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Schweizerisches Archiv fiir Volkskunde 106 (2010), 057-066

Scrabblegliick

Hermann Bausinger

Gesellschaftsspiele nahmen in der alten Volkskunde keine prominente Stel-
lung ein — und allzu viel hat sich daran nicht geédndert, obwohl sie doch in den
populdren Kulturen einen wichtigen Platz haben. Dies ist kein Forschungsbericht,
und ich bin nicht ausdriicklich auf die Suche nach einzelnen Belegen gegangen,
die es sicher gibt; aber es diirfte kein Zufall sein, dass das Stichwort auch in den
neueren deutschen Uberblicksdarstellungen des Faches fehlt.! Die Schweiz hat mit
dem von Paul Hugger edierten Handbuch der schweizerischen Volkskultur® eine
imponierend umfassende Darstellung erhalten, aber auch hier werden die Gesell-
schaftsspiele ignoriert.

Den moglichen Ursachen fiir diese Geringschidtzung kommt man ndher, wenn
man sich im Wérterbuch der Deutschen Volkskunde umsieht. Ich orientiere mich
an der von Richard Beitl nach dem Krieg neu bearbeiteten zweiten Auflage’
des zuerst 1936 erschienenen Werks. Im zentralen Artikel Volksspiel ist von der
«hochentwickelten Spiel- und Sportkultur des Mittelalters die Rede, die sich nur
im Bauerntum erhalten hat»*. Im Artikel Brettspiele® sind Miihle, Halma, Dame
kursorisch angefiihrt; die Brettspiele gelten insgesamt als «Erbe der Mittelmeer-
kulturen». Der Artikel Spielkarten® schliesslich betont die Uberlagerung der
«urspringlichen, volkseigentiimlichen Karten» durch solche aus Frankreich, Ita-
lien, Spanien. Es gab also eine Reihe von Zugangssperren — oder, von der anderen
Seite her, Zugangsbedingungen: Fiir die Auswahl oder Akzentuierung massge-
bend waren geschichtliche Kontinuitdt, Verankerung in der béuerlichen Kultur
und nationale Herkunft oder Priagung. Das war nicht immer so; Richard Andrée
hatte in seinem Buch Ethnographische Parallelen und Vergleiche’ ausdriicklich
auf die internationale Verbreitung der Wiirfel-, Brett-, Gliicks- und Ratespiele
Bezug genommen; und auch die umfassende Monographie von Karl Groos® zielt
auf einen im Prinzip weltweiten Vergleich. Die erwihnten Engfithrungen setzten
im Wesentlichen erst nach dem Ersten Weltkrieg ein und erfuhren durch den Nati-
onalsozialismus ihre Zuspitzung; zum Amt Rosenberg gehorte eine «Mittelstelle
fiir Spielforschung der Arbeitsgemeinschaft fiir deutsche Volkskunde», die zwar
die nationalen Grenzen tberschritt, aber nur, um die Erforschung «des allen ari-
schen Volkern gemeinsamen Spiclguts» zu fordern.’

Damit soll nicht behauptet werden, man lasse sich immer noch von nationalso-
zialistischen oder allgemeiner: reaktionéiren Grundsétzen leiten; vielmehr scheint
mir die monierte Vernachldssigung ein Beispiel dafiir zu sein, dass bestimmte
Wissenschaftstraditionen auch dann nachwirken kénnen, wenn ihre ideologischen
Grundlagen keine Rolle mehr spielen. Dies kann allein schon eine Folge der Ein-
seitigkeiten im Materialbestand und der Kommentierungsdichte sein. So tilgt
beispielsweise die Neubearbeitung des Worterbuchs der Deuischen Volkskunde
von 1974*_ an der auch Klaus Beitl beteiligt war, grossenteils die expliziteren Hin-

57



Hermann Bausinger SAVE 106 (2010)

weise auf die Uiberholten Theorien, und sie fiigt neuere Erkenntnisse hinzu; aber
das Geriist der in Frage kommenden Artikel und auch der Grossteil der Belege
bleiben erhalten. Das Gewicht des gesammelten und wissenschaftlich behandelten
Materials kommt iibrigens auch darin zur Auswirkung, dass das volkskundliche
Interesse beim Stichwort Spiel vor allem beim Kinderspiel einrastet, das schon
lange ein beliebter Gegenstand der Kulturgeschichte, aber auch empirischer volks-
kundlicher Beobachtungen ist.

