ARTICLES DE FOND

Spiel und Kultur.

Von
Professor Dr. GERHARD KESSLER.

Darf man vom ,,Spiel“ sprechen in diesem blutigen 20. Jahrhun-
dert, in diesem Jahrhundert voller Mord und Krieg, voller Menschen-
haB und Menschenjagd? Und lohnt es sich, iiber die Zusammenhénge
zwischen ,,Spiel und Kultur” nachzudenken in diesen Tagen, in denen
Millionen ohne Obdach sind und noch mehr Millionen hungern, in die-
sen Jahren, in denen die ,Kultur® Menschenverbrennungsdfen und
Atombomben schuf?

Kein Jahrhundert war so arm an echtem Spiel wie das zwanzig-
ste. Die Priigeleien hochbezahlter Boxer vor briillendem Schaupobel
rechnet doch wohl niemand zum ,,Spiel“? Oder sind Massenparaden
uniformierter Hunderttausende im Gleichschritt unter Scheinwerfer-
beleuchiung ,,Spiel“? Die wilde Wut der Erwachsenen hat sogar Mil-
lionen unschuldiger Kinder mit der Heimat und dem Vaterhause auch
das Gliick frohlichen Spieles geraubt. Das Spiel scheint geradezu ab-
zusterben in diesem grausamen, lieblosen und friedlosen Jahrhundert.
Zugleich aber ist dies 20. Jahrhundert auch das Jahrhundert der
furchtbarsten Kulturvernichtung in allen Jahrtausenden der mensch-
lichen Geschichte. MiBhandlung und Vertreibung von Wehrlosen,
Landerverwiistung und Stddtezerstorung hat es freilich auch in frithe-
ren Zeiten gegeben; aber kein friiheres Jahrhundert hat diese Greuel
so systematisch, so kaltherzig, so ,wissenschaftlich” veriibt wie das
unsrige. Im 19. Jahrhundert besuchten Neugierige und WiBbegierige
gern die Burgruinen am Rhein, die Ruinen des Forums und des Ko-
losseums von Rom, die zerstorten Tempel der Akropolis und die
Triimmerstdtten am Nil und am Euphrat. Aber was bedeuten diese
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winzigen Ruinen gegen die heutigen Zerstorungsbilder in Coveniry
und London, in Caén und Rotterdam, in Bologna und Milano, in Kéln
und Berlin, in Niirnberg und Wien, in Belgrad und Warschau, in Kiew
und Leningrad, in Charkow und Stalingrad, in Hiroschima und Naga-
saki? Alle diese Massenzerstorungen unserer Zeit wurden nur mog-
lich durch einen tiefen Verfall der Moral, durch einen Kultus des
Fanatismus und der Brutalitidt, durch eine bewuBte Abkehr von den
alten Idealen der Religiositdt und der Menschlichkeit.

Besteht vielleicht ein innerer Zusammenhang zwischen der Kul-
turzerstorung im 20. Jahrhundert und dem gleichzeitigen Absterben
des echten Spiels bei den Voikern der sogenannten ,,hohen Kultur“?
Und bestand anderseits ein Zusammenhang zwischen der einstigen
Kulturbliite in Athen und den Festspielen des Aischylos und Sophok-
les, zwischen der Kultur des ,,0ld merry England“ und den Schauspie-
len des Shakespeare? Stammen Spiel und Kultur vielleicht aus einer
Wurzel, und sterben sie vielleicht gemeinsam, wenn man ihre Wurze]
durchschldgt? Sollte es vielieicht auch fiir den, der heute der schwer
leidenden menschlichen Gesellschaft dienen und helfen will, sinnvoll
und wertvoll sein, iiber ,,Spiel und Kultur* nachzudenken? Vielleicht
konnte die gesellschaftswissenschaftliche Durchfcrschung der Vergan-
genheit auch hier — wie sonst so oft — fruchtbare Lehren fiir Ge-
genwart und Zukunft geben.

Die Anregung zu unserer Frage stammt von dem Buche ,Homo
ludens® (Der spielende Mensch), das der beriihmte hollindische Kul-
turhistoriker Huizinga in Leiden 1938 in hollindischer, 1944 in deut-
scher Sprache verdffentlicht hat. Selbstverstindlich ist iiber das Spiel
schon seit langer Zeit nachgedacht und geforscht worden. Ethnologen
und Volkskundeforscher haben reichen Stcff dafiir gesammelt; Physio-
logen und Psychologen haben versucht, das Spielen von Tier und
Mensch zu ,,erkldren”. Huizinga kennt und benutzt diese reiche Altere
Literatur, geht aber weit iiber sie hinaus: er versucht, das ,Spielele-
ment“ in aller alten menschlichen Kultur nachzuweisen, er versucht
zu zeigen, daB im Grunde alle menschliche Kultur ,,im Spiel erwachsen
ist“, daf3 , Kultur anfinglich gespielt wird.“ ,2Homo ludens®, der spie-
lende Mensch, ist der Schopfer der Kultur, das ist Huizingas These,
und seiin Buch breitet vor dem Leser eine Fiille von Tatsachen aus
allen Zeiten und Weltteilen aus, um diese kiihne These zu beweisen.
Es soll nur im Folgenden in erster Linie Huizinga selbst mit seiner
umfassenden Gelehrsamkeit und seinem Gedankenreichtum zu Worte
kommen; die Randbemerkungen, Ergdnzungen und kritischen Einsprii-
che des Referenten werden stets besonders kenntlich gemacht werden.

Qo
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Vielleicnt gelingt es, damit schlieBlich auch auf die Fragestellung un-
serer Einleitung eine Antwort zu finden. Wir felgen der Kapitelein-
teilung unseres Autors.

I. Wesen und Bedeutung des Spiels als Kulturerscheinung.

Huizinga gibt keine systematische Gliederung der mannigfachen
Betdtigungen,die als ,,Spiel* bezeichnet werden. Aber viele gelegent-
liche Hinweise in dem Buche zeigen, daB der Autor folgende Schei-
dungen vcraussetzt:

A) nach den Personen der Spielenden:

1. Tierspiele und Séduglingsspiele (noch ohne Sprache);

2. Kinderspiele (hier erscheinen Sprache und Rhythmus im
Spiele);

3. Spiele der Erwachsenen (hier erscheirit auch ,kosmische
Ergriffenheit”, religioser Kultus der Gemeinschaft im
Spiele).

B) nach der Zahl der Spieienden:

1. Einsame Spiele oder synthetische Spiele (von Huizinga
nicht nédher untersucht; es gehoren hierher z. B. das ein-
same Spiel mit dem Ball und dem Kreisel, das einsame
Rechenspiel und mathematische Spiel, auch das einsame
Sammeln und Blumenpfliicken, Wandern und Klettern, das
einsame Spiel auf der Hirtenflote, das einsame Gebet mit
gedifneten oder gefalteten Hdnden oder mit dem Rosen-
kranz, auch ecinsames Zeichnen, Malen, Schnitzen und
Formen);

2. Paarspiele oder an‘ithetische Spiele (z. B. Ringkampf und
Faustkampf, Wettlauf und Mensur, Wettspiele aller Art,
Suchspiel und Greifspiel, Paartanz, Liebesspiel und Flirt,
Paarspiele auf dem Spielbrett, mit Karten und mit dem
Ball, u. a. m.);

3. Gruppenspiele (z. B. Jagdspiele, FuBball, , Gesellschafts-
spiele”, Gruppentanz, Reigen, Chor, Quartett, Orchester,
Biihnenspiel, Gruppenwanderung, gemeinsame Feier, ge-
meinsamer Gottesdienst, u. a. m.).

Den Paarspielen und den Gruppenspielen gehort Huizingas be-
sonderes Interesse; sie sind ,,social“ wie die menschliche Kultur, die
nach Huizinga ,,im Spiel erwéchst.“

Eine dritte Scheidung der Spiele, die Gliederung in Denkspiele
und Aktionsspiele (z. B. Ritsel und Bewegungsspiele), scheint bei
Huizinga nicht vorzukommen.
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,Spiel ist dlter als Kultur®, mit diesem Satze beginnt Huizingas
Buch. In der Tat, das Spiel lebt ja schon in der Welt der hoheren
Tiere; aber Huizingas Behauptung: , Tiere spiclen genau so wie Men-
schen®, verdient Widerspruch: Tiere singen nicht im Chor, raten keine
Ritsel und spiclen nicht Schach, weil menschliche Vernunft und
menschliche Sprache ihnen fehlen. Sauglingsspiel und Kinderspiel aber
haben genaue Parallelen in der hoheren Tierwell. )

,Spiel ist mehr als eine rein physiologische Erscheinung, es ist
eine sinnvolle Funktion; jedes Spiel bedeutet etwas.“ Mit diesen S&t-
zen kommt Huizinga zu den mannigfaltigen Versuchen, das Spiel zu
werkliren.“ Es gibt bekanntermaBen viele geistvolle Erkldrungsversu-
che fiir das Spiel. Es soll triebhaft der Entlastung von einem Kréfte-
iiberschuB dienen (z. B. die Jugendspicle!), oder der Entspanaung
nach den Anspannungen des Alltags (Spiele am Abend und am Fest-
tag), oder es soll triebhafte Nachahmung scin (z. B. viele Kinder-
spiele), oder Voriibung fiir den Ernst des Lebens, oder Ubung in der
Selbstbeherrschung, oder Befriedigung von Titigkeits- und Geltungs-
bediirfnissen (z. B. alle Wettkdmpfe), oder unschuldige Ab)enkung
schidlicher Triebe, oder Befriedigung unerfiillbarer Wiinsche durch
eine Fiktion. Das sind alles wertvolle ,, Teilerklarungen®; sie koénnen
alle neben einander gelten. Das eigentliche Wesen des Spieles ist fiir
Huizinga mit diesen ,Teilerkldrungen“ noch nicht gefunden. Warum
gab die Natur den Tieren wie den Menschen das Spiel mit seinet
Spannung und mit seiner Freude, mit seinem ,,Witz“?

Huizinga verzichtet zunichst darauf, das Spiel vollstindig zu de-
finieren. Er zieht es vor, einige Wesensziige zu zeichnen, die sich in
allem Splclen finden:

. Spiel ist Nichternst. Obwohl oft sehr ernsthaft gespielt wird,
steht das Spiel doch abseits vom ,gewohnlichen Leben“ (das heiBt
doch wohl von der Sorge um Nahrung, Kleidung und Obdach), auch
auBerhalb von Weisheit und Torheit, von Wahrheit und Unwahrheit,
von Gut und Bose. Was der ,homo ludens* redet und tut, ist , bloB
Spiel“, ist Gegensatz zum Ernst des Lebens; es ist ,uninteressiertes
Handeln.“

2. Spiel ist freies Handeln, chne Zwang, unbefohlen, zum Ver-
gniigen, physisch und moralisch ,iiberfliissig”, Handeln mit Freude
und aus Freude.

