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SPIEL:ZEIT
Reinhold Gorling

Die Spiele benotigen das leere Feld, ohne das nichts voranginge noch
funktioniere.
Gilles Deleuze'

Und jetzt sind die Fans auf dem Feld. Es ist noch nicht Schluss, meine
Damen und Herren, eine Minute noch, das Spiel ist noch nicht aus, das
ist der absolute Wahnsinn hier. Es ist noch ‘ne Minute zu spielen, jetzt
sind alle auf dem Feld...

Tom Bartels®

Meist denken die Kulturwissenschaften tiber Begriffe nach, wenn sich
die Praktiken, die mit ihnen bezeichnet werden, verandert oder verscho-
ben haben. Was ist heute Spiel? Schaut man in einer U-Bahn einer Grofs-
stadt von seinem Smartphone auf und wagt den Blick auf die Mitfahren-
den, wird man sich bewusst, dass man einer unter vielen war, die gerade
gespielt haben: mit einem kleinen Computerspiel oder mit seinem Face-
book-Account, mit Instagram oder auch nur mit seinen Emails. Es wer-
den immer weniger, die ohne ein solches Hilfsmittel noch ihren Tagtriu-
men nachgehen. Natiirlich gibt es daneben noch das grofSe Spielereignis,
etwa im Sport. (Und auf ein solches Beispiel werde ich auch etwas niher
eingehen.) Sicher gibt es auch bisweilen noch den Spieleabend, an dem
eine Familie etwa beim Kartenspiel zusammensitzt. Aber viel haufiger
wohl verfolgt man im Familienverbund eines der Spielformate, aus
denen der grofste Teil des Fernsehprogramms besteht. Oder zwei Jugend-
liche sitzen an der Spielkonsole oder schauen einzeln, jede oder jeder fiir
sich auf ihre Smartphones und das Online-Spiel, von dem sie sich den

Gilles Deleuze, »Woran erkennt man den Strukturalismus?«, in Geschichte der
Philosophie, hg. v. Francois Chalet, Bd. VIII (Frankfurt a.M.: Ullstein, 1975), S.
269-302 (S. 292).

2 Tom Bartels, ARD, 15.5.2012. Eine Teilaufzeichnung ist iiber YouTube zuging-
lich. Die hier zitierte Passage beginnt etwa bei Minute 10: <https://www.youtube.
com/watch?v=FGP8po87hhU> [letzter Zugriff 9.4.2016].
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ganzen Tag begleiten lassen. Spiele sind so ubiquitdr wie die Computer.
Sie lassen sich nicht mehr raumlich begrenzen. Sie sind heute mit der
Tagtraumerei ebenso eng verkniipft wie mit der Arbeit. Ist nicht bei
jeder Benutzung eines Interface Spiel mit im Spiel? Und wenn auch nicht
ausschliefSlich, dann aber doch so kontinuierlich, dass es schon quantita-
tiv alle anderen Praktiken des Spiels zu dominieren scheint.

Vor dem Hintergrund dieser Beobachtungen méchte ich im Folgen-
den Vorschlige fir einen okologischen Begriff des Spiels aufsuchen:
Gemeint ist damit weniger eine Okologie des Spiels als abgegrenztem
Bereich, eher geht es mir um eine Weise der Bezogenheit, die sich von
anderen Weisen, etwa der traditionellen Bezogenheit der Arbeit, unter-
scheidet. Dariiber hinaus aber geht es mir darum zu zeigen, dass Okolo-
gie im Wesentlichen als ein Spiel zu begreifen ist. Spiel ist eine Weise der
Relationalitat, in der Lebewesen oder Dinge aufeinander bezogen sind,
ohne dass sie ihre Selbststindigkeit verlieren und ein Drittes, ein Pro-
dukt werden. Was aber nicht bedeutet, dass sich die Lebewesen oder die
Dinge nicht verdndern wiirden. Spiel ist mit Kreativitit verbunden, aber
eben nicht gerichtet auf die Herstellung eines Produktes. Das Spiel in der
Turangel stellt die Bedingung fiir Bewegung, es wird irgendwann zu
quietschen beginnen, wenn es nicht geolt wird. Die Mechanik der
Lebensweisen ist komplexer. Time is out of joint: Bewegung und Zeit
sind nicht mehr automatisch verkniipft. Es ist ein Spielraum zwischen
ihnen entstanden. Schon fur Hamlet bedeutete das, dass er auf ein Spiel,
auf das Theater, setzte, um die Zeit und die Generationenfolge wieder
zurecht zu riicken. Vergeblich. Aber mit »Hamlet« haben wir das Spiel,
das zu einem Spiel im Spiel geworden ist.

Das Spiel ist immer ein Spiel im Spiel, das sich im leeren Feld eines
Zwischenraums von Bezogenheiten entfaltet. Ich mochte dieser These
zunichst entlang einiger vornehmlich psychoanalytisch orientierter The-
orien nachgehen.

HOMO LUDENS

Schon als Johan Huizinga in seiner 1938 erschienenen Studie »Homo
ludens« der gelaufigeren Anthropologie des homo faber die des spielen-
den Menschen gegenuberstellte, tat dies der bekannte Kulturhistoriker
vor dem Hintergrund einer Verdnderung, ja vielleicht der Gefahr des
Verschwindens des spielenden Menschen. Huizinga nimmt in seinem
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Buch neben der Gegeniiberstellung von Arbeit und Spiel, Notwendigkeit
und Freiheit, Alltag und Fest, Ernst und Freude auch Bestimmungen auf,
die sich solchen binaren Zuordnungen stiarker entziehen: Darstellung
bzw. Performativitat, Wettkampf, sowie ein Moment der Entgrenzung:
»Das Spiel bindet und 16st. Es fesselt. Es bannt, das heifSt, es bezaubert. «’
Damit daraus wiederum kein Ernst werde, gehore zum Spiel auch eine
Regelhaftigkeit und raumzeitliche Begrenzung, es miisse wiederholbar
sein. Am Ende seiner Studie, als er tiber das »Spielelement in der heuti-
gen Kultur« schreibt, verlieren gerade angesichts von Militarismus,
Faschismus und Stalinismus die erwidhnten Gegeniiberstellungen aller-
dings sehr deutlich an Schirfe, und auch die Bestimmung der Wiederhol-
barkeit wird fragwiirdig. Viele Spielformen seien zum Puerilismus ver-
kommen, zu sozialen Formen, die eher der »Pubertitszeit oder der Kna-
benjahre« zuzurechnen seien, wozu er »das leicht zufriedengestellte,
aber nie gesattigte Bediirfnis nach banaler Zerstreuung, die Sucht nach
der groben Sensation, die Lust an Massenschaustellungen«* zihlt. »Viele
dieser puerilen Ziige findet man auch in fritheren Kulturperioden in
reichlichem Mafle, niemals jedoch in der Massierung und nie mit der
Brutalitdt verbunden, mit der sie sich im heutigen offentlichen Leben
breitmachen. <

Diese Gegentiberstellung der beiden Anthropologien des homo
faber und des homo ludens findet in einem historischen Augenblick
statt, der beide Konzepte infrage stellt. Die Idee des schaffenden Men-
schen erweist sich angesichts der im Ersten Weltkrieg realisierten Kraft
der Destruktion und der Verselbststaindigung der Produktion durch die
kapitalistische Organisationsweise und durch die Technologisierung als
ein Riickblick auf handwerkliche und bauerliche Lebensverhaltnisse.
Die Idee des spielenden Menschen erscheint angesichts der Durchset-
zung des Okonomischen und des Politischen mit Spielformen, wie sie
Huizinga in der Organisation der Wirtschaft oder auch im US-amerika-
nischen Wahlkampf beobachtet, einerseits, der Okonomisierung und
Politisierung des Spiels im Sport oder eben im Totalitarismus anderer-
seits ebenfalls als Ruckblick in die Geschichte. Die Feier der Arbeit als

Johan Huizinga, Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel (Reinbek:
Rowohlt, 2004), S. 19.

4 Ebd.,S.221.

> Ebd., S.222.
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Selbstschopfung des Volkes im Nationalsozialismus® und die Feier des
Spiels im inszenierten Aufmarsch im Sportstadion sind zwei korrespon-
dierende Ausdrucksformen einer Einbindung von Lebensformen in einen
umfassenden sozio-politischen Organisationszusammenhang. Arbeit
und Spiel verlieren dabei sehr weitgehend das, was sie einmal unter-
schied. Arbeit als zweckgerichteter Bezug auf etwas, das nicht schon das
Selbst ist, verschwindet in der Egologie der Selbstbezogenheit eines vor-
gestellten Volkes, Spiel als nicht-zweckgerichtete Bezogenheit auf die
Welt verschwindet in der Einbettung des Spiels in andere Zwecke.
Huizinga hatte seit 1915 den Lehrstuhl fur Allgemeine Geschichte
an der Universitdt Leiden inne und kritisierte 1933 als amtierender Rek-
tor der Universitit den Antisemitismus in Deutschland 6ffentlich, was
ihm sehr schnell das Verbot seiner Schriften durch die deutsche Reichs-
schrifttumskammer einbrachte. 1942 wurde er fir einige Monate im
Geisellager St. Michielsgestel interniert. Er starb noch vor Ende des
Zweiten Weltkrieges. Es ist merkwurdig, wie selten diese Ahnung vom
Ende des Spiels, die sich im letzten Kapitel seines zum Klassiker der
Spieltheorie gewordenen Buchs ausdriickt, in der spiteren Diskussion
aufgenommen wird. Das gilt mit Einschrankung auch fir das 1958
erschienene Les jeux et les hommes von Roger Caillois, der sich explizit
auf Huizinga und seine Analyse der Funktion des Spiels in Kultur und
Gesellschaft bezieht. Auch Caillois nimmt die aufscheinende Befiirch-
tung vom Ende des Spiels nicht direkt auf, er geht aber von einer viel
weiteren Diversifizierung des Spiels in allen Bereichen der Gesellschaft
aus, davon, dass es seine raumliche Begrenzung verloren habe, woraus
sich fiir ihn die Notwendigkeit ergibt, sich auf die Beschreibung der For-
men des Spiels zu konzentrieren.” Agdn, alea, mimicry und ilinx sind die
vier Kategorien, mit denen Caillois diese kulturelle Praktik analysiert.
Folgt man Caillois, reicht keine dieser Kategorien alleine hin, dass man
von einem Spiel sprechen kann. Gemeinsam ist ihnen, dass jede eine
etwas andere Art des Selbstverlustes benennt, zumindest der partiellen
Auflosung der Grenzen zwischen dem eigenen und dem anderen oder
dem Innen und dem AufSen. Im Wettkampf verliert man das Gefiihl fur
die Vielfiltigkeit der eigenen Interessen und widmet sich nur einem Ziel.

Siehe: Werner Hamacher, »Arbeiten Durcharbeiten«, in Archdologie der Arbeit,
hg. v. Dirk Baecker (Berlin: Kadmos, 2002), S. 155-204.

7 Roger Caillois, Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch (Miinchen/
Wien: Alfred Langen, 1964), S. 10.
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Im Zufall hat man seine eigenen Handlungsmoglichkeiten einem nicht
mehr berechenbaren Mechanismus iibergeben. In der Mimikry nimmt
man eine andere Identitit ein, und im Rausch erlebt man den Verlust der
Kontrolle des Selbst. Es ist die Kombination oder das sich zwischen die-
sen Formen auftuende Feld, das die einzelnen Formen des Selbstverlustes
erst zum Spiel werden ldsst. Die vier Formen des Selbstverlustes korri-
gieren sich gewissermafSen selbst. Zusitzlich unterscheidet Caillois noch
zwischen dem weitgehend regellosen paidia der Kinder und dem starker
regelgeleiteten [udus der Erwachsenen, was mit der in der englischen
Sprache gebriuchlichen Differenz zwischen play und game korrespon-
diert. Spiel braucht ein Feld, einen Spielraum oder auch eine Spielzeit,
eine Differenz in der Folge oder eine nicht festgelegte Beziehung zwi-
schen Serien. Brechen diese Differenzen ein, schliefSt sich das Feld, lost
das Spiel sich auf, oder aber es entsteht ein neues Spiel, aus neuen Diffe-
renzen.