Hier soll nun also ein Sektor des Spiels in den Mittelpunkt gertickt werden,
fiir den die traditionellen Vorgaben nicht zutreffen. Was unter dem Begriff des
Gesellschaftsspiels zusammengefasst wird, fehlt in der alten bauerlichen Kultur
nicht ganz, hat aber seinen eigentlichen «8Sitz im Leben» in anderen Schichten und
kann im Wesentlichen als gesunkenes Kulturgut betrachtet werden, wobei der
Absinkprozess teilweise in die jlingste Vergangenheit hineinreicht. Gesellschafts-
spiele stehen von Anfang an in internationalen Zusammenhéngen. Sie haben zum
Teil schon in der Kinderkultur ihren Platz, werden aber mindestens in gleichem
Umfang von Erwachsenen praktiziert. Hmzuzufiigen ist auch, dass sie zum Teil
kommerziell propagiert und verwertet werden und dass Medien zu ihrer Verbrei-
tung einen wichtigen Beitrag leisten — das steht im Widerspruch zur Annahme
der Unmittelbarkeit, die mitunter zur Bestimmung der Volkskultur herangezo-
gen wurde, obwohl es schon immer Vermittlungsagenturen und -instrumente fiir
die Verbreitung von Kultur gab; allerdings hat sich die aufgewendete Zeit fiir die
direkte Nutzung von Medien betrdchtlich gesteigert, und die medialen Botschat-
ten und Informationen wirken auch indirekt in vorher ungekanntem Ausmass.

Was unter den Begriff des Volksspiels gefasst wurde, unterliegt einem hoheren
Grad der Normierung als das Gesellschaftsspiel. Dies betrifft nicht die Spielregeln
im engeren Sinn; der Ablauf von Brauchhandlungen erlaubte in vielen Féllen weit-
gehende Variationen — dies lédsst sich an der Ausgestaltung von Jahresbriduchen
ebenso ablesen wie an den wechselnden Inszenierungen von Festen in Verbindung
mit bestimmten Lebensstationen. Aber die Verpflichtung zum brauchtiimlichen
oder festlichen Spiel war zwingend; es war fest eingebunden in die gegebenen
sozialen Strukturen und nicht abgetrennt von der Lebenswirklichkeit und ithren
Problemen. Im Gesellschaftsspiel sind die Regeln strikt festgelegt, Abweichun-
gen ergeben sich nicht einfach, sondern sind nur durch die ausdriickliche Uber-
einkunft der Spiclenden moglich. Aber das Spiel 16st sich von den Bedingungen
und Massgaben der ernsten Lebenswirklichkeit; mégen die Beteiligten noch so
ernsthaft und manchmal verbissen bei der Sache sein, diese Sache ist Spiel, und
der Charakter des Spiels ist Leichtigkeit. Die wahrscheinlich wichtigsten Erkennt-
nisse iiber das Gesellschaftsspiel hat Georg Simmel vor hundert Jahren beildufig
in seiner Skizze zur Soziologie der Geselligkeit" vorgetragen. Er bezeichnet darin
«die Geselligkeit als Spielform der Vergesellschaftung», als die einzige Welt, «in
der eine Demokratie der Gleichberechtigten ohne Reibungen moglich ist». Das
Gesellschaftsspiel ordnet er der Geselligkeit zu: «Das Gesellschaftsspiel hat den
tieferen Doppelsinn, dass es nicht nur in einer Gesellschaft als seinem Husseren
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Trager gespielt wird, sondern dass mit ihm tatsdchlich <Gesellschaft> <gespielt>
wird.» Geselligkeit funktioniert nur, solange sie entlastet ist von existenziellen
Ernsthaftigkeiten (das ist auch das Geheimnis von small talk!), und das Gesell-
schaftsspiel importiert diese Entlastung in die verschiedensten sozialen Kreise,
weil es nur in dieser Form der Entlastung moglich ist.

