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zu DIESEM HEFT

Das Spiel ist unser heutiges Thema.
Zeitvertreib, Erholung, Sucht, Zerstö-
rung - all das kann das Spiel bewirken.
Wir lassen einmal eine Leserin, die
ihren Namen nicht genannt haben will,
die Worte "zu DIESEM HEFT" formulieren:

Lebenszeit und Spiel des Lebens

Die Zeit ist nicht käuflich und doch allgegen-
wärtig. Sie ist in uns. Mal glauben wir, sie
treibt uns an, und manchmal meinen wir sie
rennt uns davon. Wir können sie nicht grei-
fen. Auch eine Uhr ändert nichts daran. Die
Zeit, das ist unser Leben. Etwas das vorüber
geht. Das nicht beständig ist. Im psychisch
kranken Zustand merke ich die Zeit nicht.
Dann spüre ich auch nicht mehr, daß ich
lebe.

Das Leben ist aber auch eine Art Spiel. Es
heißt "Kommen und Gehen". Zwischen dem
Kommen und Gehen - man könnte auch
"Start und Ziel" sagen - durchlaufen wir viele
Felder. Manchmal muß man auch ein paar
Felder zurückgehen, um dann erneut nach
vorne zu kommen. Es hat etwas Gerechtes
an sich.

Das dem so ist, hoffen auch wir.

Wirwünschen unseren Leserinnen ein
frohes Weihnachtsfest und ein glück-
liches Jahr 1993.

Ihre TREFFPUNKTE-Redaktion
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jeder Mensch geht seinen Weg. Ich treffe Weggefährten, die mich ein Stück be-
gleiten, die ich ein Stück begleite. Dann trennen sich unsere Wege wieder. Es
heißt Abschied nehmen.

Beklommenheit, doch auch auf Hoffnung herrscht in mir.

Beklommenheit, weil Abschied unsere Zeitlichkeit so deutlich werden läßt. Weil
vielleicht noch nicht jedes Wort, was gesagt werden wollte, gesagt ist. Nicht jedes
Wort, was gesagt worden ist, verstanden wurde.

Hoffnung, weil Abschied auch ein neues Ankommen bedeutet. Die Chance, Erfah-
rungen, die ich hier gesammelt habe, dort für Neues zu nutzen. Menschen ken-
nenzulernen, die mein Leben weiter bereichern.

Ich habe die Bürgerhilfe Sozialpsychiatrie verlassen und verlasse nun auch die
Redaktion der TREFFPUNKTE. Allen Autoren danke ich für die Mitarbeit, allen
Lesern für ihr Interesse - manchmal auch Geduld. Neues wird nun auf mich zu-
kommen und neue Menschen werden den kommenden Jahrgang der Treffpunkte
gestalten.

Ich sage "Danke" und "Viel Erfolg", um mich mit einem Zitat von Fritz Perls, dem
Begründer der Gestalt-Therapie, zu verabschieden:

Ich tu das Meine
du tust das Deine
ich lebe nicht auf dieser Welt,
um deinen Erwartungen zu entsprechen,
und du bis nicht auf der Welt,
um die meinen zu erfüllen.
Du bist du, und ich bin ich,
und wenn wir uns zufällig begegnen,
so ist das schön.
Wenn nicht, läßt sich das nicht ändern.

In diesem Sinne: "Tschüß"

Ihr

wvwm



THEMA

Wenn Spielen zur Sucht wird

von Klaus Jost

Das Spielen soll keineswegs generell als
etwas Gefährliches oder verwerfliches in
Mißkredit gebracht werden. Spielen kann
kreativ sein. Es stellt ursprünglich auch ein
soziales Verhalten dar, das sich nicht nur
beim Menschen, sondern auch in der Tier-
welt beobachten läßt. Für den Menschen
hat es die Intention der Freude und des
Ausgleichs, der unterhaltsamen, auch
spannenden Abwechslung. Es vermag zur
Stärkung des Selbst beizutragen. Es dient
der Übung lebenerhaltender und -verteidi-
gender Fertigkeiten, wie dies im spieleri-
schen Umgang von Tieren recht anschau-
lich beobachtet werden kann. Der Mensch
ist bereits in den ersten Kinderjahren
hauptsächlich mit Spielen befaßt. Am An-
fang ist es das sogenannte Funktionsspiel,
später kommen differenziertere Spielfor-
men hinzu. Sie sind Ausdruck einer fort-
schreitenden individuellen Entwicklung.

Ganz und gar anders sind die Verhältnisse
beim Glücksspiel, einem Spiel, durch das
Menschen Schaden nehmen können. In
manchen dieser Fälle sprechen wir dann
vom pathologischen Glücksspiel, einer
nicht stoffgebundenen Sucht mit vorwie-
gend psychischer Abhängigkeit. Obwohl in
Beratungsstellen und Kliniken Menschen
mit Spielsucht Hilfe suchen, wird noch
immer darüber diskutiert, ob es die Spiel-
sucht überhaupt gibt.