Nehmen wir ein Beispiel: Am 15.5.2012 fand in Dusseldorf ein
sogenanntes Relegationsspiel statt, bei dem es fiir die erste Mannschaft
des Fufsballvereins Hertha BSC um den Verbleib in der Ersten Bundes-
liga, fur die von Fortuna Diisseldorf um den Aufstieg in eben diese Spiel-
klasse ging, wie eine tibliche Redewendung lautet. Einige Tage zuvor
hatte das Hinspiel in Berlin stattgefunden und war von der Disseldorfer
Vereinsmannschaft mit 1:2 gewonnen worden. Fur sie geniigte es, beim
Rickspiel in Disseldorf ein Unentschieden zu erzielen. Der Schiedsrich-
ter hatte eine Nachspielzeit von sieben Minuten angeordnet, weil Fans
des Berliner Vereins bei einem Spielstand von 2:2 Leuchtkorper auf den
Platz geworfen hatten, offensichtlich mit der Absicht, einen Spielab-
bruch zu provozieren. Etwa eine Minute vor dem Ende der Nachspiel-
zeit missinterpretierte eine Reihe von Zuschauern einen Pfiff des Schieds-
richters, der signalisieren sollte, dass der Ball im Toraus gelandet sei und
ein Abschlag des Torwartes folgen sollte, als Schlusspfiff und lief jubelnd
auf das Spielfeld.

Das Geschehen kommentierte der Fernsehreporter der ARD mit
den im Motto oben zitierten Worten. Dekontextualisiert man das Zitat,
wie ich es ja getan habe, konnte es auch so verstanden werden, dass der
Reporter seinen Zuhorern den eigentlichen Hohepunkt des Spiels
beschreibt: »das Spiel ist noch nicht aus, das ist der absolute Wahnsinn
hier«. Tatsdchlich war ja ein neues Spiel entstanden, eines, das auch
nicht einfach neu erfunden wurde. Das Stiirmen des Platzes nach dem
Ende der Partie gehort wohl durchaus zu einer tolerierten Praktik gegen-
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wirtiger Sportveranstaltungen, ein Spiel nach dem Spiel auf dem leer
gewordenen Feld. Was ein wenig durcheinandergekommen war, war das
Zeitverhaltnis, in dem das Spiel der aktiven Spieler und das Spiel der
Zuschauer zueinander stehen sollten. Mit Caillois” Kategorien konnte
man die Situation im Stadion etwa so beschreiben, dass auf dem Feld 90
Minuten lang agdn und alea die wichtigste Relation aufspannen, Schau-
spiel und Rausch vom Schiedsrichter aber begrenzt und nur in bestimm-
ten vorgegebenen Bahnen zugelassen sind, wihrend auf der Tribiine
mimikry und ilinx vorherrschen, in den Masken und Schminken, in den
Gesidngen und Tinzen, Wettkampf und Zufall aber eine geringere Rolle
spielen. Beide Spielreihen, die eigentlich zeitlich parallel, aber raumlich
getrennt aufeinander bezogen verlaufen sollten, stiefSen nun raumlich
aufeinander. »Wahnsinn«, wie der Reporter in sein Mikrophon rief, und
»unterirdisch«, wie er wenig spiter die Aktion eines jungen Mannes
kommentierte, der mit einem messerdhnlichen Gegenstand einen Elfme-
terpunkt aus dem Rasen ausschnitt. Tatsachlich gelang es nach einiger
Zeit, diese beiden Spielreihen wieder fir die noch fehlende Minute von-
einander rdumlich zu trennen und das Fuf$ballspiel fortzusetzen. Als
dann nach einer Minute der tatsichliche Schlusspfiff ertonte, stiirmten
einige hundert Menschen auf den Platz und begannen die Feier erneut.
Viele hatten ihr Smartphone geziickt und fotografierten oder filmten das
Geschehen. Bald waren sie auch zu sehen, wie sie sich selbst ihre Auf-
nahmen ansahen oder anderen zeigten, wihrend um sie herum weitere
Menschen sich in die Arme fielen. Die Fernsehaufzeichnung zeigt eine
Frau, die einen Spieler, der sein Hemd ausgezogen hatte, umarmt und
kiisst. Die Sexualitit der Handlung ist so offen, dass man annehmen
mochte, die beiden sind auch auflerhalb dieses Spielfeldes ein Paar. Aller-
dings lasst der Spieler sie danach einfach stehen. Andere erklettern das
Torgeriist und beginnen, es in tragbare Trophidenstiicke zu zerlegen.
Sieht man genauer hin, erweist sich das eine Spiel »Siegesfeier« als ein
aus vielen Reihen einzelner Spiele zusammengesetzter Zusammenhang.

ECOLOGY OF PLAY

Einige Jahre bevor Caillois Les jeux et les hommes publizierte, hatte
Gregory Bateson den Aufsatz »A Theory of Play and Fantasy« in der
Zeitschrift A.P.A. Psychiatric Research Reports des Amerikanischen
Verbandes fur Psychiatrie veroffentlicht, wobei es sich urspringlich um
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einen 1954 in Mexiko gehaltenen Vortrag handelt. Was unterscheiden
wir, wenn wir zwischen Spiel und Nichtspiel differenzieren? Bateson
zieht eine Reihe von vor allem kommunikationstheoretischen Umschrei-
bungen dieser Differenz heran, etwa die Unterscheidung zwischen Karte
und Grund, zwischen verschiedenen Graden der Abstraktion, zwischen
Ritualen der Bezeichnung und dem Bezeichneten, wie es etwa in Frie-
denszeremonien der Fall ist. Des Weiteren setze die Unterscheidung zwi-
schen Spiel und Nichtspiel eine Gleichzeitigkeit von Kontinuitiat und
Diskontinuitit voraus. Bateson bezieht sich hierbei auf den psychoana-
lytischen Begriff des Primirprozesses. Wie das Traumen verlaufe auch
der Primarprozess vermutlich kontinuierlich, wihrend die Sekundarpro-
zesse ein Selbst einschliefSen, das die Folge von Aussagen separieren,
befragen und sie so aufeinander beziehen kann. »Within the dream the
dreamer usually is unaware that he is dreaming, and within a >play< he
must often be reminded that >This is play«.«® Spiel sei durch eine beson-
dere Kombination von Primir- und Sekundarprozessen charakterisiert:
»In primary process, map and territory are equated; in secondary pro-
cess, they are discriminated. In play, they are both equated and
discriminated. «’

Nicht allen Menschen sei diese fiir das Spiel charakteristische Rah-
mung des Spiels, in der es zugleich eine Kontinuitit der Folge und eine
Identitat von Teilen gibt, in gleichem MafSe moglich. So ist die Kommu-
nikation eines Schizophrenen dadurch gekennzeichnet, dass fiir ihn ein
»metacommunicative framing«'® erschwert sei und deshalb auch die Dif-
ferenz zwischen Primir- und Sekundirprozessen eingezogen wirde. In
der Therapie wiirde angestrebt, dieses Spiel der Sprache wiederherzustel-
len. Der Schizophrene miisse lernen, den metaphorischen Charakter der
Sprache zu erkennen, der Neurotiker, dass in den Zeichen nicht nur eine
Bedeutung, sondern auch ein tbertragener, primirprozesshafter Sinn sei.
Beiden mangelt es also an der Moglichkeit eines metaphorischen Spre-
chens, der Schizophrene verwechselt den metaphorischen Sinn mit dem
wortlichen, der Neurotiker schneidet den metaphorischen Sinn in sei-
nem konkretistischen Sprachgebrauch ganz ab.

Gregory Bateson, »A Theory of Play and Fantasy«, in Steps to an Ecology of
Mind. Collected Essays in Anthropology, Psychiatry, Evolution, and Epistemo-
logy (San Francisco: Chandler Pub, 1972), S. 138-48 (S. 143).

’  Ebd.

10 Ebd., S. 146.
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Bateson macht deutlich, dass ein solches Unterscheidungsvermogen
keinesfalls auf den Menschen beschrinkt ist, er nennt Affen, Katzen und
Otter als Beispiele fur Tiere, die tiber diese Fahigkeit des Spiels ebenfalls
verfiigen. Nun darf man sich Batesons Begriff der Metakommunikation
keineswegs in der Weise vorstellen, wie etwa die Systemtheorie von
Niklas Luhmann die Figur des Beobachters oder die Unterscheidung
Form/Medium versteht. Bateson spricht explizit von einer paradoxen
Rahmung des Spiels, es gibt in diesem Sinne auch keine auf die erste
bezogene zweite Ebene, von der aus es moglich wire, den Status der ers-
ten zu interpretieren. Fir Bateson sind es zwei gleichzeitig wirkende
Kommunikationsvorgiange. Kommunikationstheoretiker aus dem
Umbkreis von Bateson, wie etwa Paul Watzlawick, fithrten eine Unter-
scheidung zwischen Sach- und Beziehungsebene ein. Batesons Theorie
des Spiels unterscheidet jedoch anders und komplexer, da ja die Diffe-
renz zwischen einer metaphorischen und einer wortlichen Weise des
Sprechens in jedem Moment und auch auf beiden Seiten, den sachbezo-
genen wie den beziehungsbezogenen Informationen, zugleich stattfindet.
Die Komplexitit, welche durch die Gleichzeitigkeit von primar- und
sekundarprozesshaften Kommunikationsvorgangen entsteht, beruht auf
einer Art paradoxen Aus- und zugleich Einsetzung des non-sequitur."
Etwas ist in einer logischen Folge von Einzelnem und zugleich ist es von
ihr in der reinen Kontiguitat suspendiert.

Ubertrigt man dies auf unser Beispiel des unterbrochenen Fufball-
spieles, ldsst sich eine zu Caillois’ Unterscheidungen vielleicht nicht im
Widerspruch stehende, jedoch sehr unterschiedliche Beschreibung den-
ken. Im Grunde muss das Paradox der gleichzeitigen Wirksamkeit von
Primér- und Sekundirprozessen auf alle vier Kategorien Anwendung fin-
den, die Caillois anfithrt. Ob im Rausch, im Wettkampf, in der Mimi-
kry: immer gibt es das Zugleich von flieSender Kontingenz und unter-
brechender Identitit, von wortlicher und tibertragener Weise des Bezugs
auf die Zeichen und Praktiken. Und vielleicht ist es sogar mit der Frage
des Zufalls dhnlich: Die Akzeptanz des Zufalls verletzt ja strikt genom-
men das logische Denken, das von einem zureichenden Grund aller
Geschehnisse ausgeht und akzeptiert die Nichtbeachtung des non-sequi-
tur durch den Primirprozess.

Es gibt bei Bateson auch eine Beziehung zwischen paidia und ludus,
aber sie liegt eher in der Weise der Kombination zwischen wortlicher

" Ebd., S. 142.
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und tbertragener Bedeutung und kann im Laufe des Spiels auch immer
neu verhandelt werden. Eine Psychotherapie versteht Bateson explizit als
einen Prozess, in dem diese Neuverhandlung der Regeln stattfindet. Dies
geschehe aber implizit,'> was einmal mehr deutlich macht, dass es Bate-
son mit seinem Begriff der Metakommunikation nicht um eine Form
von Beobachtung geht, sondern um ein der Kommunikation inhédrentes
paradoxes Verhiltnis. Genau genommen besteht das Neuverhandeln in
einer Veranderung der Relation zwischen Kontiguitit und Identitit. Ver-
koppelungen werden hinterfragt, andere Kontiguititen werden moglich.
Unter diesem Gesichtspunkt arbeiten das Spiel der Psychotherapie und
das Spiel der Kunst, einschliefSlich eingreifender Inszenierungen im
offentlichen Raum, analog.