Einen gewissen Freiraum setzt es allerdings schon voraus: Zeit, die nicht von
Arbeit und anderen Pflichten beansprucht wird, und die Moglichkeit der neutra-
len Begegnung mehrerer Personen — Johann Heinrich Campe definiert in einem
der éltesten Belege Gesellschaftsspiel als «Spiel, an dem eine griszere gesellschaft
theil nimmt»*. Ein solcher Freiraum ist in fast allen Gesellschaften moglich, aller-
dings in schr unterschiedlichem Umfang. Die Feststellung, dass Gesellschafts-
spiele in allen Schichten «zu allen Zeiten verbreitet» waren®, ist ebenso richtig wie
die Annahme eines allméhlichen Absinkprozesses, der Hand in Hand ging mit
der Ausbreitung von Musse und Freizeit. Die frithen Belege fithren iiberwiegend
in die obersten Gesellschaftsschichten; bis in die Mitte des 19. Jahrhunderts waren
Gesellschaftsspiele dann eine Eigenheit des Biirgertums, wie sie von Dorothea
Kihme detailliert beschrieben wurde.*

Ihre Andeutung, dass die Spiele danach vorwiegend an ein «kindliches Publi-
kum» iibergegangen sind und durch die zunchmende industrielle Fertigung einen
vollig anderen Charakter angenommen haben®, lisst sich jedoch nicht ohne Wei-
teres verifizieren. Das Gesellschaftsspiel behielt im Ganzen die alte Qualitat bei
und wurde zunchmend zu einer Freizeitoption auch in den unteren Schichten und
in ganz verschiedenartigen Milieus."

Um zu einer sozialen Differenzierung zu kommen, erscheint es notwendig, die
generalisierende Bezeichnung Gesellschaftsspiel aufzuldsen und wenn nicht nach
einzelnen Spielen, so wenigstens nach verschiedenen Untergruppen zu fragen. In
einem ersten Anlauf kénnte man drei Gruppen unterscheiden: Spiele, die ganz
iberwiegend vom Zufall gesteuert werden wie beispielsweise viele Wiirfelspiele
(ich vermeide den Begriff Gliicksspiele, da er vielfach nur auf die Gewinnspiele
von Lotterien, Casinos und Spielautomaten angewandt wird); Spiele, bei denen
die zufilligen Vorgaben durch gedankliche Geschicklichkeit genutzt oder korri-
giert werden konnen wie bei den meisten Kartenspielen; und weiter Spiele, bei
denen es ganz iiberwiegend oder ausschliesslich auf die gedankliche Leistung
ankommt wie bei den meisten Ratespielen. Diese Dreiteilung legt dann auch eine
soziologische Entsprechung nahe, die man behelfsméssig und vergrébert mit den
Stichwortern ungebildet, halbgebildet und gebildet etikettieren konnte. Aber nicht
nur diese Begriffe sind ungenau; auch die vorgeschlagene Einteilung der Spiele
ist alles andere als trennscharf. Es gibt fliessende Uberginge und Mischzonen;
schon bei den simpelsten Brettspielen iiberldsst man dem Gliick nicht alles, son-
dern es werden wirksame Erfolgsstrategien eingesetzt, und andererseits wird in
manchen Ratespielen nur Banales und Bekanntes abgerufen. Ausserdem schliesst
fehlende Bildung gedankliche Prasenz nicht aus, was beispiclsweise Kinder durch
ihre exzellenten Fahigkeiten beim Memory und dhnlichen Merkspielen beweisen.
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Gerhard Schulze, der in einer gross angelegten empirischen Untersuchung
Schemata der Alltagsdsthetik unterschied”, schldagt eine Dreiteilung in Hoch-
kulturschema, Trivialschema und action-Schema vor. Dem Hochkulturschema
verweigert er spielerische Betdtigung zugunsten von «Spass am Nachdenken und
Argumentieren»; im Trivialschema tauchen Quizsendungen als Stichwort auf, und
im action-Schema werden Diskotheken, Volksfeste, Fussballspiele und Sportver-
anstaltungen erwidhnt. Dies sind selbstverstdndlich nur Richtungsanzeigen, und
die Schemata werden anschliessend unterlegt mit anders kategorisierten kulturel-
len Segmenten. Aber im Blick auf das Thema Gesellschaftsspiel wird dabei doch
ein Dilemma deutlich: Die Zuordnung bestimmter Spiele ist schon deshalb pro-
blematisch, weil es bei einer ganzen Reihe von Spielen Angebote verschiedenen
Niveaus und Schwierigkeitsgrades gibt.

