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FRIEDRICH W. HEUBACH

DER >FLIPPER<-
AUTOMAT ODER DER
LAUF DER DINGE

ANALYSE EINES GEGENSTANDLICHEN WELTMODELLS

Die folgende, auf ver-
schiedene empirische Un-
tersuchungen zum Flipper-
Spiel gestiitzte Studie' be-
handelt einen Aspekt des
Gegenstandlichen, auf den
zum ersten Mal BARTHES in
seinen »Mythen des All-
tags« hingewiesen hat. Vor
allem mit seiner semioti-
schen Analyse eines Auto-
mobils demonstriert er
dort, wie komplexeres
technisches Gerit in seinen
einzelnen apparativen
Funktionen und in den De-
tails seines Designs eine
Rhetorik entfalten kann,
die es instand setzt, umfas-
sende Philosopheme zu
formulieren (BARTHES 1970,
76fT; zu dieser »Rhetorik
der Dinge« vgl. auch Heu-
BACH 1972, 241ff).

Als Beispiel eines solchen gegenstindlichen
Philosophems soll hier der Flipper-Automat
untersucht werden, dessen Apparatur - wie
zu zeigen sein wird - nicht einfach nur die
Summe technischer Losungen fiir bestimm-
te Spielfunktionen darstellt, sondern zu-
gleich eine symbolische Lebenswelt.
Schematische Beschreibung des Flipper-
spiels: Der Apparat besteht aus einer hori-
zontalen, nach vorne leicht abfallenden
Spielebene und einer vertikalen Anzeige-
fliche an ihrem hinteren Ende. Nach dem
AbschuB der Kugel beriihrt diese verschie-
dene, iiber die ganze Spielebene verteilte
elektromechanische Kontakte, wobei jedes-
mal unterschiedliche Punktzahlen auf der
Anzeigefliche sichtbar gutgeschrieben wer-
den. Uber zwei an den Seiten des Apparates
liegende Kndpfe werden zwei oder mehrere
Hehel - die »Flipper: - bedient, die zumeist
in der unteren Spielfeldhilfte angebracht

*Wiederobdruck ous: Friedrich Wolfrom Heubach: Das be-dingte Leben. Theorie der
psychologischen Gegenstondlichkeit der Dinge. Ein Beitrog zur Psycholegie des Rlltegs.
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sind. Mit ihrer Hilfe kann der Spieler die Ku-
gel je nach ihrem Lauf daran hindern, durch
den am Tiefpunkt der Spielflache liegenden
Ausgang zu verschwinden, bzw. sie wieder
in die obere Spielhilfte zuriickschieBen. Es
kénnen bis zu vier Personen an dem Gerit
spielen, pro Spiel hat jeder Spieler drei bis
fiinf Kugeln. Bei hoher Punktzahl oder Aus-
losen spezieller Kontakte gibt der Apparat
Freispiele. Bewegt ein Spieler wahrend sei-
nes Spiels den Apparat zu stark, leuchtet auf
der Anzeige das Wort »tilts (vgekippt«) auf,
der Apparat schaltet sich aus und erst dann
wieder ein, nachdem die Kugel, ohne weite-
re Kontakte auslosen zu konnen, durchge-
laufen ist.

In Ubereinstimmung mit der Untersu-
chung von René Konig (Konig et al. 1969)
tiber das Spiel an Automaten stellen MEis-
TERMANN und BINGEMER in ihrer psychoana-
lytisch orientierten Studie zur »Psychologie
des Automatenspiels« als ein »priméres
Spielmotiv« im Flipperspiel »Einiibung und
Lernen« heraus; daneben werden »Befra-
gung des Gliicks« und »Erprobung der eige-
nen Geschicklichkeit« genannt (MEISTER-
MANN/BINGEMER 1971, 47). Weiterhin weist
ihre empirische Untersuchung als eines der
drei haufigsten Antwortthemen auf die Fra-
ge nach den Wirkungen des Spiels neben
»Heiterkeit« und »Aktivitite das Thema »Al-
les wird verstindlicher und ertraglicher«
aus (a.a.0., 42f u. 87). Die sich aufdrangen-
de Frage, worin denn der Flipper »einiibte
und was in ihm wverstindlicher« und »er-
traglicher« ist, wird von den Autoren eher
beildufig und ausgesprochen »komplex: be-
antwortet. So wird die »Einiibung« vage mit
gesellschaftlichen Verhiltnissen zusammen-
gebracht (a.a.0.; vgl. u.a. 24, 46, 56). Diese
werden nun aber beileibe nicht als solche
angesprochen, sondern in der fiir eine her-
untergekommene Psychoanalyse typischen
faulen »Tiefe« als Mama-und-Papa Ge-
schichten analogifiziert. In diesem Fall lie-
fert die Mutter das Erklarungsschema (a.a.0,

