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Das dem so ist, hoffen auch wir.
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frohes Weihnachtsfest und ein gluick-
liches Jahr 1993.
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im Februar 1993




jeder Mensch geht seinen Weg. Ich treffe Weggsféhrten, die mich ein Stuck be-
gleiten, die ich ein Stiick begleite. Dann trennen sich ungsere Wege wieder. Es
heit Abschied nehmen.

Beklommenheit, doch auch auf Hoffnung herrscht in mir,

Beklommenheit, weil Abschied unsere Zeitlichkeit so deutlich werden laBt, 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 fur Neues zu nutzen. Menschen ken-
nenzulernen, die mein Leben wsiter bereichemn.

Ich habe die Blirgerhilfe Sozialpsychiatrie verlassen und verlasse nun auch die
Redaktion der TREFFPUNKTE. Allen Autoren danke ich fir die Mitarbeit, allen
Lesern fir 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
Begrunder der Gestalt-Therapie, zu verabschieden:

Ich tu das Meine

du tust das Deine

ich lebe nicht auf dieser Weilt,

um deinen Erwartungen zu entsprechen,
und du bis nicht auf der Welt,

um die meinen zu erfiillen.

Du bist du, und ich bin ich,

und wenn wir uns zufallig begegnen,

so ist das schon.

Wenn nicht, 1aBt sich das nicht Andern.

In diesem Sinne: “TschuB”

lhr
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Wenn Spielen zur Sucht wird

von Klaus Jost

Das Spielen soll keineswegs generell als
etwas Gefdhrliches oder verwerfliches in
MiBkredit gebracht werden. Spislen kann
kreativ sein. Es stellt urspriinglich auch ein
soziales Verhalten dar, das sich nicht nur
beim Menschen, sondern auch in der Tier-
well beobachten 148t Fiir den Menschen
hat es die Intention der Freude und des
Ausgleichs, der unterhaltsamen, auch
spannenden Abwechslung. Es vermag zur
Stirkung des Selbst beizutragen. Es dient
der Ubung lebenerhaltender und -verteidi-
gender Fortigkeiten, wie dies im spieleri-
schen Umgang von Tieren recht anschau-
lich beobachtet werden kann. Der Mensch
ist bereits in den ersten Kinderjahren
hauptsédchlich mit Spielen befalt. Am An-
fang ist es das sogenannte Funktionsspiel,
spater kommen differenziertere Spislfor-
men hinzu. Sie sind Ausdruck einer fori-
schreitenden individuellen Entwicklung.

Ganz und gar anders sind die Verhéiltnisse
beim Gliicksspiel, einem Spiel, durch das
Menschen Schaden nehmen kénnen. In
manchen dieser Falle sprechen wir dann
vom pathologischen Gliicksspiel, einer
nicht stoffgebundensn Sucht mit vorwie-
gend psychischer Abhingigkeit. Obwohlin
Beratungsstellen und Kliniken Menschen
mit Spiglsucht Hilfe suchen, wird noch
immer dartiiber diskutiert, ob es die Spiel-
sucht Gberhaupt gibt.

_ Die Griinde einer solchen Kontroverse sind
weniger wissenschaftlicher Natur, wobei
man zum Teil an Scheingefechte erinnert
ist, in denen um die Nomenklatur eines
Phénomens gestritten wird. Die kontrover-
se Diskussion hat zweifelios auch histori-
sche Wurzeln und ist im Zusammenhang
mit bestimmien politischen und gesell-
schaftlichen Gegebenheiten sowie deren
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Verénderungen zu sehen. Aktuell sind es insbe-
sondere wirtschaftliche, eng damit verkntpft
auch staatliche Interessen, die das Phinomen
giner Glicksspislsucht nicht wahrhaben wollen.
Bereits im Jahre 1988 lag der jahrliche Bruitoer-
165 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 erkidrt. Die Harmlosigkeit des Gliicksspiels
wird gerne unter Hinweis auf seine Geschichte
und Tradition betont. Verbote und Kontrollen
des Gliicksspiels werden mit der Freiheit des
Menschen als unvereinbar angesehen. Tatsa-
che ist aber, daB das Gliicksspiel immer wieder
solche Ausmafe annahm, daB es staatlicher-
seits unterbunden wurde. Seit den fiinfziger
Jahren erteilen die Lander der BRD Konzessio-
nen fir Spielcasinos. Ahnlich wie in den USA ist
das Gliicksspiel einer staatlichen Aufsicht unter-
stelk. Dennoch existiert es auch in der lllegalitit,
hier in enger Verbindung mit dem organisierten
Verbrechen.

