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Einfihrung

m Winter 2020/21 ftihlten sich viele von uns dngstlich, ver-

loren und allein. Wir sprachen mit Bildschirmen, gleich-
zeitig waren wir es leid, mit Bildschirmen zu sprechen. Es war
schwierig, sich eine Zukunft vorzustellen, die nicht nur aus
einer langen Abfolge von Tagen besteht. Doch eines Morgens
im Januar verdffentlichte der Smithsonian National Zoo in
Washington, D. C., Videos von seinen Panda-Kameras. Uber
Nacht waren bald fiinfzehn Zentimeter Schnee gefallen, und
die beiden erwachsenen Groflen Pandas des Zoos, Mei Xiang
und Tian Tian, spielten in diesem Schnee — sie wilzten sich,
schlugen Purzelbiume und rutschten langsam einen langen,
kurvigen Abhang hinunter. Das Video wurde weit verbrei-
tet. Freunde schickten es an Freunde, Enkel an GroBeltern,
Hundeliebhaber an Katzenliebhaber. Viele, die sich das Video
ansahen, vergaBen die Strapazen dieses schrecklichen Jahres
und verspiirten fiir einen Moment eine Welle des Gliicks. Das
Spiel der Pandas war eine Beruhigung, eine Erinnerung nicht
nur an die bloBe Normalitit (und in jenem Jahr war viel von
einer Riickkehr zur Normalitit die Rede), sondern ein will-
kommener Beweis daftir, dass die Welt trotz all ihres Leids

immer noch ein Ort flir Ausgelassenheit, ja sogar fiir Freude ist.



EINFUHRUNG

Die Art und Weise, wie sie spielten — vor allem ein Panda, der
kopfiiber auf dem Ruiicken rutschte —, war ein williges Sich-
tiberlassen an die Schwerkraft und den Impuls des Augenblicks,
ein Vertrauen darauf, dass am Ende alles gut werden wiirde. In
dieser Hinsicht war es sogar ein Akt des Glaubens, als wir ihn

am meisten brauchten.

Tiere im Spiel 16sen Staunen, Freude und sogar Ehrfurcht aus.
Doch bis vor Kurzem haben Wissenschaftler dem Spiel der
Tiere kaum Beachtung geschenkt. Das ist ein merkwiirdiges
Versiumnis. Das Spiel beim Menschen, insbesondere bei Men-
schenkindern, ist seit mehr als einem Jahrhundert ein Teilge-
biet der Psychologie. Andere menschliche Verhaltensweisen —
etwa Paarung, Aufzucht und Fiirsorge fiir die Jungen — wurden
durch Untersuchungen zu diesen oder ihnlichen Verhaltens-
weisen bei anderen Lebewesen beleuchtet. Wir konnten also
erwarten, dass die Regale in den Bibliotheken unter der Last
von Biichern, Promotionen und Zeitschriftenartikeln, die
Tierspiele beschreiben und Theorien dazu aufstellen, dichzen
wiirden. Aber das tun sie nicht. Im Vergleich zu anderen Ver-
haltensweisen von Tieren ist die Zahl der Studien zum Tier-
spiel diirftig. Es gibt keine Zeitschrift fiir Tierspiel, kein Hand-
buch oder keine Enzyklopiadie zum Tierspiel, kein Institut fiir
Tierspiel und keine Hochschule oder Universitit mit einer
akademischen Abteilung, die sich dessen Erforschung widmet.
Und in mehr als 120 Jahren haben sich nur flinf Biicher aus-
schlieBlich mit diesem Thema befasst.

Warum ist dieses Thema so vernachlissigt worden?

Wahrscheinlich aus mehreren Griinden. Zum einen ist Spiel

schwer zu definieren. Fachleute aus verschiedenen Bereichen,



EINFUHRUNG

von der Kinderpsychologie bis zur Kulturanthropologie, haben
Definitionen angeboten, die von »Spiel liegt aller Kreativitit
und Innovation zugrunde« tiber »Spiel ist grausamer Sport, es
besteht aus Hinseleien und Wettbewerb« bis hin zu »Spiel ist
die Quelle von Ritualen und Mythen, nach denen wir unser
Leben gestalten« reichen.! Spielen ist manchmal schwer von
anderen Verhaltensweisen zu unterscheiden, zum Beispiel vom
Auskundschaften oder von der Paarung. Selbst wenn das Spiel
gut definiert und identifiziert ist, kann es schwierig sein, es zu
beobachten, da die meisten Tiere, die spielen, dies nur einige
Minuten pro Tag tun. Ein weiterer Grund, warum Wissen-
schaftler das Spiel vernachlissigen, liegt weniger darin, wel-
ches Verhalten bei Tieren als Spiel gilt, sondern vielmehr darin,
welches Verhalten bei Wissenschaftlern als Arbeit gilt. Bis vor
Kurzem hielten viele der Ausschiisse und Bewilligungsbehor-
den, die wissenschaftliche Forschung genehmigen und finan-
zieren, das Spiel von Tieren einer ernsthaften Untersuchung
fiir unwiirdig. Niemand wusste das besser als der verstorbene
Jaak Panksepp, ein Pionier in der Erforschung von Tieremotio-
nen. Im Jahr 1990 sagte er in einem Interview, das Spiel sei »ein
Thema, das viele immer noch als relativ frivol und unwichtig
ansehen«.? Der Verhaltensforscher Gordon Burghardt stellt mit
sichtlichem Bedauern fest, dass, wenn er anderen Wissenschaft-
lern von seiner Arbeit tiber das Spiel der Tiere erzihlt, diese
oft nur mit »amiisiertem Interesse und einer Geschichte iiber
ein Haustier« reagierten.® Selbst diejenigen, die dieses Verhal-
ten erforscht haben, meinen, dass sich die Bemiihungen, es
zu verstehen, als vergeblich erweisen konnten. Der Philosoph
Drew Hyland bezweifelt in seinem 1984 erschienenen Werk

