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Liebe Leserin, lieber Leser,

spielen ist etwas fiir Kinder — so konnte
man meinen. Doch das Spiel ist mehr als
nur eine Téatigkeit ohne bewussten Zweck
zum Vergniigen, zur Entspannung; allein
aus Freude an ihrer Ausiibung ausgefiihrt.

Wettkampf

Damit es zum Spiel kommt, miissen Regeln
,beherrscht, eine Ordnung iiberschritten
werden — ergebnisoffen wird ein Schritt
ins Chaos gegangen. Der spielende Mensch
(homo ludens) war fiir Schiller ein Bild gegen
Mechanisierung und Spezialisierung der
Lebensfithrung. ,Der Mensch ist nur dort
ganz Mensch, wo er spielt war sein Motto
um die Ganzheitlichkeit der menschlichen
Fahigkeiten zu betonen. Heute sind Strate-
gien zwischen Wettkampf und Kreativitat
Teil eines jeden Managementtrainings. Das
Spiel soll die Innovation fordern, Lernen
anregen und den Teamgeist starken. Dabei
ist Spielen mehr als die Abwesenheit von
Ernst. Auch das politische Spiel hat hier
seinen Ort — als eine nicht institutionali-
sierbare Macht des Offnens, Lésens und
Weitens in einem institutionalisierten Rah-
men.

Zufall

Der Zufall findet im Spiel eine Wahrschein-
lichkeit. Mit jedem Wurf kann das Gliick
eintreffen. Es kann sich aber auch im Spiel
der Neutronen verbergen. Wissenschaft
und Technik generieren Modelle um den
Zufall zu quantifizieren und zufélligen so-
wie determinierten Prozessen auf die Spur
zu kommen. Die Kontingenz zu bewéltigen
ist eine globale und historische Absicht.
Doch kann es ohne Zufall einen freien Wil-
len geben?

Maske

Das Spiel aus Determinismus und Unbe-
stimmtheit ist auch in Kunst und Musik
zu finden. So leitet sich der Begriff des
Spiels vom althochdeutschen Wort ,,spil”
fiir Tanzbewegung her. Aber nicht nur auf
Bithnen wird gespielt, sondern auch mit
Pinsel, Noten und Computer werden phan-
tastische Welten erschaffen und erlebt.

Rausch

Erfiilllung und Zwang konnen sich im Spiel
vereinen. Das Spiel kann pathologisiert
werden. Es wird zur bekdmpfbaren Sucht
genauso wie zur padagogischen Phasen-
beschreibung — und doch bringt es immer
wieder Neues hervor. Das Spiel des Spiels
erscheint unerschopflich.

Ein Semester mit buntem Themenspiel
liegt hinter uns. Vortrage zu Teilchen und
Toénen, Spieltrieb, Musik und Moral verein-
ten Disziplinen wie Physik und Germanis-
tik, Musikwissenschaft und Philosophie.
Visuelles und Horbares waren genauso
Thema wie Simuliertes und Erzdhltes. Der
Rahmen bot damit erneut viel Spielraum,
eigene Gedanken und Ideen diskutieren zu
lassen, gefragt zu werden und neue Uber-
legungen anzustoflen. Wie in jedem Se-
mester kam dabei das kulturelle Programm
nicht zu kurz: Wir haben mit dem Gliick
gespielt, chaotisch strategischen Klangen
gelauscht und sind im virtuellen Spiel die
Skipisten hinab gerauscht.

Im zweiten Heft von Arbeitstitel finden Sie
nun eine Auswahl der Beitrige aus dem
Wintersemester 2009/10 vereint. So be-
schiftigt sich Ellen Jinger mit der ludolo-
gischen Funktion von Musik in Compu-
terspielen. Handelt es sich um Spielemusik
oder eher um Musikspiele? Wo liegen die
funktionalen Grenzen und wie werden sie
gezogen?
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Matthias Griine fragt in seinem Artikel
nach Fiktionselementen in Kindererzih-
lungen und -spielen. Welche Konsequen-
zen haben diese Betrachtungen fiir die ak-
tuelle fiktionstheoretische Diskussion?

Auch mit diesem Heft wiinschen wir Thnen
wieder viele interessante und interessieren-
de Uberlegungen und freuen uns, Ihnen fiir
den Herbst 2010 bereits das dritte Heft von
Arbeitstitel zum Thema der 10. Leipziger
Promotionsvortridge aus dem Sommerse-
mester 2010 ankiindigen zu kénnen: ,Kon-
taktzonen — Schnittstellen der Adaption
und Verweigerung®.

Wir mochten allen Mitwirkenden danken,
die die einzelnen Steine dieses Spiels aus
Chaos, Strategie und Unterhaltung erneut
ins Rollen gebracht und auf sie gesetzt ha-
ben.

Stephanie Garling — im Namen der Heraus-
geberschaft