Die Gründe einer solchen Kontroverse sind
weniger wissenschaftlicher Natur, wobei
man zum Teil an Scheingefechte erinnert
ist, in denen um die Nomenklatur eines
Phänomens gestritten wird. Die kontrover-
se Diskussion hat zweifellos auch histori-
sche Wurzeln und ist im Zusammenhang
mit bestimmten politischen und gesell-
schaftlichen Gegebenheiten sowie deren
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Veränderungen zu sehen. Aktuell sind es insbe-
sondere wirtschaftliche, eng damit verknüpft
auch staatliche Interessen, die das Phänomen
einer Glücksspielsucht nicht wahrhaben wollen.
Bereits im Jahre 1988 lag der jährliche Bruttoer-
lös von 31 Spielbanken der BRD bei DM 729 Mil-
lionen (9). 80 Prozent der Spielbankgewinne ge-
hen an den Staat, was die finanzielle Interessen-
lage erklärt. Die Harmlosigkeit des Glücksspiels
wird gerne unter Hinweis auf seine Geschichte
und Tradition betont. Verbote und Kontrollen
des Glücksspiels werden mit der Freiheit des
Menschen als unvereinbar angesehen. Tatsa-
che ist aber, daß das Glücksspiel immer wieder
solche Ausmaße annahm, daß es staatlicher-
seits unterbunden wurde. Seit den fünfziger
Jahren erteilen die Länder der BRD Konzessio-
nen für Spielcasinos. Ähnlich wie in den USA ist
das Glücksspiel einer staatlichen Aufsicht unter-
stellt. Dennoch existiert es auch in der Illegalität,
hier in enger Verbindung mit dem organisierten
Verbrechen.

Die Intention das Staates, das Glücksspiel zu
kontrollieren sowie seine unerlaubte öffentliche
Veranstaltung und die Teilnahme an einer sol-
chen strafrechtlich zu ahnden, läßt erkennen,
daß sich der Staat über die potentiell gefährliche
und auch kriminogene Wirkung des Glücks-
spiels durchaus im klaren ist. Finanzielle Inter-
essen führen allerdings zu einer zwiespältigen
Haltung des Staates dem Glücksspiel gegen-
über und tragen letztlich zur anhaltenden Kon-
troverse um die Spielsucht bei.

Von besonderer Brisanz in diesem Streit ist die
Tatsache, daß Geldspielautomaten mit Gewinn-
möglichkeit, deren Umsatz in der BRD auf 1
Milliarde DM geschätzt wird (1), nicht als Glücks-
spiele behandelt werden, obwohl sie durchaus
Gewinne und Verluste mit Vermögenswert er-
lauben (9). Dies entspricht den Interessen der
Automatenindustrie, die ein Suchtpotential der
Geldspielgeräte in Abrede stellt, allenfalls aner-
kennt, daß der Umgang mit Geldspielautomaten
für einzelne problematisch oder "belastend"
werden kann. Neuerdings entdecken die städti-
schen Kommunen Geldspielgeräte als zusätzli-
che Einnahmequellen. Die eingeführte Appara-
testeuer soll leere Staatskassen füllen helfen.
Diese Absicht verstellt den Blick dafür, daß es
sich bei den Geldspielgeräten tatsächlich um
Glücksspiele handelt. Unter Hinweis auf die ver-
änderte und besondere Struktur moderner
Geldspielautomaten mit Sonder- und Risiko-
spieleinrichtungen gegenüber den "Groschen-
gräbern" der Vergangenheit ist deren Glücks-
spielcharakter längst nachgewiesen.

Merkmale der Spielsucht

Der Disput um ein Suchtpotential von Geldspiel-
geräten mit Gewinnmöglichkeit hat eine allge-
meine Kritik an der Existenz einer Spielsucht
(10) sowie der generellen Infragestellung nicht
stoffgebundener Suchtformen wieder aufkom-
men lassen. Hierin offenbart sich ein überholtes
Verständnis von Sucht, das die körperliche Seite
der Abhängigkeit betont, psychologische
Aspekte jedoch wenig berücksichtigt. Eine an-
gemessene und komplexere Sicht des Wesens
süchtigen Verhaltens ist vornehmlich aber nur
unter Beachtung des psychischen Abhängigkeit
möglich. Daß nämlich Sucht letztlich unabhän-
gig von der wie auch immer gearteten Droge
existiert (2), wird deutlich, wenn man sich verge-
genwärtigt, daß es dem Süchtigen gar nicht um
ein bestimmtes Suchtmittel geht, vielmehr um
die Herbeiführung eines bestimmten psychi-
schen Zustandes, von dem er abhängig ist.