Die Intention das Staates, das Gliicksspiel zu
kontrollieren sowie seine unerlaubte 6ffsntliche
Veranstaltung und die Teilnahme an einer sol-
chen strafrechtlich zu ahnden, 1568t erkennen,
daB sich der Staatiiber die potentiell getahrliche
und auch kriminogene Wirkung des Gllcks-
spiels durchaus im klaren ist. Finanzielle Inter-
assen fiihren allerdings zu einet zwiespdlitigen
Haltung des Staates dem Gliicksspiel gegen-
liber und tragen letztlich zur anhaktenden Kon-
troverse um die Spielsucht bei.

Von besonderer Brisanz in diesem Streit ist die
Tatsache, daB Geldspielautomaten mit Gewinn-
méglichkeit, deren Umsatz in der BRD auf 1
Milliarde DM geschitzt wird (1), nicht als Gliicks-
spiele behandeit werden, obwohl sie durchaus
Gewinne und Verluste mit Vermdgenswert er-
laubsen (9). Dies entspricht den Interessen der
Automatenindustrie, die ein Suchtpotential der
Geldspielgerdte in Abrede stellt, allentalls aner-
kennt, daB der Umgang mit Geldspielautomaten
fir einzeine problematisch oder “belastend”
werden kann. Neuerdings entdecken die stadti-
schen Kommunen Geldspielgerite als zusatzli-
che Einnahmequellen. Die eingefiihrie Appara-
testeuer soll leere Staatskassen fiillen heifen.
Diese Absicht verstelit den Blick dafiir, daB es
sich bei den Geldspielgeriten tatsichlich um
Gliicksspiele handelt. Unter Hinweis auf die ver-
dnderte und besondere Strukiur moderner
Geldspielautomaten mit Sonder- und Risiko-
spieleinrichtungen gegenlber den “Groschen-
grabern” der Vergangenheit ist deren Gliicks-
spielcharakter langst nachgewiesen.

Merkmale der Spielsucht

Der Disput um ein Suchtpotential von Geldspiel-
geréten mit Gewinnmdéglichkeit hat eine alige-
meine Kritik an der Existenz einer Spielsucht
(10) sowie der generellen Infragesteliung nicht
stofigebundsner Suchtformen wieder aufkom-
men lassen. Hierin offenbart sich ein (iberholtes
Versténdnis von Sucht, das die kdrperliche Seite
der Abhiéingigkeit betont, psychologische
Aspekte jedoch wenig bericksichtigt. Eine an-
gemessene und komplexere Sicht des Wesens
siichtigen Verhaltens ist vornehmlich aber nur
unter Beachtung des psychischen Abhéngigkeit
miglich. DaB namlich Sucht letztlich unabhén-
gig von der wie auch immer gearteten Droge
existiert (2), wird deutlich, wenn man sich verge-
genwirtigt, daB es dem Siichtigen gar nicht um
ein bestimmtes Suchtmittel geht, vielmehr um
die Herbeifihrung eines bestimmten psychi-
schen Zustandas, von dem er abhéngig ist.

Eine den somatischen Aspekt der Abhéngiogkeit
uberwindende und wesentliche psychologische
Gesichtspunkte einbeziehende Definition von
Sucht liefert Wanke (1987). Er definiert Sucht
“als unabweisbares Verlangen nach einem
bestimmten Erlebenszustand” und filhrt weiter
aus: "Digsem Verlangen werden die Krifie des
Verstandes untergeordnet. Es beeintrachtigt die
freie Entfaltung einer Persdnlichkeit und zerston
die sozialen Bindungen und die sozialen Chan-
cen eines Individuums” (11).

DaB es eine Spislsucht gibt, lshnt vor aliem die
Beschéftigung mit Betroffenen. Eine Gruppe
von Spisiem A6t Verhakensformen erkennen,
die eindeutig Wankes Suchtidefinitionen ent-
sprechen.

Spielsiichiige zeigen folgende Symptome:

- Diepsychische Abhdngigkeit und Abstinenzun-
fahigkeit. Der pathologische Glicksspieler spieht
nicht primér, 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 Ghlicksspiel begleitenden Zustandes
starker innerer Erregung (Spannung) und einer
anschlieBenden Entspannung. Damit ist der
“Spisler durchgehend unfdhig geworden, sich
des Spielens zu enthalten” (8).