The Question of Play, dass das Spiel streng definiert, geschweige
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denn analysiert werden konne. Robert Fagen bezeichnete in
seinem meisterhaften Werk Animal Play Behavior, nachdem er
tiber fast flinfhundert Seiten hinweg den Forschungsstand und
die Uberlegungen zu diesem Thema untersucht hatte, das Spiel
als »eine reine Asthetik, die sich der Wissenschaft, offen ge-
sagt, entzieht«.*

Diese Einstellung hat praktische Konsequenzen gehabt.
Wissenschaftler, die davon ausgehen, dass Stiftungen und aka-
demische Gremien die Forschung zum Spiel der Tiere nicht
finanzieren werden, richten ihre Forschungspline dement-
sprechend nicht danach aus. Diese Stiftungen und akademi-
schen Ausschiisse erhalten keine Antrige fiir die Erforschung
des Spiels bei Tieren und gehen daher davon aus, dass es fiir
Wissenschaftler von geringem Interesse und daher nicht for-
derungswiirdig sei, und bieten entsprechend weniger Forde-
rung in diesem Bereich an. Wissenschaftler, die Doktoran-
den betreuen, die eine finanzielle Férderung erwarten, raten
ihnen, sich ein anderes Dissertationsthema zu suchen. Mit
der Zeit erhalten diese Doktoranden Stellen an Hochschu-
len und Universititen und geben denselben Rat aus densel-
ben Griinden an ihre eigenen Studenten weiter. Und so geht
es immer weiter mit der nichsten Generation von Wissen-
schaftlern, und auch mit der darauffolgenden. 1980 fasste der
bekannte Naturforscher, Entomologe und Autor E.O. Wil-
son die Herausforderungen bei der Erforschung des Spiels der
Tiere zusammen: »Kein anderes Verhaltenskonzept hat sich als
undefinierter, schwerer fassbar, umstrittener und sogar unmo-
discher erwiesen.«

Aber die Dinge indern sich. In den letzten Jahren hat die

Erforschung des Tierspiels durch zwei autkommende For-
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schungsbereiche neue Impulse erhalten. Ein Bereich ist die
Tierkultur. Kultur und Spiel sind eng miteinander verbun-
den, und jedes Verstindnis der Tierkultur wird wahrschein-
lich durch das Verstindnis des Tierspiels erleichtert. Ein wei-
terer Bereich sind die Neurowissenschaften. Neue Techniken
und Technologien zur Bildgebung des Gehirns (insbesondere
Positronen-Emissions-Tomographie und Magnetresonanzto-
mographie) fiihren zu einer immer detaillierteren Abbildung
der neuronalen Netze. Zu gegebener Zeit konnten sie zeigen,
wie das Spiel die Chemie und die Nervenbahnen des Ge-
hirns verindert und wie umgekehrt diese Chemie und diese

Nervenbahnen wiederum das Spielen ermdoglichen.

Ein Biindel von Réatseln

Junge ausgewachsene Raben tauchen ab und wenden sich
um, indem sie einen Fliigel einziechen, ihn wieder ausbrei-
ten und sich so umdrehen. Sie tiberschlagen sich mitten im
Flug und jagen sich gegenseitig, indem sie »Sturzfliige« voll-
fithren, sich gegenseitig in die Quere kommen und auswei-
chen. Ein GroBer Timmler wurde Zeuge, wie seinen Gefihr-
ten im Rahmen einer 6ffentlichen Aquariumvorstellung die
aufrechte Bewegung mithilfe der Schwanzflosse beigebracht
wurde, und nachdem er in die Wildnis entlassen wurde, setzte
er dieses Verhalten unaufgefordert fort. Zum Erstaunen der
Forscher Gibernahmen auch seine wilden Artgenossen diese
Technik der aufrechten Fortbewegung. Man hat gesehen, wie
Elefanten schlammige Hinge hinunterrutschten, manche auf

dem Bauch, manche auf dem Hintern. Man konnte sagen, dass
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EIN BUNDEL VON RATSELN

die Raben und Delfine alltigliche Aktivititen ausschmiicken,
Reflexe und Fihigkeiten entwickeln oder Balzverhalten zei-
gen. Aber Rutschen im Schlamm scheint fur keinerlei Elefan-
tenbediirfnis relevant zu sein.

All diese Verhaltensweisen gehoren zum Spiel und stellen
ein Problem dar fiir die Ethologen, die Wissenschaftler, die das
Verhalten von Tieren untersuchen. Da diese Verhaltensweisen
Zeit und Energie kosten und gefihrlich sein kénnen, gehen
die meisten Ethologen davon aus, dass das Spielen einem Tier
zum Uberleben oder zur Fortpflanzung verhelfen und einen
oder mehrere Anpassungsvorteile haben muss, gerade weil es so
viele offensichtliche Nachteile hat. Sie sind sich jedoch nicht
einig, was diese Vorteile sein kénnten.