3. Spiel braucht , Spielraum“ und ,Spielzeit”, es ,spielt sich ab*“
in festen rdumlichen und zeitlichen Grenzen, manchmal in ,geweih-
tem“ Raum und in ,heiliger” Zeit (Festspiele!) und immer in fester,
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unabdingbarer Ordnung, mit ,Spielregeln.“ Wird die feste Ordnung
verletzt, durch den Fehlspieler, den Falschspieler, den Spielverderber,
dann -wird das Spiel ,,wertlos.” In diesen festen Umgrenzungen und
Regeln wurzelt die , Schonhei” vieler Spicle der Jugend wie der Er-
wachsenen. i : ealy

4. Spiel enthdlt immer irgend eine Spannung, eine UngewiBhelt,
eine Chance, es soll ,gliicken; ist es gegliickt, dann gibt es Befrie-
digung, Freude, Gliicksgefiihl.

5.-Menschliches Spiel fiihrt oft zur Griindung von Dauerverbén-
den. Aus Spielverbidnden erwachsen Kultverbinde, vielleicht auch po-
litische Verbdnde.

6. Der auBergewdhnliche Charakter des Spieles fithrt zu Heim-
lichkeiten, zu Verkleidung, zu Ausgelassenheiten; die Spieler springen
damit bewuBt auf Zeit hinaus aus der gewdhnlichen Welt ihres Alltags
(z. B. im Maskenspiel, im Fasching, im Theater).

7. Meist ist das Spiel entweder Kampf (,,agon® bei den Hellenen)
. oder Darstellung, Schaustellung, Verbildiichung, Im ,kullischen Spiel®
soll dieser Kampf oder diese Verbildlichung weiterwirken auf Men-
schen und Gotter, soll einwirken in den kiinftigen Verlauf des ,.ge-
wohnlichen” Lebens. Spiele dieser Art sind ,,feierlich“ und ,begeistert®;
nder Kult pfropft sich auf das Spiel auf“. Hier konnen ,,die Begriffe
Ritus, Magie, Liturgie, Sakrament und Mysterium alle in den Geltungs-
bereich des Begriffes Spiel kommen*; das ist das ,heilige Spiel im
Sinne Platons (,,Gesetze®, Buch VII). So entstehen ,,Spiele der Schon-
heit und Heiligkeit, der Ausgelassenheit und der Verziickung®, wie alle
kultischien Tédnze, alle gemeinsamen Gesidnge und Gebete. Echte ,Er-
griffenheit“ und bewuBtes , Rollespielen® stehen dabei eng nebenein-
ander, Spiel und Fest sind mit cinander verwachsen. Kinder, Primitive
und Dichter sind in solchem ,heiligen Spiel“ zu Hause.

II. Der Spielbegriff und die Worte fiir das Spiel.

Nach der Zeichnung aller dieser Wesensziige wagt Huizinga
(S. 45 der deutschen Ausgabe) doch endlich eine Definition ‘des Spie-
les zu geben. Sie ist, wic fast alle wissenschaftlichen Definitionen, et-
was kompliziert und steif, aber nach dem bisher Gesaglen durchaus
verstandlich: ,Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschaftigung,
die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach
freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet
wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefiihl
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der Spannung und Freude und einem BewuBtsein des ,,Andersseins®
als das ,,gewohnliche Leben®“. Nicht alle Volker haben fiir diesen um-~
fassenden Begriff des ,,Spieles” in ihrer Sprache ein einziges, allum-
fassendes Wort. Sie haben mehrere Worte fiir verschiedene Formen
des Spielens, aber keinen Allgemeinbegriff. So hat das Sanskrit der
alten Inder die Worte kridati, nrt, divyati, lilayati. So haben die Hel-
lenen die Worte paidia (paizein), athyrma, agon und Wortbildungen
mit dem Suffix - inda (z. B. sphairinda = mit dem Ball). So haben
die Chinesen die Worte wan, ascheng, sai. So haben die Englander
die Worte play, game, match, sport. Auch manche Indianersprachen
in Amerika zeigen &hnliche Mannigfaitigkeit. [Man konnte hier viel-
leicht auch das Tiirkische nennen, wo die Worte oynamak und ¢almak
nebeneinander stehen und die Worte saka und latife eng benachbart

sind.]

Aui der Gegenseite stehen die Volker, die einen einheitlichen,
umfassenden Spielbegriff in ihrer Sprache haben, so die Rémer in dem
Worte ludus, die romanisch sprechenden modernen Volker in den
Worten jeu (franz.), giuco (ital.), juego (span.), jogo (portug.),
joc. (rum.) — alles Ableitungen vom lateinischen iocus = Scherz —,
die Skandinavier in den Worten leg und leka (verwandt mit dem
gothischen laikan = springen) und die Deutschen in dem Worte
Spiel. In einigen Ableitungen zeigen auch diese Sprachen mit umfas-
sendem ,,Spiel“-Begriff auffillige Begriffsverengerungen. So ist im
Deutschen der ,,Spielmann“ nur ein herumziehender Musiker, im Fran-
zosischen der ,jongleur (vom latein. ioculator) friither ein herumzie-
hender Musiker, heute ein Gaukler = soytari. Anderseits gibi es auch
Begriffserweiterungen, die iiber das Spielen von Tieren und Menschen
weit hinausgehen. [So sprechen z. B. die Deutschen auch vom ,,Spiel*
der Wellen und Winde, vom ,,Spiel“ von Ridern und andern Maschi-
nenteilen, vom ,freien Spiel der wirtschaftlichen Krifte“; auch vom
»opiel“ der Phantasiel.

Weit verbreitet ist der erotische Nebensinn von Wortern, die fiir
das Spiel gebraucht werden. Erotischen Nebensinn hat z. B. das Sans-
kritwort kridati; im Holldndischen ist das ,speelkind“ ein Bastard,
ein Kind des auBerehelichen Liebesspieles. [Hier wire auch das
Lateinische zu nennen, wo von ludus == Spiel die Redensarten virgini
_illudere und virginem ludificari = eine Jungfrau schinden abgeleitet
sind. Ebenso wird in der althebrdischen Literatur berichtet: ,Ismael
spielte mit Isaak” (Genesis XXI, 9, in der griechischen Ubersetzung
der Septuaginta), wobei ohne Zweifel homosexuelle Knabenliebe ge-
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meint ist.] Es versteht sich von selbst, daB diese sprachwissenschaft-
lichen und sprachpsychologischen Beobachtungen zu umfassender
weiterer Forschung reizen. Das weite Feld der afrikanischen Sprachen
wird von Huizinga iiberhaupt nicht berithrt. Die Sprachwissenschaften
miiBten fiir diese Frage mit der Gesellschaftslehre und der Ethnologie
zusammenarbeiten.

HI. Spiel und Wetteifer als kulturschafiende Funktion.

Der nun folgende Abschnitt enthdlt die Grundthese Huizingas
(S. 751.): ,Kultur geht durch einen EntwicklungsprozeB aus Spiel
hervor, , Kultur entsteht in Form von Spiel, ,Kultur wird anfanglich
gespielt, ,,Kultur wird in ihren urspriinglichen Phasen in den For-
men und in der Stimmung eines Spiels aufgefiihrt“, in der Zwei-Ein-
heit von Kultur und Spiel ist das Spiel die primére, objektiv - wahr-
nehmbare, konkret bestimmte Tatsache, wahrend Kultur nur die Be-
zeichnung ist, die unser historisches Urteil dem gegebenen Fall an-
heftet”, Huizinga kniipft mit dieser seiner Grundthese an einen Gedan-
ken von Leo Frobenius in der ,Kulturgeschichte Afrikas“ an, fiihrt
ihn aber selbstdndig weiter. ,,Beim Fortschreiten einer Kultur* (Hui-
zinga S. 76) ,tritt das Spielelement allmihlich in den Hintergrund.
Meistens ist es zu einem groBen Teil in der sakralen Sphare aufge-
gangen. Es hat sich in Wissen und Dichtkunst, im Rechtsleben, in
den Formen des Staatslebens kristallisiert. Gewdhnlich ist dann das
Spielhafte in den Kulturerscheinungen ganz und gar in den Hinter-
grund getreten“. Der , Spieltrieb” kann aber auch in Hochkulturen
wieder vollkrdftig werden, wie es Huizinga gegen Ende seines Buches
besonders fiir die romische Kaiserzeit und fiir die westeuropdische Ba-
rock- und Rococo-Zeit (17. u. 18. Jahrhundert) nachzuweisen ver-
sucht.

Das eigentlich kulturschopferische Spiel ist das ,,sociale Spiel“,
das Spiel in Gruppen, und das antithetische Spiel einander gegeniiber-
stehender Gruppen, das Spiel in ,Parteien, das , Wetteifer-Spiel“.
Sociale Spiele sind also entweder Tanz, Aufzug, Schaustellung oder
Wettstreit, Wettkampf (griechisch ,,agon“), manchmal bis zum blu-
tigen und todlichen Ende. Mit der , Wette* hdngt das ,,Wagnis“ aufs
Engste zusammen, bis zum Wagnis des Lebens: das Spiel wird blu-
tiger Ernst. Huizinga bringt ein Beispiel aus der Geschichte der Is-
raeliten in der Bibel (II. Samuelis II, 14-16): je 12 junge Israeliten
aus den Heeren der Heerfiihrer Joab und Abner fechten ein Kampf-
spiel, das mit dem Tode aller 24 endet. [Beispiele dieser Art lassen
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sich aus den Heldensagen vieler Vélker bringen; in der Sage von den
4 Sohnen Haimons gibt es sogar ein Schachspiel mit todlichem Aus-
gang.] Selbst bei den Festen der Hellenen in Olympia gab es ,Zwei-
kimpfe bis auf den Tod“. Scheinbar besteht hier cin Widerspruch zu
Huizingas fritheren Satze ,Spiel ist Nichternst®; die Spielenden selbst
nehmen ihren Wettkampf doch in der Regel schr ernst, sie spannen
alle Krdfte an, ihre Leidenschaften werden wach, und so wird ihr
Spiel zuweilen zu blutigem Ernst. [Ich kannte cinen ausgezeichneten
Schachspieler, der fast nie ein Spiel verlor; wenn er aber einmal un-
terlag, dann brach er vor Schmerz und Zorn in Trdnen aus.]