Auf das Beispiel des abgebrochenen und wieder aufgenommenen
Fufsballspieles bezogen konnte man etwa sagen, dass die Menge, die den
Rasen stiirmt, und die Gruppe der Menschen, die noch nicht von einem
Spielende ausgehen, sich in einem duflerst intensiven Prozess des Aus-
handelns iiber die Regeln des Spiels und die Regeln, die die Relation
zwischen Kontiguitdten und Identititen normalisieren, befinden. Aber
auch andere Momente des Geschehens lassen sich erweitert beschreiben,
vor allem solche, bei denen eben nicht mehr klare Vorgaben der Regeln
vorherrschen und blof§ ein Schiedsrichter tiber ihre jeweilige Anwend-
barkeit entscheidet. Die Menge, die den Platz stiirmt, muss die Regeln
ihres Tuns selbst aushandeln. Das beginnt ja schon mit der Erstiirmung
des Feldes, welche weniger die Regeln des Spiels verletzt, als dass es
selbst eine Art gespielter Okkupation eines Niemandslandes darstellt,
und, denkt man an die Mitnahme von Trophien, eigentlich eines frem-
den Territoriums. Die Frau, die dem Spieler mit dem entbléfSten Ober-
korper um den Hals fallt, verspricht sich ihm, wenn auch der Status des
Versprechens offen bleibt. Und die meist mannlichen Platzstiirmer, die
das Geschehen mit ihrem Smartphone festhalten, handeln eben mit die-
sem Tun gleichfalls einen Status aus, etwa den, dass es sich um ein erin-
nerungswiirdiges Ereignis handelt, das doch zugleich ein Spiel ist; oder
den, dass es sich um ein Spiel oder eine Performance handelt, um eine
Darstellung, um einen Akt, in dem das, was dieser bedeutet, die Beset-
zung eines Feldes, nicht ganz oder nicht nur das ist, was er zu sein vor-
gibt. Uberhaupt lisst sich der Gebrauch von visuellen Aufzeichnungsge-
rdten als eine immer weiter verbreitete Praxis des Spiels und der Kombi-

12 Ebd., S. 147.
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nation von wortlichem und ubertragenem, d.h. automatisiert
kontingentem und metaphorischem, das Spiel 6ffnenden Sinn verstehen:
Denn mit der fotografischen Fixierung wird ein Ereignis zum Zeichen
und zur Performance, zu etwas, das raumzeitlich iibertragbar und dar-
stellend ist. Das Ereignis bekommt Geschichte und Sozialitat. Die foto-
grafische Fixierung fithrt damit unweigerlich eine Differenz zwischen
Karte und Territorium, Zeichen und Bedeutung und schliefSlich auch
Gegenwart, Vergangenheit und Zukunft ein. Entsteht das fotografische
Bild aus der Interaktion der Beteiligten, dann intensiviert es als Praxis in
der Regel die aktuelle Dimension des Spiels oder markiert ein Handeln
als Spiel.

In allen diesen Handlungen liegt aber eine Gleichzeitigkeit von pri-
mar- und sekundarprozesshaftem Verhalten vor. Folgt man Bateson, ist
eine Kommunikation, in der nicht beide Prozesse wirksam sind, eine
Ausnahme. Auch die Kommunikation von Tieren kennt neben mood-
signs bzw. »Stimmungszeichen«," die eine quasi automatische Reaktion
auslosen, solche Zeichen, die als vorgetduschte oder gespielte mood-
signs zu verstehen sind, und schliefSlich wohl auch Zeichen, die es fiir
das wahrnehmende Tier moglich machen zu entscheiden, ob es sich um
ein vorgetiuschtes mood-sign handelt oder nicht.'* Streng genommen
gibt es keine Kommunikation, die nicht auch zugleich in Batesons Sinne
metakommunikativ ware. Die Aussagen tiber die mangelnde Fahigkeit
des Schizophrenen zur Unterscheidung zwischen metaphorischer und
buchstiblicher Bedeutung von Zeichen stehen im Ubrigen schon im
Kontext der Forschung zur kommunikationstheoretischen Erklarung
psychischer Storungen, an denen Bateson fiihrend beteiligt war. Thr
Fokus lag auf der Analyse von sozialen Beziehungen, in denen jemand,
der sich in Abhingigkeit befindet, durch zwei auf ein und derselben
Abstraktionsebene liegende aber sich widersprechende Botschaften dop-
pelt gebunden wird. Man konnte auch sagen, die beiden Kommunikati-
onsereignisse sind extrem kontingent und zugleich extrem diskontinuier-
lich. Sie lassen sich nicht in einen Rahmen bringen oder mit einem
Grund verbinden. Fiir die adressierte Person ist es unmoglich, den
Widerspruch zwischen den Botschaften zu thematisieren, das Indivi-

3 Gregory Bateson, Okologie des Geistes. Anthropologische, psychologische, bio-

logische und epistemologische Perspektiven (Frankfurt a.M.: Suhrkamp, 1985),
S.257.

" Bateson, Ecology, S. 146.
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duum »cannot make a metacommunicative statement«.”” Im Ergebnis
bedeutet dies, dass sich das Individuum weder gegentiber dem Sender
der Botschaft situieren, noch mit der Zweideutigkeit der Botschaft spie-
len kann. Man konnte es auch so beschreiben, dass die primar- und die
sekundarprozesshaften Vorgiange voneinander abgekoppelt und mecha-
nistisch verschweif$t oder isoliert werden. In den von Bateson schizo-
phren genannten Formen findet eine unmittelbare Koppelung statt, der
Spielraum fillt aus, in den neurotischen Formen gibt es wegen der Isolie-
rung der Vorginge keinen Spielraum. Damit wire aber auch deutlich,
dass es nicht einen Ort der Metapher und einen des Wortlichen gibt.
Metakommunikation wire, dass sich das leere Feld zwischen dem wort-
lichen und dem metaphorischen Sinn auftut, dass es moglich ist, mit lee-
rem Mund zu sprechen, wie Nicolas Abraham und Maria Torok so ein-
dringlich formuliert haben.'¢

Die Sammlung seiner Aufsitze, in der Bateson 1972 diesen Vortrag
erneut publizierte, tragt den Untertitel »Steps to an Ecology of Mind«.
Bateson verstand diese Okologie der Ideen oder des Denkens und ihrer
Beziehungen als Teil einer groleren Okologie, »within which that relati-
onship exists«.”” Dabei definiert Bateson die Okologie des Denkens als
Geflige von Relationen, in dem jedes Denken selbst wieder etwas veran-
dert, ebenso wie sich selbst. Er sieht diese Okologie durchaus in der Tra-
dition der Psychoanalyse, nur dass er die Vielfiltigkeit der Beziehungen
nun nicht mehr nur im Innern des Subjekts aufsucht. »Freudian psycho-
logy expanded the concept of mind in-wards to include the whole com-
munication system within the body — the autonomic, the habitual, and
the vast range of unconscious process. What I am saying expands mind
out-wards.«'® Aber wie es auch fiir die inneren Vorginge gilt, dass jeder
Gedanke eine Veranderung des Denkens selbst herbeifiihrt, so lassen
sich auch im dufSeren Denken keine Hierarchien ausmachen, es gibt kein
Denken, das uber einem anderen stiinde. Im MafSe der Entfaltung seiner
ecology of mind schwicht sich auch die Differenz zwischen einer direk-
ten Kommunikation und dem, was Bateson Metakommunikation nennt,

" Ebd.,S. 157.

Nicolas Abraham und Maria Torok, »Mourning or Melancholia: Introjection
versus Incorporation«, in dies., The Shell and the Kernel. Renewals of Psycho-
analysis I (Chicago: University of Chicago Press, 1994), S. 125-38 (S. 127).
Bateson, Ecology, S. 353.

¥ Ebd., S. 326.
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immer weiter ab. Wenn alle Kommunikation ihre eigenen Bedingungen
verdndert, wenn sie sich niemals zwei Mal in derselben Weise ereignen
kann, oder, wie Bateson in einer Abwandlung eines Heraklit-Zitates in
einer von der Zeit der Entstehung des Textes deutlich gepragten Weise
sagt, wenn es zutrifft, dass »No man can go to bed with the same girl
for the first time twice«,"” dann fillt der okologische Gesichtspunkt der
Kommunikation weitgehend mit dem zusammen, was in den fritheren
Texten von Bateson Metakommunikation genannt wurde. Es macht im
okologischen Sinne einen Unterschied, ob etwas als Lebensbedrohung
oder als Spielgebiarde wahrgenommen wird, und erst mit dieser Wahr-
nehmung aktualisiert sich auch die Differenz. Okologie ist immer ein
Spiel der Verkettung, das Aushandeln von Kontiguitdt und Differenz.
Was verbindet sich, was bildet ein Gefiige, oder, vom Gefiige her
gedacht, wie entstehen die Differenzen in einer Kontiguitit, die wohl
nicht kontinuierlich ist, die aber keine definierten Einheiten kennt.

Das hat aber auch zur Konsequenz, dass der 6kologische Zusam-
menhang der Kommunikation keine klaren Positionierungen zwischen
Sender und Empfinger oder aktivem und passivem Teil kennen kann,
weil jede Auflerung wie alle Handlung immer auch etwas ist, das man
selbst erleidet: In einer dufSeren ecology of mind wie in einer inneren
Mannigfaltigkeit der psychischen Prozesse. Kommunikation findet in
diesem Sinne immer in einer middle voice, im Medium statt, selbst dann,
wenn sich der Sprecher als aktiv Handelnder situiert glaubt.® Die einge-
schriankte Unterscheidbarkeit und vor allem Situierbarkeit von aktiven
und passiven Positionen in der middle voice hat nun mit der Differenz
zwischen Primir- und Sekundirprozessen insoweit etwas zu tun, als nur
die Sekundirprozesse von einer Situierung eines Ichs geprigt sind. In
den Primarprozessen ist, wie im Raum des Spiels und wie in der Phanta-
sie, das Subjekt als ein in einer Szene verteiltes anwesend. In diesem
Sinne lassen sich dann tatsidchlich auch Elemente einer ecology of mind

¥ Ebd., S. 211.
2 Le Moyen, the middle voice, das Medium ist eine in den indogermanischen Spra-
chen bekannte Diathese, die keine nach aufSen gerichtete Bewegungsrichtung hat,
auch keine reflexive, die nach sich zuriickwendet, und keine passive, die von
auflen kommt. Emile Benveniste spricht in einem Aufsatz aus dem Jahre 1950,
der den Beginn der philosophischen Diskussion des Mediums markiert, von einer
»internen Diathese« (Emile Benveniste, Problemes de linguistique générale (Paris:

Gallimard, 1974) Bd. 1, S. 174).
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mit den Primdrprozessen der inneren Psyche vergleichen: Es sind Szenen
oder szenische Elemente, in denen das Subjekt als verteiltes oder auch
zerstreutes anwesend, in denen es aber an keinem festen Platz und mit
keiner festen oder abgegrenzten Identitit situiert ist. Ein Spiel in Bate-
sons Sinne entsteht dann dadurch, dass der oder die Spielende den eige-
nen Ort oder die eigene Identitat partiell oder temporar aufgibt, um in
eine Szene einzutauchen. Von der anderen Seite der Bewegung her gese-
hen besteht das Spiel darin, in einer Szene zu sein, in der das metaphori-
sche Spiel der Ubertragung stattfinden kann. Dieses Spiel der Ubertra-
gung ist vielleicht sogar Voraussetzung fir Veranderung, denn es muss ja
das, was wortlich ist, in einer verdnderten Situation neu aufgegriffen
werden. Zeit ist metaphorische Bewegung. Wenn unbewusste Seelenvor-
ginge, wie Freud sagt, »an sich szeitlos< sind«,” heifSt das dann, dass
man etwa bei der Verdichtung und Verschiebung, den typischen Prozess-
formen des Unbewussten, gar nicht von Ubertragung sprechen kann, da
in der Ubertragung sekundirprozesshafte Elemente beteiligt sein miis-
sen? Dass die Ubertragung die Relationen zwischen Gefiige und Identi-
tiat, bzw. Karte und Grund betrifft?