- Der Kontroliverlust. Nach Beginn des Spielens
kann dessen Dauer nicht begrenzt werden; erst
im Zustand vélliger finanzieller Verausgabung
erfolgt seine Beendigung.
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- Die Progredienz. Sie driickt sich in der Zunah-
me der Spielhdufigkeit aus, auch in der Erho-
hung der Spieleinstitze.

- Die Endifferanzierung der Persénlichkeit. Im
Verlauf siichtiger Entwicklung kommt es zur
zunghmenden Vernachlassigung des Berufs,
der Familie, anderer sozialer Beziehungen.
Beobachibar ist eine Einengung der Interessen
und Gedanken auf das Spielen, ferner eine
Schwiche derKritik- und Urteilsfahigkeit, sodaB
der Suchtige die eigene Abhéngigkeit wie auch
aufkommende Schwierigkeiten nicht erkennt
und bagatellisiert.

- Das Auftreten psychischer und physischer
Entzugserscheinungen im Zustand erzwunge-
ner Spislabstinenz. Psychischkénnensich Reiz-
barkeit, innere Unruhe und Unlust einstetien,
physisch kann es zu
Schlafstdrungen,
Schwitzen, motorischer
Unruhe, Beschwerden
im  Magen-Darm-Be-
reich kommen.

Entwickiung und Ver-
lauf der Spielsucht

Die Eniwickiung zur
Spieisucht  verliuft
schleichend. Es lassen
sich drei Stadien unter-
scheiden:

- Das einem ersten,
ehar zufilligen Kontakt
folgende Stadium gele-
gentlichen GKicksspie-
len. Der Spielablaut
folgt zundchst anni-
hernd gleichem Muster;
geringe  Geldeinsitze
fiihren bisweilen zu
unerwarteten  Gewin-
nen.

- Das Gewohnheitssta-
dium. Hier beginnt das
Spielen problematisch
Zu werden. Seine Hau-
figkeit sowie das Risiko

vermag der Spieler nur schwer damit aufzuho-
ren. Erzielte Gewinne will er vergréBern, Ver-
luste sofort ausgleichen {“chasing”). In verzwei-
feiter Hotfnung spielt er bis zum verbrauch sei-
ner finanzieller Mittel. Trotz aller erfghrenen
Schwierigkeiten wird die Spielsituation weiterhin
gesucht. Unmerklich ist der Ubergang zur Sucht
mit dem Kennzeichen “Verlust an Selbstkontrol-
le” und “Uni&higkeit zur Spielabstinenz”.

Hervorzuheben ist, daB die Faktoren, die zum
Anfangskontakt mit dem Spisl fihren (z.B. finan-
zielle Anreize}, nicht mit denen identisch sind,
die das siichtige Spielen unterhalten, sis werden
vielmehr von anderen EinfluBgréBen abgeldst.
Es kommt zu ginem Motivationswande! dhnlich
wie bei stoffgebundenen Suchtformen. Die ver-

der Geldeinsitze neh-
men zu, die Spielpha-
sen werdsn langer.

- Das Stadiuvm patholo-

gischen Gliicksspiels.
Jetzt kommt es zum
Kontrollverlust.  nach
Aufnahme des Spisls

LA FARTIE DE DAMES DE L1 XTIV

ALLELIIE FRLATHLE FLOYERASY 3 Y CALKNERALE BE Lo Seaota WAL i AT SICLF,
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inderten sozialen und wirtschaftlichen Verhalt-
nissedes slichtigen Spielers (Schulden, Arbeits-
platz- und Wohnungsverlust, Selbst-/Fremdvor-
wiirfe, familidre Konflikie} fihren in einen circu-
lus vitiosus und enden nicht selten in Depression
und Suizidalitét.

