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Einleitung

Ernst Stroubal

Der Krieg, der Vater aller Dinge, gebiert Monstren — darunter Menschen
und Spiele. Von allen grauenvollen Figuren im Pandimonium von Karl
Kraus’ Letzten Tagen der Menschheit ist der Volksschullehrer Zehetbauer
wohl eine der grauenvollsten. Im ersten Akt empfiehlt der kriegsbegeis-
terte Lehrer den Kindern, sich »zur Belohnung fiir Fleif§ und gute Sit-
ten« das Spiel Russentod oder Wir spielen Weltkrieg, ein Rollenspielbuch
zum Vorlesen, zu wiinschen. Nichts ist erfunden: 1914 war tatsichlich der
Band Wir spielen Weltkrieg! Ein zeitgemdifSes Bilderbuch fiir unsere Kleinen
von Ernst Kutzer und Armin Brunner in Wien erschienen. Eine kleine
Kinderschar und der zum Kriegshund avancierte Caro ziehen unerschro-
cken in den Krieg, das Kinderzimmer verwandelc sich Bild fiir Bild in ein
Schlachtfeld, eine Nihmaschine wird zum Maschinengewehr.

Im selben Jahr hatte der Spieleverlag Josef Scholz in Mainz Feuernde
Morserbatterie auf den Marke gebracht. Das »zeitgemifle Gesellschafts-
spiel fiir Jung und Alt« war eine Feierstunde der Artillerie: Auf dem Spiel-
brett waren Kanonen in Aktion, die eine Festung unter Beschuss nehmen
und zerstéren sollen.

Je niher der Krieg riickte, desto stirker wurde in den Kinderzimmern
aufgeriistet. Zuschends wurde das Publikum auf Vaterlandstreue einge-
schworen, Feindbilder wurden in den Erzihlungen der Gesellschafts-
spiele konstruiert und durch karikatureske Grafiken eingeprigt. Die
politische Indienstnahme der Spielwelten betraf alle Genres des Spiels.
Aufstell- und Verwandlungsspiele isthetisierten das Kriegsgeschehen,
Brettspiele beforderten die soldatischen Tugenden und zeichneten auf ih-
ren Spielplidnen die politischen Landkarten neu, Puzzles und Kartenspie-
le belehrten tiber die nun geltende Auffassung von Geschichte und in-
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formierten auf ihren Bildtableaus iiber die neuen Helden und die aktuell
Verbiindeten. Auch die Firma Mirklin passte ihr Sortiment zu Kriegsbe-
ginn dem neuen Marke an: Die Spielwaren im Katalog fiir 1915 vermit-
teln detailliertes Wissen {iber das technisch superiore Waffenarsenal der
Achsenmichte im Krieg zu Lande, in der Luft und zur See. Die Kiufer
und Kiuferinnen konnten zwischen funktionstiichtigen Panzerziigen mit
Uhrwerkbetrieb, Granatenwerfern im Liliputformat, Kriegsschiffen und
armierten Zeppelinen wihlen.

Bellizistische Spiele dieser Art sind Echo wie Lautsprecher der Kriegs-
begeisterung in Europa, sie erzihlen ein dunkles, kaum bekanntes Ka-
pitel aus der Faszinationsgeschichte des Krieges und aus der Geschichte
der Spiele. Die Spielkultur evoziert nicht Kriegsbegeisterung, sondern
bildet ein adiquates Uberlaufgefif fiir die bereits vorhandenen chauvi-
nistischen Affekte. Bei der Gestaltung konnten die Verlage auf eine lange
Tradition der Kriegsspiele zuriickblicken. Die Zinnsoldaten und Ritter-
burgen, Holzschwerter und Gewehrattrappen bedienten seit Jahrhun-
derten puerile Fantasien, ebenso die unzihligen Brettspiele mit Kriegs-
themen und frithe, sehr aufwendige Kriegssimulationen, die in der
Offiziers- und Pagenausbildung des 18. Jahrhunderts Verwendung fan-
den und in der zweiten Hilfte des 19. Jahrhunderts in vereinfachter Form
auf den rasch expandierenden Spielemarke dringten.