Bei vielen traditionellen Gesellschaftsspielen bleibt der durch die Spielanlage
und die Spielregeln gesetzte Rahmen gleich; die Unterschiede im Niveau kommen
durch die unterschiedlichen Fihigkeiten der Beteiligten zustande. So kann bei-
spielsweise Schach, wenn nur die Spielregeln beachtet werden, korrekt und doch
recht simpel gespielt werden; da das Spiel seit einiger Zeit auch mit grossen Feldern
in Parkanlagen und auf stddtischen Plidtzen ermdglicht wird, kann man dies als
Zuschauer leicht verfolgen. Es besteht in diesem Punkt kein Unterschied gegen-
iiber den Sportspielen; auch dort entsteht ein aufsteigender Grad von Schwierig-
keit nicht durch die Verdnderung der Spielanlage, sondern durch die Kompetenz
der Beteiligten. Man kann Tennis spielen, ohne den Ball richtig zu treffen, und
spielt doch das gleiche Spiel wie Roger Federer: Das Regelwerk und die dusseren
Bedingungen sind im Prinzip gleich.

Anders verhilt es sich mit populidren Ratespielen; bei ihnen — so kénnte man
zugespitzt sagen — richtet sich der Schwierigkeitsgrad nicht nach den Mitspielern,
sondern die Mitspieler richten sich nach dem Schwierigkeitsgrad. Hier kann, bei
gleich bleibender Grundstruktur, durch Erschwerung der Einzelfragen das Niveau
drastisch verdndert werden. Kreuzwortritsel werden beispielsweise in Zeitungen
und Zeitschriften ganz unterschiedlichen Zuschnitts angeboten; sie sind in kosten-
losen Kundenzeitschriften zu finden, aber auch in anspruchsvollen Journalen. Im
ersten Fall Gibersteigen sie oft kaum das Anforderungsniveau der Wortkombina-
tionsfiguren, mit denen schon in der Grundschule der Sprachunterricht etwas belebt
wird; im andern Fall setzen sie meist beachtliches Wissen voraus, und oft auch
die manchmal explizit eingeforderte Fahigkeit, um die Ecke zu denken — indem
ndmlich mit Doppelbedeutungen und irrefithrenden Definitionen jongliert wird.

Ahnlich ist es beim Quiz. Es kann so gestaltet werden (und wird auch oft
so angeboten), dass die Beantwortung beschdmend leicht ist — vermutlich hatte
Gerhard Schulze solche Spiele im Visier, als er sie vorbehaltlos dem Trivialschema
zuordnete. Aber die beliebtesten Quizsendungen im Fernsehen (allen voran das
Millionenspiel mit Glinter Jauch) demonstrieren, dass der Schwierigkeitsgrad
gesteigert werden kann. Sie beginnen oft mit ldppischen Wissens- und Kombina-
tionsfragen, fithren aber dann in weniger bekanntes und holprigeres Geldande, das
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—in der Terminologie von Schulze — durchaus Ubergriffe vom Hochkulturschema
erlaubt oder verlangt. Eine gewisse Abwertung liegt freilich auch dann nahe; das
Quiz wird hiufig dem Bereich zugewiesen, den man mit der Vokabel Halbbil-
dung belegt. Begriindet wird dies damit, dass hier lediglich partialisiertes Wissen
abgerufen, keineswegs umfassendes Verstdndnis gepriift werde. Diese Kritik ist
mindestens teilweise berechtigt, insbesondere dann, wenn sie sich auf diejenigen
bezicht, die das Spiel zum Leistungssport machen — das gilt allerdings auch schon
fir viele, die fiir einen eventuellen Auftritt in einer Quizshow des Fernsehens
trainieren. Von ihnen kann man immer wieder einmal horen, dass sie Lexikon-
und Atlasdaten schematisch memorieren. Aber selbst in diesem Fall lassen sich
Einzelbefunde aus ihrem Zusammenhang nicht vollig 16sen, ist also Wissen vom
Verstdndnis nicht schlechterdings abgekoppelt.