Die Frage, warum Tiere spielen, lidt zu noch viel mehr
ein. Das Thema scheint weniger ein zusammenhingendes For-
schungsgebiet als vielmehr ein loses Biindel von Geheimnissen
zu sein. Es gibt Fragen der Taxonomie. Welche Tiere spielen?
Welche nicht? Es bestehen Definitions- und Identifizierungs-
probleme. Was genau ist Spielen? Wie kdnnen wir sicher sein,
dass es sich bei einem bestimmten Verhalten um Spiel und
nicht etwa um Erkundung handelt? Es gibt Fragen zur Rolle
des Spiels bei der Entwicklung eines Tieres. Spielen diejeni-
gen, die das tun, in bestimmten Phasen ihres Lebens? Es gibt
Fragen zur Vererbung und zur Umwelt. Inwieweit ist Spie-
len instinktiv? Inwieweit ist es erlernt? Es stellt sich die Frage
nach der Beziehung des Spiels zum Gehirn und Nervensystem
eines Tieres. Welcher neuronale Mechanismus oder Prozess er-
moglicht das Spielen beziehungsweise bringt es zustande? Sind
bestimmte Teile des Gehirns dafiir notwendig? Sind dafiir be-

stimmte Arfen von Gehirnen notwendig? Ferner gibt es Fragen
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der Evolution und der natiirlichen Selektion. Wann tauchte in
der langen Geschichte des Lebens auf der Erde das Spiel zum
ersten Mal auf? Wie hat es sich im Einzelnen entwickelt? Und
was 1st mit der Zukunft? Ist es moglich, dass wir im Tierspiel
die Anfinge der Tierkultur sehen?

Das Spiel der Tiere ist also nicht nur ein weiteres wissen-
schaftliches Ritsel — es ist ein ganzes Biindel von Ritseln und
unterscheidet sich von den meisten anderen Ritseln. Die Phi-
nomene, die den Kern vieler wissenschaftlicher Ritsel bilden —
Quantenverschrinkung und Dunkle Materie, um nur zwei zu
nennen —, sind von unserem Alltag ziemlich weit entfernt. Um
sie zu erforschen, braucht man Spezialwissen und vielleicht
groBe und teure Instrumente. Das Spiel der Tiere findet jedoch
tiberall um uns herum statt, wir sehen es jeden Tag. Um es zu
studieren, brauchen wir weder einen Hochschulabschluss noch
einen Teilchenbeschleuniger. Wir miissen nur ein Tier beob-
achten und ithm unsere Aufmerksamkeit schenken.

Und es gibt einen Grund dafiir, dass es diese Aufmerksam-

keit wert ist.

Merkmale des Spiels sind Merkmale der
natiirlichen Auslese

Seit ithrer Prisentation vor 160 Jahren wurde Darwins Theo-
rie der Evolution durch natiirliche Auslese immer wieder ver-
feinert und weiterentwickelt. Im 20. Jahrhundert erklirte die
Mendelsche Genetik den Mechanismus der Darwinschen The-
orie; diese Theorie wurde durch Erkenntnisse aus der Mik-

robiologie, der Entwicklungsbiologie und in jiingster Zeit aus
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MERKMALE DER NATURLICHEN AUSLESE

der Epigenetik erginzt. Trotz alledem ist die Theorie in threm
Kern unverindert geblieben. Die natiirliche Auslese ist ein Fil-
ter oder eine Reihe von Filtern, die nachteilige Variationen
herausfiltern und vorteilhafte durchlassen, sodass ein Organis-
mus mit jeder Generation besser angepasst oder »fitter« wird.
Die natiirliche Selektion weist eine Reihe spezifischer und
genau definierter Merkmale auf. Sie ist zum Beispiel zweck-
frei. Sie hat keine Absicht und kein Ziel,* und wie Darwin
feststellte, enthilt sie »kein notwendiges und universelles Ge-
setz des Fortschritts oder der Entwicklung«.® Sie ist vorlaufig.
Die Entwicklung eines jeden Organismus ist eine Reaktion
auf die Bedingungen, die an einem bestimmten Ort und zu
einem bestimmten Zeitpunkt herrschen. Sie ist ergebnisoften.
Die Evolution eines jeden Organismus hat weder einen An-
fangs- noch einen Endpunkt — eine Tatsache, die im letzten
Absatz von Uber die Entstehung der Arten hervorgehoben wird.
Sie ist ein sich langsam aufbauendes Crescendo, dessen letzter
Ton in der Luft hingt und der sich nie ganz auflost: Die For-
men des Lebens, so die Schlussfolgerung, werden auch jetzt
rentwickelt«. In all diesen Punkten ist die natiirliche Selektion
wie ein Spiel. Wie wir sehen werden, gibt es noch weitere
Ahnlichkeiten — so viele, dass, wenn man die Prozesse der na-

tiirlichen Auslese auf ein einziges Verhalten reduzieren konnte,

*  Da kein Wesen oder keine Entitit wahlt oder auswihlt, ist »natiirliche Auslese«
keine Auswahl im tiblichen Sinne. Darwin war mit seiner Nomenklatur unzufrie-
den und schrieb: »Ich nehme an, nattirliche Auslese war ein schlechter Begriff,
aber ihn jetzt zu dndern, denke ich, wiirde die Verwirrung noch vergroBern. Ich
kann mir auch keinen besseren vorstellen« (Brief an Charles Lyell, 6. Juni 1860,
Darwin Correspondence Project). Der Begriff »Uberleben des Stirkeren« stammt
iibrigens von dem englischen Biologen und Soziologen Herbert Spencer. Darwin
verwendete den Ausdruck in spiteren Ausgaben von On the Origin of Species.



dieses Verhalten das Spiel wire. Oder umgekehrt: Wenn Sie
eine Evolutionstheorie oder eine Sichtweise der Natur wih-
len wiirden, fuir die das Spiel ein Modell zu sein scheint, wire
es die natiirliche Selektion.