20ff). Ahnlich wie friiher (und zum ersten
Mal) an der Mutter, werde auch in der Ge-
sellschaft die Erfahrung von Ohnmacht und
Ausgeliefertsein gemacht; die Mutter er-
leichterte dem Kinde die ohnmiéchtige Ein-
sicht, daB es sie nie besitzen oder beherr-
schen kann, durch die Duldung spieleri-
scher Ersetzungen dieses Wunsches (es
konnte ihn auf den eigenen Kérper und spa-
ter auf fremde Gegenstinde iibertragen);
und dhnlich wie die Mutter dem Kinde auf
diese Weise eine (fiktive) Unabhingigkeit
seiner Lustgewinnung von ihrer Person und
damit die Moglichkeit seiner (kompensato-
rischen) Entfaltung gewdahrte, - so funktio-
niere auch der Flipper in der Gesellschaft:
»Wir sehen hier einen spielerischen Umgang
mit dem technischen Gerit, das in seinem
Ernst und seiner Bedeutung fiir die Gesell-
schaft und ihre Zukunft so wichtig ist, wie
die Mutter fiir das Kind war. Denn beide,
Mutter und Technik, garantieren fiir die Zu-
kunft Wohlstand, Sicherheit, Sattheit, Lust.
Im Spiel aber wird die Unabhingigkeit von
all diesem erlebt« (a.a.0., 23). Mit anderen
Worten, dhnlich wie das Kind die notwen-
digen Frustrationen durch seine Mutter im
Spiel bewaltigt, bewiltige der Erwachsene
seine Frustration durch die Gesellschaft
symbolisch im Flipperspiel. So ist denn
auch »fiir Automatenspieler der Automat
das endlich gewonnene Bild der immer vor-
handenen und zuginglichen Mutter«; er
tritt an das Gerit, »um noch einmal sein
Gliick bei seiner Mutter zu probierens«
(a.a.0., 44).

Man wird sich eine Auseinandersetzung
mit dieser :Psycho-Analyse: des Flippers als
»Mutter-Automaten« (a.a.0., 84) sparen diir-
fen. Das Muster regressiver Kompensation,
mit dem sie aufwartet, konnte allenfalls er-
kldaren, wieso am Flipper »alles ertraglicher
wirde, wiirde aber immer noch nichts aus-
sagen {iber das, worin der Flipper reiniibts
und was in ihm sverstindlicher: wird. Laut
MEeisTERMANN und BINGEMER handelt es sich



hierbei um die sreale Welt«; zwar haben sie
diese eben noch als im Flipper phantastisch
kompensierte dargestellt, jetzt aber ist sie
die im Spiel »kopierte«, und folgerichtig
sind die Spieler nun »Reprisentanten des
Realitétssinnes« (a.a.0., 55 u. 35).

Was denn doch einigermaBen {iberra-
schen kann angesichts der von den Autoren
vorher beschriebenen regressiven Phanta-
stik, in der die Spieler am Flipper sdie Aus-
einandersetzung mit einem konfliktreichen
Erbe aus der Kindheite abwickeln (a.a.0.,
46).

Aber mufl man wirklich erst den Flipper
als/zum »Muftter-Automatens deuten, um
ihn dann als sKopie« einer numinosen »rea-
len Welts zu verstehen und schlieBlich zu
folgern, daf er in sie reiniibe? Warum nicht
einfach einmal ihn selbst in Augenschein
nehmen und seine konkrete, sinnlich ge-
genstandliche Ordnung beschreiben? Denn
unabhingig davon, worin der Flipper ein-
iibt, muB man sich doch erst einmal in den
Flipper eingeiibt haben, um an ihm spielen
zu kénnen. Und wenn man die gegenstand-
lichen Bedingungen beschrieben hat, in die
sich da ganz unmittelbar einzuiiben ist,
wird sich zeigen, in welche Welt der Flipper
eintibte.