PHANTASIE

Wenn in einer primarprozesshaften Wahrnehmung das Subjekt selbst ein
verteiltes ist, dann kann auch die Differenz zwischen einem Innen und
einem AufSen nur noch eingeschriankt Giiltigkeit beanspruchen. Jeden-
falls gilt in einer Reihe von psychoanalytischen Theorien, prominent in
Julia Kristevas Theorie der Abjektion, die Scheidung zwischen einem
Innen und einem AufSen als die basale Differenzierung, aus der das Ich,
das diese Differenzierung vollzieht, sich selbst schafft, emergiert.”> In
primirprozesshaften Vorgiangen kommt es mithin auch zu einem Trieb-
geschehen, das in gewissem Sinne unmittelbar mit dem Aufleren verbun-
den ist, sich unmittelbar an ein Aufleres heftet. Bleibt es wohl sicher
richtig, dass energetisch gesehen es eine innere Reprasentanz geben
muss, die vom Trieb besetzt werden kann, so muss man doch auch
davon ausgehen, dass diese Repridsentanz nicht immer ein inneres

! Sigmund Freud, »Jenseits des Lustprinzips«, in ders., Gesammelte Werke XIII

(London: Imago, 1940), S. 1-70 (S. 28).
Julia Kristeva, Pouvoirs de I’horreur. Essai sur Pabjection (Paris: Editions du
Seuil, 1980).
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Objekt ist, das sich von einem dufSeren klar unterscheiden liefle. Im
Sinne der Triebokonomie denkbar wird das in dem Mafle, in dem wir
nicht mehr von einem Objekt ausgehen, das vom Trieb besetzt wird,
sondern eben von einer Szene, in der es gar keine klaren Subjekt-Objekt-
Positionen gibt. Vielleicht ist es auch gar nicht so zwingend, den psycho-
analytischen Begriff der Triebbesetzung im Sinne einer Okkupation einer
Repriasentation, eines Bildes, eines Zeichens, zu verstehen. In seinen
Aufzeichnungen zu einem 1977 gehaltenen Seminar mit dem Titel
»Qu’est-ce que tenir un discours? Recherche sur la parole investie« spiirt
Roland Barthes im Wort investissement ein theatrales Moment auf.
Investissement ist die franzosische Ubersetzung des Freudschen Termi-
nus Besetzung, und Barthes verweist darauf, dass dieses Wort eine
Bedeutungsdimension besitze, die dem deutschen Wort Besetzung fehle.
So fithre der Dictionaire Littré eine lange etymologische Geschichte des
aus dem Lateinischen stammenden Wortes an, die mit An- oder Beklei-
den verbunden ist, etwa mit dem Bekleiden einer Robe, aber auch eines
Amtes.” Barthes entgeht dabei tibrigens, dass auch das deutsche Wort
Besetzung in einem dhnlichen Sinne benutzt werden kann. Wir sprechen
ja etwa davon, dass man eine Stelle besetzt, eine Arbeitsstelle, aber auch
eine Position in einem Spiel, insbesondere eine Rolle in einem Theater-
stiick oder einem Film. Wie in seiner Theorie der écriture, in der Barthes
sein Verstindnis der moyenne oder der voix moyenne entfaltet hat,*
geht es ihm auch in der hier vorgestellten Theorie des Diskurses um das
Medium: »Et toujours se rappeler le carrousel Activ/Passiv. Investir un
discours = étre investi par un discours.«” Die Besetzung einer Rolle und
durch eine Rolle ist nun weniger als eine Art Identifikation oder Einfiih-
lung in ein Subjekt zu verstehen denn eben als ein Eingehen in eine
Szene, in eine theatrale Konstellation.

Barthes’ Hinweis auf das Theatrale im psychoanalytischen Begriff
des investissement verdankt den Arbeiten von Jean Laplanche und Jean-
Bertrand Pontalis entscheidende Hinweise. Seinen eigenen Diskurs ein-
leitend zitiert er den Eintrag zu diesem Begriff in ihrem Vocabulaire de

2 Vgl. Roland Barthes, »Qu’est-ce que tenir un discours? Recherche sur la parole

investie«, in ders., Comment vivre ensemble. Simulations romanesques de
quelques espaces quotidiens (Paris: Editions du Seuil, 2002), S. 195.
24 Vgl. Roland Barthes, »Ecrire, verbe intransitif?«, in ders., Le bruissement de la
langue. Essais critiques IV (Paris: Editions de Seuil, 1984), S. 21-31.

¥ Barthes, Qu’est—ce que tenir un discours, S. 196.
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la psychoanalyse. Aber es ist wohl ihre Interpretation des Freudschen
Begriffes der Phantasie, in der sich dieses theatrale Moment am deut-
lichsten zeigt. In ihrem Essay »Fantasme originaire, fantsames de ori-
gine, origine du fantasme«, 1964 erstmal in Les Temps Modernes
erschienen, betonen Laplanche/Pontalis, dass Freud sehr bewusst den
Begriff der Phantasie sowohl einerseits fiir das Vermogen der Phantasie
als auch fur die einzelne Vorstellung benutzt hat, wie auch andererseits,
was in unserem Zusammenhang noch wichtiger ist, sowohl fiir unbe-
wusste Phantasien als auch fiir bewusste Phantasien, wie sie etwa der
Tagtraum kennt.”® Auch wenn Barthes diesen Essay an dieser Stelle nicht
zitiert, in den zeitgleich entstandenen Aufzeichnungen zu seiner Vorle-
sung »Comment vivre ensemble« lassen Formulierungen wie »La Fan-
tasme comme origine de la culture (comme engendrement des forces, de
différences)«”” keinen Zweifel daran, dass er sich auch auf diesen Essay,
in dem die Phantasie als »das psychoanalytische Objekt schlechthin«*®
beschrieben wird, bezieht. Freud habe, so Laplanche/Pontalis, in der
Phantasie den privilegierten Punkt gefunden, »an dem man den Prozess
des Ubergangs von einem System ins andere in Aktion sehen kann: Ver-
dringung und Wiederkehr des Verdriangten.« Phantasie ist ein
»Mischwesen«, das, »nahe der Grenze zum Unbewussten, von einer
Seite zur anderen uibergehen kann, namentlich in Abhingigkeit von einer
Besetzungsverinderung«.” Die Phantasie gehort somit sowohl und
gleichzeitig dem Primir- wie auch dem Sekundirprozess an. Sie ist viel-
leicht nicht immer schon Spiel, aber man kann vielleicht sagen, dass es
kein Spiel gibt, an dem die Phantasie als eben dieses Mischwesen nicht
mafgeblich beteiligt wire.

Am Pol des Tagtraums steht das Szenarium im Wesentlichen in der ers-
ten Person, wobei der Ort des Individuums gekennzeichnet und unverian-
derlich ist. Die Organisation wird durch den Sekundirprozess stabili-
siert, versehen mit dem Gewicht des >Ichs¢ man sagt, das Subjekt lebe
seine Traumerei. Umgekehrt ist der Pol der Urphantasie gekennzeichnet
durch das Fehlen der Subjektivitit, einhergehend mit der Priasenz des

% Vgl. Jean Laplanche und Jean-Bertrand Pontalis, Urphantasie. Phantasien iiber

den Ursprung, Urspriinge der Phantasie (Frankfurt a.M.: Fischer Taschenbuch
Verlag, 1992), S. 46-47.

Barthes, Comment vivre ensemble, S. 34.

Laplanche/Pontalis, Urphantasie, S. 29.

¥ Ebd.
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Subjekts iz der Szene — zum Beispiel ist das Kind in der Phantasie >ein

Kind wird geschlagen« eine der Personen unter anderen.”

Laplanche/Pontalis betonen im Fortgang ihrer Argumentation, dass das
Kennzeichen von Primirprozessen nicht das Fehlen von Organisation
sei, »sondern die besondere Eigenschaft der Struktur: dass sie namlich
ein Szenarium mit vielfachen Auftritten ist«. So gebe etwa in der Phanta-
sie »Ein Vater verfiihrt eine Tochter« nichts dariiber Auskunft, »dass
das Subjekt von Anfang an seinen Platz im Ausdruck Tochter (fille) fin-
den wird; man kann es auch im Ausdruck Vater oder sogar in verfiibrt
fixiert sehen«.” Die Autoren stellen sogar infrage, dass wir iiberhaupt in
der Struktur der basalen Phantasien so etwas wie einen Ort des Subjek-
tes annehmen konnen.** Das bedeutet auch, dass das Subjekt, obwohl es
in der Phantasie stindig prasent ist, »darin in einer entsubjektivierten
Form vorkommen« kann.” Und es bedeutet ebenfalls, dass sich das Sub-
jekt in der Phantasie nicht auf »ein Objekt oder dessen Zeichen« richtet,
die Phantasie »ist die Szene«.**

Laplanche/Pontalis situieren den Ursprung der Phantasie in der Zeit
des Autoerotismus, also in der Zeit, in der sich der Wunsch von der
Befriedigung existentieller Bediirfnisse abzulosen beginnt, in der tiber
das, was Freud in den »Drei Abhandlungen zur Sexualtheorie« »Lust-
pramie« nennt, die kindliche Sexualitit emergiert.” Dabei verstehen sie
— auch hier in kritischer Distanz zu traditionellen Interpretationen
Freuds — Autoerotismus nicht als Objektlosigkeit des Wunsches, sondern
eben als Szene, in der es noch keine stabilen Objektpositionen gibt. Wie
kann man sich nun vorstellen, dass ein Ubergang zu den Sekundirpro-
zessen erfolgt, und damit auch eine Situierung des Subjekts? Wie tau-
chen aus einer Szene Positionen auf?

% Ebd., S. 50.

31 Ebd.

3 Vgl. ebd., S. 52.
3 Ebd., S. 58.

3 Ebd.

¥ Ebd., S. 55.
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LOCATION OF CULTURAL EXPERIENCE

Um dieser Frage weiter nachzugehen, mochte ich zunachst den in Vielem
dhnlichen Ansatz des englischen Psychoanalytikers Donald W. Winni-
cott heranziehen. Erschwert wird das allerdings dadurch, dass Winni-
cotts Verstindnis des Begriffs der Phantasie in eine entgegengesetzte
Richtung weist. Wohl folgt Winnicott dem Freudschen Begriff der Phan-
tasie insoweit, als er ihn sowohl fiir unbewusste als auch fiir bewusste
Vorginge anwendet,’® aber er sicht den Begriff allein bezogen auf innere
Objekte bzw. als einen Begriff, der immer schon eine Unterscheidung
zwischen »fantasy and fact, between inner objects und external objects«
voraussetze.” Gerade dies scheint aber im Lichte des Verstindnisses von
Phantasie, wie es Laplanche/Pontalis vorschlagen, gar nicht notig und
sinnvoll. Auch benutzt Winnicott den abgeleiteten Begriff des fantasying
als etwas, das als Tagtraum dem Sekundirprozess zuzurechnen ist, und
zwar im Gegensatz zum Traum: »It will be observed that creative play-
ing is allied to dreaming and to living but essentially does not belong to
fantasying.«* Es lasst sich also mit einigem Recht Winnicotts Begriff des
Spiels mit dem Begriff der Phantasie bei Laplanche/Pontalis wenn nicht
in Deckung bringen, so doch in engste Nachbarschaft. Winnicotts
Begriff der Ubergangsphinomene beschreibt ja ein der Phantasie ganz
ahnliches Verhiltnis: einen Raum und eine Zeit, in denen es keine festen
Identitdten oder Positionen von Subjekt und Objekt gibt. Der potential
space oder Ubergangsraum gehort weder der inneren noch der dufleren
Welt an, er ist der Ort des Spiels, ja der Ort der kulturellen Erfahrung,
»the location of cultural experience«.”” Wenn Winnicott von einer »pre-
cariousness of play« spricht,” dann genau aus dem Grund, weil Spiel
sich immer auf der theoretischen Grenzlinie zwischen dem Subjektiven
und dem, was als objektiv wahrgenommen wird, bewegt. Dass ein Raum
auf dieser Grenzlinie entstehen kann, hat, so Winnicott, vor allem damit
zu tun, dass die Intimitit, die sich hier bildet, von einer Beziehung gehal-
ten ist, »that is being found to be reliable«.” Er spricht von einer »pre-

% Donald W. Winnicott, Playing and Reality (London: Routledge, 2005), S. 3.
7 Ebd, S. 8.

