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,Denn, um es endlich auf einmal herauszu-
sagen, der Mensch spielt nur, wo er in vol-
ler Bedeutung des Worts Mensch ist, und er
ist nur da ganz Mensch, wo er spielt”, kon-
statierte Friedrich Schiller 1795 in seinen Ge-
danken {iber die dsthetische Erziehung des
Menschen.! Bis heute wird dieser Satz zi-
tiert, wenn es darum geht, die Bedeutung
des Spiels fiir Mensch und Gesellschaft her-
aus zu stellen. Aber was genau passiert mit
dem Menschen, wenn er sich ins Spiel hin-
ein begibt? Welche typischen Wesenheiten
bringt das Spiel hervor? Und auf welche Art
und Weise regt es den Menschen dazu an,
sich auszuleben? Stefan Poser hat sich in sei-
nem Werk ,Gliicksmaschinen und Maschi-
nengliick” diesen Fragen angenommen und
eindriicklich gezeigt, dass insbesondere das
,technisierte Spiel” mehr ist als eine kurzfris-
tige, harmlose Beschiftigung.

Jedes Spiel pragt den Menschen. Kommt
es aber zur spielerischen Auseinandersetzung
mit Artefakten und handeln die Spielenden
bewusst ergebnis- bzw. zweckbezogen — be-
ziehen also , Technik” im weitesten Sinne in
ihr Spiel mit ein —, dann werden die Auswir-
kungen dieser Tatigkeit auch jenseits der un-
mittelbaren, zwischenmenschlichen Ebene er-
klarungsbedtirftig. Die Anspriiche der Spie-
lenden an ihr Material wirken zuriick auf
die Technikentwicklung und werfen in die-
sem Kontext die Frage auf, welche Innovatio-
nen und Technologietransfers durch Impul-
se aus dem Spiel angeregt wurden. Umge-
kehrt erfordert und fordert technisches Han-
deln spezifische Kompetenzen, die es zu un-
tersuchen gilt. In beiden Fallen stehen die Ak-
teure in einer wechselhaften Beziehung zur
materiellen Kultur ihrer Zeit, ist ihr techni-
siertes Spiel abhingig von sozialen und 6ko-
nomischen Bedingungen. Diese Ebenen, die
in den Eigen- und Gegenwelten des techni-

sierten Spiels sichtbar werden, will Poser in
seiner Arbeit analysieren. Am Beispiel aus-
gewdhlter Fallstudien aus den drei grofien
Feldern ,Sport”, ,Jahrmarktsvergniigen” und
,Spiel mit Technischem Spielzeug” sollen die
,Grundlagen einer Technik- und Kulturge-
schichte des technisierten Spiels” im 19. und
20. Jahrhundert herausgearbeitet werden. Je-
der dieser Bereiche wird eingeleitet durch
eine Zusammenfassung der allgemein pré-
genden technikgeschichtlichen Entwicklun-
gen sowie einer Erlduterung der spezifischen
Formen des Spiels, die innerhalb dieser Rah-
menbedingungen moglich waren. Die aus-
fiihrlichen Einzelstudien — Rudern in Sport-
booten, Schwimmen im 6ffentlichen Bad, die
rasante Fahrt in ,Thrill rides”, die selbst
gesteuerte Bewegung im Autoskooter und
schliefllich der Bau und die Bedienung von
Spielzeugeisenbahnen - bilden das Herzstiick
der Arbeit. An ihnen zeigt Poser die konkre-
te Umsetzung technischer Innovationen zu
Spielzwecken, beleuchtet die Funktionen des
Spiels und das spielerische Technikerleben
der Nutzer.

Die Auswahl stark divergierende Einzel-
fallstudien wird mit der Anwendung sehr
weit gefasster, gebrauchlicher Definitionsva-
rianten von , Technik” und ,Spiel” gerechtfer-
tigt. Im Anschluf$ an eine ,Kulturgeschichte
der Technik”?, in deren Tradition sich Poser
verortet, iibernimmt er einen von MacKen-
zie und Wajcman etablierten Technikbegriff,
der ,materielle und immaterielle Gegenstéan-
de, menschliche Aktivititen sowie systema-
tisches Wissen, gepaart mit praktischen Fa-
higkeiten” (S. 38) umfasst.? ,Spiel” kann, auf
der anderen Seite des Begriffsfeldes, grund-
satzlich jede Handlung sein, die in positi-
ver Grundstimmung ausgefiihrt wird. Im Ver-
stindnis von Elliot M. Avedon und Brian
Sutton-Smith, deren Ansatz Poser aufgreift
und erweitert, gehoren dazu nicht nur zweck-
freie, um ihrer selbst willen vollzogene, ver-
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gniigliche Tétigkeiten, sondern auch solche,
in denen eigene Regeln zu Grunde gelegt
werden und ein vorher festgelegtes Ergeb-
nis erzielt werden soll.* In der Begriffskom-
bination eréffnet sich nun ein maximal gro-
Bes Forschungsfeld, das strukturanalytisch
nur schwer zu bearbeiten ist. Poser ver-
sucht tiber die Bestimmung falliibergreifen-
der Spielfunktionen seine paradigmatischen
,Theoretical Samplings” miteinander in Ver-
bindung zu bringen. Als methodisches Instru-
mentarium dient ihm hierfiir Roger Caillois’
Einteilung des Spiels in vier Kategorien.® Der
Wettkampf ,agon”, das Gliicksspiel ,alea”,
der Rausch ,ilinx” und das Rollenspiel ,mi-
micry”, so die These, zeigten sich in unter-
schiedlicher Gewichtung in jedem technikin-
duzierten Spielgeschehen. Gemeinsam sei al-
len untersuchten Spielphdnomenen, und dar-
in unterscheide sich das technisierte Spiel
von Techniknutzung in Alltag und Arbeit, die
Einflunahme auf die Gefiihlswelt des Men-
schen: ,In unterschiedlicher Weise und Inten-
sitdt sollen mittels Technik (im Spiel) Emotio-
nen geweckt werden.” (S. 12)