Diesen Weg gehen, heiBt nichts anderes,
als eben die Fiktion zum heuristischen Prin-
zip zu machen, welche die Verhaltens- und
Erlebenszusammenhange im Flippern grund-
legend organisiert, - daB die Kugel das ei-
gene Leben sei und ihr Lauf der Lauf des Le-
bens. Der Logik dieser Fiktion entsprechend,
zeigen denn auch die psychologischen Ex-
plorationen zum Flipperspiel eine eigen-
tiimliche erlebensrelative Polarisierung zwi-
schen der Kugel und dem Kasten auf.
Wihrend die Spieler sich mit der Kugel, un-
geachtet ihres oftmals verwiinschten Eigen-
sinns, verbindet und ihr verpflichtet fiihlen
(schlieBlich hdngt von ihrem Lauf die Lan-
ge des eigenen Spiels ab), erfahren sie den
Kasten dagegen als Gegner. Die Gegeben-

heiten der Spielebene werden von den Spie-
lern durchgingig als die widrigen Verhilt-
nisse realisiert, die ihrer Kommunion mit
der Kugel im Wege stehen, und durch die es
sich gemeinsam hindurchzulavieren gilt.

Auf dem Hintergrund dieser fir die psy-
chologische Realitdt des Spiels zentralen
Identifizierung mit der Kugel und des »sym-
pathetischen Mitvollzuges« (STRAUS 1956)
ihres Laufes, bilden der Kasten und die kon-
kreten Bedingungen der Spiclebene psy-
chologisch ein sDraufens (vgl. bei STRAUS
das Kapitel mDrinnent und DrauBenc sind
Phinomene des Spielraumss, a.a.0., 247ff).
Dieses :Draufiens, gilt es jetzt, in seiner Ei-
genart zu untersuchen; und indem es als ein
Bild der »AuBenweltc beschriecben und in
seinen Bedingungen expliziert wird, wird
schlieBlich der Lauf der Kugel lesbar als Bild
vom :Lauf des Lebens«. Der heuristische
Kunstgriff besteht also gewissermalien dar-
in, den Apparat buchstéblich fiir die Welt zu
halten und damit das methodisch zu tun,
was die Spieler emphatisch vollziehen. In
diesem Sinne wird der Flipper jetzt als wie
eine Welt beschrieben, um iiber seine ge-
genstindlichen Bedeutungen schlieflich an
die »Verstindlichkeitc heranzukommen, die
er als eine Figuration von Welt eben der
realens vermittelt.

Der Fijpper als die Figuration einer Welf
Der Flipper steht schief:

Die Kugel rollt auf einer schiefen Ebene; ihr
Lauf ist unsicher, nur sein Ende nicht. Thr
Hin-und-Her und Auf-und-Ab, jede ihrer
Bewegungen wird regiert von der Logik des
Niedergangs.

Hier ist die schiefe Ebene, die das biirger-
liche BewuBtsein als Akzidenz begreift und
auf die zu geraten ihm durch solide mora-
lische Grundsitze abwendbar diinkt, zum
Gesetz der Existenz erklart.
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Die Kugel bewegt sich nicht, sie ist viel-
mehr der Bewegung ausgesetzt, - Ein Leben
ist nicht zu fithren, es widerfihrt,

Der Flipper ist ein geschlossener Kasten:

Die Kugel lduft objektiv, - das Leben nimmt
seinen Lauf. Die Welt, in der man sich be-
wegt, ist in sich abgeschlossen; sie besitzt
eine Ordnung, in die nicht einzugreifen ist.
Wer an den Lauf der Dinge riihrt, den Ka-
sten bewegt, wird ausgesetzt: »tilte. Zu ver-
indern ist nichts, nur Optimierung ist -
iiber die beiden innenliegenden Flipperhe-
bel - zu erreichen, immanent. Es gilt nicht,
umstiirzlerische Entwiirfe, sondern Fertig-
keiten (:skills«) zu entwickeln.?

