt, kann dıe Wıirklichkeit iıhren Spielcharakter
verlieren, Ww1e€e auch be1 einıgen Spielen, die der Wirklichkeit tern sind“ 1

Von derselben Dialektik VO  - Realitätseinftlufß un -ausblendung leben auch
soz1ale Interaktionen. uch jer tinden bestimmte Rollenspiele Sta  5} die eigene
Gesetze haben un! andere Einflufßstaktoren der Realıtät verdrängen. Dıies Alßt sıch
anhand VO Rollenspielen ıllustrieren, die tür die Anbahnung eıner Liebesbezie-
hung charakteristisch siınd. Be1 diesen Interaktionstormen mMUu: eınerseılts der Rea-
lıtätsgehalt orofß se1N, 1m Spielerischen och die Zuneijgung herauslesbar

halten. S1e mussen aber andererseıts, 1MmM Fall eıner Ablehnung das Gesıicht
wahren, zugleich ine ZeEW1SSE Mehrdeutigkeıt den Tag legen. SO sıeht Goffman
1ın Sıtuationen des Liebeswerbens „eIn Indiyiduum, das selbst dıe Art VO Schleier
bestimmt, der VOT seıne Gefühle SCZOSCH wırd, während sıch 1ın Kommunikatıon
mı1t eınem anderen befindet“ L DDas Spielerische gerade 1in diesem sens1ıblen Bereich
menschlichen Zusammenlebens SE der entscheidende Schutzmechaniısmus, der
oder dem anderen intıme Gefühle kommunıizıeren, ıhr oder ıhm aber zugleich
die Offenheit lassen, S1e ohne Kränkung nıcht erwıdern mussen. Das Rollen-
spıel schützt die Würde der beiden Interaktionspartner (nıemand verliert das (ze-
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sıcht W ar Ja LLUTr spielerisch), bewahrt iıhre Freiheit (aus eiınem Spiel annn INnan

aussteigen) un ermöglıcht ıdealerweise die Durchführung dieser heiklen Kommu-
nıkatıion.

Be1l allen TEe1 Merkmalen des Spiels (Regelhaftigkeit/Handlungsentscheidung 1m
vorgegeben Rahmen, Zutall/Notwendigkeit, Miımesis/Kontrafaktizıtät) zeıgen sıch
Parallelen Mechanısmen, welche zwıschenmenschliche Interaktionen ermöglı-
chen. In diesem Sınn 1st die Handlungstorm „Spielen so7z71al konstitutiv. Sıe ermOg-
lıcht so7z1ale Interaktion. Der entscheidende Mechanısmus der beiden Bereichen,
Interaktionsordnungen WwW1e€e Spielwelten, gemeınsam iSt, 1St das gleichzeıltige Aus-
lenden und Autfblenden VO Realıtät. Diese sens1ıble TIrennlinie VO Realıität un
Fıktion, Authentizıtät un gespielter Rolle, hat Goftfman die Metapher der
„Membran“ gefaßst:

