BERICHTE VON TAGUNGEN

[(v)er|SPIEL[en]. Felder - Figuren - Regeln

Internationales Colloquium des Sonderforschungsbereichs
»Kulturen des Performativen«
7.-9. Dezember 2000, Institut fiir Theaterwissenschaft
an der Freien Universitit Berlin

»Spiel« entzieht sich wie das »Performative« dem definitornischen Zugriff. Beide
sind nie endgiiltig auf eine feste Form oder eine starre Bedeutung festlegbar. Das
Performative und das Spiel sind nicht komplementire Begriffe, sondern haben
ein veranderliches Verhiltnis zueinander: Sie iberschneiden sich teilweise, spie-
geln sich ineinander, bringen einander zur Erscheinung, ergeben erst zusammen
ithren (immer nur gegenwirtigen) Sinn.

Wittgenstein hat bekanntlich den Begriff des Spiels zum Anlafl genommen,
um ein neues Denken {iber Begriffe zu entwickeln, das nicht mehr auf der Ab-
straktion eines oder mehrerer gemeinsamer Wesensmerkmale, sondern auf »Fa-
milienihnlichkeiten« basiert. Ein solches Verstindnis von »Spiels, das nicht klas-
sifikatorisch zwischen »Spielen« und »Nicht-Spielen« unterscheidet, sondern
nach den Ahnlichkeiten fragt, die diachron und synchron das Spielen unter-
schiedlicher Spiele und die Sprachspiele tiber diese Spiele verbindet, kénnte
einen begrifflichen Rahmen abgeben, der den Gegenstand des Kolloquiums we-
der auf eine starre Bedeutung festlegt noch in der Beliebigkeit des Nichtbestimm-
baren auflést.

In neurobiologischer Sicht ist »Spiel« die Bedingung der Moglichkeit von
Menschwerdung Gberhaupt, und die Mathematik greift auf die Spieltheorie zu-
riick, um komplexe Situationen des Wihlens und Interagierens theoretisieren zu
kénnen. »Spiel« kann als Essenz von Kultur gelten; schon vom deutschen Idea-
lismus wurde es ins Zentrum seiner Kunsttheorie und asthetischen Anthropolo-
gie geriickt. Wie Schiller im 15. Brief Uber die isthetische Erziehung des
Menschen schreibt: »der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wor-
tes Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.« Diese zentrale Po-
sitionierung geht weit Gber das hinaus, was Johan Huizinga meinte, als er 1938
Kultur als Spiel beschrieb und dieses als ein Auferhalb, einen Bereich freien
Handelns, abgeschlossen und begrenzt entwarf, der in einer chaotischen Welt
Ordnung und Harmonie bietet. Heute erscheint die wesensbestimmende und
klassifizierende Annidherung an das Spiel tiberholt und fiir den Forschungspro-
zef§ hinderlich. Wichtig werden die Hinweise von Roger Caillois, der das Spiel
als in einem stindigen Austausch mit dem Alltaglichen stehend beschreibt, der
nach den Prinzipien von agon, alea, mimicry, ilinx organisiert wird. Unter dem
EinfluB des performative turn in den Kulturwissenschaften bildet sich ein Kon-
zept von Spiel aus, das gerade das Oszillierende und Unscharfe betont, in dem
das »Dazwischen«, das Rahmenwerk, einerseits zum Spiel und andererseits zur
Alltagswelt gehérend (Gregory Bateson), zum wesentlichen Kennzeichen wird.



Berichte von Tagungen 125

Spiel 1st kein Entweder-Oder, sondern ein Sowohl-Als-Auch in stets wechselnden
Konstellationen; es impliziert die Freiheit und die Spielregeln, den Zufall und
die Notwendigkeit. Spiel ist nicht das Gegenteil von Ernst, sondern es ist selber
oft Ernst; es kann Ordnung in die Unordnung der Welt bringen, aber immer nur
als emn prekires Zusammenspiel von Ordnung und Zufall. Im Spiel zdhlt der
Vollzug im Hier und Jetzt statt des Abstrahierens, Distanzierens und Festschrer-
bens; Spiel realisiert sich als unablissige Re-Inszenierung in Spielen.

Zwar mufl immer zunichst, wie von klassischen Spieltheorien beschrieben,
der Rahmen »dies 1st ein Spiel« gesetzt werden, aber in der unmittelbaren Kom-
munikation des Spiels selber wird die metakommunikative Grenzziechung aktiv
vergessen, damit das Spiel funktionieren kann. Das Rahmen-Modell darf nicht
statisch aufgefafit werden; Spiel 1st gekennzeichnet durch ein stindiges In-bet-
ween; es nimmt immer wieder Bezug auf die Alltagswirklichkeit, um diese immer
wieder sogleich zu verleugnen. Ausgehend von der neurobiologischen Erkennt-
nis, dafl Kontextualitit wesentlich fir die Entstehung von Bedeutungen inner-
halb komplexer Systeme ist (Hinderk Emrich), kann Spiel beschrieben werden
als die Schaffung von physischen und psychischen Kontexten, als ein Expert-
mentierfeld, das sich um die Differenz Sein-Schein nicht kiitmmert; ein Spiel mit
Rahmungen, ohne selbst eine zu sein (Natascha Adamowsky). Spiel ist mithin
kein Auflerhalb: Leben als Spiel bedeutet, »alles, uns selbst eingeschlossen, als
Experiment mit offenem Ausgang und bar jeder verntinftigen Begriindung zu se-
hen [...] Als Spieler befindet man sich nicht auflerhalb der Welt, kann man nicht
die Rolle des Beobachters einnehmen, man ist Teil der Welt, die man lediglich
aus seiner Perspektive Gibersieht und in die man stets mit seinen Ziigen eingreift.«
(Florian Rotzer).