Eine den somatischen Aspekt der Abhängigkeit
überwindende und wesentliche psychologische
Gesichtspunkte einbeziehende Definition von
Sucht liefert Wanke (1987). Er definiert Sucht
"als unabweisbares Verlangen nach einem
bestimmten Erlebenszustand" und führt weiter
aus: "Diesem Verlangen werden die Kräfte des
Verstandes untergeordnet. Es beeinträchtigt die
freie Entfaltung einer Persönlichkeit und zerstört
die sozialen Bindungen und die sozialen Chan-
cen eines Individuums" (11).

Daß es eine Spielsucht gibt, lehrt vor allem die
Beschäftigung mit Betroffenen. Eine Gruppe
von Spielern läßt Verhaltensformen erkennen,
die eindeutig Wankes Suchtdefinitionen ent-
sprechen.

Spielsüchtige zeigen folgende Symptome:

- Die psychische Abhängigkeit und Abstinenzun-
fähigkeit. Der pathologische Glücksspieler spielt
nicht primär, um Geld zu gewinnen. Das Spiel
dient ihm lediglich dazu, einen bestimmten psy-
chischen Zustand zu erreichen. Es besteht ein
"unabweisbares Verlangen" nach Wiederho-
lung eines lustvoll-euphorischen Erlebens, ei-
nes das Glücksspiel begleitenden Zustandes
starker innerer Erregung (Spannung) und einer
anschließenden Entspannung. Damit ist der
"Spieler durchgehend unfähig geworden, sich
des Spielens zu enthalten" (8).
- Der Kontrollverlust. Nach Beginn des Spielens
kann dessen Dauer nicht begrenzt werden; erst
im Zustand völliger finanzieller Verausgabung
erfolgt seine Beendigung.
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- Die Progredienz. Sie drückt sich in der Zunah-
me der Spielhäufigkeit aus, auch in der Erhö-
hung der Spieleinsätze.
- Die Entdifferenzierung der Persönlichkeit. Im
Verlauf süchtiger Entwicklung kommt es zur
zunehmenden Vernachlässigung des Berufs,
der Familie, anderer sozialer Beziehungen.
Beobachtbar ist eine Einengung der Interessen
und Gedanken auf das Spielen, ferner eine
Schwäche der Kritik- und Urteilsfähigkeit, so daß
der Süchtige die eigene Abhängigkeit wie auch
aufkommende Schwierigkeiten nicht erkennt
und bagatellisiert.
- Das Auftreten psychischer und physischer
Entzugserscheinungen im Zustand erzwunge-
nerSpielabstinenz. Psychisch können sich Reiz-
barkeit, innere Unruhe und Unlust einstellen,
physisch kann es zu
S c h l a f s t ö r u n g e n ,
Schwitzen, motorischer
Unruhe, Beschwerden
im Magen-Darm-Be-
reich kommen.

Entwicklung und Ver-
lauf der Spielsucht

Die Entwicklung zur
Spielsucht verläuft
schleichend. Es lassen
sich drei Stadien unter-
scheiden:

- Das einem ersten,
eher zufälligen Kontakt
folgende Stadium gele-
gentlichen Glücksspie-
len. Der Spielablauf
folgt zunächst annä-
hernd gleichem Muster;
geringe Geldeinsätze
führen bisweilen zu
unerwarteten Gewin-
nen.
- Das Gewohnheitssta-
dium. Hier beginnt das
Spielen problematisch
zu werden. Seine Häu-
figkeit sowie das Risiko
der Geldeinsätze neh-
men zu, die Spielpha-
sen werden länger.
- Das Stadium patholo-
gischen Glücksspiels.
Jetzt kommt es zum
Kontrollverlust, nach
Aufnahme des Spiels

vermag der Spieler nur schwer damit aufzuhö-
ren. Erzielte Gewinne will er vergrößern, Ver-
luste sofort ausgleichen ("chasing"). In verzwei-
felter Hoffnung spielt er bis zum verbrauch sei-
ner finanzieller Mittel. Trotz aller erfahrenen
Schwierigkeiten wird die Spielsituation weiterhin
gesucht. Unmerklich ist der Übergang zur Sucht
mit dem Kennzeichen "Verlust an Selbstkontrol-
le" und "Unfähigkeit zur Spielabstinenz".

Hervorzuheben ist, daß die Faktoren, die zum
Anfangskontakt mit dem Spiel führen (z.B. finan-
zielle Anreize), nicht mit denen identisch sind,
die das süchtige Spielen unterhalten, sie werden
vielmehr von anderen Einflußgrößen abgelöst.
Es kommt zu einem Motivationswandel ähnlich
wie bei stoffgebundenen Suchtformen. Die ver-

I..V I ' A U T I K H l : D A M F . S D K U l l i s X I V
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änderten sozialen und wirtschaftlichen Verhält-
nisse des süchtigen Spielers (Schulden, Arbeits-
platz- und Wohnungsverlust, SelbsWFremdvor-
würfe, familiäre Konflikte) führen in einen circu-
lus vitiosus und enden nicht selten in Depression
und Suizidalität.