Zumeist wird bei der Gestaltung von Kriegsspielen auf die Regel-
werke vorhandener Spiele zuriickgegriffen. Der Konflike wird allerdings
auf narrativer und visueller Ebene konkretisiert und aktualisiert: Fiktive
Kampthandlungen und Orte werden in konkrete Schlachten von realen
Armeen an realen Orten umgearbeitet. Die symbolische, vieldeutige bzw.
abstrakte Darstellung eines Konflikts weicht einer mimetisch méglichst
perfekten Simulation realen Geschehens, das heterotopische Element,
das allen Spielen innewohnt, schwindet zusehends zugunsten bloffer Ab-
bildung. Die Verengung auf narrativer Ebene wird dabei nicht selten von
einer bis ins Monstrose gesteigerten Erweiterung der Topografie und der
Grammatik des Spiels begleitet, sodass die Erzihlung vom Krieg und sei-
nen Spekrakeln die Spielbarkeit und Dynamik des Spiels dominiert.
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II

Kriegsspiele sind Kiltekammern der Geselligkeit. Thr Spiel erfordert ein
durch und durch gepanzertes Ich des Spielers, das Spielbewusstsein ist
dabei in hohem Mafle ambivalent: Einerseits muss wihrend des Spiels
vergessen werden, dass gespielt wird (ansonsten wire jedes Spiel blof§
langweilig), andererseits muss jedes Spiel auch im Bewusstsein, dass blof¢
gespielt wird, erfolgen (ansonsten wire das Spiel wie der Krieg selbst un-
ertraglich, unendlich bésartig, unendlich grausam). Im »Zauberzirkel
des Spiels« (Johan Huizinga) sind hemmende Uber-Ich-Instanzen zwar
aufler Kraft gesetzt, allerdings bleibt das Spiel, und im Besonderen das
Kriegsspiel, ein Raum voller biirokratischer Regeln, die keinen Ermes-
sensspielraum lassen und denen sich der Spieler unterwirft. Unklar ist,
inwieweit er spielt oder vom Spiel gespielt wird und ob sich die Lust am
Kriegsspiel aus der spielerischen Aktivitit oder Passivitit speist.

Die Darstellung des Kriegs im Spiel war und ist niemals neutral. Von
Weickhmanns Konigsspiel aus dem Jahr 1664 bis zu den Computerspielen
der Gegenwart, vom indischen Zschaturanga bis zu Alice Becker-Hos und
Guy Debords Kriegsspiel aus dem Jahr 1987 wird ein bestimmtes Konzept
von Sachlichkeit und Kilte als (ménnliches bzw. pueriles) Ideal biirgerli-
cher Subjektivitit eingeiibt. Imaginiert und legitimiert wird via Spiel die
Vorstellung cines spieltheoretisch idealen, »sauberen« Kriegs mit geome-
trisch exakten Bewegungen auf diskreten Feldern, mit rationalen Ent-
scheidungen und bestimmbaren Zielen. Prima vista muten Kriegsspie-
le daher als Modelle oder spielerische Inszenierungen der Schriften von
Carl von Clausewitz (1780-1831) zum Krieg an. Krieg erscheint bei Clau-
sewitz allerdings nicht als rationales Spiel mit vollstindiger Information,
im Krieg nehmen, so Clausewitz, »mit dem Zufall das Ungefihr und mit
ihm das Gliick einen groflen Platz ein«. Krieg ist bei Clausewitz Kontin-
genzmanagement, cher ein Karten- als ein Schachspiel, der Ausgang des
Spiels ist kaum planbar.