Im Ubrigen ist das Reden iiber Halbbildung nicht frei zu halten von der Ambi-
valenz, die in den Wendungen vom halbvollen und halbleeren Glas zum Ausdruck
kommt — in kontroversen Beschreibungen des gleichen Faktums. Bereits in der
ersten Hochzeit der Volksaufklarung ist dieser Gegensatz spiirbar. Kurz vor 1800
berichtet Wilhelm von Burgsdorff aus Paris, die Stadt sei «voll von Anstalten zur
Instruction publique», und er fiigt hinzu, er sei «sehr entfernt es zu tadeln und
finde es im Gegentheil hiibsch, denn es bringt doch sicher mehr Menschen zu
einer halben Cultur als es von einer ganzen abhilt»." Statt halber Kultur konnte
hier ebenso gut halbe Bildung stehen, und die Aufklédrer sahen fast durchgéingig
eine wichtige Aufgabe darin, auch den Angehorigen der unteren Schichten einen
Anteil an der erreichten Bildung zu vermitteln. Das Wortchen falb hat allerdings
im Deutschen eine ungliickliche Karriere gemacht — halbgar, halbtot, halblebig,
halbnackt, halbseiden, halbwahr transportieren allesamt eine negative Einschit-
zung; und was so schon durch den allgemeinen Sprachgebrauch nahegelegt wird,
hat bei der Halbbildung noch eine eingehende theoretische Fundierung bekom-
men. Theodor W. Adorno hat in seiner vor einem halben Jahrhundert vorgeleg-
ten Theorie der Halbbildung” vernichtende Urteile iiber die Halbbildung gefillt,
welche die Menschen dem «Kurzschluss in Permanenz» aussetze. Aber Adorno
sicht auch die Unausweichlichkeit dieses Prozesses: «Frisch-frohliche Verbreitung
von Bildung unter den herrschenden Bedingungen ist unmittelbar eins mit ihrer
Vernichtung».” Damit klingt an, was im Verlauf der letzten Jahrzehnte immer
deutlicher geworden ist: Wir alle sind Halbgebildete; die Kulturindustrie versorgt
uns standig mit Bruchstiicken von Bildung, die wir aber nicht zusammensetzen
kénnen.

Das liegt einmal daran, dass es die fertige und biindige Komposition von Bil-
dung, die als Ergebnis des Puzzles fungieren konnte, nicht mehr gibt; alle Versu-
che, Bildung abzugrenzen und einen Kanon von unerldsslichen Bildungsgiitern zu
bestimmen, sind zum Scheitern verurteilt. Das ist ein wesentlicher Unterschied
gegeniiber fritheren gesellschaftlichen Figurationen und Epochen; noch in der
biirgerlichen Kultur des 19. und des frithen 20. Jahrhunderts gab es diesen Kanon,
nicht schlechterdings unverédnderlich, aber von erstaunlicher Festigkeit und Kon-
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stanz. Das feste Konzept von Bildung hat sich nicht einfach in Chaos aufgelost. Die
soziale Komplexitét hat die Vorstellung von Bildung pluralisiert; die gegenwirtige
Gesellschaft wird oft durch ihre kleinteilige horizontale Gliederung charakteri-
siert, durch ihre teils beruflich bedingte, teils durch Unterschiede im Lebensstil
entstandene Spartenbildung — die zwangsldaufig auch eine Art Spartenbildung
erzeugt hat. Die iiblichen Abldufe 6ffentlicher Quizvorfithrungen machen das in
mannigfacher Weise deutlich; abgekiirzt gesagt: Der Gymnasiallehrer im Publi-
kum schiittelt den Kopf tiber die Friseuse, die Shakespeare ins 20. Jahrhundert
verlagert; und der junge Mechaniker lacht iiber den Gymnasiallehrer, der Tokio
Hotel fiir ein asiatisches Spezialitdtenrestaurant hélt und der nicht weiss, was eine
Pleuelstange ist.