* Ebd., S. 42.

3 Ebd., S. 128.

4 Ebd., S. 68.

4 Ebd., S. 64.
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cariousness of magic itself, magic that arises in intimacy«.” Magie und
Intimitdt konstituieren deshalb prekire Beziehungen, weil sie eben keine
sicheren Orte fiir Subjekt und Objekt mehr kennen und deshalb den
Spielenden auch schutzlos und verletzbar machen. Spielen »is always lia-
ble to become frightening«,” weshalb auch (jedenfalls im therapeuti-
schen Kontext) immer ein Erwachsener dabei sollte, nicht um in das
Spiel einzugreifen, aber doch um so etwas wie einen Raum zu bieten, in
dem die Spannung zwischen Subjektivem und Objektivem nicht zusam-
menbricht. Das kindliche Spiel ist eben auch bei Winnicott paidia, es ist
nicht regelgeleitet, und von daher besteht auch immer die Gefahr, dass
die wenig stabilen und eben nicht fest situierten Kristallisationen des
Ichs hinweggeschwemmt werden. Letzteres siecht Winnicott sogar als
eine dem kindlichen Spiel immanenten Tendenz, die nicht iiber Regeln
aufgehalten werden konne, sondern nur dadurch, dass das Objekt des
Spiels die Aggression des Kindes tiberlebt. In seinem spiteren, 1969 erst-
mals veroffentlichten Essay » The Use of an Object and Relating through
Identification« unterscheidet Winnicott sehr entschieden zwischen einem
Objekt, das weitgehend den Formen des Primidrprozesses unterliegt und
sich innerhalb des magischen Feldes des Subjekts befindet, und einem
Objekt, das in seiner Selbststandigkeit akzeptiert ist und einer »world of
shared reality« angehort.* Dass ein Objekt in dieser mit anderen geteil-
ten Welt auftaucht, ja, dass es fiir ein Subjekt tiberhaupt eine solche mit
anderen geteilte Welt gibt, in der es Objekte gibt, die nicht tiber einen
Projektionsvorgang von Innen nach Aufsen situiert sind, in der es also
Objekte in ihrer Andersheit gibt, dazu ist fiir Winnicott eine Zerstorung
des primarprozesshaften Objektes unbedingte Voraussetzung. Es gibt
keinen einfachen Ubergang zwischen einem Objekt, das zur magischen
Welt des Subjekts gehort, und einem Objekt, das sich »outside the area
of subjective phenomena«* befindet und damit in seiner Selbststindig-
keit akzeptiert und gebraucht werden kann, wie Winnicott sagt. »For
instance, the object, if it is to be used, must necessarily be real in the
sense of being part of shared reality, not a bundle of projections. It is
this, I think, that makes for the world of difference that there is between

2 Ebd.

“ Ebd., S. 67.
4“4 Ebd.,S. 127.
® Ebd., S. 116.
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relating and usage.«*® Dieser Ubergang zwischen Bezogenheit und
Gebrauch vollzieht sich nur, wenn das Objekt, sei es die Mutter, sei es
ein Spielzeug, sei es der Analytiker, die Destruktion durch das Subjekt
uberlebt und als solches neu in der AuSenwelt gefunden wird. Genau
dieser Vorgang wird in den spiteren Schriften Winnicotts dann auch als
die kulturelle Funktion des transitional oder potential space verstanden.
Ein leeres Feld hat sich (in) ihm aufgetan, das zum Ort der kulturellen
Erfahrung werden kann. Winnicott deutet auch die Umrisse einer Theo-
rie der Destruktion an, die nicht von vornherein mit Zerstorungswut
verkniipft ist, im Gegenteil. Dabei sieht er sogar Kinder, die gut in der
schwierigen Phase gehalten wurden, als klinisch aggressiver an, als sol-
che, »who have not been seen through the phase well, and for whom
aggression is something that cannot be encompassed, or something that
can be retained only in the form of a liability to be an object of attack«.*
Uberhaupt gehore es zur Akzeptanz des anderen als eigenstindigem
Objekt, dass es zuvor zerstort worden ist. » There is no anger in the
destruction of the object to which I am referring, though there could be
said to be joy at the object’s survival. From this moment, or arising out
of this phase, the object is in fantasy always being destroyed.«* Die
Erfahrung eines autonomen Objektes und einer autonomen Wirklichkeit
geht also nicht nur den Weg tiber die Zerstorung des dem Selbst zuzu-
rechnenden Objektes, beide Objekte bleiben nebeneinander bestehen,
das Zerstorte bildet einen Hintergrund: »This destruction becomes the
unconscious backcloth for love of a real object«.” Und es diirfte durch-
aus angemessen sein, diese Einsicht Winnicotts aus dem engeren Zusam-
menhang der Mutter-Kind- oder Analytiker-Analysand-Beziehung her-
aus in den Alltag von Freundschaften und vor allem Liebesbeziehungen
zu ubertragen. Wer kennt nicht die Erfahrung, dass in Konflikten mit
dem Partner oder der Partnerin sich genau dieses Spiel zwischen der ent-
tauschenden Erfahrung der Eigenstindigkeit des anderen, der Aggressi-
vitdt seiner Zerstorung als »narzisstisches« Objekt und die Freude des
Wieder- oder doch eigentlich mit jedem Mal neuen Findens des anderen
entfaltet? Dabei kann man dieses Finden des Anderen als Objekt der
Liebe vielleicht gerade als die offene Spannung zwischen dem in der Zer-

% Ebd.,S. 118.
47 Ebd., S. 125.
4 Ebd.

# Ebd., S. 126.
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storung ja doch immer noch anwesenden narzisstischen Objekt und dem
anderen, autonomen Objekt verstehen, eine Spannung, die nur moglich
ist, weil es den Bezug zum narzisstischen Objekt gibt. Vielleicht entsteht
daraus zwischen Liebenden bisweilen ein Gefuiihl, dass man sich eigent-
lich aus einer anderen Zeit kenne, obwohl man sich sicher ist, dass man
den anderen nicht mit einem inneren Objekt verwechselt, ihn zum proji-
zierten Objekt macht. Diese Beziehungsarbeit, die man auch als ein
Durcharbeiten verstehen kann, wire dann als Wiedergewinnung des lee-
ren Feldes des Spiels zu sehen.

Kann man Winnicotts Objekt des Primdrvorganges, das tiber Pro-
jektionsvorginge besetzte Objekt, mit dem Szenischen der Phantasie in
Verbindung bringen? Oder ist mit der Annahme eines iiber den Mecha-
nismus der Projektion besetzten Objektes nicht immer schon eine Sub-
jektposition mitgedacht? Ergibt sich die Subjektposition aus dem Szeni-
schen allein tiber einen Prozess, der als Objektzerstorung nur nachtrig-
lich beschrieben werden kann, weil erst aus diesem Prozess der
Zerstorung eines Objektes ein Gegenuber entsteht, das eine subjektive
Perspektive gestattet? Ich komme noch auf eine andere psychoanalyti-
sche Entwicklungstheorie, die von Daniel Stern, welche eine andere
Beziehung zwischen den Vorgingen zu denken erlaubt.

Winnicott spricht im Zusammenhang seiner Theorie tiber die
Objektzerstorung nicht mehr explizit vom Spiel, aber die Neubeschrei-
bung des transitional space, die er hier liefert, erlaubt es doch, im Spiel
einen dhnlichen Prozess zu situieren. Es wirde vielleicht nicht erkliren,
doch ein Stiick verstandlicher machen, weshalb Spiele so oft und so
regelmifSig die Zerstorung eines Objektes inszenieren. Ob beim Schach
oder beim »Mensch drgere dich nicht«, beim sportlichen Wettkampf
oder auch in der Kunst, im Theater, im Film, in der Literatur: Es geht
um das Uberleben des Objekts. Dabei ist es sicher nicht so, dass ein
Uberleben des Objekts garantiert ist. Gerade in Mannschaftsspielen
diirfte das narzisstische Objekt der Briiderschaft so stark sein, dass das
Objekt, welches der Konkurrent ist, als eigenstindiges gar nicht weiter
auftaucht. Etwas anders ist es wohl im Rahmen adsthetischer Erfahrung:
Sie ist eine szenische Konstellation, die sich weder hin zu einer Akzep-
tanz der Differenz des Objektes noch zu einer Integration in die psychi-
sche Welt auflosen ldsst, auch wenn es beide Tendenzen naturlich gibt,
etwa im Versuch der Interpretation und diskursiven Verortung des
Objektes der dsthetischen Erfahrung oder in der Identifikation etwa mit
einer Heldin oder einem Helden.
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PRETEND MODE, PRETEND PLAY

Eine etwas abgeschwichte und damit wohl auch um ihre Provokation
gebrachte Version dieser Entwicklungsgeschichte erzahlen Peter Fonagy
und Mary Target. In ihrem Aufsatz »Playing with Reality: IV. A theory
of external reality rooted in intersubjectivity«, 2007 erschienen, sehen
sie im Spiel deshalb eine Moglichkeit, die an sich ja mit tiefer Enttdu-
schung verbundene Anerkennung der dufleren Realitit zu meistern,
indem im Spiel eine intersubjektive Welt gerettet, bzw. in gewisser Weise
sogar gewonnen wird, wiahrend eben ein anderer Teil der Welt an die
Realitit »verloren« wird. Dabei beruht die Theorie auf einer auch bei
Winnicott noch nicht so explizit entwickelten Annahme, dass die Erfah-
rung von Welt und das Wissen tber sie in einer primiren Intersubjekti-
viit geschehe: »knowledge about the world is shared knowledge«.*
Zunichst nehmen Kinder, so Fonagy/Target, alles Wissen tiber die Welt
als ein intersubjektives Wissen wahr, eines, das die anderen auch teilen.
Fonagy/Target nennen dies den Aquivalenzmodus des Denkens. Der
Prozess der Mentalisierung, in dem es moglich wird zu sehen, dass der
andere eine eigene Perspektive auf die Welt hat, entsteht erst nach der
Differenzierung zwischen der intersubjektiven und der objektiven Welt.
Diese findet in der Erfahrung des Spiels statt, die es gestattet, eine mit
anderen geteilte Welt und eine ihr fremde Realitdt zugleich wahrzuneh-
men. In diesem pretend mode einigen sich zum Beispiel das Kind und
seine Bezugspersonen, seien es Erwachsene, seien es Spielkameraden,
darauf, dass bestimmte Dinge eine andere Eigenschaft als die ihnen all-
taglich zugesprochen ist, bekommen. Ein Stuhl kann zur Lokomotive,
ein Stock zum Gewehr, ein Vorhang zum Gespenst werden. Fonagy/Tar-
get fiihren zum Beleg auch den Umstand an, dass Vorschulkinder aufSer-
ordentlich viel Zeit »negotiating the terms of the pretend play« verbrin-
gen konnen,”' so dass nicht selten das Aushandeln der Regeln noch nicht
abgeschlossen ist, bevor die Kinder etwa aus der Vorschuleinrichtung
abgeholt werden. Dieses Spiel, das meist mit dem Begriff des Rollen-
spiels etwas verzerrend bersetzt wird, ist auch ein Weg der Mentalisie-
rung, in der ja die Wahrnehmung der Subjektivitit des anderen, seines