Die AuBenseiter und Zuschauer nehmen an der ,Einspielung®,
der ,illusio“ der Wettkdmpfer nicht notwendig teil, sie kdnnen z. B.
bei modernen FuBballspielen, Boxkidmpfen, Pferderennen vollig kalt
bleiben [aber wir wissen, daB bei solchen Spielen auch das zuschauen-
de Publikum manchmal von Leidenschaften erfaBt wird und auf
schiedsrichterliche Entscheidungen mit Excessen antwortetl. Fiir die
Spielenden selbst aber ist beim Wettspiel das ,,Gewinnen® immer ein
ernstes Ziel, das gewonnene Spiel bringt ihnen nicht selten duBere
Ehre und Ruhm, immer aber bringt es dem Sieger Selbstbefriedigung,
Siegerstolz, und manchmal auch einen symbolischen , Preis“ oder
einen materiellen ,,Lohn“, einen Lorbeerkranz oder einen silbernen
Becher oder eine goldene Miinze. Selbst die licherlichste., Wette“ des
Alltags enthilt alle wesentliche Ziige dieses socialen Spiels; ,» Wett-
kampf“ ist ja in den mannigfachsten Gestalten moglich und iiblich,
als Wettkampf in Korperkréften, in Geschicklichkeit, im Wissen, im
Gliick, als Wettkampf des Reichtums und Wettkampf der Waffen,
auch als Wettkampf in Prahlerei und Schimpferei. Selbst den Betrug
nimmt man den Wettkdmpfern manchmal nicht iibel, wenn er nur ge-
schickt durchgefiithrt wird und zum Erfolge fiihrt, wie z. B. der Be-
trug der beiden Swinegel des Mirchens beim Wettlauf mit dem Ha-
sen, oder der Betrug des starken Siegfried beim Wettkampf zwischen
Brunhild und Gunther im Nibelungenliede. Huizinga macht die unbe-
streitbar richtige Bemerkung, daB gemeinhin der Falschsipeler weni-
ger verachtet wird als der Spielverderber; denn der Falschspieler
fiigt sich wenifgstvens scheinbar allen Spielregeln, der Spielverderber
aber miBachtet sie ganz offen, er will plotzlich ,nicht mehr mitma-
chen®, er ist im Grunde ,asocial“, er bricht aus der Spielgesellschaft
aus. Die Wirkungen des Wettspiels reichen tief hinein in das moderne
Gesellschaftsleben: aus der Wette ist die Versicherung entstanden,
ebenso der Terminhandel an der Borse; der Kampf der Haussepartel
und der Baissepartei an der Borse ist ein echter Wettkampf.
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: . Huizinga bringt eine Fiille von Beispielen fiir die Wettkdmpie
in primitiven und archaischen Kulturen. Manchmal kdmpfen Stammes-
hilften miteinander, manchmal Jiinglinge und Madchen, manchmal
Gastgeber und Giste. In Indien spielt das Wiirfelspiel hier ein_e,'gr‘oﬁe
Rolle [auch bei den alten Germanen, wo sogar um Freiheit und Leben
gewiirfelt wurde]. Bei nordamerikanischen Indianern erscheint der
,,Potlatch®, ein Wettkampf im Verschenken und im Zerstéren von Gii-
tern; dhnliche Zerstorungswettkdmpie sind auch bei Melanesiern, Chi
nesen, Arabern nachweisbar. [Man kann hier auch an die Perlen-
zerstorung der Kleopatra und an die Banknotenverbrennung in Dosto-
jewskis ,Idiot“ erinnern; in England fand ich im Vergniigungspark
einer Ausstellung eine ,,SchmeiBkiiche®, in der die Géste gegen eine
Gebiihr von 145 Schilling im Weitteifer Porzellangeschirr zertriimmern
durften!] Immer spielt bei diesen Wettkdmpfen das Renommieren und
der , Ruhm® bei den Zuschauern die Hauptrolle. Auch die Freigebig-
keit des Adels in ritterlichen Kulturen gehont wohl in diesen Zusam-
menhang; die Edelleute muBten nicht nur in der Tapferkeit, sondern
auch in der ,,Milde“( =Freigebigkeit) miteinander wetteifern, und bis
ins 18. Jahrhundert wetteiferten die europdischen Fiirsten, auch die
kleinsten und &drmsten, miteinander in wirtschaftlich sinnloser und
ruindser Prachtentfaltung. [Der haushdlterische Friedrich Wilhelm I
von PreuBen (§ 1740) war wohl der erste, der diesen Renommier-
Luxus bewuBt aufgab; aber sein Regiment von ,langen Kerlen® in
Potsdani, fiir deren Anwerbung er groBe Summen- verschwendete, ge-
hort wohl auch noch in diesen Zusammenhang].

Huziinga bespricht weiter die iiber die ganze Erde verbreiteten
Prahl- und Schimpfwettkdmpfe, das ,gaber“ im mittelalterlichen
Frankreich, das ,,muakara“, ,mufachara“ und ,munafara“ bei den
Arabern, den Hoflichkeitswettkampf in China, die Trinkwettkdmpfe der
Germanen. [Diese Trinkwettkimpfe haben in Deutschland bei den
Studentenverbindungen bis ins 20. Jahrhundert fortgelebt: es muBten
von den Gegnern ein oder mehrere Glas Bier auf Kommando hinunter-
gespiilt und dann ein Stichwort ausgerufen werden; die ganze ,Kneip-
tafel“ verharrte bei diesem Heldenkampf in feierlichem Stillschwei-
gen!]

Jakob Burckhardt hat in der Ausbildung des Wettkampfes (des
agon) einen besonderen Wesenszug der hellenischen Kultur gesehen;
Huizinga beweist, daB er darin irrte:. der Wettkampf findet sich in
verschiedenen Formen bei allen Volkern der Erde. Vielleicht, meint
Huizinga, hatten die Wettkdmpfe anfangs immer einen sakralen Cha-
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‘rakter; aber dieser Gehalt kann im Lauf der Geschichte ganz verloren
gehen. Wettkdmpfe bei Totenfeiern spielen in Homers ,llias“ eine
groBe Rolle; sie kommen aber auch noch bei den Makedonen Alexan-
ders des GroBen vor, hier in der wiisten Ausartung von Saufwett-
kidmpten: bei einer sclchen Wettsauferei zu Ehren eines Toten tran-
ken sich 41 Makedonen zu Tode! Auch der ,ludus® der Romer ist
anfangs stets sakral. Wenn in spaterer Zeit nicht romische Biirger-
sohne, sondern Gefangene, Verurteilte und Sklaven im rOmischen
oludus® kdmpfen, so ist das eine Entartung; aber auch in dieser Spat-
zeit findet der ,ludus“ an einem heiligen Tage oder auf Grund eines
Geliibdes oder zu Ehren eines Verstorbenen statt, hat den sakralen
Charakter also nicht vollig verloren.

Aus Schaustellung und Wettspiel der Friithzeiten erwachsen
Rhythmus, Musik, Harmonie und Schonheit. ,,Alles Mystische und
Magische, alles Heroische, alles Musische und Lcgische und Plasti-
sche sucht Form und Ausdruck in edlem Spiel. Kultur beginnt nicht
als Spiel und nicht aus Spiel, vielmehr in Spiel“ (Huizinga, S. 122).
Unser Autor versucht nun, ,,das Spielelement der Reihe nach in den
vornehmsten Kulturfunktionen aufzuzeigen®, im Recht, im Krieg, in
der Wissenschaft, in der Dichtung, in der Philesophie, in der Kunst.

IV. Spiel und Recht.

Der Rechtshandel, sagt Huizinga, hat in hohem MaBe den Cha-
rakter eines Wettstreits“. Und dieser Wettstreit vollzieht sich auf ge-
heiligtem Boden, in einem ,Hofe“, in einem ,heiligen Kreise®, ,,im ge-
hegten und gebannten“ ,,Ding“. ,,Das Gericht ist ein richtiger Zau-
berkreis, ein Spielplatz oder Spielraum, in dem der gewohnte Rang-
unterschied zwischen den Menschen zeitweilig aufgehoben ist. Man
ist da zeitweilig unverletzlich. Der Absonderung vom Gewohnlichen
dient bis zur Gegenwart die Amtstracht der Ricliter. Vor diesen aus
dem Gewdhnlichen herausgehobenen Richtern auf diesem geheiligten
Platze kdmpfen nun die Parteien und ihre Anwilte mit einander, heute
nur mit Worten, in fritheren Zeiten auch mit Waffen im gerichtlichen
Zweikampf. Oft ist es den Richtern schwer, das Recht zu finden. Im
archaischen ProzeB gab es darum oft Entscheidungen durch Urteil
der gottlichen Macht, durch Los-Orakel, durch Ziehen von Stdbchen,
durch Werfen von Steinen oder Stechen in die Blitter eines heiligen
Buches. Gliicksspiel und Gericht hdngen in diesen friihen Zeiten also
eng zusammen, Das ,Alte Testament“ der Israeliten liefert viele Bei-
spiele dafiir, einige auch Homers ,llias“ sowie die alten Uberlieferun-
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gen der Araber. Gotter und Menschen werfen die Lose iiber Recht
und Unrecht, iiber Leben und Tod; auch Wettlauf zur Entscheidung
von Rechtsstreit kommt bei Hellenen, Germanen und Nubiern vor.
Zivilprozesse mit Wetten (,,wager of battle und ,,wager of law") wa-
ren in England bis ins 19. Jahrhundert rechtlich zugelassen. Beim
ProzeB der Eskimos finden sich Liederwettkampf und Trommelwett-
kampf, iiber deren Ausgang dann die Zuhorer entscheiden; auch
Faust- und Ringkampf kommen hier zur Rechtsfindung vor. Einiges
vom alten ,agon* der Hellenen haben heute sogar manchmal die
kunstvollen Reden unserer Rechtsanwilte.

Alle diese Tatsachen und Hinweise verdienen Beachtung; man
konnte sie wohl auch noch ergdnzen durch Hinweise auf die Rolle
von Handschlag und Zuschlag bei civilrechtlichen Vertrigen, auf die
feierlichen symbolischen Brduche bei EheschlieBungen, auf die An-
rufung Gottes im gerichtlichen Eide. Unzweifelhaft bestehen hier uralte
Verbindungen zwischen Rechtsprechung und sakralem Spiel. Aber
es wird dem aufmerksamen Leser nicht entgangen sein, daB
Huizinga hier unter der Oberschirft ,,Spiel und Recht tatsdchlich
nur von Spiel und Rechtsprechung oder Rechtsfindung han-
delt; fiir die Entstehung «des Rechtes selbst liefert seine
Theorie keinen Beitrag. Jede Rechtsprechung oder Rechtsfindung setzt
selbstverstindlich das Bestehen von ,Recht* bereits voraus (es
braucht kein geschriebenes Recht zu sein). Die Menschen muBten

RechtsbewuBtsein haben, ehe sie Rechtsentscheidungen — vielleicht
wirklich anfangs in Spielformen — suchten. Ubrigens setzt auch das

Spiel selbst das Bestehen von ,,Recht” voraus: denn die , Spielregeln®
und die Ordnungen fiir ,,Spielraum“ und ,,Spielzeit”, die Huizinga
richtig als Wesensziige jedes Spieles von Kindern und Erwachsenen
(nicht ven Tieren und Saduglingen) dargestellt hat, sind doch ,,Recht”,
bindendes, zwingendes Recht; ohne dies ,,Recht” kann das Spiel we-
der zustandekommen noch durchgefithrt werden. Man konnte hier
Huizingas These geradezu umkehren: nicht das Recht ist im Spiel
entstanden, sondern das Spiel im Recht. Vom Saduglingsspiel abgese-
hen, das noch jeder menschlichen Vernunft entbehrt, ist jedes mensch-
liche Spiel im Recht und mit Recht und durch Recht entstanden. Ich
komme auf diesen Punk( in meinen allgemeinen kritschen SchluBbe-
merkungen noch einmal zuriick.