Emstehung der Spielsucht

Wie bei stofigebundenen Suchtformen gehen
Erkldrungen der Spisisuchtentstehung von ei-
nem multifakiorellen Modell aus. Neben dem
QGllicksspiel als Suchtmittel sind die Persdnlich-
keit und das soziale bzw. geselischaftliche
Umield des Spielers als entscheidende, intera-
gierende Bedingungsvariablen anzunshmen.
Aus lernpsychologischer Sicht wird Gber die
Wirksamkeit von Verstarkungsmechanismen
siichtiges Spielverhalten erworben, autrechter-
halten, auch modifiziert. Auf die Bedeutung des
Lernens an Modellen der Umgebung des Indivi-
duums ist hinzuweisen. Spielende Familienan-
. gehbrige, Freunde und Mitglieder einer Clique
haben Vorbildfunktion und scheinen fiir den
Einstieg ins Glicksspiel von Relevanz. Dem
Einstieg idrderlich 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 angesichis belastender, von Unzufrieden-
heit und Spannungen geprigter Lebensum-
stande. Das Spielen (ibernimmt eine entlasten-
de und kompensatorische Funktion.

Emwicklungspsychologische Hypothesen zur
Spielsuchtentstehung betonen die Badeutung
von Unzuldnglichkeiten in der Erziehung und
Sozialisation. Es wird eine die Entwicklung zur
Selbstandigkeit behindernde, gleichzeitig ver-
wohnende Erziehung des Kindes genannt. Das
streben nach Lust und Vermeiden von Unlust
laBt keine angemessene Toleranz fir Entheh-
rungen und Versagungen entwickeln. Konfron-
tiert mit der Lebensrealitst, erwéchst hieraus die
Gefahr der in eine Scheinwelt, letztlich in die
Sucht. Auch eine Erziehung, in der statt Beloh-
nung und Anerkennung auBergewdhnliche
Hérte bestimmend ist, wird als Basis eines Spiel-
suchtrisikos angenommen. Danach wird im
Gliicksspiel die vermiBte Belohnung und Anes-
kennung, zugleich ein Ausgleich unterdriickier
Aggressionen und Spannungen angestrebt. All-
gemein ist daven auszugehen, daB bestimmte
Erzishungsformen, auchtradierte Einstellungen

der Herkunitstamilie gegenilber materiellen
Werten zu den “pradisponierenden Faktoren®
im Hinblick auf die Spisisuchtentstehung zéhlen
(DSM-LII-R).

Gibt es die Spielerpersdnlichkeit?

Versuche der Typologisierung von Gillicksspie-
lern beschreiben den sozial adaptierien Gele-
genheitsspieler sowie den rationalen Spieler,
der die Mdglichkeit des Geldgewinns veriolgt,
irgendwann jedoch aus Einsicht das Spiselen
aufgibt.

Hinsichtlich pathologischer Gllicksspieler unter-
scheidet Moran neben dem impulsiven Spieler
den neuroctischen Spieler, dessen unbewilligte
Konflikte seinen Hang zum Spielen erklaren. Im
Wetltbewerb oder Kampf mit dem Automaten
wird nicht selten versucht, ein beschadigtes
Selbstwertgefihl wiederherzustellen. Die Typo-
logisierung nennt ferner den subkulturellen
Spieler, der iiber die Zugehbrigkeit zu einer
Subgruppe in die Spielsucht gerét, den psycho-
pathischen Spieler, dessen Spielsucht Teil siner
Psychopathie darstellt, schlieBiich den sympto-
matischen Spieler, der iiber die “Selbsthehand-
lung” von Stérungen (z.B. Depressionen) spiel-
siichtig wird.

Insbesondere unter pathologischen Roulette-
Spielernist der ausgesprochene Tradumer anzu-
treften, der die lllusion vom groBen Gilick und
sorglosen Leben hegt. Den Boden der Wirklich-
keit verlierend, hilt er an ihr fest.

Die narziBtische, stark selbstbezogene, bin-
dungsarme Personlichkeit wird unter dem
Aspekt eines Spielsuchtrisikos gesehen, Im
Hinblick auf Beziehungsstérungen fungiert der
Spielautomat als Beziehungsersatz. Der Spieler
kann sich dem Automaten gegendber aggressiv
verhalten, sich auch - zumindest voriiberge-
hend - ats Gewinner fiihlen. Menschen mit einer
narziBtischen Struktur bieten nicht selten ein
unrealistisches Bild von sich selbst, schwankend
zwischen Omnipotenz- und Ohnmachtsphanta-
sien. Es wird davon ausgegangen, daB der
Spieler mit narziBtischer Stérung seine All-
machtsphantasien keiner Realitétsprifung un-
terzieht, vielmehr als Fiktionen beibehdlt und im
Spielen auslebt. Es ist dies der Phantast, der
vom greBen Coup trdumt, 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 Bestitigung der narziBtischen Per-
sonlichkeit hat Frustration, Depression und in-
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nere Leere zur Folge. In der Suche nach Aus-
gleich liegt gleichermaBen ein Risiko, durch
entsprechende Gelegenheiten in die Gilicks-
spielabhéngigkeit zu garaten. Der Flucht in das
Glicksspiel kommt hier eine der Depression und
inneren Leere gagensteuermnde Funktion zu.