Das Spektrum der Kriegsspiele ist wie das Spektrum der Spiele selbst
sehr breit. Jede Arbeit tiber Spiele steht daher vor der schlechten Wahl
der Engfithrung des Begriffs, die seine Verbindung zur Kultur des Fes-
tes und zum Sport vermissen lisst, oder der Verwendung eines weiten
Spielbegriffs, der allerdings leicht Gefahr lduft, beliebig zu werden. In
seinem Klassiker Die Spiele und die Menschen hat der franzdsische Phi-



12 Ernst Stroubal

losoph und Schriftsteller Roger Caillois vier Grundtypen des Spiels un-
terschieden: Agon (der Wettkampf, das Spiel der Konkurrenz), Alea (das
Gliicksspiel, das Spiel mit dem Schicksal), Mimikry (das Theater, das
Spiel mit Masken und Identititen) und Ilinx (die Spiele des Korpers und
des Rausches). In diesem Band wurde der Schwerpunke auf agonale Ge-
sellschaftsspiele und auf die Beschreibung des Verhilenisses von Agonali-
tit und Krieg, Agon und Ares, gelegt. Es wurde versucht, Einblick in das
wenig bekannte, doch materialreiche Archiv der Kriegsspiele zu nehmen.
Die Engfithrung erfolgte aus einem einfachen Grund: Es gibt genug zu
tun. Obwohl heute lingst ein Global Player in der Kultur- und Freizeit-
industrie, ist die Geschichte der Gesellschaftsspiele nach wie vor ein wei-
Ber Fleck auf der Landkarte der Kulturwissenschaften.

In den einzelnen Beitrdgen werden bellizistische Spiele bzw. Kriegs-
simulationen in unterschiedlichen Kontexten betrachtet, das heiflt, es
wird versucht, Beziige gleichzeitig sowohl zu den zeithistorischen als auch
zu spielhistorischen Entwicklungen auf den Ebenen des Regelwerks, der
Narration und der visuellen Inszenierung der Spiele herzustellen. Nicht
zuletzt sollen durch umfangreiche Bildstrecken seltene Bilddokumen-
te, Spielpline und Regelkompendien zuginglich gemacht werden. Der
Zeitraum reicht — bei allen notwendigen Vorgriffen in die Spielgeschich-
te — von etwa Mitte des 18. Jahrhunderts bis zur Gegenwart. Wesentliche
Aspekte sind dabei die Méglichkeiten und Grenzen von spieltheoreti-
schen Modellen und Simulationen, die Produktion von Feindbildern via
Spiel, Umfang und ideologische Funktion von Spielen rund um die bei-
den Weltkriege im 20. Jahrhundert in Europa, aber auch in Japan, Israel
und in der Sowjetunion. Im letzten Abschnitt wird die Frage nach Kon-
tinuitit und/oder Wandel des Kriegsspiels im Computerspiel am Ende
des 20. und zu Beginn des 21. Jahrhunderts gestellt. Gefragt wird schlief3-
lich nach den Spezifika des Mediums im Vergleich zu anderen Medi-
en der Kriegspropaganda. Durch Spiele wird niemand iiberzeugt, doch
Spiele dringen tiefer als andere Medien der Propaganda in den intimen
Raum der Familien vor. Zu betonen ist dabei, dass es sich bei diesen Spie-
len in den seltensten Fillen um staadiche Propaganda handelt, sondern
um kommerzielle Produkte. Gefragt wird schliefSlich, welche Vorstellun-
gen von Krieg Spiele reprisentieren und vermitteln, und umgekehrt, wel-
che Konzepte von Spiel unseren Vorstellungen vom Krieg (siche Clause-
witz oben) zugrunde liegen. An Vollstindigkeit war nicht gedacht und
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ist nicht zu denken, doch durch die zunehmende Virtualisierung von
Kriegshandlungen (zumindest aufseiten der Aggressoren) und durch die
bedenkliche, aber durchaus gingige Vorstellung einer Gamifizierung von
Krieg erscheint das Problemfeld des Bandes heute aktueller denn je.