Die rund um Kreuzwortritsel und Quiz angestellien Beobachtungen treffen
fast alle auch fiir Scrabble zu, das ich stellvertretend fiir die neueren, populir
gewordenen Bildungsspiele in den Titel dieses Essays genommen habe. Bildungs-
spiele gab es auch schon in der biirgerlichen Unterhaltung des 19. Jahrhunderts,
etwa solche, in denen «Dichter und ihre Werke kennengelernt, Opernmelodien
identifiziert» oder Ausziige aus Dichtungen dargestellt wurden®; aber sie sind
pointierter geworden, intellektuell geschérft. Die hier erwédhnten Ratespiele setzen
sich in ihrem Wissensanspruch nicht nur von der traditionellen Ritselwelt ab™; sie
verkorpern auch einen intellektuellen Schub in der Spielwelt, der sich nicht auf
diese Spiele beschrinkt; schon zu ithnen gibt es inzwischen eine ganze Anzahl von
Erweiterungen und Satelliten: Modifikationen des Kreuzwortritsels, in denen die
Definitionen nicht nummeriert und zugeordnet sind, Quizspiele von der Konserve,
die man allein spielt, Psychospiele, bei denen die Beantwortung der Fragen durch
einen Spieler von den Mitspielern kalkulierend erraten werden muss, Ergédnzun-
gen des Setzens von Wortern durch Vorgaben mit dem Wiirfel — und so fort.

Scrabble unterscheidet sich von Kreuzwortritsel und Quiz dadurch, dass die
Spieler in ihren jeweiligen Entscheidungen freier sind. Sie sind zwar empfindlich
eingeschrankt durch die kleine Zahl (7 oder 8) der fiir sie verfiigbaren Buchsta-
ben und durch den Zufall der Buchstabenzuteilung; und sie sind abhéngig von
der Konstellation der bereits ausgelegten Worter und deren Anschlussmoglich-
keiten —in diesem Punkt abhéngig vom Zufall und vom Kénnen der mitspielenden
Konkurrenten. Aber von ihnen ist nicht eine ganz bestimmte Antwort verlangt,
sondern sie kénnen prinzipiell jedes Wort wihlen, aus ihrer kleinen Verfiigungs-
masse und unter Beachtung der Regeln — also zum Beispiel nur Worter, die es
gibt. Es wiire riskant, aus dem grosseren Entscheidungsspielraum eine hohere
intellektuelle Qualitdt abzuleiten; es handelt sich um einen prinzipiell anderen
Vorgang: Wihrend ich beim Kreuzwortrdtsel und beim Quiz mir vorgelegte
konkrete Fragen beantworten muss, sodass es immer nur eine richtige Antwort
gibt, kommt es beim Scrabble daraut an, dass ich mit dem Spielmaterial meiner
Buchstaben und gleichzeitig dem Spielmaterial der mir insgesamt bekannten
Worter eine Platzierungschance finde. Vielleicht ist dadurch mehr Kreativitét
und nicht nur abfragbares Wissen im Spiel, und vielleicht ist deshalb Scrabble-
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gliick noch ctwas substanzieller als das Gliick, das die andern beiden Spiele
bewirken konnen,

Der Unterschied ist allerdings keinesfalls gross. In jedem der drei Fille handelt
es sich um Glicksgefiihle, die in rasch aufeinander folgenden Etappen entstehen
kénnen. Die Spielenden haben zwar in allen Féllen ihre Fernziele. Beim Kreuz-
wortritsel ist es das Ziel, alle Felder auszufiillen, oft auch, iiber ¢inzelne Buch-
staben oder Buchstabenreihen ein iibergreifendes Losungswort zu finden. Die-
ses Ziel wird keineswegs immer erreicht; aber es entsteht bereits ein Anflug von
Zufriedenheit, wenn sich beim Blick auf die Buchstaben in den gekreuzten Feldern
plotzlich ein gesuchtes Losungswort anbietet. Im Quiz ist das Ziel, ganz ans Ende
der Fragereihe zu kommen, kaum erreichbar, aber es gibt abgestufte Zielvorstel-
lungen, und meistens ist schon das Erreichen von Teilzielen mit Gewinnméglich-
keiten verbunden. Aber auch unabhéingig davon vermittelt das jeweilige Erreichen
einer Antwortstufe Befriedigung, gewissermassen ein punktuelles Gliicksge-
fithl — und da Gliick, wie Sigmund Freud dargelegt hat™, nicht auf Dauer gestellt
werden kann, darf dieses kontinuierliche Etappengliick in seiner Wirkung nicht
unterschétzt werden. Beim Scrabble ist der entsprechende Vorgang der gliickliche
Einfall eines méglichst «wertvollen», also mit einer hohen Punktzahl belohnten
Wortes. Das — sicher recht harmlose, aber nicht belanglose — Gliicksgefiihl ent-
steht aus der eigenen kreativen Leistung und aus der gegebenen Konstellation, die
sich auf dem Brett darstellt; Gliick bezieht sich nicht nur auf Leistung, sondern
auch darauf, dass bestimmte Umstédnde Leistung ermdglichen. Das berechenbare
eigene Vermédgen wird vom Unberechenbaren ermdoglicht oder unterstiitzt.