Entstehung der Spielsucht

Wie bei stoffgebundenen Suchtformen gehen
Erklärungen der Spielsuchtentstehung von ei-
nem multifaktorellen Modell aus. Neben dem
Glücksspiel als Suchtmittel sind die Persönlich-
keit und das soziale bzw. gesellschaftliche
Umfeld des Spielers als entscheidende, intera-
gierende Bedingungsvariablen anzunehmen.
Aus lernpsychologischer Sicht wird über die
Wirksamkeit von Verstärkungsmechanismen
süchtiges Spielverhalten erworben, aufrechter-
halten, auch modifiziert. Auf die Bedeutung des
Lernens an Modellen der Umgebung des Indivi-
duums ist hinzuweisen. Spielende Familienan-
gehörige, Freunde und Mitglieder einer Clique
haben Vorbildfunktion und scheinen für den
Einstieg ins Glücksspiel von Relevanz. Dem
Einstieg förderlich ist eine gleichzeitig vorhande-
ne psychische Defizitsituation des Betroffenen.

Ergebnisse aus verschiedenen Studien lassen
von der Deprivations-Kompensations-Hypothe-
se der Spielsuchtentstehung ausgehen. Da-
nach neigen Personen unterer sozialer Schich-
ten zum Spielen im Sinne eines Fluchtverhal-
tens angesichts belastender, von Unzufrieden-
heit und Spannungen geprägter Lebensum-
stände. Das Spielen übernimmt eine entlasten-
de und kompensatorische Funktion.

Entwicklungspsychologische Hypothesen zur
Spielsuchtentstehung betonen die Bedeutung
von Unzulänglichkeiten in der Erziehung und
Sozialisation. Es wird eine die Entwicklung zur
Selbständigkeit behindernde, gleichzeitig ver-
wöhnende Erziehung des Kindes genannt. Das
streben nach Lust und Vermeiden von Unlust
läßt keine angemessene Toleranz für Entbeh-
rungen und Versagungen entwickeln. Konfron-
tiert mit der Lebensrealität, erwächst hieraus die
Gefahr der in eine Scheinwelt, letztlich in die
Sucht. Auch eine Erziehung, in der statt Beloh-
nung und Anerkennung außergewöhnliche
Härte bestimmend ist, wird als Basis eines Spiel-
suchtrisikos angenommen. Danach wird im
Glücksspiel die vermißte Belohnung und Aner-
kennung, zugleich ein Ausgleich unterdrückter
Aggressionen und Spannungen angestrebt. All-
gemein ist davon auszugehen, daß bestimmte
Erziehungsformen, auch tradierte Einstellungen

der Herkunftsfamilie gegenüber materiellen
Werten zu den "prädisponierenden Faktoren"
im Hinblick auf die Spielsuchtentstehung zählen
(DSM-Ill-R).

Gibt es die Spielerpersönlichkeit?

Versuche der Typologisierung von Glücksspie-
lern beschreiben den sozial adaptierten Gele-
genheitsspieler sowie den rationalen Spieler,
der die Möglichkeit des Geldgewinns verfolgt,
irgendwann jedoch aus Einsicht das Spielen
aufgibt.

Hinsichtlich pathologischer Glücksspieler unter-
scheidet Moran neben dem impulsiven Spieler
den neurotischen Spieler, dessen unbewältigte
Konflikte seinen Hang zum Spielen erklären. Im
Wettbewerb oder Kampf mit dem Automaten
wird nicht selten versucht, ein beschädigtes
Selbstwertgefühl wiederherzustellen. Die Typo-
logisierung nennt femer den subkulturellen
Spieler, der über die Zugehörigkeit zu einer
Subgruppe in die Spielsucht gerät, den psycho-
pathischen Spieler, dessen Spielsucht Teil einer
Psychopathie darstellt, schließlich den sympto-
matischen Spieler, der über die "Selbstbehand-
lung" von Störungen (z.B. Depressionen) spiel-
süchtig wird.

Insbesondere unter pathologischen Roulette-
Spielern ist der ausgesprochene Träumer anzu-
treffen, der die Illusion vom großen Glück und
sorglosen Leben hegt. Den Boden der Wirklich-
keit verlierend, hält er an ihr fest.