Die Vielgestaltigkeit des Archivs der Spiele erfordert Vielstimmigkeit.
Zu Wort kommen deshalb Spieltheoretiker und Kulturwissenschaftle-
rinnen, Militirhistoriker, Sammler, aber auch Schriftstellerinnen und
Kiinstlerinnen. So unterschiedlich die Zuginge und Blickwinkel in den
einzelnen Beitrigen auch sind, gemeinsam ist allen Autorinnen und Au-
toren die Auffassung vom Spiel als eine zwar besondere, aber nicht geson-
derte kulturelle Praxis des Menschen. Wie jede Form kultureller Praxis
des Menschen charakterisieren auch Kriegsspiele in ihren Regeln, in den
Erzahlungen und in ihrer materiellen Kultur, die sie ausbilden, auch die
gesellschaftlichen Spielregeln, den sozialen Kontext und die Epoche, in
denen sie gespielt werden. Uber die Wirksamkeit eines Spiels entscheidet
weder die Intention des Produzenten noch der kulturelle Mechanismus
der Pridikation von Spielmechanismus und Narration, der Krieg, son-
dern die Pragmatik des Spiels: Die Bedeutung des Spiels ergibt sich aus
seinem Gebrauch in einer konkreten Spielhandlung.



Umfriedung, Theater und Rausch des Krieges
im Spiel. Ein Gesprich

Helmut Lethen, Thomas Macho

In welcher Beziehung stehen Agon und Ares, steht das Moment des Agonalen
des Spiels zum Krieg? Spiele, auch agonale Spicle, gehiren zu den elemen-
taren Kulturtechniken der Menschen; Ares ist bei Menschen wie auf dem
Olymp ein ungeliebter Gott, freilich, nicht zuletzt Freud wusste das, ist er
unsterblich, so wie alle Gotter. Wird Ares, der wiitende Gott, im agonalen
Spiel eher gebannt oder wird er beschworen — bzw. wie kann man das Ver-
héltnis von Agonalitit und Krieg beschreiben?

Helmut Lethen: Eine zentrale Kategorie in der Anthropologie des Spiels
von Johan Huizinga ist die Umfriedung, also der gehegte Krieg. Gehegt
wie im normalen Format eines Bretespieles. Der Niedergang des Diskur-
ses liber das Kriegsspiel hingt damit zusammen, dass diese Umfriedung
nicht mehr funktioniert. Die Kriege sind asymmetrisch geworden. Es
kommen Faktoren auflerhalb des Spielbretts aufs Tableau des Kriegsspie-
les, die vorher nicht mit einberechnet wurden. Ich glaube, dass Huizingas
wunderbarer Begriff der Umhegung zerbrochen ist.

Thomas Macho: Ich bin mir nicht so sicher, ob sich ein Niedergang des
Diskurses tiber das Kriegsspiel ereignet, weil die Simulationstechnik, die
inzwischen mithilfe von Computern méglich ist, derartige Hohen er-
klommen hat — ich denke zum Beispiel an die letzten Dokumentationen
von Harun Farocki, Ernste Spiele 2009/10, die Kriegsspiele bzw. Kriegs-
spieler im Einsatz zeigen. Hier kann man nicht mehr unterscheiden, ob
sie Krieg fiihren oder nur simulieren, proben und trainieren. Die Umhe-
gung geht insofern verloren, als diese Sphiren immer mehr zu verschmel-
zen scheinen. Vielleicht muss man eine ganz neue Art von Diskurs iiber
Krieg und Spiel fithren; doch bildet gerade der Bildschirm immer noch
eine Art von Umhegung.
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1. Kriegs=Spiel zur angenehmen Unterhaltung fiir Offiziers und gebildete Stinde,
E. E v. Planner, Graz 1822 (Detail).

Lethen: In den klassischen Spieltheorien spielt der »heilige Ernst« des
Spiels eine grofie Rolle, und das hat ja im Augenblick eine absolut fata-
le Auswirkung: Im heiligen Ernst der modernen Kriegsfithrung ist schon
die Selbstzerstorung inbegriffen, und zwar im Begriff des Heiligen. Das
hatten die klassischen Theoretiker nicht vorhergesehen. Dass ausgerech-
net das Heilige des Ernstes die Grenzen der Umfriedung verbrennt, das
ist etwas sechr Neues.

