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Die stark komparatistische Perspektive auf das »Quality-TV« erwies sich letztlich
in allen Vortrigen und Fragestellungen als duf8erst hilfreich; die in der Literatur- und
Filmwissenschaft etablierten Kategorien und Theorien konnten auf die Sonderform
des seriellen Erzihlens angepasst werden. Gleichzeitig reflektierten die Vortrige im-
mer wieder das narrative Potenzial der rezenten TV-Serien vom Produktionsprozess
tiber die Rezeption bis zu erweiterten Angeboten des »audience engagemente.

Somit zeichnen sich amerikanische wie europiische Fernsehproduktionen tat-
sichlich als eine »narrative Spielwiese« aus. Diese Serien, oftmals zwischen Pop- und
Hochkultur schwankend, konnen erzihlerisch in ihrer Innovation tatsichlich als
»Romane des 21. Jahrhunderts« bezeichnet werden. Die Serie hat sich lingst aus dem
Schatten von Hollywood geldst und zieht viele etablierte Filmschaffende wie Martin
Scorsese oder Michael Mann an, die nun fiir die Mattscheibe und nicht mehr nur
die Kinoleinwand produzieren.

Aus den Beitragen der Tagung geht folgende Publikation hervor: Jonas Nesselhauf
und Markus Schleich (Hg.): Quality-TV. Die narrative Spictwiese des 21. Jabhrbundertse!,
Berlin 2014 (im Druck).

Jonas Nesselhauf und Markus Schleich

Sich selbst aufs Spiel setzen.
Spiel als Technik und Medium von Subjektivierung
Interdisziplindres Symposium, Berlin, 4. bis 6. Oktober 2012

Historisch und kulturell bestimmte Formen des Spiels gehoren zweifellos zu den be-
deutendsten Techniken der Subjektivierung. Inwieweit dies jenseits entwicklungsbio-
logischer und -psychologischer Aspekte auch fir das erwachsene Subjekt gilt, dem
gesellschaftlich determinierte Spielriume die Moglichkeit der Selbsterkundung und
Selbsterprobung geben, war die Ausgangsfrage des interdiszipliniren Symposiums
Sich selbst aufs Spiel setzen. Spiel als Technik und Medinm von Subjektiviernng, das unter
Federfihrung der Komparatisten Christian Moser (Bonn) und Regine Striting (Ber-
lin) veranstaltet wurde. Institutionell getragen wurde das Symposium vom Internati-
onalen Graduiertenkolleg InterArt der Freien Universitat Berlin in Kooperation mit
der Abteilung fiir Vergleichende Literaturwissenschaft am Institut fiir Germanistik,
Vergleichende Literatur- und Kulturwissenschaft der Universitit Bonn. Es basierte
auf vorab zirtkulierten schriftlichen Beitragen und konzentrierte sich ganz auf deren
Diskussion.

Ziel des Symposiums war es, nach der poststrukturalistischen Verabschiedung
des Subjekts neue Zuginge zum Verstindnis von Subjektivitit und insbesondere der
Rolle sozialer und isthetischer Formen, Praktiken und Medien in der Subjektkonsti-
tution zu entwickeln, ohne in einen essentialistischen Subjektbegriff zuriickzufallen.
Der Fokus auf spielerische Praktiken und Formen von Selbstbeziglichkeit sollte es
dabel ermdglichen, den Blick auf die potentielle Offenheit und Unabschliebarkeit
von Subjektivierungsprozessen sowie die Frage nach den Méglichkeiten threr Erpro-
bung, Wahl und individuellen Gestaltung zu richten. Dass spielerische Selbstprakti-
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ken aber keinesfalls in blofle Beliebigkeit miinden, sondern hiufig einen nachgerade
existentiellen Ernst besitzen, wurde durch den Obertitel der Tagung »Sich selbst aufs
Spiel setzen« hervorgehoben. Fast durchgingig reflektierten denn auch die Beitrige
des Symposiums das schwierige Verhiltnis von Spiel und Ernst, sei es, dass der Ernst
durch das Moment des Risikos, des Wagnisses und der Gefahr, das mit Spielen ver-
bunden ist, generiert wurde, sei es, dass er durch die ethische und soziale Dimension
von Spielen entstand. Spiele konnen, das zeigten zahlreiche Beitrige, uns im Inners-
ten berithren, sie kdnnen uns mit unangenehmen Erfahrungen konfrontieren und
die psychischen Strukturen des spielenden Subjekts nachhaltig ins Wanken bringen.