V. Spiel und Krieg.
Kampf und Spiel scheinen nahe verwandt zu sein; schon die jun-
gen Hunde spielen kdmpfend miteinander, und jedes antithetische Spiel
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frigt den Charakter des Kampfes. Kampispicle wie die Turniere des
Mittelalters sind allerdings keine echten Kriegshandlungen; aber auch
die echten Kriegshandlungen haben, nach Huizinga, Jahrlausende hin-
durch Merkmale des Spieles an sich getragen allerdings nur, so-
weit sie ,innerhalb eines Kreises vorkamen, ,,in dem die einzelnen
Glieder einander als gleichberechtigt anerkannten®. [Huizinga spricht,
wie der Leser sieht, hier nur vom ,geregelten Krieg“, nichi vom ,,un-
geregelten gegen ,Barbaren®, ., Wilde“, ,,Teufel”, ,Ketzer und
,Heiden*; Feinde dieser Art ohne jede Riicksicht auf ,,Spielregeln®
umzubringen, haben sich auch Vélker sogenannter, hoher Kultur zu
keiner Zeit und in keinem Erdteil gescheut und geschdmt!] Unter
»Gleichberechtigten® hatte der Krieg alsc Jahrtausende lang seine
festen Regeln wie ein Spiel, beginnend mit der feierlichen Kriegser-
kldrung. ,,Erst die Theorie des totalen Krieges verzichtet auf den letz-
ten Rest des SpielmédBigen im Kriege.” [Seit 1939 wissen wir: auch
die Praxis des totalen Krieges hat mit Verachtung des ,,Volkerrechts®,
mit Gefangenenermordung und Geiselermordung und mit Zerbombung
unbefestigter und wehrloser Stddte ,,die letzten Reste des Spielmiiﬁif
gen im Kriege“ aufgegeben, selbstverstindlich im Namen von ,,Kul-
tur”, ,,Freiheit“ und ,,neuer Ordnung“!]

Am deutlichsten wird der ,,Spiel“charakter der &lteren Kriegfiih-
rung zwischen Gleichberechtigten im Zweikampf der Tapfersten, der
erlesenen Vorkdmpfer, der Fiihrer und Fiirsten. Dieser Zweikampf,
der den Massen der Krieger den blutigen Kampf ersparen sollte, hatte
iiberall den Charakter eines mit Waffenanwendung gesuchten Gottes-
urteils, ganz Ahnlich dem processualen Loswerfen vor den Richtern.
Zweikdmpfe dieser Art kommen vor in der Kriegsgeschichte der Chi-
nesen, der Hellenen, der Romer, der Germanen, der Araber und ge-
wi noch vieler anderer Staimme und Volker. ,,Besser, daB einer fillt
als ein ganzes Heer“, heiBt es einmal in der Geschichte der Mero-
winger auf dem Boden des heutigen Frankreich; es wird tatséchlich
viele hundert Male in der Geschichte gesagt worden sein. Noch Kaiser
Karl V. hat Konig Franz I. von Frankreich im 16. Jahrhundert ,,zwei-
mal in aller Form zum Zweikampf herausgefordert, und dieser Fall
war nicht der letzte.”

Der ritterliche Zweikampf hatte wie der gerichtliche Zweikampf
als ,,Gottesurteil“ eine Wurzel im Sakralen, und selbst im Duell des
19. und 20. Jahrhunderts leben-noch Reste davon fort. [Es wire sonst
unverstandlich, daB Totung im Duell von modernen Strafgesetzen viel
milder bestraft wird als gemeiner Mord. Ein Duell .aus dem 17. Jahr-
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hundert “ist fiir den urspriinglichen Sinn des Zweikampfes so kenn-
zeichnend, daB dariiber hiermit cinigen Worten berichtet sei *). Ein
brandenburgischer Oberstléutnant, Baron Truchsess von Waldburg,
hatte: 1684 den brandenburgischen Oberstallmeister General Baron
vem Pollnitz schwer beleidigt und wurde zum Zweikampf gefordert.
Die beiden Gegner trafen sich zu Pferde mit Sekundanten auf einer
Wiese -nahe bei Wien. Auf Anfrage bestitigte Waldburg die von ihm
ausgesprochene Beleidigung, und Pollnitz erwiderte, er wolle bewei-
sen, daB der Beleidiger gelogen habe. Es kam zum Kugelwechsel,
and Waldburg stiirzte schwer getroffen vom Pferde. Nun fragte ihn
Pollnitz, ob er sein Unrecht jetzt eingestehe. Der Sterbende antwor-
tete: ,;Ich bin sehr verwundet und bekenne, daB ich Euch Unrecht getan
habe, und ‘bitte, daB Ihr mir, gleich wie ich Euch, vergeben wollet.*
Darauf knicte Pollnitz neben seinem Gegner nieder und sprach ihm
fast eine halbe Stunde lang Worte aus der Bibel zu, ,bis er endlich
christlich verschieden. Das Duell zwischen zwei Kavalieren gleichen
religiosen Glaubens als Gottesurteil kann nicht deutlicher dargestellt
werden! Ubrigens hat noch Bismarck als preuBischer Ministerprésis
deat in den 1860er Jahren in seinem berithmten , Konflikt” mit dem
preuBischen Abgeordnetenhause den Wortfiihrer seiner Gegner, den
Professor der Medizin Rudolf Virchow, zum Duell gefordert, aber Vir-
chow lehnte als ,aufgekldrter Biirger® diese Herausforderung des
njunkers ab — im Sinne des alten ritterlichen Kampfspieles und Got-
tesurteiles war Virchow hier ein ,,Spielverderper”!]

. In der Praxis der Kriegfithrung ist der (nach Huizinga: urspriing-
liche) ,.Spiel“charakter des Kampfes allerdings auch vor dem ,,totalen
Krieg“ oft verloren gegangen; die ,Spielregeln” wurden verletzt, der
,Ehrenkodex“ oder das , Volkerrecht“ wurden nicht beachtet, und
viele Fille von Friedensbruch, -Uberfall, Pliinderung und Mord an
Wehrlosen zeigen nichts vom ,ritterlichen® Kampfe. Doch enthdlt die
Kriegsgeschichte von China und Japan, von Hellas und vom christlichen
Europa, ja sogar die Geschichte der Kidmpfe zwischen Christen und
[slamiten in den ,Kreuzziigen“, nicht wenige ,ritterliche” Einzelziige,
also wirkliche Beachtung der anerkannten ,,Spielregeln” des Krieges,
und auch im 1. Weltkriege war dergleichen auf beiden Seiten nicht
selten. Gegenbeispiele rohester Ausrottungskriege liefern die alten
Assyrer und Babylonier; furchtbare Gegenbeispiele enthalt auch die
Kolonialgeschichte der ,,christlichen® Vélker, die sich gegeniiber den

+ *) Vehse: Geschichte des PreuBlischen Hofes, Stuttgart 1901, Band I, S. 37-38.
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,Barbaren“ und ,,Heiden* meist sehr unchristlich verhalten haben. Von
der weit verbreiteten romantischen Idealisierung des sogenannten
,Mittelalters (des kirchlichen Jahrtausends) hat sich .iibrigens auch
Huizinga nicht vollig fern haiten konnen; in Wirklichkeit haben hier
,ritterliche Kampfessitten und rohe Gewalttaten wohl immer neben-
einander gestanden.

Fiir Huizingas Grundthese, daB ,,Kultur im Spiel erwachsen“ sei,
gibt dies Kapitel ,,Spiel und Krieg“ meiner Ansicht nach keine zwin-
genden Beweise. Denn die ,Kriege unter Gleichberechtigten® mit ,,rit-
terlichen” Spielregeln sind geschichtliche Vorgadnge, die bereits reichen
Kulturbesitz voraussetzen: chne Recht und Vertrédge, ohne gemeinsame
Brduche oder gemeinsamen religiosen Glauben sind sie undenkbar.
Der urspriingliche Krieg wurde nicht ,gespielt”; er war wilder be-
waffneter Raub, und sogar die heutigen sprachlichen Ausdriicke deu-
ten darauf noch vielfach hin (z. B. das deutsche ,Krieg“, das rumi-
nische ,rasboi“). Recht und Religion haben immer wieder versucht,
diese Gewalttaten irgendwie zu ,regeln und ihrer Leidenschaftlich-
keit Grenzen zu setzen; aber die dabei entstehenden ,,Spielregeln* fiir
den Krieg waren nicht ,Elemente der Kultur”, wie Huizinga meint,
sondern ihre Friichte.

VI. Spiel und Wissen.

Fiir die Menschen der Friihzeit bedeutete Wissen von der Natur,
ihren Kréften und ihren Vorgdngen eine ,,Zaubermacht®; ,jede ein-
zelne Kenntnis war heilige Kenntnis.“ Darum ,,wetteifert man bei den
heiligen Festen in solchem Wissen®, und der Ritselwettstreit wird
zum kultischen Gesellschaftsspiel. Ritselfragen iiber den Ursprung
und den Aufbau der Welt finden sich z. B. in den indischen Liedern
des Rigveda. [Auch die arabische Konigin von Saba, die den Konig
Salomo in Jerusalem besucht, legt ihm Ritselfragen vor.] Heilige Rét-
sel dieser Art haben oft einen gefihrlichen Charakter; wer sie nicht
I6sen kann, der kann das Leben verlieren, wie im Rétselwettkampf
zwischen Kalchas und Mopsos in der hellenischen Sage. [Auch auf
die gefdhrlichen Ratsel der Sphinx in der Oidipus-Sage und der Tu-
randot konnte man hier verweisen.] In der islindischen Edda sind sol-
che ,,Halsrétsel“ nicht selten. Manche dieser heiligen Ritsel sind zwei-
deutig; die erste Losung ist naturphilosophisch, die zweite ist obscon,
[Solche zweideutigen Ritsel stelite noch im 19. Jahrhundert der katho-
lische Prediger Zacharias Werner auf der Kirchenkanzel in Wien.]
Gelehrte Ratselkimpfe dieser Art leben fort in den wissenschaftlichen
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Disputationen des Mittelalters und der Renaissancezeit. Huizinga ver-
weist auf viele literarische Niederschlige dieses wissenschaftlichen
Ritselspiels von Indien, Baktrien und Persien bis mach Island; auch
die sogenannten ,,Sicilianischen Fragen“ Kaiser Friedrichs II. an Ibn
Sabin aus Marokko (13. Jhdt.) gehdren in diesen Zusammenhang. Das
Wort ,,Problem* (griech. Problema = das Vorgeworfene) hat hier
wohl seinen Ursprung. In der frithen hellenischen Philosophie sind
Zenon und Herakleitos (,,der Dunkle*) Vertreter dieser in Rétseln
sprechenden dltesten Naturwissenschaft. Man darf wohl sagen, daB
Huizinga in dieser Verbindung zwischen Ritselspiel und éltester Na-
turwissenschaft eine wichtige Entdeckung gemacht hat.