Er „behauptet, da{ß jede soz1ale Begegnung, jedeDie neue Lust am Spiel  sicht - es war ja nur spielerisch), es bewahrt ihre Freiheit (aus einem Spiel kann man  aussteigen) und ermöglicht idealerweise die Durchführung dieser heiklen Kommu-  nikation.  Bei allen drei Merkmalen des Spiels (Regelhaftigkeit/Handlungsentscheidung im  vorgegeben Rahmen, Zufall/Notwendigkeit, Mimesis/Kontrafaktizität) zeigen sich  Parallelen zu Mechanismen, welche zwischenmenschliche Interaktionen ermögli-  chen. In diesem Sinn ist die Handlungsform „Spielen“ sozial konstitutiv. Sie ermög-  licht soziale Interaktion. Der entscheidende Mechanismus der beiden Bereichen,  Interaktionsordnungen wie Spielwelten, gemeinsam ist, ist das gleichzeitige Aus-  blenden und Aufblenden von Realität. Diese sensible Trennlinie von Realität und  Fiktion, Authentizität und gespielter Rolle, hat Goffman unter die Metapher der  „Membran“ gefaßt:  Er „behauptet, daß jede soziale Begegnung, jede ... Interaktion in erster Linie im Sinn des  Funktionierens der ‚Membrane‘ zu verstehen ist, die sie einschließt und sie von einer Anzahl  von Eigenschaften isoliert, die Gewicht erhalten könnten“ !®  Situationen sozialen Austausches bedürfen, wie Spielwelten, einer sıe schützen-  den „Hülle“, durch die nur sehr bewußt, sehr dosiert und mit entsprechenden  Transformationsprozessen äußere Einflußfaktoren, also „Realitäten“, dringen dür-  fen  Abstrahiert man von diesen konkreten, von Goffman beschriebenen Mechanis-  men, die Interaktionen ermöglichen, und die ın Anlehnung an sein Modell am ehe-  sten mit Elementen von spielerischen Tätigkeiten zum Ausdruck gebracht werden  können, zeigen sich Konturen eines dahinter verborgenen Menschenbildes. Eine  Erhebung dieser anthropologischen Hintergrundstruktur Goffmannscher Soziolo-  gie kann die Frage beantworten, inwiefern seine spielsoziologischen Untersuchun-  gen anschlußfähig an eine christlich inspirierte Sozialethik oder gar theologische  Motive sind.  Anthropologische Hintergründe der Goffmanschen Spielsoziologie  Auf den ersten Blick könnte man das Goffmansche Sozialmodell, welches das  Element des Spieles als Konstitutivum des sozialen Handelns ansieht, für einen  zynischen Soziologismus halten. Die Gesellschaft wird entlarvt als verlogene In-  szenierung von Schauspielern, die hinter ihren Masken nur ihr wahres Gesicht zu  verbergen trachten. Oder die Gesellschaft wird enttarnt als großes Spiel, mit dem es  keiner ernst meint, und hinter dessen Spielzügen die wahren Absichten der Akteure  verborgen bleiben sollen. Obwohl Goffman an seine Gesellschaftsanalysen explizit  keine moralische Perspektive heranträgt, sondern lediglich deskriptiv Interaktions-  muster erhebt, liegt ihm eine zynische Betrachtung eines verlogenen Gesellschafts-  489Interaktion 1n erstier Lıinıe 1m ınn des
Funktionierens der ‚Membrane‘ verstehen 1St, die S1€e einschlief(ßt und S1€E VO einer Anzahl
VO Eigenschaften isoliert, dıe Gewicht erhalten könnten“ l

Sıtuationen soz1alen Austausches bedürfen, W1€e Spielwelten, einer S1e schützen-
den ‚Hülle“, durch die LEL sechr bewulßßst, sehr dosiert un:! MmMI1t entsprechenden
Transformationsprozessen außere Eınflufßstaktoren, also „Realıtäten“, dringen dür-
fen

Abstrahiert 119  = VO diesen konkreten, VO Gotfman beschriebenen Mechanıs-
INLCIL, dıie Interaktionen ermöglichen, und die 1n Anlehnung se1n Modell ehe-
sten mi1t Elementen VO spielerischen Tätıgkeiten ZAUR Ausdruck gebracht werden
können, zeıgen sıch Konturen eınes dahınter verborgenen Menschenbildes. 1ne
Erhebung dieser anthropologischen Hıintergrundstruktur Gotfmannscher Soz1010-
z1€ annn die rage beantworten, ınwıetern seıne spielsoziologischen Untersuchun-
SCH anschlufstähig ine christlich inspırıerte Soz1ialethik oder dl theologische
Moaotiıve Ssind.

Anthropologische Hintergründe der Goffmanschen Spielsoziologie
Auf den ErStTeEN Blick könnte I1L1Lall das Gottmansche Soz1almodell, welches das
FElement des Spieles als Konstitutivum des soz1ı1alen Handelns ansıeht, für einen
zynıschen Soziologısmus halten. Die Gesellschaft wiırd entlarvt als verlogene In
szenıerung VO  - Schauspielern, die hınter ihren Masken 1LL1UT ıhr wahres Gesicht
verbergen trachten. der die Gesellschaft wırd als oroßes Spiel, mıt dem CS

keiner meınt, und hınter dessen Spielzügen die wahren Absıichten der Akteure
verborgen bleiben sollen. Obwohl Gotffman seıne Gesellschaftsanalysen explızıt
keıine moralısche Perspektive heranträgt, sondern lediglich deskriptiv Interaktions-
uster erhebt, liegt ıhm 1ne zynısche Betrachtung eınes verlogenen Gesellschafts-
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spıels völlıg tern Im Gegenteıil: Das Spiel der Gesellschaft 1st füur ıh ein strateg1-
sches anover der Akteure, sondern die soziologisch adäquate Form, soz1ale
Interaktiıon rücksichtsvoll koordinıeren un:! autrechtzuerhalten. Warum 1aber 1sSt
dıe Inıtıatıon un: Aufrechterhaltung der Interaktion mıittels spielerischem Verhal-
ten überhaupt schwier1g, da{fß ımmer wıeder Spielhandlungen und die
Interaktionsordnung erhaltenden Mafifnahmen kommen mu{f$?