Der Flipper hat zwei Ebenen:

Der Glamour und die Burleske der Spiel-
ebene mit ihrem »Freien Spiel der Krifte
sind der schéne Schein einer elektronischen
Unterwelt und ihres unergriindlichen Kal-
kiils. Das Leben ist in der Oberfliche, sein
(Unter-) Grund ist dunkel. Es gibt Dinge, die
man nie versteht, - sei's drum - oder »just
for fun«.?

Der Flipper besitzt ein Gleichgewicht:

(Technische Erkldrung: In seinem elektroni-
schen Teil hdngt ein Pendel, dessen freies
Ende in einem Metallring schwingt, wird
der Apparat zu heftig bewegt, beriihrt das
Pendel den Ring und lost damit einen Kurz-
schluB aus: »tilts. Konner vermeiden das, in-
dem sie die Ausschlagbewegung des Pen-
dels nach einem den Lauf der Kugel dn-
dernden StoB durch einen kleineren gegen-
sinnigen Ruck iiberlagern und so fast auf-
heben.)

Der Flipper setzt ein MaB und dessen ei-
genniitziger Auslegung eine Grenze; wer es
verletzt, wird ausgeschlossen und zidhlt
nicht mehr: »tilte. Man darf im Leben den

Bogen nicht Uberspannen. Alles hat seine
Grenzen; es gilt, sich drein zu schicken. Ge-
schicklichkeit ist gut, aber Schicksal spielen
zu wollen, bringt nur Mifligeschick. Dialek-
tik einer system-immanenten, mablerhal-
tenden Negation, welche sich selbst wieder
zuriicknimmt (Stof} und gegensinniger Ruck):
Es gilt, die Mitte zu finden.

Der Flipper gibt keinen Gewinn:

Das Spiel geht in sich auf und aus, man
spielt um die Lange des Spiels, und zwar des
Spiels um die Linge des Spiels: Leben ist
Uberleben. Handeln ist nicht produzieren,
sondern reproduzieren. Titigkeit gewinnt
kein von ihr erlésendes Produkt (nur ein
Zeichen ihrer Effektivitit: Zahlen), sie er-
schopft sich in ihrer Leistung. Die Erfillung
des Wunsches nach Gliick erfolgt nume-
risch, aus Wiinschen werden Zeichen.

- Zusammengefalt:

Wenn es gilt, was die genannten Autoren
als Fazit ihrer Untersuchungen herausstel-
len, nédmlich daB das Flipperspiel die sRea-
litatserkenntnis« schult (MEISTERMANN/BIN-
GEMER a.a.0., 24), dann ist die Welt, die dem
Spieler im Flipper rwerstindlicherc oder ge-
nauer gesagt, selbstverstindlicher wird, al-
so insgesamt eine, in der alles seinen Lauf
nimmi und deren Bedingungen unaufheb-
bare sind. Thre zentrale charakteristische
Bedingung ist eine allgemeine, alle Verhalt-
nisse momentanisierende Instabilitit (schie-
fe Ebened), die Pline, Entwiirfe und Erwar-
tungen obsolet macht. Worauf es ankommt,
sind Reaktivitat, Fertigkeiten und »sich um-
stellen kénnens (a.a.0., 37). In dieser Welt
hilft das Wiinschen nichts mehr und ist es
untragisch geworden: Es gibt kein Ungliick
mehr, nurmehr Ineffizienz. Geschicktes
Ausspielen der Schwichen des Systems
(Trigheit des Pendels) ist das Maximale; an
den Verhiiltnissen zu riitteln, bedeutet Aus-



schiuB (»tilts). Sinnfragen eribrigen sich;
titig sein heiBt, effektiv sein: leisten.