VII. Spiel und Dichtung. — VIII. Die Funktion der poetischen
Formgebung,

Die Zusammenhidnge zwischen Spiel und Dichtung sind seit Lan-
gem bekannt und anerkannt. Das Dichten, sagt Huizinga, ,ist in der
Spielsphdre geboren und bleibt immerfort in ihr zu Haus. ,Poiesis®
it eine Spielfunktion“. | Dichtung steht jenseits vom Ernst, auf jener
urspriinglicheren Seite, wo das Kind, das Tier, der Wilde und der
Seher hingehoren, im Felde des Traums, des Entriicktseins, der Be-
rauschtheit und des Lachens“. Der Dichter ist ,ein von Gott Erfiill-
ter“ und ,jein Wissender”, ist ,vates“ (lat. = Prophet) und ,sair”
(arab. = Wissender). Von diesem urspriinglichen Dichter stammen
nicht nur die Kunstdichter der spiteren Zeit; atch Propheten, Wahr-
sager, Philosophen, Gesetzgeber, Demagogen, Sophisten und Rheto-
ren stammen von ihm. Die Poesie ist ,,in jeder blithenden lebendigen
Kultur“ ,,eine vitale, eine sociale und liturgische Funktion“. ,Die
Dichtung wird im Spiel und als Spiel geboren®, sie ist ,ein geweihtes
Spiel“. Auch ,,das Spiel der Anziehung und des WiederabstoBens von
Jiinglingen und Médchen im Wetteifer von scherzendem Scharfsinn® ist
urspriingliche Funktion der Dichtung; Wiechselgesang mit Antithesen
und Wortspielen kennzeichnet diese Dichtung des Wortwettkampfes.
Oft werden dabei landliufige Sprichwirter benutzt, oft kdmpft man
in reiner Improvisation. Ostasien, Indonesien, die Provence [auch
Oberbaiern] liefern Beispiele fiir diesen improvisierenden poetischen
Liebeswettkampf. Daneben stehen die poetischen Ritsel, die poeti-
schen Katechismen, die poetischen Lehrspriiche, die poetischen Rechts-
regeln; ,jiiberall geht der literarischen Prosa die poetische Form vor-
aus.“ Alle diese Dichtung ,erwichst im Spiel: im heiligen Spiel der
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Gottesverehrung, im festlichen Spiel der Werbung, im streitbaren
Spiel des Wetteifers mit Prahlen, Schimpf und Spott, im Spiel des
Scharfsinns und der Fertigkeit.“ Alle Mythen der Volker sind poeti-
sches Spiel, gewiB ernsthaft, aber vielleicht ,niemals ganz ernst®, er-
fiillt von der grotesken Freude der Primitiven an Absurdititen und
Ubertreibungen, in ihrer ziigellosen Phantasie oft schlechthin ge-
schmacklos. Alles dies gilt ebenso fiir Inder, Hellenen und Germanen
wie fiir Afrikaner, Australier und Amerikaner.

Formen und Motive der dlteren Dichtung sind auf der ganzen
Erde einander nahe verwandt, manchmal erscheinen sie geradezu
identisch; auch das hdngt fiir Huizinga mit dem Spielcharakter der
Dichtung zusammen. Jeder Poet will den Horer (und spdter den Le-
ser) im Spiel mit Worten und Bildern spannen. Darum spricht er
kunstvoll, mit lebensvollen, im Alltag noch unverbrauchten Bildern,
in archaischer Zeit oft rdtselvoll: der Poet spielt mit den Worten und
Bildern seiner Sprache! Huizinga bringt Beispiele aus der bildhaften
und rétselvollen Dichtersprache des alten Island — er thétte solche
Beispiele auch aus moderner Lyrik vieler Kulturvolker bringen kon-
nen. Die weitverbreiteten allegorischen Personifikationen in den alten
Mythendichtungen sieht Huizinga nicht als echte Figuren des Glau-
bens an, sondern als poetische Spielfiguren, wie die Tiergestalten im
Totemismus mancher Volker. Auch der Reim, die Alliteration, der
Rhythmus, der Satzparallelismus, das Distychon sind Spielformen; ohne
die urspriingliche Qualitdt des Spieles ist iiberhaupt keine Dichtung
zu verstehen. Die Lyrik, der Zauberspruch und der Orakelspruch be-
halten die Spielform am reinsten; hier kénnen hochste Weisheit und
vollige Sinnlosigkeit der klingenden Worte dicht benachbart sein, hier
spricht der Dichter im Spiel der Worte ,unsinnig kiihn“, er schreckt
vor MaBlosigkeit so wenig zuriick wie das Kind und der Geisteskranke.
[Man erinnere sich der Hexenspriiche in Goethes ,,Faust“! Zum ,,Ein-
maleins“ der Hexe bemerkt Faust:

»,Mich diinkt, die Alte spricht im Fieber*,
und Mephistopheles entgegnet:
»Das ist noch lange nicht voriiber,
Ich kenn’ es wchl, so klingt das ganze Buch.
Ich habe manche Zeit damit verloren,
Denn ein vollkommener Widerspruch
Bleibt gleich geheimnisvoll fiir Kluge wie fiir Toren.”]

Auch das Drama, das ebenfalls als religioses Festspiel geboren

ist, behdlt bis in die Gegenwart Zusammenhinge mit dem Spiel. [Man
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braucht hier nur an die Dramen von Hugo v. Hofmannsthal, Maurice
Maeterlinck oder Paul Raynal zu denken.] Nur im Epos geht der
Spielcharakter verloren, wenn es nicht mehr von Rapsoden vorgetra-
gen, sondern nur noch gelesen wird.

Von dem Reichtum der Huizingaschen Darstellung zum Thema
»Opiel und Dichtung® gibt der vorstehende Bericht nur ein schwaches
Bild; man wird «dem Autor hier ohne Riickhalt zustimmen diirfen.

IX. Spielformen der Philosophie.

Schaustellung und Wettkampf kennzeichnen auch das Auftreten
der ersten hellenischen Philosophen, der ,Sophisten®. Hippias aus
Elis (in der Darstellung Platons) kann hier als Musterbeispiel gelten:
Er ist ,,Vielwisser, Gedadchtnisakrobat und Tausendkiinstler”, er prahlt
und er fordert seine ZuhoOrer heraus. Manche Sophisten treten wie
moderne Preisboxer auf und fordern fiir ihre wissenschaftlichen Vor-
fithrungen entsprechende Honorare. Der Sophist Gorgias nennt sein
,Lob der Helena“ selbst ein ,,Spiel“ (paignion). Die Trugschliisse.
Scherzfragen und Fallstrickfragen der Sophisten sind die Nachfolger
der uralten Raitselfragen. Sokrates und Platon kdmpfen gegen diese
spielerische Philosophie, setzen sie in ihren Dialogen aber doch in
vertiefter und veredelter Form fort (Parmenides!). Spater sind die
Rhetoriker echte Nachfolger der Sophisten, und im %kirchlichen Jahr-
tausend (Mittelalter) die katholischen Scholastiker; die islamische
Theologie kennt dieselben schulmédBigen Wettkdmpfe wie die christ-
iiche Theologie des Mittelalters. Auch das 17. und 18. Jahrhundert
sind im Abendlande reich an philosophierenden Federkriegen (fiir und
gegen Aristoteles, Newton, Wolf, fiir und gegen die Freimauerei, usw.),
und im 19. Jhdt. hat Friedrich Nietzsche die Wortspielkunst der
Sophisten erneuert. Vielleicht kann die Philosophie ,,die Sphdre des
Spieles” niemals ganz verlassen. [Wissenschaftliche Polemik und
professorale Rechthaberei sind, insbesondere seit das Abendland seine
Universitaten hat, niemals zur Ruhe gekommen, nicht nur in der Phi-
losophie engeren Sinnes, sondern in allen ,,vier Fakultiten“; ohne
Zweifel hat dies Gelehrtengezdnk vieles mit den Prahl- und Schimpf-
wettkdmpfen primitiver und archaischer Zeiten gemeinsam. Nomina
sunt odiosa — jeder Fachmann kennt in seiner Wissenschaft eine
Reihe solcher kampftiichtiger Worthelden!]

Ergédnzend darf man vielleicht sagen, daB auch die reine wissen-
schatliche Forschung nicht selten Ziige echten Spieles zeigt. Das gilt
nicht nur fiir viele Experimente in der Wissenschaft, es gilt auch oft
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fiir das wissenschaftliche Spiiren und Sammeln, und manchmal fiir
den Aufbau von wissenschaftlichen Terminologien und Systemgebéun-
den. Der Forscher selbst wird dies fiir seine Arbeit freilich niemals
zugeben; aber Kritiker und Gegner werfen ihm nicht selten vor, seine
Arbeit sei ,,reine Spielerei. Unbestreitbar ist, daB groBe Zweige der
Technik aus dem Spiel entstanden sind, z. B. die Technik des Damp-
fes und der Elektricitdt; die Technik des Flugzeuges wurde aus dem
kindlichen Spiel mit dem Drachen entwickelt. Die Technologie liegt
Huizinga fern; es wiirde wohl lohnen, wenn zu seiner Ergdnzung ein
sachkundiger Forscher das Thema ,Spiel und Technik“ bearbeitete.

X. Spielformen der Kunst.

Der Zusammenhang zwischen Spiel und Musik ist vielleicht noch
enger als der zwischen Spiel und Dichtung. In vielen Sprachen (im
Arabischen, im Franzosischen, in den germanischen und in einigen
slavischen Sprachen) heiBt ,,Spielen” im engeren Sinne Instrumental-
musik machen. Der deutsche ,,Spielmann ist ein Musikant. Die Mu-
sik ist irrationel wie das Spiel, man {ibt sie, wie das Spiel, ohne Riick-
sicht auf materiellen Nutzen, und ,,Rhythmus und Harmonie sind in
vollkommen gleichem Sinne Faktoren «des Spieles und der Musik.“

Aller echte Kult wird gesungen, getanzt und gespielt“. Das Musicie-
ren in freien Stunden gilt bei den hellenischen Denkern als edles,
rithmliches Spiel; nur den Berufsmusikanten schatzen sie gering, eine
Auffassung, die sich bis ins 19. Jahrhundert behauptet. Erst mit der
Romantik beginnt die heute iibliche Verehrung von Musikern und Mu-
sikdirigenten. [Es ist in der Tat ein groBer Unterschied zwischen dem
Sple] das man selbst zur Freude oder zur Entspannung spielt, und
jenem andern Spiel, das man sich von andern gegen Bezahlung vor-
spielen 148t. Dies gilt ebenso fiir die Musik wie fiir das Theater, fiir
den Tanz und sogar fiir FuBballspiel und Rudersport].