Nattirliche Selektion ist nicht nur eine wichtige Aktivitit,
an der lebende Organismen teilnehmen. Es ist die wesentli-
che Aktivitat, die Aktivitat, die sie von allem anderen unter-
scheidet. Organismen tun viele Dinge: Sie wachsen, wandeln
Materie in Energie um und verschwinden schlieflich. Aber
solche Aktivititen sind nicht nur Organismen vorbehalten.
Auch Kerzenflaimmen und Sterne tun diese Dinge, aber sie
leben nicht. Man konnte anmerken, dass Organismen etwas
tun, was Kerzenflammen und Sterne nicht kénnen: Sie repro-
duzieren sich. Aber Kristalle reproduzieren sich selbst, und sie
leben ebenfalls nicht. Das Einzige, was lebende Organismen
tun, was Flammen, Sterne und Kristalle nicht tun — und auch
nicht tun konnen —, ist, dass sie sich durch natiirliche Selek-
tion weiterentwickeln.

Da Leben am besten als das definiert wird, was sich durch
natiirliche Auslese entwickelt, und da natiirliche Auslese viele
Gemeinsamkeiten mit dem Spiel hat, sind keine groBen Uber-
legungen erforderlich, um zu der These zu gelangen, die in
den folgenden Kapiteln vorgestellt und entwickelt wird. Das

Leben selbst ist im grundlegendsten Sinne spielerisch.



Kapitel 1

Ballspielende Kraken:
Was 1st Spiel?




ines Tages im Jahr 1997 ging die Psychologieprofessorin
E]ennifer Mather an ihr Telefon und horte die aufgeregte
Stimme von Roland Anderson, ihrem Mitarbeiter, bei einer
eher ungewohnlichen Studie tber das Verhalten von Tieren.
»Sie lisst den Ball hiipfen!« Er sprach in bildlichen Begriffen,
von denen er wusste, dass Mather sie verstehen wiirde. Bei der
»sie« handelte es sich um einen vielleicht zwei oder drei Jahre
alten Kraken, einen Oktopus; das Tier schwamm in einem Be-
cken im Seattle Aquarium.” Der »Ball« war eine Flasche Tyle-
nol Extra Strength [Schmerztabletten — Anm. d. U.], die so be-
schwert worden war, dass sie knapp unter der Wasseroberfliche
schwamm. Und das »Hiipfen« war nicht wirklich ein Hiipfen.
Kraken haben einen Ausatmungstrichter, einen Siphon an der
Seite des Kopfes, durch den sie Wasser ausstoBen konnen. Der
Krake hielt die Flasche mit seinen Armen fest und lieB sie los;
dann richtete er seinen Trichter auf die Flasche und lie} einen
Wasserstrahl in ihre Richtung ab, der sie zum anderen Ende

des Aquariums schickte, wo der Wasserstrom sie zu thm zu-

*  Das Thema zwingt uns zu einer bestimmten Sprach- und Formulierungswahl.
Der Homo sapiens ist ein Tier, und doch wird es oft zweckmiBig sein, ihn von
anderen zu unterscheiden. Was diese anderen betrifft, so bezieht sich der Aus-
druck »nichtmenschliche Tiere« auf Millionen von Arten, als ob sie eine einzige
Kategorie wiaren, und verkennt somit die Individualitit dieser Arten — ein beson-
ders schwerwiegendes Versiumnis, da viele Spiele von einzelnen Tieren initiiert
werden. AuBerdem ist der Ausdruck umstindlich, seine wiederholte Verwendung
wiirde das Lesen erschweren. Mit Vorbehalt und in der Hoffnung, dass Sie sich
daran erinnern, dass diese mehr als eine Million Arten sich untereinander genauso
unterscheiden, wie sie dies von uns tun, schliefe ich mich also dem Vorhergehen-
den an und verwende das Wort »Tier« fiir die nichtmenschlichen Arten.



WAS IST SPIEL?

riickbrachte.” Das wiederholte der Krake mehrfach. Nachdem
Anderson das Tier 16-mal dabei beobachtet hatte, fand er, es
sei an der Zeit, Mather anzurufen.

Jennifer Mather ist eine herausragende Forscherin auf dem
Gebiet des Verhaltens von Kraken, von Oktopoden also, dazu
eine weitgereiste Wissenschaftlerin, die an vielen Orten ge-
forscht hat. Bei einem Tauchgang in den Gewissern vor den
Bermudas bemerkte sie ein interessantes Verhalten des Gemei-
nen Oktopus, Octopus vulgaris genannt. Dieses Tier fand einen
kleinen Stein, klemmte ihn unter seine Arme und setzte ihn
in der Nihe seiner Hohle ab. Danach holte der Oktopus einen
weiteren Stein. Und noch einen und noch einen. Er schliipfte
in die Hohle und zog alle Steine hinter sich her, um den Ein-
gang vor Eindringlingen zu verschlieBen, bevor er sich schla-
fen legte. Es war bekannt, dass Kraken eine rudimentire In-
telligenz an den Tag legen, aber Mather erkannte, dass es sich
hier um etwas weitaus Ausgefeilteres handelte. Da der Krake
nicht auf eine bestehende Bedrohung reagierte, sondern eine
solche erwartete, hatte er Voraussicht und Planung bewiesen.!