Wenn also, um MESTERMANN und BNGE-
MER zu zitieren, der Spieler am Flipper
»einiibte, seine seigenen Grenzen und Mog-
lichkeiten« zu erkennen und sich in die
»Unberechenbarkeit des Gewinnens« zu
schicken; wenn er an ihm lernt, »Verluste
nicht zu tragisch zu nehmen (in unserer
wechselvollen Zeit durchaus wiinschens-
wert)«, sondern sie zu ertragen und dafir
smicht mehr andere zu beschuldigens«; -
kurz, wenn er schlieBlich »seine Entschei-
dung (...) dem Zufall tiberlassen«, und »es
sogar geniefen kann, Verluste zu ertragen«
(a.a.0., 36f), dann mag dem Spieler zwar die
sreale Welte selbstverstindlicher geworden
sein, aber wieso wird ihm deren Wirklich-
keit sertraglicher?

Das wesentliche Moment, das die im Flip-
per exerzierte Wirklichkeit rertrdglichert
macht, liegt darin, daB der Flipper ermog-
licht, sie zu wollen — ndmlich in ihm. Dies
das alte Kunststiick aller Spiele: In ihnen
noch das wollen zu kénnen, was jenseits ih-
rer Grenzen nurmehr gekonnt sein will. So
gesehen sind alle Spiele Initiation und zeigt
sich am Flipper nur verdichtet, was hier
schon an anderer Stelle (in bezug auf die
Dinge als Konsensmittelq als die allgemei-
ne Initiationsfunktion des Gegenstidndli-
chen beschrieben wurde.

Ein anderes Moment liegt darin, daB der
Flipper mit den Kugeln, die er ausgibt, dem
Einmaligen - dem Leben - eine imaginére
Wiederholbarkeit in dessen Zeichen gibt.
Nicht weiter verwunderlich also, daB die
hiufigste Antwort der Spieler auf die Frage
nach ihren drei hochsten Wiinschen laute-
te: snoch mal im Leben ganz neu anfangen«
(MeIsTERMANN/BINGEMER a.a.0., 90). Diese
imaginire Wiederholbarkeit, die der Flipper
dem in der Wirklichkeit Einmaligen ver-
leiht, reprasentiert ebenfalls ein allgemeines
Spielprinzip. Oder wie es BENJAMIN aus-
driickte, »das Immer-wieder-von-vorn-An-

fangen ist die regulative Idee des Spiels«
(BENJAMIN 1969, 226). Wenn er in Klammern
»wie der Lohnarbeits hinzufiigt, dann zeigt
sich schon hier die andere, ganz und gar
nicht mehr spielerische Seite dieses Prin-
zips, die in dem weiter unten angesproche-
nen Sisyphos-Mythos noch deutlicher her-
vorireten wird.

Ein weiteres Moment der im Flipper ver-
mittelten Entlastung von der Realitdt hangt
eng mit den vorgenannten zusammen und
wurde hier auch schon in anderen Zusam-
menhiingen angesprochen. Es liegt darin,
daf er einem als Widerfahrnis erlebten Lauf
der Dinge durch dessen symbolische Re-
Inszenierung das Ich-Krinkende nimmt. In
dieser Richtung ist wohl auch der Ursprung
jener »Art von heiterer Wiirde« zu suchen,
welche MEISTERMANN und BINGEMER den
Spielern aufgrund eines Personlichkeitstests
zusprechen {a.a.0., 33).

Die in diesen Momenten spezifisch be-
dingte psychologische Wirklichkeit des
Flippers erdffnet dem Spicler die Mdglich-
keit, eine eigentiimlich stoische Haltung ge-
geniiber dem Lauf der Dinge einzunehmen.
Sie bekundet sich unmittelbar, wenn die
Kugel einen aussichtslosen Lauf - ohne ei-
nen Kontakt auszulésen oder durch die
Flipper erreichbar zu sein - direkt ins Aus
zu nehmen scheint. Angesichts eines sol-
chen »Durchliufers: zeichnet sich der voll-
endete Spieler nach allgemeiner Ansicht
dadurch aus, daB er erst gar nicht die Flip-
per beriihrt oder sonstwelche verzweifelten
Anstrengungen unternimmt, auch auf die
Gefahr hin, sich woméglich verschétzt zu
haben. Diese Souveridnitit gegeniiber dem
Lauf der Dinge, in der sich der Spieler am
Flipper imaginiert, steht jener sehr nahe,
die CAamUs in seinem Essay iiber den Mythos
des Sisyphos als »gelebte Absurditite be-
schrieb (Camus 1959, 98)*. DaB das Absur-
de wirklich Thema im Flipperspiel ist und
nicht etwa von einer mythenseligen Deu-
tung ihm angedichtet, beweist sich unmit-
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telbar da, wo sich im Spiel die Méglichkeit,
es kinne sich doch alles lohnen-, und da-
mit »Sinn« anzeigt. So berichten alle Spieler
- so sehr sie auch sonst auf Freispiele aus
sind - von einer tiefen Unlust, wenn sie de-
ren mehrere hintereinander gewonnen ha-
ben; und zumeist verzichten sie darauf, sie
zu spielen.®