Eng verwandt mit der Musik ist der Tanz, eines der reinsten
Spiele. Reigentanz, Figurentanz und Solotanz sind zu allen Zeiten
und bei allen Volkern die echten Tanze; das Vorwirtsschieben wvon
Paaren, das heute als , Tanz* ausgegeben wird, ist wohl nur Sym-
bol von Kulturerschlaffung oder Kulturverarmung.

Die sogenannten ,bildenden Kiinste“ — die Architektur, die Bild-
hauerei, die Topferei, die Malerei — gehorten fiir die Hellenen nicht
in den Bereich der Musen; man zidhlte sie zum Handwerk. In der Tat
fehlt diesen Kiinsten der Charakter des Spieles durchaus; es gibt bei
ihnen kein freies, begeistertes oder feierliches Handeln wie in Dich-
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fung, Musik und Tanz, sondern nur zielbewuBte, an den Stoff gebun-
dene, in der Regel dkonomisch rechnende ,,Arbeit”. Echte Spielfreude
kann hier nur im Ornament wirken, daneben in der karikierenden
Zeichnung oder in der Gestaltung von Tanzmasken.

Alies Handwerk hat ein wirkliches Spielelement in seinen Wett-
bewerben, in den Lehrlings- und Gesellenpriifungen, in der Gestaltung
der Meisterstiicke und Preisarbeiten. Wer sich in diese Wettbewerbe
nicht einfiigen will, wer AuBenseiter bleibt, ist ein echter ,Spielver-
derber.“ Doch die alltdgliche Handwerksarbeit selbst liegt ,,ganz au-
Berhalb der Sphire des Spieles“: der ,,homo faber”, der Werkzeug-
schopfer, der ,, workman®, ist kein ,,homo ludens“, kein Mensch des
Spieles, der Schaustellung und des Wettkampfes, kein Poet oder
Prophet.

XI. Kulturen und Pericden unter dem Gesichtspunkte des Spieles, —
XIl. Das Spielelement in der heutigen Kultur.

Huizinga beginnt noch einmal mit seiner Grundthese: , Kultur
in ihren urspriinglichen Phasen wird gespielt, sie entfaltet sich in Spiel
und als Spiel.“ Aber gibt es auch in spiteren Kulturperioden ,,spiel-
maBige Elemente“? Huizinga untersucht das zuerst fiir das Zeitalter
des Augustus und die anschlieBenden Jahrhunderte der rémischen
Kaiser. Wenn Virgilius und Horatius die Aera des Augustus in ihrer
Dichtung verherrlichten, , spielten sie ein Spiel von Kultur®, In der
Zeit der spdteren Kaiser sicht Huizinga den Bau prunkvoller Stidte
mit Cirkussen und Theatern, Badern, Hallen und Tempeln — selbst
am Wiistenrande! — als , spielerisch” an; auch die Nachgiebigkeit der
Kaiser und der Reichen gegen den Schrei der hauptstddtischen Mas-
sen nach ,Brot und Spielen® zeugte nicht etwa von Caritas, von ech-
tem Fiirsorgewillen, sondern war renommistisch, war ohne Ernst, war
»opielgesinnung®. In den Pferderennen im Hippodrom von Byzanz hat
diese spdtromische Spielgesinnung noch lange fortgelebt; ihr letzter
Auslaufer sind die Stierkdmpfe im modernen Spanien.

Reich an Spielgesinnung war dann nach Huizinga das kirchliche
Jahrtausend in Europa, das ,Mittelalter, mit seinen derben Volks-
spielen, mit dem Minnesang, mit den pomphaften Turnieren der Rit-
ter, mit der Feierlichkeit des Zunftbrauches und des Schullebens; dem
Ausklang dieses Jahrtausends hat Huizinga ecin eignes Buch gewid-
met (,,Herbst des Mittelalters”, 4. Aufl. Stuttgart 1938).

Neues Spiel beginnen dann die gesellschaftlichen Eliten Europas
in der Periode der Renaissance und des Humanismus (15./16. Jhdt.).
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Die ganze Pracht dieser Zeit ist ,eine frohliche und feierliche Maske-
rade im Schmuck einer phantastischen und idealen Vergangenheit.
Den reinsten Ausdruck dieses Spielgeistes findet Huizinga bei Ariosto.
Es scheint, daB Huizinga die Renaissance fiir eine Art von romanti-
scher Bewegung ansieht, in der die hellenisch-romische Antike idea-
lisiert wurde (das Wort , Romantik“ wird von Huizinga in diesem
Zusammenhang aber nicht ausgesprochen). Auch Erasmus von Rotter-
dam, Rabelais, die Konigin von Navarra und selbst die humanistischen
Rechtsgelehrten zeigen dies Spielelement der Renaissancezeit. [Man
konnte hier auch auf die seltsamen Versuche der Humanisten verwei-
sen, ihre deutschen, franzésischen, englischen, danischen, schwedi-
schen, tschechischen und polnischen Namen lateinisch oder griechisch
umzuformen oder ins Lateinische oder Griechische zu iibersetzen; das
war gewiB echtes Spiel ernsthafter Gelehrter!]

Besonders spielerisch war nach Huizinga das Barockzeitalter
(17. und Anfang des 18. Jhdts.), ebenso in seiner bombastischen und
geschwollenen Architektur wie in den iippigen Bildern von Rubens,
im Pathos seiner Biicher und Buchwidmungen wie im Pathos seiner
Kleidung mit ihren Bédndern und Spitzen, mit Prunkménteln und riesi-
gen Lockenperiicken.

Dem Barock folgte im 18. Jahrhundert das Rococo. Hier spielte
die Oberschicht West- und Mitteleuropas mit verschnorkelten Archi-
tektur- und Mobelformen, mit MeiBener Porzellan und mit Schiferidyl-
len, sie schwarmte fiir alles mégliche Exotische, fiir Tiirken und Chine-
sen, fiir Indianer und Siidseeinsulaner, sie spielte in der Diplomatie
und sie spielte in Geheimen Gesellschaften — bis die groBe franzo-
sische Revolution den Resten dieser spiclerischen Welt ein blutiges
Ende Lereitete.

Es folgten die Perioden der Empfindsamkeit und der Romantik,
die wiederum manche spielerische Ziige zeigen. Man kénnte hier
auBer auf Goethes ,,Werther auch auf die Romane und Novellen von
E. Th. A. Hoffmann verweisen, noch mehr auf die Werke von Jean
Paul. Huizinga selbst weist auf Diderot hin, der fiir den siiBlichen Maler
Greuze schwirmte, und auf Napoleon I, den die romantischen Ge-
dichte Ossians begeisterten.

Im 19. Jahrhundert geht der europiischen Kultur dieser Spiel-
geist fast ganz verloren. ~Europa zieht das Arbeitskleid an®, ,die
Kultur wird ernst.“, Nur die Frauentracht zeigt im 19. Jhdt. noch spie-
lerische Ziige; die Mannertracht (die in Europa in den vorhergegan-
genen Jahrhunderten wilde Excesse beging, weit wildere als die da-

AL
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malige Kleidung der Frauen) wird jetzt sachlich, farblos und erstarrt
schlieBlich fast vollig; nur die goldgestickten Diplomatenfracke und
das ,,bunte Tuch“ der Soldaten ragen noch aus dem spielerischen 18.
in das ernste 19. Jahrhundert hinein. Selbst das alte frohliche Wett-
spiel der Jugend wird ,,versachlicht: der disciplinierte ,,Sport“ wan-
dert von England nach dem Kontinent hiniiber! Eine ,kulturschopfe-
rische Leistung kann Huizinga diesem ,vollkemmen weihelos“ ge-
wordenen Spiel «der Sportleute nicht mehr zuerkennen; selbst beim
modernen, todernsten Schachturnier und beim modischen Bridgespiel
vermiBt er ganz die harmlose Kindlichkeit des alten echten Spieles.
Der Sport hat das Recordstreben geziichtet, das dem alten echten
Spiele fehlte; im Olympia der Hellenen gab es Sieger, aber keine Re-
corde. Die moderne Kiinstlerverherrlichung fithrt zum ,,Snobismus*“
im europdischen Publikum, die Kiinstlergruppen selbst aber, die ein-
ander befehlen, haben nichts mehr von der Naivitat der dlteren Kunst-
.gestaltung. Einiges Spielerische lebt wohl noch in der Wissenschait,
80 beim Experimentieren, beim Begriffsspiel der Juristen, auch in der
neuerdings iiblich gewordenen ,leichtsinnigen Anwendung der Freud-
schen Terminologie durch Befugte und Unbefugte“. Aber Alles in
Allem gesehen ist der Gegenwartskultur das noch im 18. Jahrhundert
so lebendige Spielelement verloren gegangen.

Als Ausnahmeerscheinungen nennt Huizinga die unverkennbaren
Spielformen des britischen Parlamentslebens, auch der Kandidaten-
nominierung bei den Prdsidentenwahlen der USA. Wo die Politik
noch solche Spielelemente enthdlt, zeigt sie auch noch echten Humor;
aber in den Liandern des europédischen Kontinents ist die Politik ernst,
verbittert und humorlos geworden. Mit dem ,schamlosen Bekennt-
nis“ moderner Staaten ,Pacta non sunt servanda“ (= Vertrige sind
zum Brechen da) geht auch der AuBenpolitik jede Fiihlung mit dem
alten edlen Spiel verloren; ,damit verfillt die Gesellschaft in Barba-
rei und Chaos.” ,Wahre Kultur fordert immer und in jeder Hinsicht
»iair play“. Der Spielverderber bricht die Kultur selbst!“ Es besteht
kein Zweifel dariiber, wen Huizinga im Auge hatte, als er 1938 diese
Satze schrieb. Und ebenso, wenn er fortfuhr: ,,Das echte Spiel schlieBt
alle Propaganda aus. Es hat sein Ziel in sich selber. Sein Geist und
seine Stimmung sind frohe Begeisterung.“ Wer sich den Spielregeln
des volkerrechtlichen Systems entzieht, so sagt er an andrer Stelle,
der ,,muB als Spielverderber aus der Gemeinschaft verbannt werden®.
Die Geschichte hat diesen Satz des Geschichtsphilosophen bald in
blutigem Kampfe verwirklicht.




186 G. Kessler

Zur Kritik Huizingas.