Wenngleich unter Spielarn narziBtische Struktu-
ren, Stérungen im Sinne von Neurosen und
Psychopathien anzutrefien sind - wodurch sich
die Spielautomatenindustrie aus der Verantwor-
tung entlassen glaubt -, weisen doch die Ergeb-
nisse empirischer Untersuchungen zur Frage
einer Spielerpersdnlichkeit mit spezifischen
Eigenschaften insgesamt keine groBe Uberein-
stimmung auf. Es existieren verschiedene Ty-
pen und psychische Strukturen von Menschen
mit mehroder weniger ausgeprégten Risikokon-
stellationen, die als Gemeinsamkeit ein relativ
einheitliches Syndrom der Glicksspielabhin-
gigkeit zeigen.

Therapie der Spielsucht

Die Gliicksspialsucht ist nicht neu, nau ist aller-
dings ihre zunshmend Verbreitung, was mitdem
steigenden Angebot an herkémmlichen Gliicks-
spielmdglichkeiten und der dberaus leichten
Verfiigbarkeit moderner Geldspielautomaten -
der groBen Griffndhe des Suchtmittels - sowie
mit einer Reihe weiterer, auch geselischattlich
bedingter spielsuchtheglinstigender Faktoren
im Zusammenhang steht. Die seit Jahren wach-
sende Zahl von Gliicksspielabhdngigen, die
eine Therapie suchen (8, 9), macht den Hand-
lungsbedart deutlich. Nicht selten liegen De-
pression und Suizidalitét vor, Wie klinische Stu-
dien zeigen, bieten pathologische Spieler zu
einem hohen Prozentsatz delinquentes Verhal-
ten, d.h. strafrechisrelevante taten, die u.U. vor
Gericht die Frage suchtbedingter Beschal-
fungsdelikte stelien lassen.

Neben einzelnen stationaren Therapiembglich-
keiten von Gliickspielabhéngigen 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
racht zahireichen Selbsthilfegruppen. Sie ist als
" {iberaus effektivzu bewerien. Ihre Bedeutung ist
im Hinblick auf Stabilisierung erfolgreich thera-
pierter Spieler hoch einzuschétzen. Auch fir
einen positiven Therapieausgang scheint ne-
ben der Therapiemotivation das Eingeburden-
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 praventive MaBnahmen
auch geganilber dem Staat und seinen Ent-
scheidungstrégern einzuklagen. Interessenkol-
lisionen lassen ihre Durchsetzung bedauerli-
cherweise jedoch kaum erfolgreich erscheinen,
wie jlingst die Einfiihrung einer Apparatesteuer
lir Geldspielautomaten wieder einmal deutlich
machte. Ein gewisser Fortschritt in der Diskus-
sion um die Spielsucht wiirde allerdings erzielt,
wenn wenigstens durch Experten der Psycho-
wissenschaften in Anerkennung eines bio-psy-
cho-sozialen Krankheitsmodells {3) die Existenz
und Wertigkeit nicht stofigebundener Suchtfor-
men nicht mehr in Abrede gestellt wiirden.
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Das Spiel -
wissenschaftlich-
philosophisch betrachtet