Wıe andere Soz1ialphiılosophen, FAUF Beispiel Altred Schütz, geht Gottman davon
aus, da{ß das einzelne Individuum keinen unmıittelbaren Zugang vA „andermensch-
liıchen Erfahrung” hat Idealtypısch stehen sıch ın 7wel Menschen 7wel treıie
Wesen gegenüber, die VOT dem Dilemma stehen, eınerseılts ıhre Freiheit un: die
Freiheit des Anderen bewahren, anderseıts angesichts der Unhintergehbarkeıt
VO  - Gesellschaft ıhre Handlungen koordinıeren mussen. Damıt bıinden S1€e sıch
und den Anderen jedoch. Diese komplexe Sıtuation bringt CS MI1t sıch, da{fß un al-
ler Vorsicht bestimmte Rahmenordnungen für Interaktionen testgelegt werden
mussen. Das adäquate Miıttel hıerzu, das eınen mıiıttelbaren Weg D: nıcht unmuıittel-
bar zugänglichen „andermenschlichen Erfahrung“ darstellt, 1St eben das Spiel.

Im Spiel begegnen sıch die Interagierenden 1ın bestimmten Rollen, die einerseılts
Ausdrucksmuittel ihrer Persönlichkeit sınd, ohne jedoch anderseıts yanzlıch die
Persönlichkeıit repräsentieren können und auch nıcht diesen Anspruch erheben.
Robert Hettlage tormuliert die ber Rollenspiel vermuıittelte Begegnung Zzweler
Freıiheıiten, die sıch als Fremde aneinander herantasten, metaphorisch: „Jedes Wort,
jeder L aut, jede Geste, alle Bewegungen, Raumaufteilungen Et6G sınd ‚Brücken-
köpfe‘ 1n remdem Terriıtoriıum.“ Indem Menschen Rollen spıelen, Eıgenschaften
entbergen un: verbergen, Fiıktion nıcht 1n Realıtät aufgehen lassen, schützen S1Ce ıhr
tragıles un: prekäres Selbst?! und das der Anderen. Diesen anthropologischen
Hıntergrund seıner Soziologıe deutet Goftman 1m Eıngangszıtat se1ınes Buches
„Wır alle spielen Theater“ durchaus

„Masken sınd ewahrter Ausdruck und bewundernswerte Echos des Fühlens, zugleich
wahrheıtsgetreu, zurückhaltend und übersteigert. Lebende Wesen, die der Luft aus gesetzt
sınd, brauchen 1ne Schutzhaut und nıemand wirtt der Haut VOI,; da{fß S1e nıcht das Herz
1St. 2°

In der Interaktion Zzweler Menschen begegnen sıch 7We] Freiheıiten, die nıcht
letzt durch diese Begegnung 1ın ihrer Freiheıit edroht sind Als Schutzmechanısmus
legen S$1€E Masken d spielen Rollen, vollziehen Spielzüge, dadurch ine nterak-
tionsordnung instıtutionalısıeren, die ıhnen Schutz vewährt und ihre Interaktıon
ermöglıcht.

SO geht 6S 1in Goftmans Spielsoziologie (was als werturteilsftreier Soziologe
selbst treiliıch n1ıe außern würde) letztlich auch eiıne FEthik der Personalıtät. Er
versteht Person in der ursprünglichen, 1in der Welt des Theaters angesiedelten Be-
deutung des Wortes als „Maske“, mi1t deren Hıiılte zugleich Individualität Z Aus-
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druck yebracht W1€ verborgen wırd und die deshalb eine Schutzfunktion für den
Maskenträger erfüllt un damıt se1ne Würde wahrt. In eiınem Zität; das Goffman
VO Chicagoer Soziologen Robert DA} Park entlehnt, wiırd se1n durchaus ethisch
relevantes Verständnıis VO Personalıtät 1m Rückbezug Z Rollenspiel deutlich:
G 1St ohl keın hıstorischer Zutfall, da{fß das Wort Person 1n seiıner ursprünglichen Bedeu-