0 Peter Fonagy und Mary Target, »Playing with Reality: IV. A theory of external

reality rooted in intersubjectivity«, The International Journal of Psychoanalysis,
2007, Jg. 88, S. 917-37 (S. 922).
S Ebd., S. 928.
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vom eigenen unabhingigen Denkens, Hand in Hand mit der Entdeckung
der eigenen Subjektivitit geht. Die grofe Beliebtheit, der sich viele Spiele
erfreuen, sei es im kleineren Kreis, sei es etwa im Fernsehen, das ja zu
einem groflen Teil aus Spielprogrammen besteht, kann auf die Freude an
der Versicherung einer geteilten Welt und eines geteilten Wissens bezo-
gen werden. Auch dieses Spiel bewegt sich in einem Zwischenraum zwi-
schen Primir- und Sekundirprozessen, zwischen Aquivalenzmodus und
Mentalisierung.’” Allerdings verzichtet diese Erklirung fast vollstindig
auf das energetische Moment der Psychoanalyse, das nur noch als Affekt
und Affektkontrolle auftaucht. Es bleibt unklar, wie es zu einer Beset-
zung von Objekten kommen kann, die im Sinne der Mentalisierung
autonom sind. Und vor allem bleibt auch weitgehend unbeachtet, dass
es iberhaupt erst zu so etwas wie einer Konstellierung kommen muss,
die als intersubjektiv bezeichnet werden kann. Woher kommt im Aqui-
valenzmodus iiberhaupt die eigene subjektive Perspektive? Das, was wir
bei Laplanche/Pontalis als das Szenische der Phantasie und der Primar-
prozesse beschrieben fanden, hat hier keinen Platz. Diese starke Fokus-
sierung auf die Mentalisierung ist wohl intersubjektiv, aber nicht sze-
nisch, d.h. sie verbleibt in entscheidenden Punkten auch im Rahmen der
klassischen Objektbesetzungstheorie. So entwickelt Fonagy etwa die
durchaus interessante These, dass Aggression entweder tiber einen Pro-
jektionsmechanismus zu erkliaren und dann auch verstehbar ist, oder, in
Fillen diffuser Gewalt, sich auf innere Reprisentanten richtet, die gar
nicht symbolisiert sind und deshalb auch nicht mental integriert. Er
nennt letztere violence in the negative.>

BEZOGENHEITEN

Viel vorsichtiger in der Annahme solcher Voraussetzungen geht Daniel
Stern in seiner einflussreichen Studie »The Interpersonal World of the
Infant« aus dem Jahre 1985 vor. Schon im Titel wird sichtbar, dass er
wohl von intensiven Kommunikationsprozessen des Kindes mit seiner
Umgebung ausgeht, diese aber nicht schon von vornherein als etwas

2 Vgl. Reinhold Gérling, »Playing with Reality«, in Kommunikation im Populi-

ren, hg. v. Roger Lideke (Bielefeld: transcript, 2011), S. 259-72.
5 Peter Fonagy, »The Violence in Our Schools: What Can a Psychoanalytically

Informed Approach Contribute?«, Journal of Applied Psychoanalytic Studies,
5.2 (April 2003), S. 223-38.
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Intersubjektives beschreibt. Tatsichlich ist diese Vorsicht gerade darin
begriindet, dass Stern davon ausgeht, dass es ein auftauchendes Selbst
schon in den ersten Wochen nach der Geburt gibt und dieses beobacht-
bar ist. Die Welt des Kleinkindes ist nicht, wie bei Fongay/Target und
anderen Theoretikern der Mentalisierungstheorie, mit anderen immer
schon geteilt und Wir-zentriert, sie ist viel eher eine Bithne mit vielfachen
Auftritten, wie bei Laplanche/Pontalis, nur sind Begriindung und Struk-
tur etwas anders gelagert: Es sind verschiedene Bereiche der Bezogen-
heit, die sich wohl nacheinander entwickeln, die aber als Lagerungen
nebeneinander existieren. Stern vermeidet deshalb auch den Begriff der
Phase oder des Entwicklungsstadiums.’ Den Bereichen der Bezogenheit
entspricht jeweils ein Selbst, zunichst ein auftauchendes Selbst, dann
etwa ab dem 2. Lebensmonat ein Kern-Selbst, ab dem 7. dann ein sub-
jektives Selbst, auf das ab dem 15. Lebensmonat ein verbales Selbst
folgt. Von einem intersubjektiven Austausch ist deshalb nicht vor dem 7.
Lebensmonat zu sprechen, wenn Kinder Gefiihle, Motive und Absichten
entdecken, bei sich selbst ebenso wie beim nun getrennt erlebten Ande-
ren. Andererseits bleiben aber die vorsubjektiven Dimensionen des Aus-
tausches in weitgehender Autonomie das ganze Leben hindurch wirk-
sam. Sie konnen in bestimmten Formen der Bezogenheit besonders and-
ressiert sein, etwa in der Kunst oder der dsthetischen Wahrnehmung.
Stern spricht zum Beispiel davon, dass man sich in der Augenfarbe des
Anderen »verlieren« konne, »als ob das Auge fiir diesen Moment nicht
Teil des Kern-Anderen wire, keinerlei Beziehung zu dem inneren
Zustand irgendeines Menschen hitte und wir es zum ersten Mal, aufSer-
halb jedes organisierenden Netzwerkes, erblickten«.” Es gibt eine solche
Moglichkeit des auftauchenden Wahrnehmens auch dann und wohl
auch immer wieder, wenn man den anderen kennt. Auch wenn es eine
Kernbezogenheit gibt, so gibt es doch zugleich unterschiedliche Selbste
als unterschiedliche Bereiche oder Formen der Bezogenheit, die aber mit-
einander keine Einheit herstellen miissen. Das, was wir mit Laplanche/
Pontalis als Phantasie oder szenische Konstellation diskutiert haben,
wire im Modell von Stern wohl im Bereich der Bezogenheit des Kern-
Selbst wiederzufinden. Wihrend sich das auftauchende Selbst in einer
Bezogenheit zur Welt befindet, die wohl Intensititen, aber keine Kon-

>t Vgl. Daniel N. Stern, Die Lebenserfabrung des Siuglings (Stuttgart: Klett-Cotta,
2007), S. 54.
> Ebd., S. 53.
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texte kennt und ziemlich genau dem entspricht, was Gilles Deleuze in
Différence et répetition, auf das ich noch zurickkomme, die erste Syn-
these der Zeit nennt,* geht es bei der Bezogenheit des Kern-Selbst um
gelebte Episoden. Sie »werden unverziglich zu spezifischen Gedéchtnis-
episoden und durch Wiederholungen zu generalisierenden Episoden«.”
Diese »Representations of Interactions that have been Generalized
(RIGs)« bilden »a basic unit for the representation of the core self«. >
Sie sind also keine Objektreprasentationen, sondern szenischer Natur.
Und es ist vielleicht nicht ganz zufillig, dass Stern an dieser Stelle zur
Verdeutlichung ein Spiel als Beispiel anfuhrt:

For example, after the first game of peek-a-boo the infant lays down the
memory of the specific episode. After the second, third, or twelfth expe-
rience of slightly different episodes, the infant will have formed a RIG of
peek-a-boo. It is important to remember that RIGs are flexible structures
that average several actual instances and form a prototype to represent

them all.”’

Diese RIGs sind abstrakt, sie werden aber situativ tiber Erinnerungshin-
weise aktiviert und dann, wie Stern sagt, als evoked companion aktuali-
siert.”” Auch wenn Stern an dieser Stelle keine Metaphern des Performa-
tiven erwihnt, seine Darstellung impliziert, dass die evoked companion
innere Inszenierungen der RIGs sind, die dann mit aktuellen Interakti-
onserfahrungen abgeglichen werden. Wie nah dies dem Freudschen
Begriff der Phantasie ist, deutet Stern selbst an: »What Freud called the
>hallucinated breast« could be called an attribute of a generalized epi-

> Gilles Deleuze, Différance et répetition (Paris: Presses universitaires de France,

1968), S. 97.

Stern, Lebenserfabrung, S. 160.

Daniel N. Stern, The interpersonal world of the infant. A view from Psychoana-

lysis and Developmental Psychology (New York: Basic Books, 1985), S. 97 u.

98.

% Ebd., S. 110; »Nach dem ersten >Guck-Guck«Spiel zum Beispiel halt der Siug-
ling die Erinnerung an die spezifische Epiosode fest. Nach der zweiten, dritten

57

58

oder zwolften geringfiigig abgewandelten Episode dieser Art wird der Siugling
ein >Guck-Guck«RIG entwickelt haben. Dabei darf man nicht vergessen, dass
RIGs flexible Strukturen sind, die den Durchsnitt mehrerer realer Episoden dar-
stellen und einen prototype bilden, der sie alle reprisentiert.« (Stern, Lebenser-
fahrung, S. 160).

 Ebd.,S. 111-12.
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sode of feeding.«®' Entsprechend Sterns Vorstellungen von der Schich-
tung der Selbste und ihrer Beziehungsweisen sieht er in den RIGs und
den aus ihnen aktualisierten evoked companions alltagliche Begleiter
auch im Alltag des Erwachsenen:

Various evoked companions will be almost constant companions in eve-
ryday life. Is it not so for adults when they are not occupied with tasks?
How much time each day do we spend in imagined interactions that are
either memories, or the fantasied practice of upcoming events, or

daydreams?®

GEGENWART DES SPIELS

Es ist deutlich, dass Sterns Modell der psychischen Entwicklung nicht
mehr mit der Zweiteilung in Primédr- und Sekundérprozesse arbeitet und
sich von ihrem iiblichen Verstindnis sogar explizit distanziert,”> auch
wenn sich sagen ldsst, dass auftauchendes Selbst und Kern-Selbst in ihrer
Beziehungshaftigkeit stirker den Primdrprozessen entsprechen, das sub-
jektive und das sprachliche Selbst den Sekundarprozessen. Es ist dabei
wohl auch fiir eine Theorie des Spiels nicht ganz bedeutungslos, dass
Stern das subjektive Selbst zunichst vor allem als eine Beziehung des
affect attunement, der Affektabstimmung, versteht. Das Teilen affektiver
Zustinde oder die Inter-Affektivitit, die bei Sauglingen etwa ab dem 9.
Monat deutlich beobachtbar ist, bedeutet nicht eine Nachahmung oder
ein einfaches Spiegeln der Affekte, es ist ein subjektivierendes affektives
Erleben, weil es antwortet und zugleich eine Differenz markiert. So wird
eine Mutter, die ein spielendes Kind in seinen Bewegungen im selben
Rhythmus und derselben affektiven Intensitit bertihrt oder streichelt,
gar nicht beachtet. Aber wenn sie dieselbe Bewegung spiirbar langsamer
oder schneller vollzieht, hort das Kind sofort mit seinem Spiel auf und

' Ebd., S. 117.

2 Ebd., S. 118; »Evozierte Gefihrten unterschiedlichen Charakters werden im All-
tag zu beinahe stindigen Begleitern. Trifft dies nicht auch fiir Erwachsene zu,
wenn sie gerade nicht mit irgendwelchen Aufgaben beschiftigt sind? Wieviel Zeit
verbringen wir nicht tdglich mit imaginierten Interaktionen, die entweder aus
Erinnerungen, der phantasierten Vorwegnahme zukunftiger Ereignisse oder aus
Tagtraumen bestehen?« (Stern, Lebenserfabrung, S. 171).

% Stern, Lebenserfabrung, S. 333.
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betrachtet die Mutter.** Die subjektivierende Positionierung in einer
Szene findet also schon vor der Entwicklung des sprachlichen Selbst
statt. Sie verlauft insbesondere entlang der von Stern so genannten Vita-
litatsaffekte, also der Intensititen, der Tempi oder Rhythmen des sozia-
len Erlebens, ja des Erlebens der Welt. Sie sind in jeder Kommunikation
von grofler Bedeutung, in vielen Weisen der asthetischen Erfahrung ste-
hen sie im Vordergrund: Stern nennt den abstrakten Tanz, die Musik®
und den Film.®

Identitatsgrade und Zeitmuster werden schon in den ersten Lebens-
wochen vom Siugling wahrgenommen und sind die wichtigsten Bezie-
hungsweisen fiir das auftauchende Selbst. Sie bedeuten eine szenische
Einbindung des Kindes oder eben auch spater des Erwachsenen in ein
Geschehen iiber die Intensitdt von Bewegungen und Rhythmen, tiber
Qualitdten »wie »aufwallends, >verblassends, >fliichtigs, >explosionsartigs,
>anschwellend, »abklingend, >berstends, »>sich hinziehend«< usw.«.” Auch
wenn es Stern meines Wissens so nicht schreibt, das Spiel zwischen die-
ser affektiven Einbindung in einer Situation oder Szene und der Subjek-
tivierung durch eine markierte Differenz ist ein zentraler Erfahrungs-
raum in jeder sozialen Beziehung, in der adsthetischen Erfahrung und im
Spiel aber stehen sie im Vordergrund.