‘Wie Mather war auch Roland Anderson Taucher. Sein be-
vorzugtes Revier waren die etwas kilteren Gewisser des Puget
Sound, einer groBen Meeresbucht vor Seattle. Er war dafiir
bekannt, dort auch nachts und im Regen zu tauchen, um
nach kleinen Octopus rubescens zu suchen, die in Bierflaschen
auf dem Meeresboden lebten. Andersons Berufung und Be-
ruf waren gliicklicherweise deckungsgleich. Beruflich war er

Meeresbiologe am Seattle Aquarium, wo er sich unter ande-

*  Die Arme eines Kraken haben Saugnipfe iiber ihre gesamte Linge, wihrend die
Tentakel per Definition nur an ihren duferen Enden Saugnipfe haben.
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rem auf die Naturgeschichte und das Verhalten von Tinten-
fischen spezialisierte. Wihrend Anderson eines Morgens seine
Runden drehte, sah er, dass einer der Pazifischen Riesenkraken
des Aquariums den Kies vom Boden seines Beckens gegraben,
die Nylon-Kabelbinder durchgebissen, mit denen der Filter am
Becken befestigt war, und den Filter in kleine Stiicke zerrissen
hatte. Anderson verstand nicht, warum der Krake den Filter
zerstort hatte, aber er wusste, dass sein Verhalten, wie das von
Mathers Oktopus, methodisch war und sowohl Voraussicht als
auch Planung erforderte.

Mather und Anderson begegneten sich zum ersten Mal auf
einer Konferenz und stellten fest, dass sie eine gemeinsame
Faszination flir eine bestimmte Ordnung der KopffiBermol-
lusken sowie den Verdacht hatten, dass in deren K&pfen mehr
vor sich ging, als viele glaubten. Sie fragten sich, ob Kraken
spielten. Diese Tiere hatten eine Vorliebe flir die Manipula-
tion von Objekten, was sowohl auf Intelligenz als auch auf
Neugier schliefen lieB. Der Schritt vom Manipulieren von
Objekten zum Spielen mit thnen mag klein erscheinen, und
im Hinblick auf das Verhalten wire er es auch. Aber was die
Taxonomie betrifft, wire es ein riesiger Schritt — oder vielmehr
ein Sprung — tiber den gesamten Stamm hinweg. Siugetiere
und Vogel, die seit Langem als verspielt gelten, gehdren zum
Stamm der Chordatiere. Aber Kraken sind KopftiBler aus dem
Stamm der Mollusken.

Zu Beginn des 3. Jahrhunderts nach Christus schrieb der r6-
mische Naturhistoriker Claudius Aelianus: »Schabernack und
Listigkeit miissen schlechterdings als Wesensmerkmale dieser
Kreatur angesehen werden.«*> In den Jahren seither sind sie

nicht weniger schelmisch und listig geworden, wie Forscher
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WAS IST SPIEL?

beweisen, deren Werkzeuge sie bekanntlich auseinanderneh-
men kénnen. Als die Meeresbiologin Jean Boal und ihre Kol-
legen die »relative Widerspenstigkeit von Tintenfischen als
Versuchsobjekte«® feststellten, konnten sie im Namen vieler
ermatteter KopffiiBer-Forscher gesprochen haben. Das Ver-
halten von Tintenfischen scheint durchaus spielerisch zu sein.
Doch niemand hatte bisher versucht nachzuweisen, dass es sich
um ein Spiel handelt, oder unter experimentellen Kontrol-
len zu beweisen, dass Kraken spielen. Ein echter, empirischer
Beweis flir das Spiel der Kraken wire ein Befund von einiger
Tragweite. Es wiirde bedeuten, dass sich dieses Verhalten in
zwel Stimmen entwickelt hat, die sich vor 670 Millionen Jah-
ren auseinanderentwickelt haben.*

In den 1990er-Jahren wurden in zahlreichen Experimen-
ten die Intelligenz und die Neugier von Kraken untersucht.
Die meisten Experimente beschiftigten sich mit rudimentirer
Reaktion auf Reize. Ein Objekt, zum Beispiel eine Muschel-
schale, wurde in das Becken eines Kraken geworfen. Ein Krake,
der auf der Suche nach Nahrung war, untersuchte die Muschel,
stiel} sie mit seinen Armen an und drehte sie um. Findet er
keine Nahrung und auch sonst nichts, was sich zu untersuchen
lohnt, verliert der Krake das Interesse an der Muschel und lasst
sie in Rubhe.

Wiirde man dasselbe Experiment mit einem besonders neu-
gierigen Kraken durchfiihren, konnte die R eaktion anders aus-
fallen. Wenn die Schale zum ersten Mal auftaucht, wiirde der
Krake sie erkunden. Das Erfithlen von Rillen auf der Ober-
fliche der Schale konnte thn zu weiteren Erkundungen an-
regen, und schlieBlich wiirde der Krake die innere Wolbung

der Schale finden. Deren glatte Oberfliche, ein besonders fas-
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zinierender Kontrast zu den Rillen, konnte ihn zu weiteren
Untersuchungen treiben. So wiirde es weitergehen, ein sich
wiederholender Zyklus von Stimulus und Untersuchung, wo-
bei jeder Stimulus zu weiteren Untersuchungen fiihrt und jede
Untersuchung einen weiteren Stimulus bewirkt. Dieser Zyk-
lus wiirde die Untersuchungszeit erheblich verlingern, da ein
neugieriger Krake viel linger braucht, um die Schale zu erfor-
schen, bevor er das Interesse verliert.