Die narzißtische, stark selbstbezogene, bin-
dungsarme Persönlichkeit wird unter dem
Aspekt eines Spielsuchtrisikos gesehen. Im
Hinblick auf Beziehungsstörungen fungiert der
Spielautomat als Beziehungsersatz. Der Spieler
kann sich dem Automaten gegenüber aggressiv
verhalten, sich auch - zumindest vorüberge-
hend - als Gewinner fühlen. Menschen mit einer
narzißtischen Struktur bieten nicht selten ein
unrealistisches Bild von sich selbst, schwankend
zwischen Omnipotenz- und Ohnmachtsphanta-
sien. Es wird davon ausgegangen, daß der
Spieler mit narzißtischer Störung seine All-
machtsphantasien keiner Realitätsprüfung un-
terzieht, vielmehr als Fiktionen beibehält und im
Spielen auslebt. Es ist dies der Phantast, der
vom großen Coup träumt, davon, mit Hilfe eines
"todsicheren Systems" die Spielbank zu spren-
gen oder den Automaten zu knacken. Das Stre-
ben nach einer letztlich nicht stillbaren Anerken-
nung und Bestätigung der narzißtischen Per-
sönlichkeit hat Frustration, Depression und in-
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nere Leere zur Folge. In der Suche nach Aus-
gleich liegt gleichermaßen ein Risiko, durch
entsprechende Gelegenheiten in die Glücks-
spielabhängigkeit zu geraten. Der Flucht in das
Glücksspiel kommt hier eine der Depression und
inneren Leere gegensteuernde Funktion zu.

Wenngleich unter Spielern narzißtische Struktu-
ren, Störungen im Sinne von Neurosen und
Psychopathien anzutreffen sind - wodurch sich
die Spielautomatenindustrie aus der Verantwor-
tung entlassen glaubt -, weisen doch die Ergeb-
nisse empirischer Untersuchungen zur Frage
einer Spielerpersönlichkeit mit spezifischen
Eigenschaften insgesamt keine große Überein-
stimmung auf. Es existieren verschiedene Ty-
pen und psychische Strukturen von Menschen
mit mehr oder weniger ausgeprägten Risikokon-
stellationen, die als Gemeinsamkeit ein relativ
einheitliches Syndrom der Glücksspielabhän-
gigkeit zeigen.

Therapie der Spielsucht

Die Glücksspielsucht ist nicht neu, neu ist aller-
dings ihre zunehmend Verbreitung, was mit dem
steigenden Angebot an herkömmlichen Glücks-
spielmöglichkeiten und der überaus leichten
Verfügbarkeit moderner Geldspielautomaten -
der großen Griffnähe des Suchtmittels - sowie
mit einer Reihe weiterer, auch gesellschaftlich
bedingter spielsuchtbegünstigender Faktoren
im Zusammenhang steht. Die seit Jahren wach-
sende Zahl von Glücksspielabhängigen, die
eine Therapie suchen (6, 9), macht den Hand-
lungsbedarf deutlich. Nicht selten liegen De-
pression und Suizidalität vor. Wie klinische Stu-
dien zeigen, bieten pathologische Spieler zu
einem hohen Prozentsatz delinquentes Verhal-
ten, d.h. straf rechts relevante taten, die u.U. vor
Gericht die Frage suchtbedingter Beschaf-
fungsdelikte stellen lassen.

Neben einzelnen stationären Therapiemöglich-
keiten von Glückspielabhängigen gibt es eine
inzwischen zunehmend Zahl ambulanter Be-
handlungsangebote, vor allem an Institutionen
der Suchtberatung. Herauszustellen ist die Ar-
beit der inzwischen zumindest in der alten BRD
recht zahlreichen Selbsthilfegruppen. Sie ist als
überaus effektiv zu bewerten. Ihre Bedeutung ist
im Hinblick auf Stabilisierung erfolgreich thera-
pierter Spieler hoch einzuschätzen. Auch für
einen positiven Therapieausgang scheint ne-
ben der Therapiemotivation das Eingebunden-
sein in eine Selbsthilfegruppe wie beispielswei-
se der Anonymen Spieler (AS) entscheidend.

Eine Forderung nach mehr Therapieangeboten
bei steigendem Bedarf erscheint nicht radikal
genug. Vielmehr sind präventive Maßnahmen
auch gegenüber dem Staat und seinen Ent-
scheidungsträgem einzuklagen. Interessenkol-
lisionen lassen ihre Durchsetzung bedauerli-
cherweise jedoch kaum erfolgreich erscheinen,
wie jüngst die Einführung einer Apparatesteuer
für Geldspielautomaten wieder einmal deutlich
machte. Ein gewisser Fortschritt in der Diskus-
sion um die Spielsucht würde allerdings erzielt,
wenn wenigstens durch Experten der Psycho-
wissenschaften in Anerkennung eines bio-psy-
cho-sozialen Krankheitsmodells (3) die Existenz
und Wertigkeit nicht stoffgebundener Suchtfor-
men nicht mehr in Abrede gestellt würden.
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Das Spiel -
wissenschaftlich-
philosophisch betrachtet