Spiel wird im Zeichen der Virtualisierung und Simulation auf der einen Sei-
te dem Krieg immer idhnlicher, andererseits geht in der permanenten Aufla-
dung des Krieges als gerechter Krieg, als heiliger Krieg, das spielerische, den
Krieg begrenzende Element verloren?

Macho: Ich wiirde zwischen dem heiligen und dem gerechten Krieg un-
terscheiden. Der heilige Ernst, der Huizinga in der Spieltheorie sehr inte-
ressiert, kann noch mit der umhegten Form durchaus tibereinkommen,
zumindest gelegentlich. — Wir sind dagegen eher mit dem Ernst des Hei-
ligen konfrontiert als mit dem heiligen Ernst. Der heilige Ernst bedeutet:
Im Moment, in dem ich das Spiel spiele, muss ich es auch ganz spielen,
ich kann nicht gleichzeitig im Spiel und auferhalb des Spiels sein. Das
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Spiel fordert eine Haltung der Radikalitidt und Totalitit bei Huizinga.
Wer spielt, meint es ernst. Der Ernst des Heiligen zielt dagegen auf eine
Erfahrung der Selbstzerstérung, die zwar jemand, der in den Krieg zicht,
immer auch zu machen bereit ist; gegenwirtig aber werden Kriege und
Konflikte ausgetragen, in denen die Selbstzerstérung unverzichtbar und
zentral geworden ist, weil der Angriff selbst so funktioniert, dass der An-
greifende dabei sterben muss. Das Suizidattentat ist {ibrigens nicht ganz
neu; es hat schon in den anarchistischen russischen Terrorpraktiken nach
der vorletzten Jahrhundertwende eine bedeutende Rolle gespielt. Was
Camus in seinem Drama Die Gerechten darstellt, zielt auf diese Legitima-
tion des Terroristen, der bekennt, er werde selbst beim Anschlag sterben,
entweder direkt, wenn er sich mit der Bombe vor die Kutsche des Grof3-
firsten wirft, oder indireke, weil er am nichsten Tag hingerichtet wird.

Beginnt das Heilige zu ernsten, weil es nicht mebr in ein Ritual eingebet-
tet ist?

Macho: Das Heilige des Selbstopfers beginnt zu ernsten, darauf beruht
die eine Idee. Die andere Idee entwirft auf bestimmte Weise ein Nahe-
verhiltnis des Heiligen zum Nichts. Das nihilistische Zentrum des Hei-
ligen, das darin immer deudlicher hervortritt, bildet auch ein Thema der
Freud-Vorlesung von Slavoj Zizek iiber den gottlichen Todestrieb, in der
er das Heilige im Horizont einer negativen politischen Theologie refor-
muliert. Wenn Gott das Nichts ist, wie im Buddhismus, aber auch in
manchen Varianten der Mystik, kann ich mich ihm gerade durch Selbst-
vernichtung nihern.

Lethen: Ist es tiberhaupt maoglich, die neuen Kriege oder Konflikte mit
Gewaltpotenzial, also etwa das brennendste Problem der Gegenwart, die
Migrationsstrome, in den Kategorien des Spiels zu erfassen? Vielleicht
hingt die grofe Hilflosigkeit und Ratlosigkeit der Politik damit zusam-
men, dass das eine gleitende Situation ist, die man schwer simulieren
kann. Jedes Spiel erfordert ja einen geschlossenen Raum, wo Zug um
Zug gespielt wird und wo niche stindig neue Spielregeln hinzukommen
konnen.

Durch diese Idee der Geschlossenheit des Spiels miissen etwa diese migranti-
schen Bewegungen in einer Rolle erscheinen, die auch bei Huizinga vorbe-
reitet ist, und zwar in der Rolle des Spielverderbers, der die Regeln verindert
und den »Zauberkreis des Spiels« bricht. Aber da stellt sich die Frage, sind
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diese »Storfakroren« nichr wesentliche Elemente? Eine ungestorte Modellie-
rung von Wirklichkeir als Spiel kann nur durch Amputation sehr wesentli-
cher »storender« Elemente erveicht werden.