Mather und Anderson waren der Meinung, dass auf dem
Weg von der Erkundung zur GewShnung einige Verhaltens-
weisen zu Recht als Spiel bezeichnet werden kénnten. Die
Unterscheidung zwischen Spiel und Erkundung wire schwie-
rig, aber die beiden dachten sich ein Experiment aus, von
dem sie hofften, dass es genau das leisten konne. Als Versuchs-
person wihlten sie den Pazifischen Riesenkraken (Enteroctopus
dofleini), eine Art, die gut an das kalte, sauerstoftreiche Wasser
der Kiisten des Nordpazifiks angepasst ist. Es handelt sich um
die grofite Krakenart; ein ausgewachsenes Tier kann mehr als
fiinfzig Kilo wiegen und vier bis flinf Jahre alt werden. Die zu
untersuchenden Tiere, flinf Miannchen und drei Weibchen,
waren etwas leichter und jiinger — »subadulte« Tiere im Alter
von zwei bis drei Jahren, die zwischen einem und zehn Kilo
wogen.

Mather und Anderson wussten, dass sie die Kraken zum
Spielen anregen konnten, indem sie ithnen etwas Interessantes
zur Erforschung gaben. Sie entschieden sich fiir vier Pillendo-
sen aus Plastik mit einem Gewicht knapp tiber dem neutralen
Aulftrieb. Kraken verfligen nur iiber ein begrenztes Farbense-
hen, aber iiber ein gutes Sehvermdgen, was die Lichtintensi-

tit angeht, also wurden zwei Flaschen weill und zwei schwarz
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getirbt. Und da Kraken empfindlich auf Oberflichen reagie-
ren, erhielten eine weil3e und eine schwarze Flasche eine glatte
Oberfliche, die beiden anderen jeweils eine raue. Jeder Krake
hatte zehn Gelegenheiten oder »Versuche«, die dreiBlig Mi-
nuten dauerten, was Mather und Anderson als ausreichend
Zeit ansahen, damit die Kraken sich entweder mit den Flaschen
beschiftigen konnten oder kein Interesse an ihnen zeigten.

Alle acht Tintenfische nahmen auf irgendeine Weise Kon-
takt mit den Flaschen auf, indem sie entweder einen Saugnapf
gegen eine Flasche driickten, einen Arm um die Flasche leg-
ten oder einen Arm benutzten, um die Flasche an ihr Maul zu
driicken. Mather und Anderson bewerteten diese Handlungen
als Untersuchung. Zwei Kraken beschiftigten sich jedoch auf
eine Weise mit den Flaschen, die wie ein Spiel aussah. Krake
8 benutzte seinen Trichter, um einen Wasserstrahl zu erzeu-
gen, der eine Flasche an die Wand des Aquariums und wie-
der zuriick schob. Krake 7 erzeugte einen Wasserstrahl, der
die Flasche »auf eine kreistormige Bahn ... um den Rand des
Aquariums herumc« schickte, was Anderson zu seinem Tele-
fonat veranlasste.®

Es ist bekannt, dass Kraken Trichter zum Ausatmen verwen-
den, um sich fortzubewegen, um den Unrat am Eingang ihrer
Hohlen zu reinigen und um listige Fische und stechende See-
anemonen zu vertreiben. In Gefangenschaft benutzen Kraken
die Trichter oft, um ein Futter abzustoBen, das sie mit einer
gewissen Verachtung betrachten — zum Beispiel gefrorene Gar-
nelen. Aber soweit man weil3, wurden die Trichter noch nie
auf diese Weise eingesetzt. Die Kraken 7 und 8 schoben die
Flasche nicht weg, sondern fanden einen interessanten Weg,

damit sie zu ithnen zurtickkehrte.
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Mather hat schon Hunderte Male vor allen méglichen Zu-
horern gesprochen — von professionellen Tierverhaltensfor-
schern bis hin zu Schulkindern —, aber sie spricht mit einer sol-
chen Bedachtsamkeit, dass man meinen konnte, dass sie jedes
Wort, das sie ausspricht, noch einmal Gberdenkt. Als sie sich
spater Andersons Metapher zu eigen machte, ging sie vorsich-
tig vor, um diese Metapher zu erldutern. »Das ist genau das,
was wir tun, wenn wir einen Ball hiipfen lassenc, sagte sie in
einem Interview. »Wenn man einen Ball aufprallen ldsst, will
man ihn nicht loswerden, sondern herausfinden, was man mit

dem Ball machen kann.«®

Die Kategorien des Spiels

Verhaltensforscher haben drei Kategorien des Spiels festge-
legt. Es gibt das Einzelspiel, wie das Herumtollen eines Ponys
allein auf einer Wiese. Es gibt das soziale Spiel, etwa das Ring-
kampfspiel der jungen Schimpansen. Und es gibt das Objekt-
spiel, zum Beispiel das Jagen und Apportieren von Stocken
bei einem Welpen — oder bei einem Kraken, der seinen Aus-
atemtrichter benutzt, um eine Pillendose zu befordern. Diese
Kategorien sind klar voneinander abgegrenzt, und fiir Etho-
logen, die eine bestimmte Art des Spiels bei einem bestimm-
ten Tier untersuchen, hat diese Unterscheidung Vorteile. Der
Preis, der dafiir gezahlt wird, ist jedoch die Vernachlissigung
einer komplizierteren Realitit. Tiere, die fiir die Kategorien
der Ethologen nicht verantwortlich sind, vermischen verschie-
dene Arten des Spiels. Zwei Welpen, die sich gegenseitig ein