Das Spiel wird meist als nutzlos-zweckfreie
Handlung der zweckgebundenen-nützlichen
Arbeit gegenübergestellt. Dieser richtige, ob-
zwar einseitig von der Arbeit her bestimmte
Begriff wird dann falsch, wenn allein dieser
Ernsthaftigkeit, Wirklichkeit und Gesetzmäßig-
keit zugesprochen werden, wogegen das Spiel
Zerstreuung, Illusion und Willkür bedeute. Denn
einerseits gehört zum Spiel selbst Ernst, Kon-
zentration und der Einsatz eigener Art. Seine
Scheinhaftigkeit ist selbst eine besondere
Seins- und Wirklichkeitsweise, seine angebliche
Willkürlichkeit selbst Bindung an bestimmte
Regeln (im Gegensatz zur bloßen Spielerei).
Anderseits kehrt sich in der Konfrontation mit
dem Spiel das so ansetzende Verständnis der
Arbeit dialektisch um: die Arbeit zeigt sich dann
als die in der Vielfalt der nie vollständig zu inte-
grierenden Teilprobleme und - ablaufe immer
zerstreute, unabschließbare bloße Aktionsse-
rie. Die Arbeitswirklichkeit, als Alltagswirklich-
keit, ist dann nicht die "eigentliche" Wirklichkeit;
ihre Gesetzlichkeit ist aufgrund der Differenz
von Mitteln und Zwecken stets nur kompromiß-
haft. Wogegen das Spiel nun als in sich ruhende,
vollendete Bewegung erscheint, seine Wirklich-
keit als ungebrochene und "heile", seine Regel-
haftigkeit als die Notwendigkeit und Freiheit
restlos geeint habende Ordnung. Aber unbe-
schadet ihrer Vermittlungsfunktion kann unter
Umständen die Arbeitshandlung auch unmittel-
bar als in sich selbst sinnvoll erfahren und damit
auf gewisse "spielende" Weise vollzogen wer-
den, und wo diese Umstände von vornherein
und durchweg ausgeschlossen würden, wäre
sie jedenfalls nicht mehr als menschliche mög-
lich. Erst recht zeigen sich Grundzüge des Spiels
in der "künstlichen Arbeit" (Spiel der Raumge-
stalt, Farben, Bewegen, Tönen), im nicht prag-
matisch-sektoral dienenden, sondern universal-
vergegenwärtigenden Wissensvollzug (der rei-
nen Theorie), in dem eine konkrete soziale
Struktur erwirkenden Handeln (der Politik als
dem Zusammen-Spiel gesellschaftlicher Mäch-
te), in der Feier der gemeinschaftliches Leben
stiftenden und tragenden Ereignisse aus Ge-
schichte und Natur (dem Festspiel und insbe-
sondere dem Kult). So bedeutet Spiel in diesem
wesentlichen Sinn die Grundweise, wie Kultur

als solche und in ihren Bereichen geschieht;
d.h., es wird überall dort gespielt, wo über detail-
lierte Bedürfnisbefriedigung hinaus das Han-
deln auf eine universale geistige Lebensord-
nung hinzielt, die als solche selbst "symbolisch"
gegenwärtig gesetzt wird. Die "Herausgenom-
menheit" des eigentlichen Spiels aus der All-
tagswirklichkeit bedeutet deshalb keine radikale
Gegensätzlichkeit und Fremdheit zur Alltags-
und Arbeitswirklichkeit, vielmehr wird im Spiel
gerade das ausdrücklich und in seiner Totalität
repräsentiert, worum es unausdrücklich auch im
alltäglichen Leben geht: die gültige Gestalt des
menschlichen Daseins und seiner Welt. Wo
deshalb in einer menschlichen Gesellschaft das
Phänomen des Spiels verlorengingeoder besei-
tigt würde zugunsten einer durchgängigen Akti-
vierung des Lebens im Sinne der Arbeitsaktivität
und -effektivität oder aber selbst wieder einge-
spannt würde in diesen Zweckzusammenhang
(Spiel z.B. als bloße Erholung von derund für die
Arbeit), da verlöre diese Gesellschaft zugleich
den Sinnhorizont auch des alltäglichen Lebens,
seiner Kultur, seiner Menschlichkeit. Daher ver-
kennen nicht nur die Theorien, die das Spiel als
"Kraftüberschußphänomen'oderbloße "Ergän-
zung", "Nachahmung", "Erholung" usw. gegen-
über der Arbeit interpretieren, das eigentliche
Wesen des Spiels (und der Arbeit), auch die pä-
dagogisch an sich fruchtbare Theorie vom Spiel
als kindliche Vorstufe und Einübung in die Ar-
beits- und Lebenswelt der Erwachsenen muß
sich mindestens der Gefahr bewußt sein, daß
dabei das Spiel selbst wieder unterden Maßstab
spezifischer Zweckdienlichkeit geraten kann.

aus: Müller u. Halder (Hrg.): Kleines philosophi-
sches Wörterbuch, Freiburg im Breisgau, 1971
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Fünf Sätze für das Spiel

Das Spiel ist eine realistische Einwirkung
auf die Wirklichkeit. Es verändert die
Realität.