Huizingas Buch endet mit einer herben Kulturkritik: die Gegen-
wart ist arm an Spiel und darum arm an harmloser Freude, an Gliick,
an Humor, an kulturschopferischer Kraft. Es sei vorerst gestattet,
diesem pessimistischen Bilde unserer eignen Zeit das reichste Bild
lebensvoll spielenden Volkslebens entgegenzustellen, das es in der
Welttli-teratur gibt, Goethes ,Faust“. In diesem bald heiteren, bald
tief tragischen Schauspiel, das etwa in der ersten Hélfte des 16. Jahr-
hunderts in Deutschland ,,spielt“, werden so gut wie alle Spielformen
des Lebens entweder wenigstens erwidhnt oder selbst auf der Biihne
vorgespielt: Jugendspiele, Versteckspiel, Tanz, Chorgesang und In-
strumentenspiel, Maskenspiel, Mummenschanz und Karneval, Schon-
bartspiel, spielerische Papstwahl und andres Spiel beim Trinkgelage,
Doctorschmaus, Wiirfelspiel, Kartenspiel, Taschenspielerei, Hokus-
pokus und Zauberei, Zauberschliisse] und Hexeneinmaleins, Blumen-
orakel, Puppenspiel, Komdodie, Schauspiel und Trauerspiel, Rétsel-
spiel und Wette, Liebesspiel verliebter Paare und Raufhdndel in der
Dorfschinke. Gott selbst wettet mit dem Teufel, und der Teufel wet-
tet mit dem Dr. Faust. Faust spielt mit der schonen Helena ein
Reimspiel. Zwei bunte Walpurgisnichte, auf dem Brocken in
Deutschland und am Peneios im Zauberland Thessalien, schieben sich
zwischen die tragischen Geschehnisse des Dramas ein. Fausts Er-
scheinen am Kaiserhof fiihrt mitten in ein groBes hofisches Spiel hin-
ein, in dessen Feuerzauber der groBe Spieler Mephistopheles das Pa-
piergeld erfindet — ein echtes Teufelsspiel! Gesang erklingt durch
die ganze Tragoddie, die Sterne singen, die Engel, himmlische und
hollische Geister, fromme_Bcter und Anachoreten, Soldaten, ein Turm-
widchter, Bauern, Bettler, Studenten, Maskierte aller Art, Hexen, Si-
renen, selige Knaben und BiiBerinnen im Himmel, ein Chorus mysti-
cus, das fromme Gretchen und der bose Teufel; nur Faust selbst singt
nie, bis auf ein einziges Mal im wiisten Taumel der Walpurgisnacht
beim Tanz mit einer Hexe, niemals singt auch Faustens gelehrter, aber
vertrockneter Famulus Wagner, und niemals die akademischen Schii-
ler dieses verstaubten Professors.

Wihrend Faust, der nie rastende und nie befriedigte Griibler,
nur ein einziges Mal — auf dem Hexenberge — zu singen und zu
tanzen versucht und niemals im frohen Rausch des Spieles versinkt,
ist sein boser Damon Mephistopheles ein ewiger Spieler in immer
wechselnder Vermummung: er erscheint als Hund, als fahrender
Scholast, als Junker, als Professor, als Lieferant der schonsten Wei-
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ne, als reisender Kavalier, als Liebhaber, als Narr, als Thersites, als
verkdrperter Geiz, als Zaubermeister, als Phorkyas, als Heerfiihrer,
als Seerduber, als Aufseher beim Grabenbau und zuletzt als erfolg-
loser Seelenfinger (wie schon bei seinem ersten Auftreten vor Gott
im Himmel). Mephistopheles ist ,,sehr gewohnt, incognito zu gehen®,
er geht als ,Kavalier” ,,mit falschen Waden*, und die Lancierung des
Papiergeldes am Kaiserhofe ist sein Meisterstiick in der Falschspie-
lerei!

Faust ist der niemals Spielende und Mephistopheles ist der im-
mer Spielende; rings um dies gegensitzliche Paar bewegt sich im Spiel
die gesamte herrschende Klasse: ,,Die Damen geben sich und ihren
Putz zum besten und spielen chne Gage mit“, der Pfarrer ,ist ein Ko-
modiant”, der Redner ist ein ,schellenlauter Tor“, der Historiker ist
ein Puppenspieler, der Chemiker spielt Arzt ,mit hollischen Latwer-
gen“, der Philosoph spielt mit Begriifen, der Jurist spielt mit Gesefz
und Rechten, der Theologe spielt mit Worten, der Arzt spielt liistern
mit den Weibern, die Biirgerirau Marthe spieit trauernde Witwe, die
Hofgesellschaft spielt ein groBes Maskenfest im Angesicht des Staats-
bankrotts, und der hilflose und gedankenlose Kaiser spielt den ,,groBen
Pan“. Die herrschenden Klassen spielen, aber die Armen und Kleinen
in ihrer engen Welt kommen selten zum Spiel, wie Gretchen und ihr
Bruder Valentin, wie Philemon und Baucis; die Bauern kdénnen nur
am Sonntag unter der Dorflinde tanzen, singen und spielen!

»Spiel und Kultur — das Werk des groBen Dichters zeigt uns
ihre enge Verflochtenheit in einem groBen blithenden Volkskorper,
aber freilich mit bedeutsamen Unterschieden zwischen Oberklassen
und Unterschichten der Gesellschaft, zwischen Alters- und Berufs-
gruppen (Unterschiede, die in Huizingas Buche nicht ganz so deutlich
werden). Gespielt wird offenbar in jeder Kulturgesellschaft, bald
harmlos und naiv, bald abgezirkelt und raffiniert, bald aus Freude
und bald zum Betrug, bald heilig und bald teuflisch. Spiel und Kultur
gehoren offenbar wirklich untrennbar zusammen, und das Spiel durch-
wirkt das sociale Leben der Menschen von der Geburt bis zum Tod, -
vom Wiegenfest bis zur Totenfeier. Aber ist die menschliche Kultur
wirklich ,in Spiel erwachsen®, wird menschliche Kultur wirklich in
ihren Anfdngen immer , gespielt“?

Ich habe schon frither darauf hingewiesen, daB fiir die Kultur-
bereiche des Rechtes und des Krieges Huizingas Grundthese schwer-
lich richtig ist: die Rechtsprechung mag in ,,Spielformen® entstanden
sein, aber sie setzt Existenz des Rechtes immer voraus; der Krieg
mag im Laufe der Geschichte durch ,Spielregeln® gebunden worden
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sein, aber er ist nicht in und mit diesen Spielregeln entstanden, son-
dern in und mit ungeregelter Gewalt, und wenn ihn Regeln spdter zu
bindigen versuchten (nur teilweise iiberdies und in der Praxis leider
meist sehr schwichlich), dann setzten diese Regeln doch auch wieder
die Existens des Rechtes, eines der hochsten Kulturgiiter, voraus.
Wir sehen also, daB zumindest fiir zwei wichtige Kulturbereiche Hui-
zingas These nicht zu halten ist.

Huizingas Hauptinteresse aber gehért nicht den Zusammenhdn-
gen zwischen Spiel und Recht und zwischen Spiel und Krieg, sondern
dem Zusammenhange zwischen Spiel und Kult, Spiel und Gottesdienst:
aus dem kultischen Spiele leitet er Musik und Tanz, Prophetie und Dich-
tung und zuletzt wohl auch Philosophie und Wissenschaften ab. Mir
scheint, daB hier wirklich unbestreitbare Abhingigkeiten bestehen; aber
ich vermisse bei Huizinga eine Untersuchung der Frage, wie eigentlich
die urspriingliche Verbindung zwischen Kult und Spiel zustandekam.
Kult ist Ernst, Spiel ist ,Nichternst“ — wie konnten sie sich ver-
schmelzen? Kult entstand gewiB iiberall aus irgend einer tiefen Angst
vor unfaBbaren, unbegreiflichen, unentrinnbaren Méichten, vor Dimo-
nen, vor Naturkréften, vor Seelen Verstorbener cder vor welchen ge-
heimnisvollen Gestaltungen des ,,Gottlichen® sonst; jedenfalls gab es
wohl keinen urspriinglichen Kult ohne driickende Angstgefiihle (Ehr-
furcht vor dem Gottlichen und Vertrauen zu gottlicher Gerechtigkeit
und Giite diirften erst jiingeren Epochen angehoren) — wie konnten
sich die Angstgefiihle des dltesten Kultus mit der Freude des Spieles
verbinden? Oder war das kultische Spiel vielleicht in seinen Anfin-
gen doch nicht freudig, war es vielleicht zitternd und beschwdrend,
klagend und flehend? Die gbottliche Macht war furchtbar, sie kam mit
Sturm und Blitz, man brachte ihr Opfer, oft blutige Opfer, sie konnte
toten und sie verlangte Totung, um befriedigt zu werden: nahte man
dieser furchtbaren Macht wirklich mit heiterem Tanz und mit frohli-
chem Gesang? Ich bin kein Ethnolcge und bin nicht befugt, auf diese
Fragen selbst eine wissenschaftliche Antwort zu geben. Aber daB
Huizingas Theorie keine voll befriedigende Erklarung gibt, das muB
ich offen aussprechen.

Leider konnen wir die Entstehung kultischer Spiele bei den heute
noch lebenden primitiven Stimmen nirgendwo mehr beobachten: sie
sind zwar kulturarm, aber nicht kulturlos, und wir finden Kult und
Spiel bei ihnen allen bereits ausgebildet vor. Die Vorstellungen des
19. Jahrhunderts, daB ihrem Kult und Spiel nichts als ,,Priestertrug®
zu Grunde liege, sind heute in der Wissenschaft allgemein aufgegeben.,
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Aber auch der alte Glaube an wurspriingliche ,,gottliche Offenbarun-
gen® ist auBerwissenschaftlich.

Es gibt nun aber einige junge Erscheinungen auf dem Gebiete
des religiosen oder thalbreligiosen Lebens, die die Entstehung kulti-
schen Spieles zu beobachten gestatten: ich denke an das Mormonen-
tum in Nordamerika, an die Heilsarmee in England, an den Bolsche-
wismus und Leninismus in RuBland, an «den Faschismus in Italien und
an den Hitlerismus in Deutschland. Selbstverstdndlich: die Schopfer
und die Giaubigen aller dieser neuen Kulte waren keine Primitiven,
sie gehorten Volkern hoher Kultur an (wenn sich die Gefolgschaft
auch meist aus den ,,Primitiven” dieser Kulturvolker rekrutierte), und
man konnte bei den neuen Kult- und Spielformen das Erbe dlterer
Organisationen (meist kirchlicher oder militarischer) benutzen. Aber
die Furcht hat auch bei der Entstehung dieser jungen Kulte eine Rolle
gespieit (neben Verehrung und Vertrauen), und dem Kultus wurdein
iiberall Spiele (Chorgesinge, gymnastisch¢ Korperbewegungen, fest-
liche Aufziige usw.) angegliedert. Sollte es sich nicht lohnen, bei die-
sen Neubildungen des 19. und 20. Jahrhunderts Kult und Spiele und
ihre inneren Zusammenhinge zu studieren? Huizinga hat diese wis-
senschaftlichen Mdglichkeiten nicht gesehen.