Lethen: Es gibt Verschworungstheorien, die solche geheim wirksamen
Spielregeln in Bezug auf die Migrantenstrome zu entdecken glauben: So-
ros zum Beispiel habe die Strome mit dem Ziel in Gang gebracht, Europa
finanziell zu ruinieren. Der Spielcharakter kehrt in Verschwérungstheo-
rien wieder. Die Migranten sind einerseits die Spielverderber, aber auch
Spielfiguren in einem geheimen Spiel, das es aufzudecken gilt.

Der Sinn der Spieltheorie in Konfliktsituationen in Politik oder Wirtschaft
wire ja, zu besseren Prognosen iiber Ausgang und Verhalten der Spielenden
zu kommen. Aber lisst sich so etwas nach 1989 in dieser Weise modellieren,
begegnen uns nichr ganze Herden von Schwarzen Schwiinen, die uns stindig
zwischen die Beine laufen?

Macho: Die Hochzeit der Assoziation und Anniherung von Krieg und
Spiel war der Kalte Krieg. Der Kalte Krieg hatte eine sehr klare, ausge-
prigt agonale Struktur: Es gab zwei auf Augenhohe operierende Gegner
und man brauchte sowohl die Spieltheorie als auch die zahllosen Simula-
tionen, um sich die strategischen Moglichkeiten, die in der agonalen
Grundstruktur angelegt waren, vergegenwirtigen zu kdnnen. In dieser
Hinsicht stand auch die Evolution von Computernetzwerken und kom-
plexen Simulationsprogrammen mit dieser Art von politischer Spielpra-
xis in engem Zusammenhang. Seit 1989 ist diese Konjunktur von Krieg
und Spiel vorbei, weil wir eben diese agonale Grundstrukeur der Welt
nicht mehr imaginieren kénnen. Der Kalte Krieg ist voriiber, auch wenn
es gegenwirtig Versuche geben mag, ihn wiederzubeleben. In dieser Zeit
konnten Kriege teilweise vermieden werden, indem sie durch die un-
glaublichen, auch immer wieder durch neue Referenzialisierungsstu-
fen gesteigerte Formen des Spiels getrieben wurden. Aber gegenwirtig
herrscht eine ganz andere Art von Spiel. Dieses Spiel hat mit den Figuren
des Spielverderbers schon etwas zu tun, also mit jenen Akteuren, die die
Regeln nicht respektieren. Das Faszinierende am Kalten Krieg bestand
ja darin, dass man davon ausgehen konnte, dass alle Kontrahenten be-
stimmte Grundregeln beachten mussten. Man wiirde den anderen zwar
gern vernichten, aber nicht so, dass man dabei selbst vernichtet wird. Das
war eine banale Regel; aber sie hat heute ihre Geltung verloren. Gleich-
zeitig hat man im Kalten Krieg mit irrwitzigen Zeitverkiirzungen bei Re-
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aktions- und Vorwarnzeiten zu operieren gelernt. Dass dieses Spiel tibri-
gens gut ausgegangen ist, kann man heute noch kaum glauben.

Lethen: Es gibt also viele Spiel-Arten. Unterlegt ist aber jeder Spieltheo-
rie eine gewisse Rationalitit des Handelns, ein Streben nach Vorteil. Eine
Selbstvernichtung wire nicht im Nutzen des Angreifenden. Aber wenn
ich heute an Boko Haram oder Warlords denke, hat da die Spieltheorie
nicht schon lingst ihre Erkldrungskraft verloren? Bei Huizinga lese ich
den Satz: »Die Logik wird nur zusammengehalten durch etwas, was au-
Berhalb der Vernunft liegt. Fiir die Betdtigung des spekulierenden Geis-
tes ist immer cin Spielfeld abgesteckt. Was sich nach drauflen wagt, steht
vor dem Abgrund des Unsinns.« Hat er nicht alles schon bedacht, was
wir jetzt Giberlegen?