t(ung eine Maske bezeichnet. Darın liegt eher eine Anerkennung der Tatsache, da{ß jedermann
überall und immer mehr oder wenıger bewufßt 1ne Rolle spieltDie neue Lust am Spiel  druck gebracht wie verborgen wird und die deshalb eine Schutzfunktion für den  Maskenträger erfüllt und damit seine Würde wahrt. In einem Zitat, das Goffman  vom Chicagoer Soziologen Robert Ezra Park entlehnt, wird sein durchaus ethisch  relevantes Verständnis von Personalität im Rückbezug zum Rollenspiel deutlich:  „Es ist wohl kein historischer Zufall, daß das Wort Person in seiner ursprünglichen Bedeu-  tung eine Maske bezeichnet. Darin liegt eher eine Anerkennung der Tatsache, daß jedermann  überall und immer mehr oder weniger bewußt eine Rolle spielt ... In diesen Rollen erkennen  wir einander; in diesen Rollen erkennen wir uns selbst. In einem gewissen Sinne und insoweit  diese Maske das Bild darstellt, das wir uns von uns selbst geschaffen haben — die Rolle, die  wir zu erfüllen trachten —, ist die Maske unser wahres Selbst: das Selbst, das wir seiın möch-  ten. Schließlich wird die Vorstellung unserer Rolle zu unserer zweiten Natur und zu einem  integralen Bestandteil unserer Persönlichkeit. Wir kommen als Individuen zur Welt, bauen  einen Charakter auf und werden Personen.“ 2  Gerade in der Möglichkeit zur Selbstinszenierung liegt, so läßt sich Goffman  deuten, die entscheidende Verbindung von geschützter Freiheit, selbst definierter  Identität und Kommunikationsfähigkeit mit anderen.  Von dieser anthropologischen Interpretation einer Soziologie des Spiels ist es nur  noch ein kleiner Schritt hin zu ihrer ethischen und theologischen Bedeutung für die  postmoderne Gesellschaft.  Spielgesellschaft: Normativer Gehalt und theologische Anschlußfähigkeit  der postmodernen Gesellschaft  Goffmans spielsoziologischen Überlegungen, deren Genese schon eine Weile  zurückliegt, kommt deshalb Aktualität zu, weil die spät- oder postmoderne Gesell-  schaft in ihren kulturellen Ausdrucksformen das spielerische Element verstärkt.  Auf die Popularität verschiedener Formen von Spielen (Gesellschaftsspiel, Fuß-  ballspiel, Glücksspiel) wurde eingangs bereits hingewiesen. Spielen scheint eine  durchaus repräsentative Handlungsform für die postmoderne Kultur, der Spieler  ihr repräsentativer Typus. In einer Systematisierung von postmodernen Lebensfor-  men destilliert der englische Soziologe Zygmunt Bauman drei Idealtypen heraus, in  welchen sich die Kennzeichen der postmodernen Wertestruktur bündeln. Bauman  spricht von „Flaneuren“, „Spielern“ und „Touristen“?*, Alle drei Charaktere zeich-  nen sich dadurch aus, daß sie eine gewisse Ernsthaftigkeit oder Angestrengtheit im  Umgang mit der Welt vermissen lassen. Ihnen ist vielmehr ein gehöriges Maß an  Weltdistanz gemein. Für den hier interessierenden Spielertypus sind — darin zeigt  sich die Parallele zu unseren spielsoziologischen Überlegungen - die Welt, die Rea-  lität eben nur ein Faktor unter anderen: „Im Spiel ist die Welt selbst Mitspieler,  Glück und Unglück sind nur die Züge der Welt-als-Spieler.“ ?  Ganz ım Sinn unserer festgestellten Dialektik von Mimesis und Kontrafaktizität,  491In diesen Rollen erkennen
WIr einander; 1in diesen Rollen erkennen WIrFr uns selbst. In einem Zewı1ssen Sınne und 1Insoweıt
diese Maske das Bild darstellt, das WIr uns VO  3 uUu1ls selbst veschaffen haben die Rolle, dıe
WIr ertüllen trachten 1st die Maske wahres Selbst: das Selbst, das WIr se1ın möch-
ten. Schliefßlich wırd die Vorstellung UWMISGTGI: Rolle HS SLGT. 7zweıten Natur und einem
integralen Bestandteil unNnserer Persönlichkeit. Wır kommen als Indıyıduen 7A40 üß Welt, bauen
eınen Charakter auf und werden Personen.“ *

Gerade 1ın der Möglıichkeıit Z Selbstinszenierung liegt, Alt sıch Gotffman
deuten, die entscheidende Verbindung VO geschützter Freıiheıt, selbst definierter
Identität un:! Kommunikatıionsfähigkeit mi1t anderen.