Das Spiel ist eine Errungenschaft durch
das Kind. Der Erwachsene muß anzie-
hen, was dem Kind entspricht.

Das Spiel ist ein Zugewinn für die nach-
industrielle Welt. Durch Rationalisierung
wird es in seiner Entfaltung fundiert.

Das Spiel ist ein Alternativphänomen zur
Arbeit. Es gibt eine Chance zu deren Ver-
wandlung.

Das Spiel beschwingt auch jenseits des
"Spiels". Es macht selbst die Pflicht ge-
neigter.

Fünf Sätze gegen das Spiel

Das Spiel ist eine idealistische Überflie-
gung der Wirklichkeit. Realismus kennt
kein Spiel.

Das Spiel ist ein Zugeständnis an das
Kind. DerErwachsene mußablegen, was
kindlich ist.

Das Spiel ist ein Überbleibsel aus der
vorindustriellen Welt. Als stärkstes Mo-
tiv enthüllt sich: die Konkurrenz.

Das Spiel ist ein Kompensationsphäno-
men der Arbeit. Es hat keinerlei Eigen-
wert.

Das Spiel isteine AusgeburtderNeigung.
Im Ernst des Lebens gebietet die Pflicht.

\ Ts \
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Nun ist die ursprüngliche Bestimmung der Kräfte, mit welchen die Natur den Men-
schen ausgerüstet hat, der Kampf gegen die Not, die ihn von allen Seiten bedrängt.
Wenn aber dieser Kampf einmal rastet, da werden ihm die unbeschäftigten Kräfte zur
Last: Er mu ß daher jetzt mit ihnen spielen, d.h. sie zwecklos gebrauchen; denn sonst
fällt er der anderen Quelle des menschlichen Leidens, der Langeweile, sogleich
anheim. Von dieser sind daher vor allem die Großen und Reichen gemartert.

Der Geist des Spiels nämlich ist, daß man auf alle Weise, durch jeden Streich und
jeden Schlich, dem anderen das Seinige abgewinne. Aber die Gewohnheit, im Spiel
sozu verfahren, wurzeltein.greiftindas praktische Leben, und mankommtallmählich
dahin, in den Angelegenheiten des Mein und Dein es ebenso zu machen und jeden
Vorteil, den man eben in der Hand hält, für erlaubt zu halten.

Weil sie nämlich keine Gedankenauszutauschen haben, tauschen sie Karten aus und
suchen einander Gulden abzunehmen. O, klägliches Geschlecht.

Schopenhauer,
Aphorismen zur Lebensweisheit II
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Es gibt freilich Leute, die nicht spielen, weil sie nicht spielen können. Das sind un-
glückliche Wesen. Die Psychologengehörendazu. Dort, wobeobachtetwird,hörtdas
Spiel auf. Es hörtauf, weildieMethodenderBeobachtungsichdemSpielvongrundauf
widersetzen, weil es nicht Mittel eines Experiments werden kann, dem durch Beob-
achtung Aufschlüsse abgewonnen werden. Wie freudlos sind solche Beschäftigun-
gen, und wie weit entfernen sie sich von aller Anschauung. Psychologie ist die
Anbohrung des Spiels; das ist der härteste Einwand gegen sie. Wer analysiert, der
hat nicht nur sein eigenes Spiel eingestellt, er verhindert und stört auch das Spiel
anderer. Man nimmt das Spiel nicht mehr ernst, wenn man es zerstört.

Friedrich Georg Jünger in "Die Spiele", Frankfurt a.M. 1953
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Das Spiel beim Spiel

von Ute-Margarethe Deschamps

Spielen macht Spaß, denkt man, sagt man.

Es gibt viele fröhliche und unterhaltsame Spiele, die wirklich Spaß machen. Aber - da gibt es bei
den Spielern manches Mal echte "Punktegeier" und da hört der Spaß schon auf.
Konkurrenzdenken ist heute "in", obwohl es den Konkurrenten selbst auch oft wenig Freude
bereitet. Es ist ein ständiger Kampf, der schon in der Familie (unter Geschwistern z.B.), ja, im
Kindergarten und erst recht in der Schule losgehen kann. Und im Berufsleben, da gehen auf der
Leiter des Erfolges nach oben oft manche Menschen "über Leichen".
Aber wir wollen beim Spiele spielen bleiben.

Ich habe vier "kleine" Brüder, die echte Punktegeier sind. Da macht das Spielen schon mal
keinen besonderen Spaß. Aber in der Klinik, in der ich mal war, da hat's dem Faß den Boden
ausgeschlagen:
Der Stationspfleger, eigentlich nicht richtig ausgelastet während der Dienstzeit (Problemgesprä-
che sind schon mal gar nicht drin) spielt, wenn er keinen zum Mitspielen hat, gegen sich selbst
und das in einem Tempo, daß es einem schwindelig wird beim Zusehen und er findet, daß er
sich immer noch steigern kann, der Arme.