Folgende Vortrige standen auf dem Programm:

Monika Schmitz-Emans (Bochum): Labyrinthische Romane als Spielanleitungen

Clark N. Quinn (Berkeley): Playing at the Interface of Cognition and Culture

Gerd Hallenberger (Siegen): »Das ganze Leben ist ein Quiz«. Anmerkungen zum
Beitrag von Quizsendungen und Game Shows zur bundesdeutschen Gegen-
wartskultur

Natascha Adamowsy (Berlin): Spielen und Triumen - Skizzen einer Begegnung

Werner Rocke (Berlin) / Hans Jurgen Bachorski (Potsdam): Verspielte Eh(r)e.
Riigebriuche und »rites de passage« in Tanz- und Fastnachtsspielen des Mit-
telalters

Gunther Gebauer / Thomas Alkemeyer / Bernhard Boschert (Berlin): Interme-
didre Strukturen. Vermittlungen zwischen Spielen und Alltagswelt

Jutta Eming (Berlin): Das Spiel mit der Angst. Zum phantastischen Erzidhlen in
mittelalterlicher Literatur

Stefan Hartung (Berlin): Kontingenz des Spiels und des Geschichtsurteils bei Gi-
rolamo Cardano: >Liber de ludo aleae< (1526) und >Encomium Neronise
(1562)

Gabriel Josipovici (Sussex): I dream of Toys
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Leslie V. Kurke (Berkeley): Greek Games and Ideologies in the Archaic and
Classical Periods (6th-5th c¢. BCE)
Emil Hrvatin (Ljubljana): Lecture Performance on Playing Camillo

Gertrud Lehnert

La Mémoire des villes

Colloque International du Centre d’Etudes Comparatistes
de PUniversité Jean Monnet
2-4 mai 2002 i Saint-Etienne

Du 2 au 4 mai 2002, un colloque international s’est déroulé en France, a Saint-
Etienne, organisé par le Centre d’Etudes Comparatistes de 'Université Jean
Monnet. Au cours de ce colloque dont le théme central était La mémoire des
villes, les divers intervenants ont tenté de cerner les problémes liés a I'inscription
de Ihistoire dans 'espace urbain, et ce du romantisme a nos jours.

Revenant 2 maintes reprises au cours des différentes interventions, la fameuse
citation de Beaudelaire: »La forme d’une ville change plus vite, hélas! que le coeur
d’un mortel« (Le Cygne« in Tableaux Parisiens), semble avoir été 'une des phra-
ses-clef des débats. En effet, elle met en avant I'idée d’une ville protéiforme, 2
Pévolution incessante, et dont 'Homme se sent ainst dépossédé. La ville se dé-
veloppe alors selon deux tendances opposées: le passé et le présent, la rémini-
scence et le renouveau, la nostalgie et la modernité. Au cceur de cet affronte-
ment, la littérature, la peinture, la musique et le cinéma parfois se font archéolo-
giques en ressuscitant par la mémoire le passé évanoui de 'ancienne ville, et par-
fois deviennent 'occasion de descriptions architecturales des cités modernes qui
poussent d’elles-mémes, se batissent sur leurs fondations et avancent vers une
forme nouvelle.

Oscillant donc entre I'ancien et le moderne, les ceuvres artistiques disent la
volonté double de conservation et de recréation d’une ville. L’esprit de nostalgie
plus ou moins romantique fait par exemple resurgir Rome, Babylone et Jérusa-
lem, & U'intérieur méme de nos cités modernes qui, a leur tour, accédent par le
souvenir de ces cités antiques a un statut mythique (cf. Paris, Londres, New York,
Dublin, Mexico, Berlin, etc.). Mais des représentations d’une ville plus moderne
se développent aussy; représentations qui ménent souvent a 'émergence d’un es-
pace urbain aliénant et fantomatique, mort et aberrant. Enfin, dans cette ville
nouvelle 'espace urbain, parallélement & espace textuel, devient alors, dans une
perspective moderniste, un lieu de déambulation qui refléte le cheminement
d’un inconscient.

Il y a ainsi un double élan dans la représentation des villes: celui de la préser-
vation, et celui de la destruction. Cependant, méme cette destruction se révéle
toujours en partie créatrice car non seulement elle permet par la suite une recon-
struction de I'espace urbain mais, de plus, cette reconstruction se fait en fonc-
tion du passé de la ville qui se batit alors a partir d’elle-méme, et sur elle-méme.