Wihrend Sterns Einsichten sich durchaus als Differenzierungen des-
sen verstehen lassen, was wir mit Laplanche/Pontalis als Phantasie dis-
kutiert haben und auch Batesons Theorie der verschiedenen parallelen
Weisen der Kommunikation nicht widersprechen, scheint eine Verkniip-
fung mit Winnicotts Thesen zur Objektverwendung doch eher schwie-
rig. Wohl lassen sich viele von Stern beschriebene Phinomene dem tran-
sitional space zuordnen, nur sind fur Stern solche Raume zwischen den
Erfahrungen und dem Selbst weitaus alltaglicher. Eine Regel dafiir, dass
Objekte erst zerstort werden miissen, bevor sie in eine andere Bezie-
hungsweise aufgenommen werden, lisst sich mit Sterns Konzept kaum
vereinbaren. Aber selbstverstindlich sind fiir Stern Reibungen, Kon-
flikte, Dissoziationen und Fixierungen denkbar und bilden die Muster
fir die Erklarung psychischer Eigenheiten und Storungen, aber sicher
auch schon fiir Konflikte intersubjektiver Relationen. Aber selbst solche

o4 Vgl. Stern, The interpersonal world, S. 150; Stern, Lebenserfabrung, S. 215.

% Stern, Lebenserfabrung, S. 87.
% Ebd., S.222.

% Ebd., S. 83.
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Fixierungen werden von Stern nicht als Projektionen innerer Objekte
verstanden, sondern als fixierte RIGs aus einem oder mehreren Berei-
chen der Bezogenheit.

Sterns Differenzierungen stehen auch weitgehend quer zu einem
Verstindnis der Primar- und Sekundarprozesse als Abfolge. Lust- und
Realititsprinzip sind von Anfang an wirksam, die Fahigkeit »der Sdug-
linge im Umgang mit der Realitit (ist) ebenso hoch einzuschitzen [...]
wie ihre Fihigkeit im Umgang mit Lustempfindungen«.®® Wenn das
Lustprinzip dem Realitdtsprinzip nicht vorausgeht, dann gilt das auch
fiir das Verhiltnis von Phantasie und Realitit. Stern dreht das Verhiltnis
sogar um: »Die Realititswahrnehmung geht den phantasmatischen Ein-
stellungen voraus«,” oder im Original: »reality experience precedes fan-
tasy distortions in development«.”” Wir haben es folglich auch mit einer
viel komplexeren Uberlagerung von Wahrnehmungen, Affekten, Phanta-
sien zu tun, aus der vielleicht auch erst so etwas wie Fiille oder Dichte
von Erfahrung entsteht. Stern nennt das in einer spiteren Arbeit den
Gegenwartsmoment. In ihm werden die einzelnen psychischen Prozesse
fur einen Augenblick, der in der Regel zwischen drei und funf Sekunden
dauert, gleichsam synchronisiert.

Stern schreibt selten direkt tiber das Spiel, weil sich das Subjekt fiir
ihn eigentlich fortwihrend in einem Spielraum bewegt, der in den
Gegenwartsmomenten seine eigentliche Spiel:Zeit findet. Genau genom-
men geht es bei Stern auch nicht mehr um das eine Subjekt, sondern um
eine Mannigfaltigkeit von Subjektivierungen, aus denen das Individuum
besteht. Félix Guattari, der wohl einer der ersten war, der diese auch im
philosophischen und gesellschaftsanalytischen Sinne weitreichende Kon-
sequenz aus Sterns Einsichten aufgegriffen hat, fordert entsprechend »to
decentre the question of the subject onto the question of subjectivity«.”!
Das emergente Selbst und auch noch das Kern-Selbst bilden ein Univer-
sum des Werdens, das emergente Selbst im Sinne einzelner Synthetisie-
rungen von Zeit, von »incorporeal becomings«, das Kern-Selbst im

% Ebd., S. 334.

% Ebd., S. 355.

70 Stern, The interpersonal world, S. 255.

Félix Guattari, Chaosmosis — an ethico-aesthetic paradigm (Bloomington: Indi-
ana University Press, 1995), S. 22.
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Sinne einer Parallelitit von proprio- und extereoceptiven Vorgangen und
einer Interrelation mit dem Milieu.”

Damit tiberschreibt Guattari das Selbstverstandnis der Darstellun-
gen Sterns, dass es vornehmlich um interpersonelle Interaktionen ginge,
als eine Relation des Selbst mit allem, was es umgibt. Das ist mit Sterns
Ausfihrungen allerdings durchaus vereinbar, denn gerade die Vitalitits-
affekte sind ja keineswegs nur auf die Interaktion mit den Bezugsperso-
nen bezogen, sie betreffen Bewegungen, Farben und Tone, sowie Takti-
les und sicher auch Olfaktorisches aller Art. In diesem Sinne ist auch der
Sdugling immer schon in einer Beziehung mit seinem Milieu, die in
Anlehnung an Francisco Varelas Theorie der Emergenz des Denkens als
enacted embodied cognition beschreibbar wire,” nur dass das Kogni-
tive hier das Vorsubjektive mit umfasst und eben nicht als eine Einheit
zu denken wire, sondern als eine Vielschichtigkeit tiberlagerter Bezogen-
heiten. Da die Selbste, die Stern modellhaft beschreibt, jeweils eigene
Bezogenheiten entwickeln, muss man auch davon sprechen, dass sich
das Subjekt in jedem Augenblick nicht nur in einem Milieu bewegt, son-
dern potentiell in verschiedenen Milieus, auch wenn sie faktisch gesehen
nur eine einzige Welt darstellen. Stern spricht davon, dass der Gegen-
wartsmoment eine multitemporale Prisentation sei.”* Vergangenheit ist

kein einzelner Vorgang; sie baut sich vielmehr aus Unterschieden und
Ahnlichkeiten zwischen sukzessiven Vorgingen auf [...]. Es ist eine Ver-
gangenheit, die aus vielen >Dazwischen« besteht. Und der Gegenwarts-
moment, in dem diese sich herausbildenden Muster schliefflich kulminie-
ren, ist dem letzten Ton einer Tonfolge vergleichbar.”

Es geht also mit Stern in diesem Spiel der Resonanzen explizit nicht
mehr um ein Zugleich von Primir- und Sekundirprozessen, sondern um
Bezogenheiten, die den Fraktalen der Systemtheorie nicht unahnlich
sind,”® aber aktiv gedacht werden miissen, also als Muster, die selbst

72 Vgl. ebd., S. 66.
7 Vgl. Francisco J. Varela, Evan Thompson, u. Eleanor Rosch, The Embodied
Mind. Cognitive Science and Human Experience (London: MIT Press, 1993).
Vgl. Daniel N. Stern, Der Gegenwartsmoment. Verdnderungsprozesse in Psycho-
analyse, Psychotherapie und Alltag (Frankfurt a.M.: Brandes & Apsel, 2003), S.
211.

75 Ebd., S.212.

76 Vgl. ebd., S. 208.
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»nach Ausdruck streben«,” die also ihre Bezogenheit gleichsam bestatigt
finden mochten und nach Entsprechungen in der Welt suchen — was aber
jeweils das Muster selbst verdndert, es neu uberschreibt. Spiel wire
damit etwas, das stets stattfindet: ein zeitlicher Zwischenraum, der aus
der Gleichzeitigkeit und der Schichtung von verschiedenen Bezogenhei-
ten entsteht. In einem konstruktivistischen Sinne sind sie immer auch
phantasmatischer Natur, weil sie erlernte Muster enthalten, im psycho-
analytischen Sinne sind sie es, weil die Muster, die hier ins Spiel kom-
men, immer schon aus einer Interaktion mit der Umwelt entstanden
sind, in der Realitit und Phantasie selbstverstindlich vermengt sind.
Spiel wire eine Sensation, die sich aus einem Gegenwartsmoment ergibt,
der eine befriedigende Intensitit der Entsprechung zwischen Subjekt und
Welt bedeutet. Sie stiinden in Differenz zu Gegenwartsmomenten, die so
etwas wie eine Intensitit der Nichtentsprechung aktualisieren, Schmerz
des Verlusts von Welt, der Einsamkeit, der Uberwiltigung durch etwas,
das als Bruch der Relation eines oder mehrerer spezifischer Selbste erlebt
wird. Und sicher gibt es auch eine Intensitit des Dazwischen, eine Span-
nung zwischen Intensititen der Entsprechung und der Nichtentspre-
chung.

PLAY OF ECOLOGY

Spiel ware mithin ein zeitlicher Zwischenraum, eine Unbestimmtheit
zwischen Ereignissen, zwischen einem Ereignis und seiner Wiederho-
lung. Das kommt in gewisser Weise dem Verstandnis von Spiel bei Jac-
ques Derrida sehr nahe.

Da das Sein immer nur >Sinn< gehabt hat, immer nur als im Seienden
Verborgenes gedacht und gesagt wurde, (ist) die différance auf eine
gewisse und duflerst sonderbare Weise »dlter« als die ontologische Diffe-
renz oder als die Wahrheit des Seins. Nun erst kann man sie Spiel der
Spur nennen. Einer Spur, die nicht mehr zum Horizont des Seins gehort,
sondern deren Spiel den Sinn des Seins tragt und siumt: das Spiel der
Spur oder der différance, die keinen Sinn hat und die nicht ist. Die nicht
angehort. Keine Jetztzeit, keine Tiefe fiir dieses bodenlose Schachbrett,

auf dem das Sein ins Spiel gebracht ist.”®

77 Ebd., S. 210.

78 Jacques Derrida, Randginge der Philosophie (Wien: Passagen Verlag, 1988), S.
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Das Spiel der Spur oder die différance gehort einem Zeitalter an, das in
bestimmter und sehr befremdlicher Weise ilter ist als die ontologische
Differenz oder die Wahrheit des Seins. Das Spiel der Spur, die Differenz
zwischen der Spur und ihrer Neuschreibung durch ihre Lektiire, ihre
Rekontextualisierung: das ist Zeit. Das Spiel der Spur erscheint nicht am
Horizont des Seins, wie Derrida wohl mit Bezug auf Edmund Husserls
Konzept der subjektiven Zeithorizonte sagt, sondern das Spiel »tragt das
Sein und fasst es ein«, gibt ihm Raum. Das Spiel einer Spur oder dif-
férance, die selbst nicht erscheint. »Sie wird nicht gehalten, es gibt auch
keinen Boden fiir dieses bodenlose Schachbrett, auf dem das Sein ins
Spiel gebracht wird.« (Um es niher am franzosischen Original zu tiber-
setzen.)

Wenn wir diesen Gedanken auf die Entwicklungstheorie von Stern
zuriickwenden, wird deutlich, dass es bei Stern eigentlich immer zwei
Spiele zugleich gibt: das innere Spiel Subjektivierung, das Spiel der auf-
tauchenden Spuren des Selbst und das dufSere Spiel der Bezogenheiten,
welche die Selbste mit einer Umwelt eingehen, die auf das eigene Fragen
antwortet oder auf deren Ansprache das Subjekt antwortet.

In Gilles Deleuze’ Différence et répétition gibt es eine ahnlich
schone Stelle wie die im Zitat bei Derrida. Sie driickt das Problem der
grundlosen Entstehung in der Zeit und der Zeit selbst in ganz dhnlicher
Kontur, wenn auch in einem ganz anderen Gestus des Sprechens aus:
»Le monde est un ceuf, mais I’ceuf est lui-méme un théitre : théatre de
mise en scéne, ou les roles Pemportent sur les acteurs, les espaces sur les
roles, les idées sur les espaces.”” Im Regietheater, im Theater der Insze-
nierung vollzieht sich eine Dramatisierung der Idee, ihre Aktualisierung,

47-48; »L’étre n’ayant jamais eu de >sens<, n’ayant jamais été pensé ou dit
comme tel qu’en se dissimulant dans I’étant, la différance, d’une certaine et fort
étrange maniére, (est) plus >vieille« que la différence ontologique ou que la vérité
de Pétre. Clest a cet age qu’on peut ’appeler jeu de la trace. D’une trace qui
n’appartient plus a I’horizon de I’étre mais dont le jeu porte et borde le sens de
Pétre: jeu de la trace ou de la différance qui n’a pas de sens et qui n’est pas. Qui
n’appartient pas. Nulle maintenance, mais nulle profondeur pour cet échiquier
sans fond ol étre est mis en jeu.« (Jacques Derrida, Marges de la philosophie
(Paris: Editions de Minuit, 1972), S. 23).