Die Annahme liegt nahe, dass die freiere Handhabung der Moglichkeiten beim
Scrabble dem Ganzen einen besonders spielerischen Charakter gibt — man ist
schliesslich nicht an einzelne dumme Fragen gefesselt wie beim Kreuzwortrétsel,
und man muss nicht krampfhaft den Radius seines Wissens erweitern wie beim
Quiz, auf das man sich durch die Schulung in verschiedenen Wissenssektoren vor-
bereiten kann. Beim Scrabble, so konnte man annehmen, greift man eben auf die
Worter zuriick, die man ohnehin im Kopf hat. Dies trifft fiir die iiberwiegende
Zahl der Hobbyspieler zu. Es gibt aber — kurioserweise — auch Leistungssport-
ler des Scrabblespiels, wohl kaum einmal ausgesprochene Profis, aber doch Men-
schen, die sehr viel Zeit in das Spiel investieren, die sich Wettkdmpfe liefern und
fiir die nicht interesseloses Vergniigen am Spiel, sondern die eigene Spielstéirke
und der Sieg im Zentrum stehen.

Vermutlich gab es verschiedene Ansitze und Vorstufen zu dem Spiel, und es
ist fraglich, ob sich diese Spuren alle auffinden lassen. Aber nach der einigerma-
ssen bezeugten Entstehungslegende stand ein ausgeprigtes Interesse an Sprache,
an Wortern und der Grammatik schon ganz am Anfang der Entwicklung™: Ein
amerikanischer Architekt suchte Ablenkung von seiner Arbeit durch das eifrige
Studium von Lexika und der Grammatik; so kam er auf die Idee, selbst die Buch-
staben zu Wortern zusammen zu setzen und daraus ein Spiel zu machen, dem er
nach einigen anderen Benennungsversuchen (u.a. criss-cross words) den Namen
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scrabble gab. Seine Bemithungen um ¢ine Vermarktung schlugen zuerst fehl; die
Spiclfabrikanten waren skeptisch. Dies lag wohl nicht nur an deren mangelnder
Okonomischer Phantasie, sondern auch daran, dass das Spiel in Neuland fithrte
und dass sich die Intellektualisierung der Spielwelt erst ankiindigte. Nach einer
lingeren Zwischenphase stieg ein Geschédftsmann ein, und am 16. Dezember
1948 wurde scrabble als Warenzeichen eingetragen.” Von da an verbreitete sich
das Spiel tiber weite Teile der Welt als heiteres Gesellschaftsspiel, aber auch als
ernstes Wettkampfspiel. Seit 1991 gibt es Weltmeisterschaften. In Deutschland
existiert seit den 70er Jahren ein Scrabble-Verband, der sein erstes Treffen gezielt
am Wort(h)ersee durchfithrte und in dem inzwischen rund 5000 Scrabble-Clubs
vereinigt sind.