Huizinga bespricht den Gegensatz von Spiel und Ernst und den
Gegensatz ven Spiel und Zwang. Einen dritten Gegensatz, den von
Spiel und Arbeit, beriihrt er zwar einmal (S. 72), widmet ihm aber
kein eingehendes- Nachdenken. Dabei spielt dieser Gegensatz schon
1795 in Friedrich Schillers , Briefen iiber die dsthetische Erziehung
des Menschen“ eine beachtliche Rolle. ,,Menschliche Arbeit“ ist be-
wuBte Kraftaufwendung zur Befriedigung von Existenzbediirfnissen
(besonders Nahrung, Wohnung, Kleidung, Sicherung); ,,menschliches
Spiel“ (vom Sduglingsspiel abgesehen) ist bewuBte Kraftaufwenduny
auBerhalb der Existenzbediirfnisse, also nicht lebensnotwendige Kraft-
aufwendung. Auch diese Kraftaufwendung der Spieler kann sehr mii-
hevoll sein (z. B. bei Wettldufern, Athleten, Bergsteigern, tanzenden
Derwischen), aber sie geschieht im Spiel (im Gegensatz zur ,,Arbeit“)
ohne den Zwang 'der Not. Es gibt allerdings heute auch Spieler, die
»zur Befriedigung von Existenzbediirfnissen spielen: das sind die
Beruisspieler, die ,,Professionellen”, die Berufsmusiker, Berufsboxer,
BerufsfuBballspieler usw. Ihre Existenz bezeugt eine Entfartung des
Spieles: das ,Spiel” ist fiir sie zur ,Arbeit“ geworden. Wir diirfen

diese Gruppe in «den nachfolgenden Erwidgungen wohl beiseite
stellen.
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Die Nichtbeachtung des Gegensatzes von Spiel und Arbeit diirfte
uns zundchst erkliren, warum Huizinga sich mit Karl Biichers be-
rithmten Buche ,,Arbeit und Rhythmus® nicht auseinandersetzt. Den
Rhythmus, den Huizinga aus dem Spiele herleitet, leitet Biicher aus
der schweren korperlichen Arbeit ab. Schwere, manchmal verhaBte
korperliche Arbeit wird durch rhythmische Gliederung erleichtert, z.B.
bei Dreschern, bei Ruderern, bei Schiffsziehern, usw. Dabei wird auch
gesungen und auf Instrumenten gespielt: wird idie ausschlieBliche Her-
leitung der Musik aus dem Spiele bei Huizinga damit nicht ernstlich
in Frage gestellt?

Die Arbeit, dieser von Huizinga vernachlissigte Gegenpol des
Spiels, dient der Befriedigung von Existenzbediirfnissen; sie ist ,,wirt-
schaftlich*, wihrend echtes Spiel auBerwirtschaftlich. ist. Merkwiirdi-
gerweise erscheint aber neben dem Begriffe der ,Arbeit“ in der
Sphédre der Wirtschaft auch ,,das freie Spiel der wirtschaftlichen
Krafte“, freilich nie und nirgendwo als Realitit, aber doch hundert
Jahre lang als ersehntes Ideal in den fiihrenden Klassen der euro-
pdisch-amerikanischen Wirtschaftswelt. Auch dieses Ideal des ,freien
Spiels der wirtschaftlichen Krafte“ wird von Huizinga nicht erwihnt,
obwohl die gesellschaftliche Wirtschaft, solange dies Ideal verehrt
wurde, sehr beachtliche Spielelemente enthielt. Ist doch der Konkur-
renzkampf in der Wirtschaft cffenkundig spielmidBig mit festen Re-
geln geordnet in der Auktion (Konkurrenzspiel der Nachfrager) wie
in der Submission (Konkurrenzspiel der Anbicter). Zeigt doch auch
die Reklame der konkurrierenden Anbieter viele unverkennbare Spiel-
formen, vom wechselseitigen Uberschreien der Jahrmarktverkdufer
bis zu den Reklametricks der Markenartikelfabrikanten und der groB-
stadtischen Warenhduser. Im Kleinhandel gehért die ,,Zugabe“ der
Bicker und Kramer hierher, im Verkehrswesen die wechselseitigen
Unterbietungen von kapitalistischen Eisenbahn- und Schiffahrtsunter-
nehmungen. Die ,renommierte Firma“ und die ,,Fabrikmarke“ sind
Mittel dieses Wettbewerb-Spieles in der Wirtschaft, aber auch Aus-
fuhrpramie und Einfuhrprimie und in Notfillen Lieferungssperre und
Absatzsperre (Boykott). Einiges vom Spiele haben sogar die Kimpfe
der Kartelle mit ihren ,,AuBenseitern”, die Kimpfe der Gewerk-
schaften mit den ,,Streikbrechern und die Kidmpfe zwischen Lohn-
empfangern und Unternehmern (Streik und Aussperrung).

Von der wirtschaftlichen Arbeit, die Huizinga als Gegensatz zum
Spiel zu wenig beachtet, und vom Kultus, den er mit dem Spiel viel-
leicht zu unbesSorgt verbindet, kommt man meines Erachtens zu dem
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wichtigsten Einwand gegen Huizingas Theorie: es scheint mir, daB
er zwar eine, aber keineswegs die alleinige Wurzel des kulturellen
Lebens gefunden hat. Der Mensch ist nicht nur ,,homo ludens“, spie-
lender Mensch — er spielt ja nur in seinen Freistunden und an seinen
Feiertagen; mit seinem Alltag hat das Spiel wenig oder nichts zu tun!
Im Alltag ist der Mensch ,,homo admirans“ — staunender Mensch
~— und ,homo faber“ — werktitiger Mensch: er bestaunt die Natur,
die ihn umgibt, und er arbeitet mit dem, was sie ihm bietet. Weil der
Mensch die Natur bestaunt, die Gestirne und die Jahreszeiten und
den Wechsel ven Tag und Nacht und von Hitze und Kilte, weil er
den Sturm fiirchtet und den Blitz und die Seuchen und die wilden Tie-
re und die giftigen Friichte (und nicht zuletzt auch andre Menschen,
lebende und tote), darum sucht er die gottlichen Gewalten zu ge-
winnen und die bosen Geister zu verscheuchen, darum beschwort er
und opfert er, darum betet und flucht er, darum versucht er hundert-
fachen Zauber fiir jede Stunde des Alltags, darum wird er fromm und
dient er Gott. So ist es der ,,homo admirans“, der staunende Mensch,
dem wir die Tempel der Akropolis und die Kirche der Hagia Sophia
verdanken, den Kolner Dom und die Sixtinische Madonna, das Altar-
bild von Gent und Bachs Matthduspassion! Daneben aber ist der Mensch
in seinem Alltag ,,homo faber werktatiger Mensch: er braucht Werk-
zeuge und Waffen, Kleidung und Schmuck, und darum arbeitet er.
Sein denkender Geist fithrt die Kraft und die Geschicklichkeit seiner
Héinde dazu, all diese begehrten Giiter aus den Stoffen der Natur her-
zustellen. Und nicht nur Werkzeug und Waffen, Schmuck und Klei-
dung vermag er durch Arbeit sich zu beschaffen; er baut auch Hiitte
und Zaun, Graben und Damm, er zdhmt das Wasser und das Feuer,
er zidhmt wilde Tiere und wilde Pflanzen, und immer neue Stoffe und
neue Krafte gewinnt seine Arbeit der anfangs so feindlichen Natur ab.
Das Werk der ,homo faber reicht von Hammer und Zange, Grab-
stock und Schnur bis zur Talsperre und zum Kraftwerk, bis zum Auto-
mobil und zum Flugzeug. Man kann die ,Kultur“ als das Gesamt-
werk des schopferischen Menchengeistes und der schopferischen
menschlichen Gesellschaft gewi8 nicht voll begreifen, wenn man iiber
dem heiteren ,;homo ludens® den ernsten ,jhomo admirans® und den
tatkraftigen ,jhomo faber® {ibersieht!

Das Spiel des ,homo ludens® st tatsichlich doch nur eine
Flucht aus dem Alltag in die Freistunde und in den Feiertag, eine
Flucht aus dem Ernst und dem ArbeitsschweiB in eine schone, nicht
ernsthafte, in eine Schein-Welt. So fliichtet der Musikfreund zu seiner
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Geige oder heute auch zum Radio, so fliichten die SpieBbiirger zum
Skatspiel oder die alten Jungfern zum Patiencespiel, so fliichtet der
Bergsteiger auf den einsamen Gipfel oder der Kleinbiirger zum Mas-
kenball. Der ,homo admirans® und der ,homo faber” aber fliichten,
nicht, sie bleiben im Alltag und. sie nehmen den Kampf auf: der eine,
indem er die unerkannten und vielleicht unerforschlichen Méchte der
Natur anbetet und durch Hingabe zu gewinnen sucht, der andre, in-
dem er dieselben Michte denkend zu erkennen und arbeitend in seinen
Dienst zu zwingen sucht. Auch das Dorf und die Stadt, den Staat, den
Verein und die Genossenschaft hat nicht der ,Jhomo ludens“ geschaf-
fen: wie konnten sie bei Huizinga fehlen, obwohl sie doch gewi
zur menschlichen ,Kultur“ gehoren! So ist das, was Huizinga biefet,
nur ein Teilstiick einer allgemeinen Kulturtheorie, noch nicht die uni-
verselle Kulturtheorie, die bisher noch kein Gesellschaftsforscher uns
hat bieten kdnnen.

Von diesen kritischen Erwdgungen aus (die den gldnzenden
Reichtum des Huizingaschen Buches nicht verkleinern konnen und
wollen, und die den Dank fiir seine geistvolle Forschung nicht min-
dern) kann nun vielleicht auch «die in unserer Einleitung gestellte
Frage ihre Antwort finden: Besteht ein innerer Zusammenhang zwi-
schen der Kulturzerstorung im 20. Jahrhundert und dem gleichzeiti-
gen Absterben des echten Spiels bei den Vélkern der sogenannten
nhohen Kultur“? Wenn der ,,homo ludens“ der alleinige Schopfer der
Kultur wire, so wire ein solcher Zusammenhang wahrscheinlich, und
wir miiBten die heutige Lage der Hochkulturvolker mit tiefem Pes-
simismus betrachten. Wenn aber auch der ,,hcmo admirans“ und der
,homo faber* am Gebidude der Kultur von Anbeginn mitgebaut haben
und weiterhin mitbauen, dann ist dieser Pessimismus nicht begriin-
det, dann kann der Kulturverfall der letzten Menschenalter als eine
zwar betriibliche, aber heilbare Krankheit der Kulturmenschheit an-
gesehen werden. Vielleicht tritt das Spiel in seiner kulturgeschichtli-
chen Bedeutung jetzt wirklich fiir lange oder fiir die Dauer zuriick;
aber wenn die Ehrfurcht vor dem Unerforschlichen und die Arbeit in
und an der erforschten Welt uns erhalten bleiben, dann kann auch
ohne oder mit wenigem Spiel der Weg der Kulturmenschheit wieder
nach oben fithren.