Innerhalb dieses Gefiihlsquartetts soll der
Beschreibung des Rausches ,ilinx” und des
ihm verwandten , Flow-Erlebnis” (Csikszent-
mihalyi) als einer Art Leitemotion besonde-
re Aufmerksamkeit zuteil werden. Die Fall-
studie zu den , Thrill rides” im Kapitel ,Jahr-
maérkte und Vergniigungsparks”, die die Ge-
nerierung von Rauscherlebnissen in den Blick
nimmt, ist dieser Zielsetzung entsprechend
besonders anspruchsvoll ausgearbeitet. Von
den ersten ,Rutschbergen” in Paris und St.
Petersburg, die je nach Wunsch und Mut
auch stehend bewdltigt werden durften, bis
hin zu modernen, hochgesicherten Looping-
und Achterbahnen, die den bewegungsunfa-
hig gemachten Nutzer an die Grenzen kor-
perlicher Belastbarkeit brachten, verfolgt Po-
ser zundchst die technische Entwicklung der
Attraktionen. Fiir sich genommen ist schon
diese ausfiihrliche Darstellung — und Gleiches
gilt fiir die technikgeschichtlichen Einfiihrun-
gen in die anderen Sachgebiete — von histo-
riographischem Wert, tragt sie doch neues-
te, auf breiter Quellenbasis recherchierte Er-
kenntnisse zur Produktionsgeschichte der be-
handelten Artefakte und Sachsysteme zusam-
men. Mit einer Vielzahl anregender Interpre-

tationsansédtze widmen sich die Abschnitte
,Spiel” und ,Perspektiven der Akteure” im
Anschluss der Auspragung der verschiede-
nen Caillois’schen Spielkategorien und the-
matisieren die Erfahrungswelten der Nutzer.
Obwohl beide Herangehensweisen in sich
schliissig sind, bleibt die Frage, warum die
Ebene des Spiels von seiner emotionsauslo-
senden technischen Basis getrennt abgehan-
delt wurde. Auf diese Weise werden, um
beim Beispiel der , Thrill rides” zu bleiben, in
der Darstellung der technischen Entwicklung
nur die groben Tendenzen sichtbar: Die Ge-
schwindigkeit wurde gesteigert, ,ilinx” ver-
starkt. Die konkreten Auswirkungen neu-
er Antriebs-, Brems- oder Sicherungssyste-
me auf die Art des Rauschgefiihls und das
durch spezifische Technikeinwirkung veran-
derte Erleben der Nutzer im Zeitverlauf blei-
ben hingegen unterbelichtet.

Der einleitend angekiindigte Fokus auf
JAlink” und ,flow” wird in der Analyse
der anderen Fallbeispiele nicht durchgehal-
ten. Beim sportlichen Rudern und Schwim-
men sowie in der Betrachtung des ,Maschi-
nentanzes” (S. 245) in der Skooterhalle wird
der Rausch nur als eine mogliche Emotions-
variante besprochen, im Kapitel zum Tech-
nischen Spielzeug gar nicht thematisiert. De
facto hat Poser sich fiir eine Ausarbeitung
in die Breite entschieden und versucht, drei
der vier Caillois’sche Kategorien an jedem
Fallbeispiel ,,durchzuexerzieren” (S. 45), wah-
rend ,alea”, das Gliicksspiel, ausgeblendet
wird. Fir die Ubersichtlichkeit einer Arbeit,
die sich ohnehin schon an einen sehr , weit
und heterogen” (S. 12) gefassten Themenkreis
wagt, wire die eigentlich angedachte durch-
géngige Analyse einer einzigen Spielkatego-
rie eventuell vorteilhafter gewesen. So dro-
hen Leserinnen und Leser ob der Variati-
onsbreite der eingesetzten Ordnungselemen-
te und Untersuchungsgegenstinde zuweilen
den Uberblick zu verlieren: Fiinf thematisch
verschiedene Fallbeispiele werden behandelt,
erganzt noch um die in den zusammenfas-
senden AbschluSkapiteln ,Schliisseltechnolo-
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gien als Spielsujet” und ,Zeitgebundenheit”
behandelten Beispiele ,Atomkraft”, ,Compu-
ter”, ,Dampfmaschine” und , Automaten”.
Hinzu kommt, dass die drei Felder des Tech-
nischen Spiels teilweise in Grenzregionen an-
derer Bereiche (Sport, Architektur) hineinrei-
chen und damit - trotz eingangs umfassend
dargelegter Begrifflichkeiten — erkldrungsbe-
diirftig sind.

