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Historisch und kulturell bestimmte Formen
des Spiels gehoren zweifellos zu den be-
deutendsten Techniken der Subjektivierung.
Inwieweit dies jenseits entwicklungsbiologi-
scher und -psychologischer Aspekte auch fiir
das erwachsene Subjekt gilt, dem gesellschaft-
lich determinierte Spielrdume die Moglich-
keit der Selbsterkundung und Selbsterpro-
bung geben, war die Ausgangsfrage des inter-
disziplindren Symposiums ,Sich selbst aufs
Spiel setzen. Spiel als Technik und Medi-
um von Subjektivierung”, das unter Feder-
fithrung der Komparatisten Christian Moser
(Bonn) und Regine Stritling (Berlin) vom 4.
bis 6. Oktober 2012 an der Freien Universitat
Berlin veranstaltet wurde. Institutionell ge-
tragen wurde das Symposium vom Interna-
tionalen Graduiertenkolleg InterArt der Frei-
en Universitit Berlin in Kooperation mit der
Abteilung fiir Vergleichende Literaturwissen-
schaft am Institut fiir Germanistik, Verglei-
chende Literatur- und Kulturwissenschaft der
Universitdt Bonn. Es basierte auf vorab zir-
kulierten schriftlichen Beitrdgen und konzen-
trierte sich ganz auf deren Diskussion.

Ziel des Symposiums war es, nach der
poststrukturalistischen Verabschiedung des
Subjekts neue Zuginge zum Verstindnis
von Subjektivitat und insbesondere der Rol-
le sozialer und &4sthetischer Formen, Prak-
tiken und Medien in der Subjektkonstituti-
on zu entwickeln, ohne in einen essentialisti-
schen Subjektbegriff zurtickzufallen. Der Fo-
kus auf spielerische Praktiken und Formen
von Selbstbeziiglichkeit sollte es dabei ermog-
lichen, den Blick auf die potentielle Offen-
heit und UnabschlieSbarkeit von Subjektivie-
rungsprozessen sowie die Frage nach den

Moglichkeiten ihrer Erprobung, Wahl und in-
dividuellen Gestaltung zu richten. Dass spie-
lerische Selbstpraktiken aber keinesfalls in
blofle Beliebigkeit miinden, sondern haufig
einen nachgerade existentiellen Ernst besit-
zen, wurde durch den Obertitel der Tagung
,Sich selbst aufs Spiel setzen” hervorgeho-
ben. Fast durchgingig reflektierten denn auch
die Beitrdge des Symposiums das schwierige
Verhiltnis von Spiel und Ernst, sei es, dass
der Ernst durch das Moment des Risikos, des
Wagnisses und der Gefahr, das mit Spielen
verbunden ist, generiert wurde, sei es, dass er
durch die ethische und soziale Dimension von
Spielen entstand. Spiele konnen, das zeigten
zahlreiche Beitrdge, uns im Innersten bertih-
ren, sie konnen uns mit unangenehmen Er-
fahrungen konfrontieren und die psychischen
Strukturen des spielenden Subjekts nachhal-
tig ins Wanken bringen.

Die thematische Ausrichtung des Symposi-
ums sollte es zugleich erlauben, sowohl die je-
weilige historische und kulturelle Besonder-
heit von Subjektivierungsweisen wie deren
duflerliche und materielle Dimension in den
Blick zu nehmen. Die Veranstalter vermieden
es darum, von einem essentialistisch gefass-
ten Spielbegriff auszugehen — wobei wahrend
des Symposiums und insbesondere in der
Abschlussdiskussion immer wieder Uberle-
gungen zu einem solchen angestellt wurden.
Spiele sollten vielmehr als konkrete, je beson-
dere kulturelle und historische Praxis gefasst
werden und damit als Medien der Konsti-
tution von Subjekten, die ihrerseits als kul-
turelle und soziale Konstrukte und Resulta-
te von Macht- und Subjektivierungstechniken
begriffen werden miissen. Dabei konnte die-
se Ausrichtung der Fragestellung zum einen
an die gegenwidrtige Diskussionen von Sub-
jektivitat als Produkt performativer Praktiken
anschliefSen, zum anderen an medientheore-
tische Forschungen, die den Fokus vom Be-
griff des (technischen) Mediums zum Begriff
der Medialitdt verschieben und es so erlau-
ben, Spiele als Moglichkeitsbedingungen fiir
bestimmte subjektkonstituierende Wahrneh-
mungen und Handlungsformen zu begreifen.