Stockchen entreillen, kénnen sowohl dem Objekt- als auch
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dem sozialen Spiel fronen. Manche Spiele konnen mit Ver-
haltensweisen kombiniert werden, die iiberhaupt kein Spiel
sind: Eine Krihe, die einen Zweig handhabt, kann sowohl ein
Objektspiel als auch Erkundung betreiben, und Loris, Papa-
geien, die ein soziales Spiel spielen, kdnnen sich dabei auch
im Balzverhalten {iben. Noch schwieriger wird die Definition
des Spiels, wenn man bedenkt, dass Einzel-, Objekt- und so-
ziales Spiel nicht den ganzen Umfang an Spielen ausmachen.
Psychologen untersuchen das Spiel menschlicher Kinder seit
mehr als einem Jahrhundert und haben viele andere Arten des
Spiels identifiziert, darunter das Parallelspiel, das vorgetauschte
Spiel, das Mutter-und-Kind-Spiel und das Konstruktions-
spiel. Dass es diese Spiele auch bei Tieren gibt, wird immer
deutlicher.

Diese Vielfalt des Spiels macht einen Teil seines Reizes aus;
fiir Ethologen, die sich auf ein bestimmtes Tier konzentrieren,
ist sie jedoch kaum von Belang. Aber fiir diejenigen, die ein
umfassendes Verstindnis des Spiels, einschlieBlich seiner Ur-
spriinge und seiner Entwicklung, gewinnen wollen, stellt diese
Vielfalt ein Problem dar. Sie miissen das Spiel iiber Arten und
ganze Tierklassen hinweg vergleichen. Dazu miissen sie genau
wissen, was sie vergleichen, und sie miissen sicher sein, dass
sie nicht nur das vergleichen, was wie dasselbe Verhalten aus-
sieht, sondern das, was dasselbe Verhalten ist. Dazu brauchen
sie eine allgemeine, allgemeingiiltige Definition des Spiels, eine
Definition, die eigenstindig und eindeutig ist und dennoch
das Verhalten in all seinen Varianten und Permutationen be-
riicksichtigt. Und wenn wir eine griindliche Untersuchung
des Spiels durchfithren wollen, brauchen wir ebenfalls eine

solche Definition.
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Definition von Spiel

Die Herausgeber des New Oxford American Dictionary fith-
ren zehn Definitionen von Spiel auf, die in den meisten oder
allen Bereichen des menschlichen und tierischen Lebens An-
wendung finden: sechs Verben mit Abwandlungen, vier Sub-
stantive mit Abwandlungen und zahlreiche zusammengesetzte
Worter und Phrasen. Es scheint, dass in dem Wort Spiel eine
Menge »Spiel« steckt.

Die Definitionen von Spiel sind bewundernswert umfas-
send, aber die meisten haben ihre Grenzen. Einige verwenden
Tautologien und definieren Spiel zum Beispiel als eine Aktivi-
tit, die Spaff macht. Was auch immer Spal ist, es ist mindestens
genauso schwer zu definieren wie Spiel. Einige Definitionen
stitzen sich auf Begriffe wie Vergniigen oder Befriedigung — Be-
grifte, die vielleicht priziser als Spafs, aber schwer objektiv
zu messen sind. Andere Definitionen setzen eine Funktion
des Spiels voraus, obwohl keine einzelne Funktion oder eine
Reihe von Funktionen benannt wird. Wieder andere Defi-
nitionen gehen davon aus, dass es sich um ein Verhalten ohne
Funktion handelt,” und unterscheiden damit nicht zwischen
dem Spiel und anderen Verhaltensweisen ohne klare Funktion,
wie zum Beispiel den sich wiederholenden und zwanghaften
Bewegungen von Tieren in Kifigen oder in Not. Aullerdem
ist die Behauptung, dass Spielen keine Funktion hat, nicht ganz
richtig. Vieles Spielen erfordert beispielsweise Bewegung, und
Bewegung kommt dem Tier zugute, indem sie die Sauerstoft-
transportkapazitit des Blutes erhoht.

Einige Definitionen flihren Kriterien fiir das Spiel auf und
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qualifizieren diese Kriterien mit Worten wie kann sein oder
konnte beinhalten. So zum Beispiel diese: »Spielen ist jede post-
natale motorische Aktivitit, die anscheinend zweckfrei ist, bei
der motorische Muster aus anderen Kontexten oft in modi-
fizierter Form und verinderter zeitlicher Abfolge verwendet
werden kénnen.«® Wenn wir eine eindeutige Definition an-
streben, sind zweideutige Formulierungen wie kaonnen oft ver-
wendet werden natiirlich wenig hilfreich.

Spielende Tiere sind nur selten in der Lage und bereit, For-
schern ihre Erfahrungen zu schildern, und doch setzen viele
Definitionen Kenntnisse iber diese Erfahrungen voraus. Eine
Definition des Spiels, derzufolge es ein Verhalten sei, das »um
seiner selbst willen ausgefiihrt wird«, unterstellt eine Absicht.
Eine andere, die das Spiel als »angenehm« bezeichnet, assozi-
iert es mit Emotionen. Wieder andere schreiben dem Spieler
ein Motiv zu oder — wie bei »Verhalten, das ohne die »Ernst-
haftigkeitc ausgefiihrt wird, die ein solches Verhalten in seinem
normalen Kontext hat«’ — das Fehlen eines solchen Motivs.*

Theoretisch kénnte man ein Gefiihl wie Gliick durch die

Beschreibung seiner neurologischen Wurzeln definieren. Viel-

* In Animal Play Behavior bietet Robert Fagen eine Definition an, die die meisten
dieser Mingel umgeht. Sie ist sehr umfangreich und enthilt eine Prise Fach-
sprache, aber sie ist bewundernswert umfassend. AuBerdem ist sie vorlaufig.