Von dieser anthropologischen Interpretation eiıner Soz10logıe des Spiels IStT 1L1UT

och eın kleiner Schritt hın ihrer ethischen und theologischen Bedeutung für dıie
postmoderne Gesellschaft.

Spielgesellschaft: Normatıver Gehalt un theologische Anschlufßfähigkeit
der postmodernen Gesellschaft

Gotftmans spielsoziologischen Überlegungen, deren (Gsenese schon 1ne Weile
zurückliegt, kommt deshalb Aktualıtät Z weıl die spat- oder postmoderne esell-
schaft 1n ıhren kulturellen Ausdruckstormen das spielerische Element verstärkt.
Auf die Popularıtät verschıiedener Formen VO Spielen (Gesellschaftsspiel, Fufß-
ballspiel, Glücksspiel) wurde eingangs bereits hıingewıesen. Spielen scheint eine
durchaus repräsentatıve Handlungstorm für die postmoderne Kultur, der Spieler
ıhr repräsentatıver Iypus. In eiıner Systematisierung VO  = postmodernen Lebenstor-
LE  ; destilliert der englische Soziologe Zygmunt Bauman dre1 Idealtypen heraus, ın
welchen sıch die Kennzeichen der postmodernen Wertestruktur üundeln. Bauman
spricht VO „Flaneuren“, „Spielern“ un! „ Tourısten“ 2 Alle drei Charaktere zeich-
L  P sıch dadurch aus, da{ß S1E 1ne ZEWISSE Ernsthaftigkeit oder Angestrengtheıit 1m
Umgang mMm1t der Welt vermıssen lassen. Ihnen 1st vielmehr ein gehöriges Ma{
Weltdistanz gemeın. Fur den hier interessierenden Spielertypus sınd darın zeıgt
sıch die Parallele unNnseTrenN spielsoziologischen Überlegungen die Welt, die Rea-
lıtät eben 1Ur ein Faktor anderen: „ Im Spiel 1sSt dıe Welt selbst Mitspieler,
Glück und Unglück sınd FELAT.: die Züge der Welt-als-Spieler.“ 2

(GGanz 1mM Sınn E 9NSIH SIM testgestellten Dialektik VO 1mesı1s un Kontrafaktızıtät,
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Realität und Fiktion 1St auch für Bauman das Spiel eın eigener, nach außen geschlos-
KOosmos, der treilıch auch eiıne eigene Regelhaftigkeit aufweist: „Jedes Spiel

hat seıne eıgenen Konventionen:; jedes bıldet eine gesonderte ‚SiNnprovınz' eın
kleines Unınersum für sıch, in sıch abgeschlossen und unabhängig.“ 2° In der brei-
ten Akzeptanz dieses spielerischen Bezugs DANT: Wirklichkeit siıeht Bauman an OR e1in
entscheidendes Kennzeichen postmoderner Mentalıtät: „ Das Merkmal des POStIMO-
dernen Erwachsenseins 1STt die Bereitschaftt, das Spiel rückhaltlos akzeptieren
W1C€e Kinder.

Wıe 5lßt sıch diese Entwicklung soz10kulturellen Wandels ethisch werten ” Eıner-
seIiIts Aft sıch der „Wiırklichkeitsverlust“ des Spielerischen AaUS kulturpessimistischer
Sıcht beklagen. eıl Postman eLtwa fürchtet, da WIr 1n eine Welt talschen Scheins
Hüchten un: uns „Zu Tode amüsıeren 2 Er sieht ın der Mediengesellschaft die I)6=-
mınanz VO Ilusionen, \VA@)} Scheinwelten, welche die Wıirklichkeit dahinter JE

Verschwimmen bringen m1t atalen psychologischen, soz1alen und polıtischen Fol-
SCIL Von „gewerbsmäßigem Ilusionısmus  c 29, davon da{ß „alleın das Medium dıie
Botschaft“ se10 und 11UT „Metaphern den Inhalt UNSsSeCeTIET Kultur“ 31 schafften, 1st die
ede Obwohl selbstverständliıch VOT strategischem etrug un der Vorspiegelung
talscher Tatsachen ın Politik, Wırtschaft un!: Medien W arnen Ist, ßr sıch AaUS