Die thematische Ausrichtung des Symposiums sollte es zugleich erlauben, sowohl
die jeweilige historische und kulturelle Besonderheit von Subjektivierungsweisen wie
deren duflerliche und materielle Dimension in den Blick zu nehmen. Die Veranstalter
vermieden es darum, von einem essentialistisch gefassten Spielbegriff auszugehen
- wobei wihrend des Symposiums und insbesondere in der Abschlussdiskussion
immer wieder Uberlegungen zu einem solchen angestellt wurden. Spiele sollten viel-
mehr als konkrete, je besondere kulturelle und historische Praxis gefasst werden
und damit als Medien der Konstitution von Subjekten, die ihrerseits als kulturelle
und soziale Konstrukte und Resultate von Macht- und Subjektivierungstechniken
begriffen werden miissen. Dabei konnte diese Ausrichtung der Fragestellung zum ei-
nen an aktuelle Diskussionen von Subjektivitit als Produkt performativer Praktiken
anschlieffen, zum anderen an medientheoretische Forschungen, die den Fokus vom
Begriff des (technischen) Mediums zum Begriff der Medialitit verschieben und es so
erlauben, Spiele als Moglichkeitsbedingungen fiir bestimmte subjektkonstituierende
Wahrnehmungen und Handlungsformen zu begreifen.

Die dezidiert interdisziplinire Ausrichtung des Symposiums, an dem Wissen-
schaftlerInnen aus Philosophie, Literatur-, Kunst-, Film- und Theaterwissenschaft
teilnahmen, gewihrleistete, eine nicht nur kulturell und historisch, sondern auch
medial aufgeficherte Breite an Formen ludischer Selbstbeziige in den Blick nehmen
zu konnen. Die Bandbreite der untersuchten dsthetischen Formen reichte von der
Autobiographie tiber das Tagebuch, den Blog, den autobiographischen Film, (auto-)
ethnographische Texte, photographische Selbstportrits, den Zuschauer als aktiven
Mitspieler einbeziehende Performances bis zu fiktional im Roman praktizierten
Selbstverhaltnissen. Aber auch der Umgang mit Spielgerit (z. B. Luftballons) in der
Alltagskultur wurde thematisiert. Parallel dazu wurden einschligige historische spiel-
theoretische Positionen (u.a. Lessing, Schiller, Huizinga, Bataille, Caillois) im Hin-
blick auf ihre Implikationen fiir die Selbstverhiltnisse spielender Subjekte diskutiert.

Die Beitrige waren in drei von den Veranstaltern vorab konzipierte Sektionen
gegliedert, deren Schwerpunktsetzungen allerdings teilweise durch die Beitrige ge-
wisse Verschiebungen und Neuausrichtungen erfuhren. So spielte in der ersten Sek-
tion Spielregeln und Spielformen der Aspekt der Regel, der von vielen Theoretikern
des Spiels als konstitutiv fiir »das Spiel< erachtet wird, eine auffallend geringe Rolle
fir die in Frage stehenden ludischen Subjektivierungsprozesse. Die Frage nach den
Spielregeln trat zurtick hinter die Frage nach den Formen von Spielen, welche den
Selbstverhaltnissen threrseits bestimmte Formen geben. Dabei war in dieser Sektion
die historische Tiefendimension am stirksten ausgeprigt. In der zweiten Sektion
Spielzeiten und Spielriume wurden die Kategorien Raum und Zeit im Hinblick auf
Subjektivierungsformen untersucht. Dabei stand die Frage im Vordergrund, welche
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alternativen Formen méglich werden, wenn die verwendeten Medien und Techniken
der Subjektkonstitution in anderer Weise raumlich und zeitlich organisiert sind als
in der Autobiographie in ihrer tradierten Gestalt, wie sie mafigeblich durch Augus-
tinus’ Confessiones und Rousseaus Confessions geprigt wurde - einem besonders wirk-
michtigen Medium abendlindischer Subjektkonstitution. Uberraschenderweise trat
in den Beitrigen dieser Sektion der Aspekt des Spielraums - ein in den einschligigen
Theorien zentraler Begriff in der Reflexion auf Spiele - deutlich zuriick hinter die
»Zeiten des Spiels¢, wobei die »Auszeiten, die hier diskutiert wurden, dem Thema des
Symposiums entsprechend vielfach weniger im Zeichen besonnener Selbstreflexion
standen als im Zeichen des Selbstverlustes in Rausch und Ekstase. Die dritte Sektion
Medialitét und Materialitit des Spiels war der Frage gewidmet, in welcher Beziehung
das Spiel als ein Medium der Selbstkonstitution zu den jeweils dem Subjekt zur Ver-
fagung gestellten bzw. vom Subjekt gewihlten technischen und asthetischen Medien
steht. Diese Sektion zeichnete sich vor allem durch die (kunst-)mediale Diversitit
der diskutierten Selbstbezuiglichkeiten aus, die es erlaubte, Spezifika einzelner dsthe-
tischer Verfahren genauer zu bestimmen.