Also, dieser Pfleger forderte mich eines Tages freundlich auf, mit ihm "Mensch ärgere Dich
nicht" zu spielen. Ich hab' mir dabei nichts gedacht und stimmte zu. Wir setzen uns, ich nehme
die Chinesen, er die Rothäute. Ich muß dazu sagen, daß ich durch die vielen Medikamente mit
denen sie einen in Kliniken oft vollstopfen, etwas langsam war und bei meinem Mitspieler (in
diesem Fall eher Gegenspieler) etwas Geduld mit mir voraussetzte.
Wir würfelten um die höchste Zahl, das ging noch. Sagen wir kulant, er hatte die "Sechs" und ich

die "Vier". Aber dann: in galoppierendem Tempo setzte er seine Steine, dann
war ich ihm nicht schnell genug beim Würfeln; er fing an für mich zu würfeln.

Dann überhäufte er mich mit Spielregeln, die ich überhaupt nicht kannte
und "der Hammer" war, daß er nun auch noch (Macht der Gewohn

heit) anfing, meine Steine für mich zu setzen.
Ich bin dann leise aufgestanden (er hat's auch gar nicht be

merkt) und da spielt er heute noch...
Ich hab' mich auch gar nicht geärgert; ich hätte ihn ja

kennen sollen.
Ich, für meinen Teil, spiele am liebsten Spiele,
wo nicht unbedingt Punkte gezählt werden
müssen. Zum Beispiel Tischtennis, einfach hin
und her (auch mal schneller), aber mit freiem
Kopf; oder Federball oder Ball im Kreis mit
Auffangen. Da gibt es bestimmt noch mehr
Spiele, wo das geht.
Spiele sind da, um zu relaxen. Ich könnte
noch ein paar mehr Punktegeier aufzählen,
aber wozu. Ach ja, Gitarrespielen ist auch sehr
entspannend oder Flöte oder Mundharmoni-
ka.
Wir Menschen in der heutigen Zeit haben so
viel mehr Freizeit als die Menschen früherer
Jahrhunderte:
machen wir etwas daraus!
Aber immer fair bleiben dabei!
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Der Spieler zwischen
Wissenschaft und
Propaganda,

Düsseldorf 1992,
ISBN 3-928795-05-08

Wen das Glücksspielen zum Problem wird, ist dann Sucht im Spiel? Machen Spiel-
automaten süchtig oder ist das von der Person ausgehende pathologische Spielen
der Grund für süchtiges Spielverhalten? Sind die Automaten an der Sucht des
Spielers schuld oder ist Spielsucht das Ergebnis "fuzzy logic" von Suchtexperten?
Der Autor analysiert den fast schon zum Glaubenskrieg aktuell diskutierten Streit um
das Glücksspiel an Geldautomaten in Wissenschaft und veröffentlichter Meinung. Ist
die Verwendung des Begriffs "Sucht", der bisher für "stoffgebundene Süchte"
verwandt wurde, in Verbindung mit dem Spielen eine Art von "missing link" zwischen
behaupteten Ähnlichkeiten? Mit dieser aufregenden Studie "Der Spieler" greift der
Autor, Professor an der Universität Frankfurt, in die aktuelle Diskussion um die "Spiel-
sucht" ein, die zwischen Wissenschaft, Propaganda und Suchtexperten oft genug
nicht ohne Emotionen geführt wird. Für Laien der Statistik sind die Ausführungen
jedoch streckenweise schwer lesbar.

Lothar J. Ratensperger
(entnommen aus: nachrichten Parität, 7/1992, Frankfurt a.M.)
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Adressen:

Anonyme Spieler
Interessengemeinschaft e.V.
Kontaktstelle Deutschland
Eilbeker Weg 20
2000 Hamburg 76 O ,

Tel.: (040) 2 09 90 09 und 2 09 90 19

~ ^ J !

Gamblers Anonymous GA -
Anonyme Spieler
Selbsthilfegruppe
für zwanghafte Spieler
c/o Caritasberatung für Suchtkranke
Mainkai 40 pt.
6000 Frankfurt a.M

Tel.:(06173)615 75

Meeting: Di und Do 20.00 Uhr

AS-Gruppe
c/o Regionale Arbeitsgemeinschaft für
Selbsthilfegruppen
Uhlandstraße 50 (H)
6000 Frankfurt a.M.

Tel.:(069)44 50 67

Angehörige Anonymer Spieler
c/o Caritas Beratung
Mainkai 40
6000 Frankfurt a.M.

Tel.:(069)2 98 21 83

Meeting: Do 20.00 bis 22.00 Uhr
Gruppenraum 1 und 2

fh, A
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