Sıcht der dargelegten konstruktiven Bedeutung des Spiels für so7z71ale Interaktionen
der spielerischen Dıstanzıerung VO Welt un dem Offenhalten der Dialektik VOINl

Realıtät un Fiktion demgegenüber auch eıne ethische Bedeutung abgewinnen. Wıe
ausgeführt, sınd Spiele Mechanısmen, unnn soz1ale Ordnungen konstruleren und
sıch 1ın Rollenspielen zugleich VO ihnen FA distanzıeren. In soziologischer Perspek-
t1ve bringt die Gesellschaft die handelnden Personen 1Ns Spiel, auch 1m Schutz
VO Masken und Rollen, wodurch dıe Persönlichkeit zugleich ent- und verhüllt
wird. FEın auf Rollen gestutzter spielerischer Umgang miıteinander verlangt keine —

dikalen Selbstoffenbarungen VO anderen (vulgärpsychologisch: „Seelenstriptease”);
sondern an sıch mı1t nıcht-strategischen Selbstinszenıerungen zutfrieden veben.
1ne postmodern-spielerische Mentalıtät we1lst damıt bemerkenswerte Aftfıinıtäten
Z ethıschen Toleranzıdeal auf,; das abverlangt, den anderen 1ın seıner Andersheıt
belassen un: respektieren können*2. S1e hält die Spannung VO  — Selbstpreisgabe
un! Selbstinszenıerung AUS und achtet den Schutzmantel, den die Individuen m1t
ıhren Masken un! Rollen 11  - sıch hüllen. Von diesem ethischen Potential eiıner 1m
spielerischen Handeln alltagsethisch verankerten Toleranz Aft sıch auch eın Or1g1-
neller Bezug eıner theologischen Sıcht auf das Spiel herstellen.

In Ansätzen eiıner Theologıe des Spiels, W1e€ WIr S1e etwa bei Romano Guardıni
un anderen Autoren finden®?, wiırd auf die Zweckfreiheıit der spielerischen
Tätigkeit verwıesen, welche ıhr eıne besondere Würde zukommen Aflst