Das Spiel wird meist als nutzlos-zweckireie
Handlung der zweckgebundenen-niitzlichen
Arbeit gegeniibergestellt. Dieser richiige, ob-
zwar einseitig von der Arbeit her bestimmte
Begriff wird dann falsch, wenn allein dieser
Ernsthaftigkeit, Wirklichkeit und GesetzméaBig-
keit zugesprochen werden, wogegen das Spiel
Zerstreuung, illusion und Willkiir bedeute. Denn
einerseits gehdrt zum Spiel selbst Ernst, Kon-
zentration und der Einsaiz eigener Ant. Seine
Scheinhaftigkeit ist selbst eine besondere
Seins- und Wirklichkeitsweise, seine angebliche
Willkiirlichkeit selbst Bindung an bestimmte
Regeln (im Gegensalz zur blofen Spiclerai).
Andersaits kehit sich in der Konfrontation mit
dem Spiel das so anseizende Verstdndnis der
Arbeit dialektisch um: die Arbeit zeigt sich dann
als die in der Vielfalt der nie vollstindig zu inte-
grierenden Teilprobleme und - abliufe immer
zerstreute, unabschiieBbare blkoBe Aktionsse-
rie. Die Arbeitswirklichkeit, als Alltagswirklich-
keit, ist dann nicht die “eigentliche™ Wirkiichkeit;
ihre Gesetzlichkeit ist aufgrund der Differenz
von Mitteln und Zwecken stets nur kompromiB-
haft. Wogegendas Spiel nun ais 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 Vermittiungsfunktion kann unter
Umstéinden die Arbeitshandlung auch unmittel-
bar als in sich selbst sinnvoll erfahren und damit
auf gewisse “spielende” Weise vollzogen wer-
den, und wo diese Umstinde von vornherein
und durchweg ausgeschlossen wiirden, wére
sie jedenfalls nicht mehr als menschliche mog-
lich. Erst recht zeigensich Grundziige des Spiels
in der “kiinstlichen Arbeit” (Spiel der Raumge-
stalt, Farben, Bewegen, Tonen), im nicht prag-
matisch-sektoral dienenden, sondefnuniversal-
vergegenwartigenden Wissensvollzug (der rei-
nen Theorig), in dem eins konkrete soziale
Struktur erwirkenden Handeln {der Politik als
dem Zusammen-Spiel gesellschaftiicher Méch-
te), in der Feier der gemeinschafiliches Leben
stiftenden und tragenden Ereignisse aus Ge-
schichte und Natur (dem Fastspiel 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 liberall dort gespielt, wo Giber detail-
lierte Bedirfnisbefriedigung hinaus das Han-
deln auf eine universale geistige Lebensord-
nung hinzielt, die als solche selbst “symbolisch”
gegenwairtig gesetzt wird. Die “Herausgenom-
menheit” des eigentlichen Spiels aus der All-
tagswirklichkeit bedeutet deshalb keine radikale
Gegensiétzlichkeit und Fremdheit zur Alltags-
und Arbeitswirklichkeit, vielmehr wird im Spiel
gerade das ausdrilcklich und in seiner Totalitdt
reprasentiert, worum es unausdrjicklich auch im
alitaglichen Leben geht: die giittige Gestalt des
menschlichen Daseins und seiner Welt. Wo
deshaib in einer menschlichen Gesellschaft das
Phinomendes Spiels verlorenginge oderbesei-
tigt wiirde zugunsten einer durchgangigen Akti-
vierung des Lebens im Sinne der Arbeitsaktivitat
und -effeklivitit oder aber selbst wieder einge-
spannt wirde in diesen Zweckzusammenhang
(Spielz.B. als bloBe Erholung von derund fiirdie
Arbeit}, da verlire diese Gesellschatt zugleich
den Sinnhorizont auch des alltéglichen Lebens,
seiner Kultur, seiner Menschlichkeit. Daher ver-
kennen nicht nur die Theorien, die das Spiel als
“KraftiiberschuBphinomen” ederbloBe “Ergin-
zung’, “Nachahmung”, “Erholung” usw. gegen-
liber der Arbeit interpretieren, das eigenitiche
Wesen des Spiels {und der Arbeit), auch die pi-
dagogisch an sich fruchtbare Theorie vom Spiel
als kindliche Vorstufe und Eindibung in die Ar-
beits- und Lebenswelt der Erwachsenen muB
sich mindestens der Gefahr bewuBt sein, daB
dabei das Spiel selbst wisder unterden MaBstab
spezifischer Zweckdienlichkeit geraten kann.

aus: Miller u. Halder (Hrg.): Kleines phitosophi-
sches Wérterbuch, Freiburg im Breisgau, 1971
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FUnf Satze fir das Spiel

Das Spielisteine realistische Einwirkung
auf die Wirklichkeit. Es verandert die
Realitat.

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

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

Das Spiel ist ein Alternativph&nomen zur
Arbeit. Esgibt eine Chance zuderen Ver-
wandlung.

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

Fanf Sétze gegen das Spiel

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

Das Spiel ist ein Zugestidndnis an das
Kind. DerErwachsene muB ablegen, was
kindlich ist.