Insgesamt erwies sich insbesondere die Fokussierung des Symposiums auf riskan-
te Formen der Subjektivierung als produktiv, brachten doch die Beitrige zumeist
Formen des Spiels in den Blick, die in der Philosophie, Asthetik und Pidagogik, wo
sie das Lob des Spiels sprechen, traditionell eher keinen guten Stand haben: das vom
Zufall abhingende Glicksspiel, das Zerstorungsspiel, das Spiel mit der Tauschung
und das rauschhafte sTaumelspiel.. So wurde bspw. die von den Veranstaltern aufge-
worfene Frage nach der Rolle der Fiktion im Kontext von Selbstreflexion und Selbst-
entwurf nicht nur aufgegriffen, indem verschiedene kiinstlerische Medien darauthin
untersucht wurden, welche Riume sich dem Subjekt in dem Versuch, sich selbst
fasslich zu werden oder neue Selbstverhéltnisse zu erproben, beim Agieren in fiktiven
Welten oder durch das Anlegen von Masken eréffnen. Die Hingabe an die llusion
in der Maskierung wurde auch m Hinblick auf die Interaktion des Maskentrigers
mit anderen diskutiert, wobei sich eine Tendenz abzeichnete, den Dimensionsgewinn
des spielerischen Imagindren dahingehend zu erweitern oder zu verschieben, dass
auch Formen des So-tun-als-ob in den Blick kommen, die entschieden weniger gut
konnotiert sind: die der Hoch- oder Tiefstapelei bis hin zur Tduschung.

Durchgehend wurden die vorgestellten spielerischen Selbsttechniken auf thr ethi-
sches Potential hin befragt, 1st doch letztlich der Einsatz, um den es beim Spielen
und Experimentieren mit Selbstentwiirfen geht, neue, gliicklichere, gerechtere, kom-
plexere usw. Verhiltnisse zu sich selbst und zu anderen zu entwickeln. Dass Spiele
eine solche Erprobung von Selbstentwiirfen ermdglichen, liegt, so ist zu vermuten,
an einem Charakteristikum von Spielen, das i den Beitrigen des Symposiums im-
mer wieder geltend gemacht wurde: ithrer Eigenschaft, scheinbar einander Ausschlie-
Rendes zu integrieren. Im Hinblick auf diese dominante Tendenz einer Ethisierung
des Spiels ist als ein wesentliches Ergebnis des Symposiums festzuhalten, dass in den
Spielen, in denen das Ich sich selbst aufs Spiel setzt, zugleich immer auch etablierte
Werte und tiberkommene moralische Normen raufs Spiel gesetzte, erprobt und durch
neue ersetzt werden. Damit schlieft das Sympostum letztlich an eme lange und do-
minante Traditionslinie in der Reflexion auf das Spiel an, wenngleich diese Reflexion
in entscheidenden Punkten neue Impulse erhielt.
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Aus den Beitrigen des Symposiums geht der Sammelband Sich selbst aufs Spiel setzen.
Spiel als Technik und Medinm von Subjektiviernng hervor, der 2014 im Wilhelm Fink Ver
lag, Miinchen erscheinen wird. Das Programm des Symposiums sowie die Abstracts
aller Beitrige konnen unter http://www.geisteswissenschaften.fu-berlin.de/v/interart/
veranstaltungen/oeffentlich/tagungen/Aufsspiel__oeffentlicher_Teil/index.html einge-
sehen werden.

Regine Stritling