S SLID Spiel wl das Kınd nıcht erreichen. Es kennt keinen ZweckAnsgar Kreutzer  Realität und Fiktion ist auch für Bauman das Spiel ein eigener, nach außen geschlos-  sener Kosmos, der freilich auch eine eigene Regelhaftigkeit aufweist: „Jedes Spiel  hat seine eigenen Konventionen; jedes bildet eine gesonderte ‚Sinnprovinz‘ — ein  kleines Universum für sich, in sich abgeschlossen und unabhängig.“?° In der brei-  ten Akzeptanz dieses spielerischen Bezugs zur Wirklichkeit sieht Bauman nun ein  entscheidendes Kennzeichen postmoderner Mentalität: „Das Merkmal des postmo-  dernen Erwachsenseins ist die Bereitschaft, das Spiel so rückhaltlos zu akzeptieren  wie Kinder.  «27  Wie läßt sich diese Entwicklung soziokulturellen Wandels ethisch werten? Einer-  seits läßt sich der „Wirklichkeitsverlust“ des Spielerischen aus kulturpessimistischer  Sicht beklagen. Neil Postman etwa fürchtet, daß wir in eine Welt falschen Scheins  flüchten und uns „zu Tode amüsieren“ ?, Er sieht in der Mediengesellschaft die Do-  minanz von Illusionen, von Scheinwelten, welche die Wirklichkeit dahinter zum  Verschwimmen bringen mit fatalen psychologischen, sozialen und politischen Fol-  gen. Von „gewerbsmäßigem Illusionismus“??, davon daß „allein das Medium die  Botschaft“ sei®° und nur „Metaphern den Inhalt unserer Kultur“? schafften, ist die  Rede. Obwohl selbstverständlich vor strategischem Betrug und der Vorspiegelung  falscher Tatsachen in Politik, Wirtschaft und Medien zu warnen ist, läßt sich — aus  Sicht der dargelegten konstruktiven Bedeutung des Spiels für soziale Interaktionen  — der spielerischen Distanzierung von Welt und dem Offenhalten der Dialektik von  Realität und Fiktion demgegenüber auch eine ethische Bedeutung abgewinnen. Wie  ausgeführt, sind Spiele Mechanismen, um soziale Ordnungen zu konstruieren und  sich in Rollenspielen zugleich von ihnen zu distanzieren. In soziologischer Perspek-  tive bringt die Gesellschaft die handelnden Personen ins Spiel, wenn auch im Schutz  von Masken und Rollen, wodurch die Persönlichkeit zugleich ent- und verhüllt  wird. Ein auf Rollen gestützter spielerischer Umgang miteinander verlangt keine ra-  dikalen Selbstoffenbarungen von anderen (vulgärpsychologisch: „Seelenstriptease“),  sondern kann sich mit nicht-strategischen Selbstinszenierungen zufrieden geben.  Eine postmodern-spielerische Mentalität weist damit bemerkenswerte Affinitäten  zum ethischen Toleranzideal auf, das abverlangt, den anderen in seiner Andersheit  belassen und respektieren zu können?. Sie hält die Spannung von Selbstpreisgabe  und Selbstinszenierung aus und achtet den Schutzmantel, den die Individuen mit  ihren Masken und Rollen um sich hüllen. Von diesem ethischen Potential einer im  spielerischen Handeln alltagsethisch verankerten Toleranz läßt sich auch ein origi-  neller Bezug zu einer theologischen Sicht auf das Spiel herstellen.  In Ansätzen einer Theologie des Spiels, wie wir sie etwa bei Romano Guardini  und anderen Autoren finden?, wird stets auf die Zweckfreiheit der spielerischen  Tätigkeit verwiesen, welche ihr eine besondere Würde zukommen läßt:  „Im Spiel will das Kind nicht etwas erreichen. Es kennt keinen Zweck ... Das ist Spiel:  zweckfrei sich ausströmendes, von der eigenen Fülle Besitz ergreifendes Leben, sinnvoll  eben in seinem reinen Dasein.“ *  492Das 1St Spiel
7zweckftreı sıch ausströmendes, VO der eigenen Fülle Besıtz ergreifendes Leben, sinnvoll
eben 1n seınem reinen Dasein.“
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Diese 7Zweckfreiheit hat Z7wel theologische Wertigkeıiten: Sıe bejaht (Csottes gule
Schöpfung, darın sıch selbst, un o1bt Gott, dem Transzendenten, also jeder zweck-
haften Instrumentalisierung Enthobenen, die Ehre Deshalb 1st Lıiturgie für R O=
INAanO Guardını Spaiel, mu Spiel SEe1IN:

„Genau kann die Liturgie schon eshalb keinen ‚Zweck‘ haben, we1]l S1€e Ja e1-
gyentlich al nıcht des Menschen, sondern (sottes willen da 1St. In der Liturgie sıeht
der Mensch nıcht auf sıch selbst, sondern auf (3Ott.- 35

Der dem 7 weck eENIgESCNSESELZLE Sınnn des Spiels 1St die Grenze der Verzweck-
lıchung angesichts der Iranszenden7z (Gottes. In diesem esonderen Iranszendenz-
bezug des lıturgischen Spiels liegt 11U11 die entscheıidende, bislang wen1g2g wahr-
SCHOIMNTINECHN Parallele VO gesellschaftlichem un lıturgischem Spiel Spiele 1er
verstanden als Wechsel VO Entbergen und Verbergen, als Nıcht-Dingfestmachen
der Wirklichkeit, als Ditfferenz VO Sein un! Scheıin, als 1mes1s der Wıirklichkeit
un „Verunwirklichung“ der Realıität kultivieren ein ganz bestimmtes Gespür für
Transzendenz, die eben nıemals vollkommen entborgen werden annn Von jer AaUsSs

ann dıe Ausgangsfrage 1n theologischer Hınsıcht beantwortet werden: Was tun

WIr, WE WIr spielen? Wır üben uns nıcht 11UT die gangıge theologische Lesart
1ın eıne orm VO  . Selbsttranszendenz e1n, ındem WIr u1ls auf gleichsam mystische

Weise 1Ns Spiel Sanz versenken. Wır ben unls$s in der Handlungstorm des Spielens
ebenso 1ın eıne Alltagsethik e1n, welche mıt dem Siıch-Entziehen-Können des
deren umzugehen lernt. So 1st 1ın der populärkulturellen Ausdruckstorm des Spiels
zugleich eıne transzendenzempfindlıche Ethik eingegraben, W1€e auch eıne theolo-
gische Spur gelegt.