Die dezidiert interdisziplindre Ausrich-
tung des Symposiums, an dem Wissenschaft-
ler/innen aus Philosophie, Literatur-, Kunst-,
Film- und Theaterwissenschaft teilnahmen,
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gewihrleistete, eine nicht nur kulturell und
historisch, sondern auch medial aufgeféacher-
te Breite an Formen ludischer Selbstbeziige
in den Blick nehmen zu konnen. Die Band-
breite der untersuchten &sthetischen Formen
reichte von der Autobiographie tiber das Ta-
gebuch, den Blog, den autobiographischen
Film, (auto-)ethnographische Texte, photo-
graphische Selbstportrits, den Zuschauer als
aktiven Mitspieler einbeziehende Performan-
ces bis zu fiktional im Roman praktizierten
Selbstverhéltnissen. Aber auch der Umgang
mit Spielgerat (zum Beispiel Luftballons) in
der Alltagskultur wurde thematisiert. Parallel
dazu wurden einschlédgige historische spiel-
theoretische Positionen (unter anderem Les-
sing, Schiller, Huizinga, Bataille, Caillois) im
Hinblick auf ihre Implikationen fiir die Selbst-
verhaltnisse spielender Subjekte diskutiert.
Die Beitrdge waren in drei von den Veran-
staltern vorab konzipierte Sektionen geglie-
dert, deren Schwerpunktsetzungen allerdings
teilweise durch die Beitrage gewisse Verschie-
bungen und Neuausrichtungen erfuhren. So
spielte in der ersten Sektion ,Spielregeln und
Spielformen” der Aspekt der Regel, der von
vielen Theoretikern des Spiels als konstitutiv
fiir ,das Spiel” erachtet wird, eine auffallend
geringe Rolle fiir die in Frage stehenden lu-
dischen Subjektivierungsprozesse. Die Frage
nach den Spiel regeln trat zuriick hinter die
Frage nach den Formen von Spielen, welche
den Selbstverhéltnissen ihrerseits bestimmte
Formen geben. Dabei war in dieser Sektion
die historische Tiefendimension am starksten
ausgeprégt. In der zweiten Sektion ,Spielzei-
ten und Spielraume” wurden die Kategorien
Raum und Zeit im Hinblick auf Subjektivie-
rungsformen untersucht. Dabei stand die Fra-
ge im Vordergrund, welche alternativen For-
men moglich werden, wenn die verwendeten
Medien und Techniken der Subjektkonstitu-
tion in anderer Weise raumlich und zeitlich
organisiert sind als in der Autobiographie in
ihrer tradierten Gestalt, wie sie mafigeblich
durch Augustinus’ Confessiones und Rous-
seaus Confessions gepragt wurde, — einem
besonders wirkméchtigen Medium abendlan-
discher Subjektkonstitution. Uberraschender-
weise trat in den Beitrdgen dieser Sektion
der Aspekt des Spielraums — ein in den ein-
schlagigen Theorien zentraler Begriff in der

Reflexion auf Spiele — deutlich zuriick hin-
ter die ,Zeiten des Spiels’, wobei die ,Aus-
zeiten’, die hier diskutiert wurden, dem The-
ma des Symposiums entsprechend vielfach
weniger im Zeichen besonnener Selbstreflexi-
on standen als im Zeichen des Selbstverlus-
tes in Rausch und Ekstase. Die dritte Sektion
,Medialitdt und Materialitit des Spiels” war
der Frage gewidmet, in welcher Beziehung
das Spiel als ein Medium der Selbstkonstitu-
tion zu den jeweils dem Subjekt zur Verfii-
gung gestellten bzw. vom Subjekt gewédhlten
technischen und &asthetischen Medien steht.
Diese Sektion zeichnete sich vor allem durch
die (kunst-)mediale Diversitit der diskutier-
ten Selbstbeziiglichkeiten aus, die es erlaubte,
Spezifika einzelner dsthetischer Verfahren ge-
nauer zu bestimmen.

Insgesamt erwies sich insbesondere die Fo-
kussierung des Symposiums auf riskante For-
men der Subjektivierung als produktiv, brach-
ten doch die Beitrdge zumeist Formen des
Spiels in den Blick, die in der Philosophie,
Asthetik und Padagogik, wo sie das Lob des
Spiels sprechen, traditionell eher keinen gu-
ten Stand haben: das vom Zufall abhingende
Gliicksspiel, das Zerstorungsspiel, das Spiel
mit der Tauschung und das rauschhafte ,Tau-
melspiel’. So wurde beispielsweise die von
den Veranstaltern aufgeworfene Frage nach
der Rolle der Fiktion im Kontext von Selbstre-
flexion und Selbstentwurf nicht nur aufgegrif-
fen, indem verschiedene kiinstlerische Medi-
en daraufhin untersucht wurden, welche Rau-
me sich dem Subjekt in dem Versuch, sich
selbst fasslich zu werden oder neue Selbstver-
héltnisse zu erproben, beim Agieren in fikti-
ven Welten oder durch das Anlegen von Mas-
ken eroffnen. Die Hingabe an die Illusion in
der Maskierung wurde auch im Hinblick auf
die Interaktion des Maskentrdgers mit ande-
ren diskutiert, wobei sich eine Tendenz ab-
zeichnete, den Dimensionsgewinn des spie-
lerischen Imagindren dahingehend zu erwei-
tern oder zu verschieben, dass auch Formen
des So-tun-als-ob in den Blick kamen, die
entschieden weniger gut konnotiert sind: die
der Hoch- oder Tiefstapelei bis hin zur Tau-
schung.