Die Entgrenzung des Spiels ereignete sich auch bei Bush, wenn das Spielfeld
im »Krieg gegen den Terror« unendlich grofS ist. Damit werden Spiel und
Krieg insofern deckungsgleich, indem es unendlich wird. Und damit hort
auch das Spiel auf. Bei Huizinga wird der totale Krieg verhindert, indem
er durch Regeln begrenzt wird: »Kimpfen als Kulturtechnike, schreibt er,
»setzt jederzeit beschrinkende Regeln voraus.« Wie im Ubrigen bei Clause-
witz auch: die politische Kontrolle des Krieges. Der Krieg ist eine Forssetzung
der Politik, wenngleich mit anderen Mitteln, aber er ist Sache der Politik
in seinen Zielen, seinen Orten und in seiner Dauer. Der Krieg der Generiile
wire der totale Krieg, vor dem Clausewitz zuriickschreckt. Wenn man den
Krieg auf diese Weise sich selbst iiberliefSe, wiirde er zum morderischen Spiel
werden.

Macho: Die Generalitit in Japan hat nach dem Atombombenabwurf auf
Nagasaki gesagt, wir kimpfen weiter, auch wenn die ganze Nation zu-
grunde geht. Das galt als Ehrensache. Es war der Kaiser, der dann gesagt
hat, es geht nicht mehr. Die Militdrs haben sich an der alten Samurai-
Tradition orientiert, dass notfalls alle untergehen miissen. Die Frage, die
dem Verhiltnis von Agon und Ares nahesteht, betrifft den Verlust der
Agonalitit nach dem Ende des Kalten Krieges. Darum konnten wir na-
tiirlich nachfragen, welche anderen Dimensionen nach diesem Verlust
cine Rolle spielen kénnten. Im Sinne der Kategorien von Roger Caillois
konnten wir sagen, dass Elemente von Zufall — Alea — eine grofSere Rolle
spielen, aber auch Ilinx, der Rausch: alle Elemente, die mit dem Ekstati-
schen, Rauschhaften, Suchthaften im Krieg zu tun haben. Im Riickblick
etwa auf den Zweiten Weltkrieg, in dem die deutsche Wehrmacht Milli-
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onen von Pervitintabletten, im Prinzip nichts anderes als Crystal Meth,
hergestellt hat, um den Blitzkrieg zu ermdglichen, miissten wir fragen,
ob der Rausch in den asymmetrischen Kriegen der Gegenwart eine ganz
neue Funktion erhalten hat. Daraus ergibt sich die Frage, ob das Heilige
oder der heilige Ernst, von dem wir vorhin gesprochen haben, nur mit
Agon assoziiert werden kann, und nicht ebenso gut auch mit Alea oder
Ilinx ...

Lethen: ... und der Mimikry, dem Theater. Manches, was durchgefiihrt
wurde, hat den Anschein, dass es nur durchgefiihrt wurde, um medial in-
szeniert zu werden. Mancher Angriff, so hat man den Eindruck, ist vor-
her mit Medien abgesprochen worden.

Macho: In den groffartigen Dokumentarfilmen von Joshua Oppenhei-
mer, die er etwa in Indonesien gedreht hat, sicht man Formen des Kriegs-
spiels, des Reenactments, die reine Mimikry sind, wo die Tétung der
Gegner in begeisterter Form als Performance durchgespielt und nach-
gestellt wird. Wenn wir also unsere Situation beschreiben als Verlust der
engen Bindung zwischen Agon und Ares in der Vorstellung von Krieg,
dann miissen wir sagen, nicht das Spiel geht verloren, sondern das ago-
nale Element des Spiels geht verloren und taucht in anderen Gestalten
des Spiels wieder auf: in der Gestalt des Zufalls (Alea), in der Gestalt
des Theatralen (Mimikry) und in der Gestalt des Rausches (Ilinx) und
der heiligen Ekstase. Ein Detail im Zusammenhang mit den Anschligen
von Paris wurde nicht mehr genauer kommentiert: der Augenzeugen-
bericht von einem zitternden, schweifSiiberstrémten Mann beim Stadion,
der sich suizidiert hat, ohne jemand anderen in den Tod mitzureiflen, in
einer Art verzweifeltem und ausweglosem Todesrausch.