NM  GEN

Das Gesellschaftsspiel „Monopoly“ wırd ach WI1€E VOT 1ın unterschiedlichen Varıanten OM Spieleher-
steller Parker angeboten.
Vgl wWwWw.profeasy.de (Stand 1/ 06)

Randow, Wıe 11A1l 1ın Deutschland spielt, 1: Die Zeıt, 11.3.2004; www.zeus.zeıt.de/text/2004/12/
Deutschland_2fSpielen_12 (Stand 31  o
Vgl Runkel, Das Spiel ın der Gesellschaft (Münster 107
Die Frage 1St tormulıiert iın Anlehnung dıe soziologischen Überlegungen VO Popitz: Was un WITF,

WE WIr spielen?, 1n: ders., Wege der Kreatıivıtät (Tübingen “2000) KT
Haase, Art. Spiel, 1! Handbuch Populäre Kultur. Begriffe, Theorien Dıskussionen, hg. H.-

Hügel (Dtuttgart 416—421, 416
„Mankomanıa. Wıe verJubelt [11a11 eine Million?‘ wırd OMl Spielehersteller angeboten.
50 die Beschreibung der Spielidee auf der Packung VO „Mankomanıa“.

Goffman, Interaktion. Spals Spiel/Rollendistanz (München A
1Ö So tafßt Ronald Hıtzler die Kritik Alvın Gouldners Goffman vgl Hiıtzler, off-
[11A15$ Perspektive. otizen ZU dramatologischen Ansatz, 1n: Sozialwıssenschaftliche Intormationen
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(1991) 276-281; vgl auch Gouldner, Weıtere 5Symptome der Krise: Gottmans Dramaturgie
ere Cr Theorien, 1N: ders., Die westliche Soziologie iın der Kriıse, (Reinbeck 453—466

Vgl Gotfman, Interaktion Q7ff.
12 Goffman, Wır alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung 1m Alltag (München *1983) JE:
13 Ebd
14 Goffman, Interaktion
15 Ders., 'T heater 12) DÜ
16 Redl, 7il ach Goffman, Interaktion
17 Ebd 5
18 Ebd o
19 Vgl mi1t Verweiıs autf die Soz1ialphilosophie Altred Schütz)’: Hettlage, Erviıng Gotffman (1922-1982),
1In: Klassıker der Soziologıie, 2) hg Kaesler (München 188—205, 192
20 Ebd

In diesem 1nnn hat Hıtzler Gottman als soziologische Antwort autf Sartre bezeichnet, mıiıt dem die
Sıcht eines ZWAaT freıen, ber 1n seiner Freiheit bedrohten, prekären Individuums teilt. So spricht
Hıtzler VO Gotfmans Soziologıe als „Adaptıon der exıstenz1ıalıstischen Auffassung, da: das ‚Selbst‘ (ın
der Moderne) eıne prekäre Angelegenheıt se1l  « Hıtzler 10) T
27 Goffman, Theater 12)
23 Park, ZAt. ach öA
24 Bauman, Flaneure, Spieler und Touriısten. Essays postmodernen Lebensftormen (Hamburg
25 Ebd 161
26 Ebd
27 Ebd
28 So der „Klassıker“ Postman, Wır amüsıeren uns ode Urteilsbildung 1mM Zeitalter der Unterhal-
tungsindustrie (Frankturt
29 Ebd., Klappentext.
30 Ebd W u.0
31 Ebd
372 Auf den ethischen Wert, den dıe Aufrechterhaltung der Dıitferenz VO eın und Scheıin 1n der Kunst
ausmacht, hat 1ın inspirıerender Weiıse Boelder]| hıngewlesen: Der Schein trugt. Trügt der Schein?
Von der Unsichtbarkeit der Toleranz der Intoleranz der Bilder Vortrag der ath. —Theol Privat-
unıversıtät Einz, 10.2005
c} Vgl Guardınıi, Vom Geilst der Liturgie (Maınz 57-6/; Rahner, Der spiıelende Mensch (Eın-
1edeln Pıeper, Zustimmung ZALT: Welt. Eıne Theorie des Festes, 1nN: ders., Werke, 6, 217-285,
TDPM +
34 Guardıni 35) 63
55 Ebd
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