In der Gesamtschau der Fallbeispiele tiber-
wiegen die Differenzen: Die konkreten Tech-
niken des Spiels unterschieden sich beziig-
lich der Produktionsbedingungen — in eini-
gen Féllen wurde veraltete Technik weiterent-
wickelt, in anderen moderne Technik {iber-
nommen, mal Technologien aus anderen Be-
reichen adaptiert, dann wieder Innovationen
aus dem Spiel heraus entwickelt und wei-
tergegeben. Sie unterschieden sich auch hin-
sichtlich der Auswirkungen auf die Nutzer —
denn nicht nur Befindlichkeiten wurden ge-
weckt, das Spiel mit Technik beeinflusste auch
Korper und Charakter. Poser nimmt nicht nur,
wie der Titel andeutet ,Gliicksmaschinen”,
also technische Artefakte in den Blick, son-
dern auch technische Sachsysteme wie den
Modelleisenbahnbau. Einige der Technikspie-
le erlaubten aktives technisches Handeln, an-
dere forderten den Nutzer heraus, sich der
Technik ,auszusetzen”. Mal wurde gemein-
sam gespielt, mal alleine und tiber verschie-
den lange Zeitrdume. Zu guter Letzt unter-
schieden sich die Spiele auch in Bezug auf die
Stimmung der Spielenden, wurden mal eher
ernsthaft und wettkampforientiert oder mal
spontan-lustvoll ausgeiibt, und qualifizieren
sich damit zur erneuten Differenzierung als
,Judus” bzw. ,paidia“.®

Zusammenfassend ldsst sich festhalten,
dass es Stefan Poser in seinem eindrucksvol-
len Werk gelungen ist, das technisierte Spiel
als reizvolles, junges Forschungsfeld vorzu-
fithren. Besonders originell in methodischer
Hinsicht ist der Versuch, zwei als kontrar
empfundene Handlungsraume und Artefakt-
welten — das Spiel und die Technik — mit-
einander in Verbindung zu bringen. Im Spiel
wird die Technik aus ihrer zweckrationalen
Gebundenheit herausgelost, die strikte Nut-
zenfunktion, die ihr mit Giinther Ropohls
weithin akzeptiertem Technikbegriff als ty-
pisches Wesensmerkmal eingeschrieben wur-

de’, in neuen Zusammenhingen untersucht.
Umgekehrt wird das Spiel durch den Ein-
bezug von Technik nicht mehr nur als Aus-
druck grundloser Impulsivitdt verstanden,
sondern als Moglichkeit ,menschliche Emp-
findungen (zu) vermitteln, zur Spannung von
Wettkampfen bei(zu)tragen, einen angenehm-
kontrollierten Schauer oder gar Lustempfin-
dungen (zu) wecken.” (S. 9) Die einzelnen
Fallstudien in ,Gliicksmaschinen” stehen je-
de fiir sich als beeindruckende, im positi-
ven Sinne {iberraschende Beispiele fiir die
Themenvielfalt einer neuen Kulturgeschichte
der Technik. Thre Verbindungen und gemein-
samen Grundlagen herauszufinden, gestaltet
sich jedoch schwierig: So stimmt es natiirlich,
wie in den ersten drei Abschnitten des Fa-
zits dargelegt wird, dass Spiel mit und mit-
tels Technik ,zeitgebunden” (S. 316) ist und
es in seiner langen Geschichte ,,immer wieder
zu Umbriichen kam” (S. 327), die sich vor al-
lem als Folge der Industrialisierung und des
Ubergangs zur Konsum- und Freizeitgesell-
schaft ergaben. Aber Verdnderungen im Zeit-
verlauf, gerade entlang der genannten Zasu-
ren, sind Merkmal jeder (technik)historischen
Entwicklung und nicht nur typisch fiir techni-
sierte Spiele. Die angefiihrten Beispiele spre-
chen eher dafiir, dass jede Spieltechnik eine
eigene Geschichte hat und individuell behan-
delt werden muss. Es bleibt Stefan Posers gro-
Ber Verdienst, mit seiner thematisch und me-
thodisch breit aufgestellten Arbeit mafsgebli-
che Entwicklungen im Bereich des technisier-
ten Spiels sichtbar und fiir die Forschung an-
schlufsfahig aufgearbeitet zu haben. ,Gliicks-
maschinen und Maschinengliick” ist damit
ein bislang einzigartiges Einstiegswerk in die
Thematik, an dem niemand, der an der Kul-
turgeschichte der Technik interessiert ist, vor-
beilesen sollte.
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