»Fiir die Zwecke dieses Buchese, schreibt er (S. 21), »umfasst Spiel nicht aggres-
sive Kidmpfe und Verfolgungsjagden, die durch soziale Kooperation aufrecht-
erhalten werden; solitire und rotierende Bewegungen, die in Abwesenheit von
bedrohlichen Raubtieren, Parasiten und Artgenossen ausgefiihrt werden; sich
entwickelnde solitire oder manipulative Verhaltensweisen, die mit geringfligigen
Variationen auf einem zuvor etablierten Beherrschungsniveau wiederholt werden;
und ablenkende Effektorinteraktionen [Greif-Aktionen — Anm. d. U.] mit einem
unbelebten Objekt, die auf die Beendigung einer anfinglichen Phase der senso-
rischen und beherrschenden Aktivitit, einschlieBlich der explorativen Manipula-
tion, die auf das Objekt gerichtet ist, folgen.«
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leicht ist das Spiel auch die Aktivitit eines spezifischen neuro-
nalen Mechanismus. Studien an den Gehirnen und Nerven-
systemen von Ratten und Miusen haben einige Fortschritte in
dieser Richtung gebracht. Da solche Studien jedoch in Labors
durchgeftihrt werden, verhalten sich die Versuchstiere mogli-
cherweise anders als in ihrer natiirlichen Umgebung, was die
Ergebnisse fragwiirdig macht. Da viele dieser Studien Autop-
sien und das »Opfer« der Versuchstiere erfordern, konnen sie
mit den meisten Tieren nicht auf humane Weise durchgefiihrt
werden. Viele wiirden sogar sagen, mit keinem Tier. Und selbst
wenn es einem Forscher gelinge, das innere Erleben eines Tie-
res zu erfassen, indem er die Aktivitit seiner neuronalen Schalt-
kreise tiberwacht, ohne das Tier zu verletzen, und wahrend
es in seiner natiirlichen Umgebung spielt, wiirde dies nur das
innere Erleben eines Tieres erfassen, das nur eine einzige Spe-
zies unter den vielen anderen darstellt, die spielen.

‘Wir wissen nicht, was ein Tier erlebt, wihrend es spielt. Um
das Spiel zu definieren, miissen wir uns also vorerst darauf be-
schrinken, wie es aussieht. Schon das bringt eine Reihe von

Problemen mit sich.

Identifizierung des Spiels

Wir konnten annehmen, dass zwei Hunde, die miteinander
rangeln, oder eine Katze, die eine Spielzeugmaus schligt, oder
Ottern, die sich in einem Fluss tummeln und planschen, tat-
sichlich spielen, und wir kdnnten recht haben. Ihr Spiel sieht
unserem Spiel sehr dhnlich, und da sie Saugetiere sind wie wir,

ist es vielleicht auch wie unser Spiel. Doch bei vielen Tieren
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vermischen sich Spiel-, Balz- und Kampfverhalten und sind fiir
den Forscher nicht immer leicht zu unterscheiden.

Diese Schwierigkeit wird durch zwei Verhaltensweisen ver-
schirft, die kein Spiel sind, ihm aber sehr Ghneln.

Die erste ist das, was Ethologen Stereotypien nennen, was ein
Verhaltensbiologe als »ein Verhaltensmuster definiert, das sich
wiederholt, unveranderlich ist und kein offensichtliches Ziel
oder keine offensichtliche Funktion hat«.!® Wihrend Spielen
Wohlbefinden anzeigt, signalisieren Stereotypien, dass das Tier
keinen Stimulus beziechungsweise einen gewissen Stress ver-
splirt. Wir haben es alle schon gesehen: Ein Papagei, der in
einem Kifig immer wieder von Ort zu Ort springt, ein Wolf
in einem Gehege, der stundenlang den gleichen Weg geht,
oder Sie oder ich, die auf einem Bleistift kauen oder an einer
Haarstrahne drehen. Das andere Verhalten, das sich nur schwer
vom Spielen unterscheiden lisst, ist das Erkunden — das heil3t,
sich durch ein unbekanntes Gebiet zu bewegen oder ein Ob-
jekt zu manipulieren, um mehr dariiber zu erfahren.

Das Spielen ist selbst bei unserem Artgenossen, dem Honto
sapiens, nicht so leicht zu erkennen. Spielende Menschen zei-
gen oft Anzeichen von Vergniigen — ein Lachen, ein Schreien,
ein Fauststof3 in die Luft. Aber nicht immer. Denken Sie an
den angespannten Gesichtsausdruck eines Schachspielers, der
einen Zug plant, oder an den Gesichtsausdruck eines Ful3-
ballspielers, der einen Ball auf das Tor zubewegt. Es hat einen
Namen, Pokerface, das im New Oxford American Dictionary als
»der neutrale oder ernste Gesichtsausdruck eines Sportlers, der
Entschlossenheit und Konzentration zeigt«, definiert wird. Nur
wenige wirden dieses Verhalten mit Vergniigen assoziieren,

doch digjenigen, die es an den Tag legen, spielen gerade per
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