Deleuze, Différence et répétition, S. 279; »Die Welt ist ein Ei, das Ei selbst aber
ist ein Theater: ein Regietheater, in dem die Rollen iiber die Schauspieler, die

79

Ridume tiber die Rollen, die Ideen tiber die Raume siegen.« (Gilles Deleuze, Dif-
ferenz und Wiederholung (Miinchen: Wilhelm Fink, 1997), S. 274).
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ja Zeit selbst. Der Begriff der Idee bei Deleuze ist komplex, im Rahmen
unserer Argumentation aber geniigt es vielleicht, in der Idee etwas wie
ein Fraktal zu sehen, keine Kategorie, kein Schema, aber eine Differenz,
die ein Ausdrucksbegehren darstellt, eine Differenz, die sich stindig
nach Innen wie nach Auflen differenziert, die sich in der Wiederholung
zugleich verdndert und bestatigt. Die Idee hat damit etwas zutiefst Zeit-
liches, sie ist bestimmt durch die Geschwindigkeit ihrer Wiederholung.
»Les types d’ceuf se distinguent donc par des orientations, des axes de
développement, des vitesses et des rythmes différentiels comme premiers
facteurs de P’actualisation d’une structure, créant un espace et un temps
propres a ce qui s’actualise.«* So liefle sich auch umgedreht formulie-
ren, dass es geniige, »de donner au temps son vrai sens d’actualisation
créatrice«,*’ um die Dramatisierung der Idee zu verstehen, die Deleuze
an dieser Stelle als Genese der Arten beschreibt. Es ist aber im Kern der
Vorstellung der Dramatisierung, dass sie ein Spiel der Differenzen ist,
von Differenzen allerdings, die nicht vor oder unabhingig von der Insze-
nierung existieren. Die Welt ist ein Ei, aber das FEi ist ein Theater: In der
Szene ist die Welt in ihrer Virtualitit vorhanden, weil sie noch keine
abgegrenzten Identititen kennt oder diese immer wieder auflost, deaktu-
alisiert. Dieses Spiel der Differenzierung bestimmt sich iiber die Dynami-
ken des inneren Milieus ebenso und zugleich »écologiquement, par les
mouvements externes qui président a sa distribution dans I’étendue«.*
Doch sei es noch komplizierter, fahrt Deleuze in der Beschreibung dieser
Okologie fort, »si ’on considére que I’espace intérieur est lui-méme fait
de multiples espaces qui doivent étre localement intégrés, raccordés«. So
entstiinden innere Reihungen, die das Lebewesen selbst an seine Gren-
zen bringen und mit dem AufSen verbinden: »Partout une mise en scéne
a plusieurs niveaux. «*

8 Deleuze, Différence et répétition, S. 277; »Die Eiformen unterscheiden sich also

in Ausrichtung, Entwicklungsphasen, in differentiellen Geschwindigkeiten und
Rhythmen als den ersten Faktoren der Aktualisierung einer Struktur, die einen
Raum und eine Zeit schaffen, wie sie dem, was sich aktualisiert, entsprechen.«
(Deleuze, Differenz und Wiederholung, S. 271).

Deleuze, Différence et répétition, S. 277.

Deleuze, Différence et répétition, S. 280.

Es gibt eine interessante Ahnlichkeit dieses Verstindnisses von Okologie und
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Spiel mit dem Begriff des Spiels bei Walter Benjamin, der ja ebenso wie Deleuze
(hier noch iiber dem Umweg des franzosischen Philosophen Raymond Ruyer)
sich auf die 6kologische Theorie von Jakob von Uexkiill bezieht. (Vgl. zu Benja-
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Deleuze unterscheidet in Différence et répetition zwei Weisen des
Spiels: ein schlechtes Spiel, bei dem die Regeln immer schon feststehen,
und ein Spiel der Zukunft oder des Werdens, das ein gottliches genannt
werden konne, »parce que le jeu porte déja sur ses propres régles, parce
que ’enfant-joueur ne peut que gagner — tout le hasard étant affirmé
chaque fois et pour toutes les fois«.** Wenn das spielende Kind nur
gewinnen kann, dann weil es zuldsst, dass sich das Spiel auf den Regeln,
die es selber findet, weiter tragt. Es geht damit immer an seine Grenzen.
Hierin ist es durchaus prekar, wie Winnicott sagte. Aber nicht, weil es in
seiner magischen Sicht auf die Welt die Konfrontation mit der Wirklich-
keit vermeidet, sondern gerade weil es sich selbst aufs Spiel setzt, sich
selbst der Zukunft und dem Zufall 6ffnet. Das Kind, das Stern
beschreibt, tut dies vom ersten Augenblick an. Und kann man nicht
sagen, dass in Tom Bartels Aufschrei, dass die Regeln des Fuf$ballspiels
aufser Kraft seien, beides zugleich ausgedriickt ist: die Mahnung an die
Riickkehr aus dem magischen Wahn zur durch die Regel gesicherten
Realitdt ebenso wie die Faszination am Moment der Regellosigkeit des
sich selbst findenden Spiels auf dem durch die Offnung der Zeit leer
gewordenen Feld?

Huizinga hatte die Auflosung des Spiels als gesondertes soziales
Feld beobachtet und auch die Konsequenzen gefiirchtet. Die Analyse
dieser Entgrenzung blieb bei Caillois implizit, man kann aber ohne wei-
teres zum Beispiel Victor Turners Theorie der Communitas und des
Liminoiden als eine Fortfithrung dieser Beobachtung verstehen. Hatte
Turner Arnold van Genneps Theorie der Ubergangsriten in traditionel-

min und Uexkiill: Inga Pollmann, »Invisible Worlds, Visible: Uexkiill’s Unmwelt,
Film, and Film Theory«, Critical Inquiry, Bd. 39, H 4 (Summer 2013), S. 777-
816.) Wenn Benjamin das Spiel mit der zweiten Technik in Bezug setzt, sieht er,
wie Astrid Deuber-Mankowsky aufschlussreich nachzeichnet, einen Spielraum
entstehen, den er an anderer Stelle auch in den Entwiirfen zu einer Theorie des
Wohnens aufzeigt: einen Spielraum des Okologischen, in dem die Relationalit:t
zwischen Menschen und Umwelt an Zwang verloren hat, Zwang der Naturbe-
herrschung ebenso wie Zwang der Anpassung. (Astrid Deuber-Mankowsky,
»Spiel und zweite Technik. Walter Benjamins Entwurf einer Medienanthropolo-
gie des Spiels«, in Mediale Anthropologie, hg. v. Voss, Christiane u. Engell,
Lorenz (Miinchen: Wilhelm Fink, 2015), S. 35-62.) In diesem Sinne nihern sich
unter Bedingungen der zweiten Technik Spiel und Arbeit sogar an.

Deleuze, Différence et répétition, S. 152; Deleuze, Differenz und Wiederholung,
S. 153.
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len Gesellschaften aufgegriffen und gezeigt, wie sich diese als Spiele einer
tempordren Destrukturierung oder Entdifferenzierung im Alltag der
modernen Gesellschaften (nach dem Zweiten Weltkrieg) ausfachern und
dadurch von einem Garant der Tradition zu einem Motor von Verdnde-
rung werden,® so sehen wir uns seit Mitte der 1970er Jahre in eine Ent-
wicklung eingewoben, in der nicht nur die Ortlichkeit des Spiels nicht
mehr abgrenzbar ist, mit diesem Prozess ist auch die immer schon
undeutliche Differenz zwischen Arbeit und Spiel noch unscharfer gewor-
den. Dabei sind bekannte Phinomene wie die Aufnahme von Spieltheo-
rien in die Managerausbildung nur ein kleiner, wenn auch besonders
leicht identifizierbarer Aspekt. Viel entscheidender ist, dass mit der
Durchsetzung aller Lebens- und Arbeitsbereiche mit technischen Verfah-
ren sich das einschneidend verandert hat, was wir mit Bateson ebenso
wie mit Deleuze die Okologie genannt haben. Diese Verinderung ist ein-
schneidend, weil die Theatralitit der Okologie, die Deleuze analysiert,
diese Dramatisierung, wie es oft bei ihm heifst, nun iiber die technischen
Verfahren selbst neu organisiert wird. Jedes Interface eines Computers
oder eines Smartphones und selbstredend jede Benutzeroberfliche eines
Computerspiels verwickelt uns in ein Spiel und eine Szene. Ohne dieses
Element des Spiels wire es kaum denkbar, dass sich unsere Weise der
Wahrnehmung und auch unsere Praktiken so schnell so tiefgreifend ver-
andert haben. Und anders als es noch im mechanischen Zeitalter war, in
der diese Umwelt in ihrer Verinderungsgeschwindigkeit relativ trage
blieb, reagieren die Computerumwelten teilweise in einem Tempo, das
unterhalb der menschlichen Wahrnehmungsschwelle liegt. Zugleich sind
sie mit einer Vielfalt an Informationen verkniipft, die sich ebenso wenig
noch tbersehen lassen. Insoweit sind wir stindig in einem Spiel oder
einer Inszenierung, die uns in einem hohen MafSe adressieren kann, die
uns aber kaum noch einmal die Zeit einer Situierung lasst. Fast jeder
kennt die Erfahrung, am Computer weit uiber die Grenze der Mudigkeit,
an der man frither das Buch oder den Stift lingst aus der Hand gelegt
hitte, hinaus zu arbeiten. Und ebenso durfte jeder die Erfahrung
gemacht haben, dass der Klick auf einen Kaufbutton im Internet sehr
viel weniger eine eigene Positionierung voraussetzt als ein Einkauf in
einem Geschift.

8 Vgl. Arnold van Gennep, Ubergangsriten (Les Rites de Passages) (Frankfurt

a.M.: Campus, 2005); Victor Turner, Vom Ritual zum Theater. Der Ernst des
menschlichen Spiels (Frankfurt a.M.: Campus, 2009).
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Wir haben wahrscheinlich noch kaum begriffen, was das fur die
Verinderung unserer Wahrnehmung und die Prozesse der Subjektivie-
rung bedeutet. Sicher ist es nicht so, dass das Spiel verschwindet. Die
Deinstitutionalisierung der sozialen Funktionsbereiche und der Uber-
gang zur permanenten Performativitit zerstreuen das Spiel.*® Eine Kritik
daran diirfte solange ins Leere gehen, wie das Feld als besetzt erscheint.
Das geschieht etwa dann, wenn Zeichen und Bedeutung als aneinander
verschweifSt erscheinen, wie es in den Arbeiten von Maurizio Lazzarato
der Fall ist, der angesichts solcher Beobachtungen von einer »maschinel-
len Indienstnahme« und einer »Verstimmelung« der Subjektivierung
spricht, wobei sich Lazzarato dariiber hinaus noch auf Deleuze und
Guattari zu berufen konnen glaubt.”” Es sind ja gerade die a-signifikan-
ten Semiotiken, die szenisch und theatral sind, an denen entlang die Sub-
jektivierungen emergieren. Auch die Kritik an der Ubiquitdt des Perfor-
mativen kann nur bedeuten, eine andere Weise der Performativitit,
andere Reihen und Serien des Politischen zu versuchen: Das Spiel ist
noch nicht aus, so lange es ein leeres Feld gibt.

% Vgl. Jon McKenzie, Perform or else: From discipline to performance (London:
Routledge, 2001).
% Maurizio Lazzarato, Der »semiotische Pluralismus« und die neue Regierung der

Zeichen. Hommage an Félix Guattari, <http://eipcp.net/transversal/0107/lazza-
rato/de> [Zugriff: 2.4.2016].
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