Lethen: Zuriickkommend auf die Umfriedung: Das Kriegstagebuch
scheint ein umhegter Raum zu sein. Zum Beispiel Ernst Jiingers Tage-
biicher, in denen er das Blickfeld in kleine Parzellen aufteilt. Sein Tage-
buch rahmt das Chaos der Schlacht im Format der kleinen Papierseiten
des Notizbuchs, auf die er Minidramen von Ereignissen eintrigt. Bringe
die unfassbaren Ereignisse auf das Format von 11 auf 17 oder von 8,5 auf
14,5 Zentimeter, und du wirst ihrer Herr. Im Schreiben schaffst du dir
eine Umfriedung. Du schaffst dir dein Spielbrett, in das du Koordinaten
eintrigst. Das scheint zu helfen. Das bringt uns zu der Frage, welche Rol-
le die Literatur spielt. Huizinga hat eine merkwiirdige Theorie, wenn ich
mich recht erinnere.
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Macho: Fir Huizinga liegt der Ursprung der Dichtung im Agonalen, im
Wettkampf. Er widmet Kunst und Literatur eigene Kapitel, als wollte er
alle Spielformen systematisch einhegen und voneinander abgrenzen, wo-
bei die Uberschneidungen und Ubergiinge etwas weniger genau wahrge-
nommen werden. In Kampfspielen wie im Fuf$ball scheint das Agonale
in domestizierter Form zu iiberleben. Aber es ist erstaunlicherweise ein
Agonales, das nicht mehr projizierbar ist auf die Geschlechterdifferenz,
weil es lingst den Frauenfuflball gibt, und vielleicht wird es sogar ein-
mal gemischte Teams geben wie im Tennis. Auch der Rassismus kann
nicht mehr als agonale Projektionsfliche genutzt werden, weil bei den
beriihmten Vereinen oft Spieler aus zehn Nationen in einer Mannschaft
spielen ...

Lethen: ... und sogar Politiker tiber die Popularitit von Spielern wie Da-
vid Alaba stiirzen konnen. Der andere Aspekt ist Freundschaft. Freund-
schaft ist ein kompliziertes Ausbalancieren von Fremdheit. Das Agonale
ist die Kunst, die Balance zu storen, in cine Schieflage zu bringen, diese
Kunst geht verloren. Im Ersten Weltkrieg haben die feindlichen engli-
schen und deutschen Soldaten in der Weihnachtszeit fiir einige Stunden
Fuflball zusammen gespielt. Das wurde schnell verboten. Der Krieg ist
immer die Zerstérung der Balance. Das klassisch Agonale ist das bewuss-
te, zeitlich und riumlich begrenzte Destabilisieren von Freundschaft, um
sie nach dem Spiel wieder ausbalancieren zu kénnen.

Der Drobnenkrieg als Form des virtuellen Krieges scheint ein Krieg ohne
Selbstgefiihrdung. Der »Spieler«, der am Joystick die Drohne fliegt, geht um
17 Ubr nach Hause. Geht das?

Lethen: Ja, aber er landet dann, horte ich, beim Psychiater.

Macho: Soldaten in solchen Einsitzen beschreiben ihre posttraumati-
schen Stérungen genau so, wie wenn sie gerade im realen Kriegseinsatz
gewesen wiren, und sie haben gerade erst in einem offenen Brief an den
US-Prisidenten heftig gegen die Drohneneinsitze protestiert: Ihre Flash-
backs seien die gleichen wie bei echten Einsitzen vor Ort. Das ist interes-
sant, weil sie offenbar ganz gut unterscheiden konnen zwischen Virtuali-
it und Realitdt, und wenn dann die typischen Kollateralfehler passieren,
die in dieser Kriegsform geradezu angelegt sind, wenn etwa versehentlich
ein Krankenhaus des Roten Kreuzes beschossen wird, scheint es sogar
doppelt so schlimm.
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