Durchgehend wurden die vorgestellten
spielerischen Selbsttechniken auf ihr ethi-
sches Potential hin befragt, ist doch letztlich
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der Einsatz, um den es beim Spielen und
Experimentieren mit Selbstentwiirfen geht,
neue, gliicklichere, gerechtere, komplexere
usw. Verhiltnisse zu sich selbst und zu an-
deren zu entwickeln. Dass Spiele eine sol-
che Erprobung von Selbstentwiirfen ermogli-
chen, liegt, so ist zu vermuten, an einem Cha-
rakteristikum von Spielen, das in den Beitra-
gen des Symposiums immer wieder geltend
gemacht wurde: ihrer Eigenschaft, scheinbar
einander Ausschlieflendes zu integrieren. Im
Hinblick auf diese dominante Tendenz einer
Ethisierung des Spiels ist als ein wesentliches
Ergebnis des Symposiums festzuhalten, dass
in den Spielen, in denen das Ich sich selbst
aufs Spiel setzt, zugleich immer auch etablier-
te Werte und {iberkommene moralische Nor-
men ,aufs Spiel gesetzt’, erprobt und durch
neue ersetzt werden. Damit schliefit das Sym-
posium letztlich an eine lange und dominante
Traditionslinie in der Reflexion auf das Spiel
an, wenngleich diese Reflexion in entschei-
denden Punkten neue Impulse erhielt.

Konferenziibersicht:

Begriiffung durch ERIKA FISCHER-LICHTE
und die Veranstalter

Sektion I: Spielregeln und Spielformen

CLARE BRANT: Philosophical Playthings?
Balloons and the play of ideas

NICOLA GESS: Vom Téauschen und Zersto-
ren. Spiel und Kunst aus der Perspektive der
Entwicklungspsychologie um 1900

DOROTHEA VON MUCKE: Spiel als Selbst-
technik der Entmoralisierung in Lessings
,Minna von Barnhelm oder das Soldaten-
gliick”

HEIDE VOLKENING: Arbeit am Charakter.
Uber Kant, Schiller, aufklirerischen Fleil und
asthetisches Spiel

JOSEF FRUCHTL: Interrationale Beziehun-
gen, oder: Das Subjekt ist nur da ganz mo-
dern, wo es spielt

SABINE MAINBERGER: Wort-Akrobatik und
andere (autobiographische) Spiele: zu Vladi-
mir Nabokov

Sektion II: Spielzeiten und Spielrdume

MARTINA WAGNER-EGELHAAF: Goethe

spielt Goethe

KNUT EBELING: Spiel und Verausgabung.
Surrealistische Spieltheorien bei Bataille und
Caillois

ROBERT PFALLER: Zur Ethik des Spiels.
Zehn Thesen

CHRISTIAN MOSER: Autoethnographische
Spiele: Huizinga, Lévi-Strauss, Geertz

GISELA ECKER: AUSZEITen

REGINE STRATLING: Trauerspiele. Zu Jac-
ques Roubauds ,biipsistischen” Projekten

Sektion III: Medialitit und Materialitdt des
Spiels
JULIA WATSON: Virtual Play, Visible Lives:

The New Subjects of Online Environments
(paper co-written with Sidonie SMITH)

Filmvorfiihrung zum Beitrag von Robin Cur-
tis: ,Meine Familie und Ich”

ROBIN CURTIS: Da, wo es weh tut: das histo-
rische Subjekt und das Spiel

FELICITAS ZEEDEN: Von irritierten Kérpern
und theatralen Selbstbekenntnissen. Poten-
ziale der Subjektivation in interaktiven Thea-
terauffithrungen

ANDRE] MIRCEV: Diary as the (play)ground
of identity

STEFFEN SIEGEL: Vervielfdltigungsspiele.
Multiplizierte Subjekte in der jiingeren Bild-
geschichte

Abschlussdiskussion

Tagungsbericht Sich selbst aufs Spiel setzen.
Spiel als Technik und Medium von Subjektivie-
rung. 04.10.2012-06.10.2012, Berlin, in: H-Soz-
Kult 30.09.2013.
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