Das Spiel ist ein Uberbleibse! aus der
vorindustriellen Welt. Als starkstes Mo-
tiv enthiillt sich: die Konkurrenz.

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

Das Spielisteine AusgeburtderNeigung.
Im Ernst des Lebens gebietet die Pflicht.
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Nun ist die urspriingliche Bestimmung der Kréfte, mit welchen die Natur den Men-
schen ausgertistet hat, der Kampf gegen die Not, die ihn von allen Seiten bedrangt.
Wenn aber dieser Kampf einmal rastet, da werden ihm die unbeschéftigten Kréfte zur
Last: ErmuBdaher jetzt mitihnen spielen, d.h. sie zwecklos gebrauchen; denn sonst
fallt er der anderen Quelle des menschlichen Leidens, der Langeweile, sogleich
anheim. Von dieser sind daher vor allem die GroBen und Reichen gemarten.

Der Geist des Spiels namlich ist, daB 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 mankommtallm&hlich
dahin, in den Angelegenheiten des Mein und Dein es ebenso zu machen und jeden
Vorieil, den man eben in der Hand halt, fir erlaubt zu halten.

Weil sie ndmlich keine Gedankenauszutauschen haben, tauschen sie Kartenausund
suchen einander Gulden abzunehmen. O, klagliches Geschlecht.

Schopenhauer,
Aphorismen zur Lebensweisheit Il

'mﬁ.—.——ﬁ'—»—-—'*—jﬂ—_-"—*:
48 = g
_ -y = .
TN o 4
,;_:/?_:J G Wi\ —
.;K ” ;:;;’)a:; .“4 . 2 'l ! - D E: == -
) 7 ) =
T4y (T
% Y :_, Y
% /;g; ; ! J‘ i t'_\;'
/ I B -
A | : =
# Y
it ll\‘| = =
0 .
A p S 0P 3
& I = A i e
: . g %ﬂ[ : B :
L ‘l. |II‘l. {m‘[{m .llmlh'} 1 ‘::

10



THEMA

Es gibt freilich Leute, die nicht spielen, weil sie nicht spielen kdnnen. Das sind un-
gliickliche Wesen. Die Psychologengehdrendazu. Dort, wo beobachtetwird, hrtdas
Spielauf. Es hbrtauf, weil die Methodender Beobachtung sichdemSpiel vongrundauf
widersetzen, weil s nicht Mittel eines Experiments werden kann, dem durch Beob-
achtung Aufschlisse abgewonnen werden. Wie freudlos sind solche Beschaftigun-
gen, und wie weit entfernen sie sich von alier Anschauung. Psychologie ist die
Anbohrung des Spiels; das ist der hérteste Einwand gegen sie. Wer analysiert, der
hat nicht nur sein eigenes Spisl eingestellt, er verhindert und stdrt auch das Spisl
anderer. Man nimmt das Spiel nicht mehr ernst, wenn man es zerstort.

Friedrich Georg Jiinger in “Die Spiele”, Frankfurt a.M. 1953
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Das Spiel beim Spiel

vonh Ute-Margarethe Deschamps

Spielen macht SpaB, denkt man, sagt man.

Es gibt viele fréhliche und unterhaltsame Spiele, die wirklich SpaB machen. Aber - da gibt es bei
den Spielern manches Mal echte “Punktegeier” und da hdnt der SpaB schon auf.
Konkurrenzdenken ist heute “in”, obwohl es den Konkuirenten selbst auch oft wenig Freude
hereitet. Es ist ein stindiger 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 “{iber Leichen”.

Aber wir wollen beim Spiele spielen bleiben.

ich habe vier “kleine” Briider, die echte Punktegeier sind. Da macht das Spislen schon mal
keinen besonderen SpaB. Aber in der Klinik, in der ich mal war, da hat's dem FaB den Boden
ausgeschiagen:

Der Stationspfleger, eigsntlich nicht richtig ausgelastet wahrend der Dienstzeit (Problemgespra-
che sind schon mal gar nicht drin) spielt, wenn er keinen zum Mitspielen hat, gegen sich selbst
und das in einem Tempo, daB es einem schwindelig wird beim Zusehen und er findet, daB er
sich immer noch steigern kann, der Arme.