Unter diesem mythologischen Aspekt be-
trachtet, stellt es die spezifische Leistung
des Flippers dar, das alte mythische Bild der
Lebenskugel in seinen verschiedenen Per-
spektiven (Nemesis, Vanitas, Fortuna) iiber
die triviale Ontologie der Schiefen Ebene
mit dem Bild des felsenrollenden Sisyphos
legiert zu haben. Mit ihm treten jene aufge-
zeigten Bedeutungen, die Tétigkeit ohne
Produkt (die Leistung), die Sinn-Vernei-
nung und die eigentiimliche Geschichtslo-
sigkeit in das Weltmodell, das der Flipper
entwirft. Es liefe sich im ibrigen zeigen,
dahB noch andere gegenstindliche Arrange-
ments des Flippers mythologische Figuren
reprisentieren, so das Pendel, die doppelte
Szenerie des Bewegten und Bewegenden
und das in einem Kasten eingeschlossene
(Lebens-) Geschehen.

Aber auch ohne dies hier auszufahren, ist
wohl schon hinreichend deutlich geworden,
daf} eine systematische Beschreibung der
materialsymbolischen Ordnung des Flippers
und ihre psychologische sUbersetzung: weit-
reichendere Einsichten in seine psychologi-
sche Realitit eroffnen als seine Psycho-
Analyse als »Mutfer-Automate, Und eben-
sowenig wie der Flipper eine blofie »Kopie«
der »realen Welt« ist, besorgt er etwa nur de-
ren Kompensation: Das im Flipper illu-
sionir Gelebte kann Anspruch auf Realitit
erheben; so kann der Fatalismus, den er lehrt,
sich zur Freiheit auflehnen, und kann das
die Verhaltnisse akzeptierende Lavieren, in
das er einiibt, die Schule der List sein.

Dariiber ist zwar hier keine Feststellung
zu treffen, aber was am Flipper exempla-
risch kenntlich wurde, ist, daBf die Dinge

nicht einfach Teile der menschlichen Wirk-
lichkeit sind, sondern sie auch be- und aus-
deuten. Und wenn sie diese dabei auch nicht
unbedingt verstiandlicher machen, so aber
doch selbstverstindlicher.



Anmicrkungen

Dieser Studie liegt eine von mir im Jahre 1971 an-
gestellte Untersuchung zum Flipperspiel zu-
grunde (publiziert in: interfunktionen 8/1973).
AuBerdem wertet sie die psychologischen Ex-
plorationen aus, die Dipl.-Psych. Franz-Joseph
Becker zum selben Thema im Rahmen der Vor-
bereitung einer Diplomarbeit am Psychologi-
schen Institut IT (Lehrstuhl 1) der Universitit zu
Kéln im Jahre 1979 durchfiihrte.

?Was schon auf der Anzeigefliche des Flippers an-
gesagt wird: »It's a game of skilll«

IDieses Motto fehlt fast nie auf der Schaufliche des
Flippers. Bemerkenswert auch, daB das allge-
mein nicht groBe Interesse, einmal in den Ap-
parat hineingucken zu kénnen, mit dem zuneh-
menden Alter der Spieler noch geringer wird
(vgl. MEISTERMANN/BINGEMER a.3.0., 84).

*Vgl. in diesem Zusammenhang auch die etwas tri-
viale Deutung des Flipperspiels als Zen-Ubung
in PoLiv/RaIN 1979,

Hier fithlt man sich an die Worte PAscaLs erinnert,
die der Arbeit voranstehen: »Wir suchen nie die
Dinge, sondern das Suchen der Dinges (PAscaL

o.J., 82).
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