Das Prinzip des Wettkampfs ist in der Spielanlage vorgegeben, und auch wer
nur im privaten Kreis die eine oder andere Partie Scrabble spielt, begegnet Mit-
spielern, die verbissen um die Punkte ringen. Aber es macht doch einen Unter-
schied, ob das Agonale im gemeinsamen Vergniigen aufgehoben ist oder ob es fast
ausschliesslich die Intentionen bestimmt. Die andere Art der Spielweise 1st gewis-
sermassen zur Kenntlichkeit entstellt, wenn einzelne Spieler bewusst versuchen,
ihr Gedéchtnis moglichst wenig mit dem Sinn der Worter zu belasten und deshalb
praktisch nur Buchstabenfolgen memorieren, deren Vorkommen sie vorher mit
Hilfe von Worterbiichern festgestellt haben. Einzelne Turnierspieler lernen offen-
bar anhand des Lexikons Worter auswendig, wobei sie mit allen Zwei-Buchsta-
ben-Wortern (mit denen fast immer Anschluss zu gewinnen ist) beginnen und das
Training dann mit dem Erlernen von Drei-Buchstaben-Wortern und aufsteigend
von langeren Buchstabensequenzen fortsetzen. Die Vermutung liegt nahe, dass
in einer derartigen Systematisierung jegliches Vergniigen auf der Strecke bleibt.
Ganz richtig ist diese Vermutung allerdings nicht, denn abgesehen davon, dass im
Bewusstsein der eigenen Leistungen immer ein Moment der Befriedigung liegt
und der von existenziellen Belangen freie Wettstreit in sich positiv konnotiert ist,
lasst sich die Bedeutungsseite der Sprache nicht vollig ausblenden — sie holt das
Spiel immer wieder aus der Sphire des Abstrakten und quasi Digitalen auf eine
konkretere Ebene zuriick.

Im «normalen» Scrabblespiel fehlt andererseits das Vergniigen an der ab-
strakten Buchstabengeometrie keineswegs ganz; aber die kleinen Gliicksgefiihle
entstchen vor allem dadurch, dass die brauchbaren Worter zunédchst auch als
Sinngebilde gefunden werden; und Vergniigen bereitet es auch, wenn bei der Her-
stellung der Kreuzwege und bei der Uberlegung, was zusammengesetzt werden
kann, recht disparate Bedeutungen zusammenstossen. Die Diskussion dariiber,
was gilt, gehort durchaus zum Wesen des Spiels; sie wird allerdings eher beein-
trachtigt durch die bindende Autoritdt von Worterbiichern.” Dass man sich, und
sei es 1m Streit, zu verstdndigen versucht, tridgt zur positiven Stimmung bei. In
einer Studie zum Flipper und anderen Automatenspielen schreibt Bernd Jirgen
Warneken: «Vielleicht ist das <konsumierte> Produkt nur Nebensache einer Kom-
munikation, auf die der von der Kulturkritik undifferenziert verdammte Benutzer
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nicht verzichten kann und gegen deren Herabsetzung er sich zu Recht zur Wehr
setzt».*® Dies gilt tendenziell fiir alle Gesellschaftsspiele, und darin ibersteigen sie
die blosse Wettkampf{situation.

Das Spiel bedeutet nicht nur insofern eine Entlastung, als es nicht Ernst ist.
Die Kombination von objektivem Zufall und subjektiver Leistung ermoglicht
die Verschiebung von Verantwortlichkeit: «Den Erfolg kdnnen wir als Leistung
uns selbst oder den Spielern zurechnen, mit denen wir uns identifizieren, den
Misserfolg dagegen den schlechten Karten, dem Schiedsrichter, den Launen der
Gottin Fortuna, kurz: dem Pech».” Das Gliick bei Spielen der geschilderten Art
hat ein Doppelgesicht: geschenktes Gliick und selbst erreichtes, verwirklichtes
Gliick. In den Versuchen, die fliichtige Qualitit von Gliick genauer zu fassen, wird
verschiedentlich konstatiert, dass weder Bedurfnisbefriedigung noch die Erfiil-
lung von Wiinschen Gliicksgefiihle garantiert, dass Gliick vielmehr ein Moment
der Uberraschung voraussetzt.* Im Spiel kann dies beide Seiten betreffen: eine
iiberraschend giinstige Konstellation oder eine iiberraschende Leistung — mit der
man sich gewissermassen selbst iiberrascht. In Sportspielen ist dies ebenso mog-
lich wie in den intellektuell eingefédrbten Bildungsspiclen.

Dass man mit harmlosen Gesellschaftsspiclen nicht die Welt veréindern kann,
ist klar. Aus fundamentalistischen Perspektiven, seien sie religios oder weltlich
geprigt, werden Spiele deshalb oft abgewertet als blosse Kompensation der Ver-
sagungen, die das ernsthafte Leben fiir die Menschen bereit hiilt. Aber abgesehen
davon, dass diese Ausgleichsfunktion ein wichtiges Element jeder Kultur ist — was
Gliick vermitteln kann, sollte im Haushalt einer Gesellschaft nicht geringgeschitzt
werden.
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