Also, dieser Pleger forderte mich eines Tages freundlich auf, mit ihm “Mensch drgere Dich
nicht” zu spielen. Ich hab’ mir dabei nichts gedacht und stimmte zu. Wir setzen uns, ich nehme
die Chinesen, er die Rothiute. Ich muB dazu sagen, daB ich durch die vielen Medikamente mit
denen sie eingn in Kliniken oft volistopfen, etwas langsam war und bei meinem Mitspieler (in
diesem Fall eher Gegenspieler) etwas Geduld mit mir voraussetzte.
Wir wiirfelen um die héchste Zahl, das ging noch. Sagen wir kulant, er hatte die “Sechs” und ich
A die “Vier". Aber dann: in galoppisrendem Tempo setzte er seine Steine, dann
'ﬂf‘ war ich ihm nicht schnell genug beim Wiirfein; er fing an fiir mich zu wirfeln.
Dann dberh&ufte er mich mit Spielregeln, die ich Ubsrhaupt nicht kannte
und “der Hammer” war, daB er nun auch noch (Macht der Gewohn
heit) anfing, meine Steine fiir 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 gedrgert; ich hétte ihn ja
kennen sollen.
lch, filr meinen Teil, spiele am liebsten Spiele,
wo nicht unbedingt Punkte gezahit werden
miissen. Zum Beispiel Tischtennis, einfach hin
und her (auch mal schneller), aber mit freiem
Kopf; oder Federball oder Ball im Kreis mit
Auffangen. Da gibt as bastimmt noch mehr
Spiele, wo das geht.
Spiele sind da, um zu relaxen. ich kénnte
nech ein paar mehr Punktegeier autzihlen,
aber wozu. Ach ja, Gitarrespielen ist auch sehr
z;ﬂspannend oder Fitte oder Mundharmoni-

Wir Menschen in der heutigen Zeit haben so
viel mehr Freizeit als die Menschen friiherer
Jahrhunderte:

-~ machen wir etwas daraus!

. Aber immer fair bleiben dabeil
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Der Spieler zwischen
Wissenschaft und
Propaganda,

Dusseldorf 1992,
ISBN 3-928795-05-08

Wen das Gllicksspielen zum Problem wird, ist dann Sucht im Spiel? Machen Spiel-
automaten slichtig oder ist das von der Person ausgehende pathologische Spielen
der Grund flir stuchtiges 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 Glicksspiel an Geldautomaten in Wissenschaft und verdffentiichter Meinung. Ist
die Verwendung des Begriffs “Sucht”, der bisher fiir “stofigebundene Slichte”
verwandt wurde, in Verbindung mit dem Spielen eine Art von "missing link” zwischen
behauptsten Ahnlichkeiten? Mit dieser aufregenden Studie “Der Spieler” greift der
Autor, Professor an der Universitat Frankfurt, in die aktuelle Diskussion um die “Spiel-
sucht” ein, die zwischen Wissenschaft, Propaganda und Suchtexperten oft genug
nicht ohne Emotionen gefiihrt wird. Fir Laien der Statistik sind die Ausfuhrungen
jedoch streckenweise schwer lesbar.

Lothar J. Ratensperger
{entnommen aus: nachrichten Paritét, 7/1992, Frankfurt a.M.)
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[ | e | Bete

23 2

Adressen: |

Anonyme Spieler
Interessengemeinschaft e.V.
Kontakistelle Deutschland

Eilbeker Weg 20
2000 Hamburg 76

b
:

3 Do | Pt | Bete

Gamblers Anonymous GA - ‘

Tel.: (040) 2099009 und 209 90 19
Selbsthilfegruppe

i
fur zwanghafte Spisler -

c/o Caritasberatung fir Suchtkranke
Mainkai 40 pt. i
6000 Frankfurt a.M

Anonyme Spisler JEE
|

Tel.: (06173) 6 1575 %

Meeting: Di und Do 20.00 Uhr

| |
Y
AS-Gruppe Q
¢/o Regionale Arbeitsgemeinschaft fur

Selbsthilfegruppen
Tel.: (069) 44 50 67 g

8 | Do (= | Beo | 16 | (oo | [t | Do

UhlandstraBe 50 (H)
| - -

6000 Frankfurt a.M.
Angehdrige Anonymer Spieler
c/o Caritas Beratung

S

Mainkai 40
6000 Frankfurt a.M.

Tol.: (069) 2 98 21 83

Gruppenraum 1 und 2

Meeting: Do 20.00 bis 22.00 Uhré

Do Bt | Bese
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