
PERSPEKTIVEN 

Wider die Spiel-
verderbermentali tät 
Nullsummenspiel, Nicht-Nullsummenspiel und Positivspiel. 
In Gleichnissen ruft Jesus seine Zuhörer spielerisch auf, am 
Reich Gottes mitzuwirken, und setzt dabei auf Kooperations-
gewinne 

von SAND RA HUEBENTHAL und MARK VOGELGESANG 

Kinderspiele 
Spiele von Kindern stehen in der Bibel nicht hoch im 
Kurs, will es scheinen. Im Alten Testament wird ab-
gesehen vom unschuldig vor der Höhle der Natter 
spielenden Säugling in Jes 11,8 nur auf Musikinstru-
menten gespiel t. Wenn Würfel auftauchen, geht es 
zumeist um Lose wie in Ijob 6,27 und an vielen wei-
teren Stellen, bis hin zur vielleicht bekanntesten in 
Mk 15,24, wo um die Kleider Jesu das Los geworfen 
wird. Viel stärker präsent als das Spiel sind in _bibli-
schen Texten Sport und Wettkampf, nicht nur bei Pau-
lus (1 Kor 9,24-27), der von Wettlauf und Faustkampf 
spricht, sondern schon bei den Makkabäern (2 Makk 
4,14), wo es ums Diskuswerfen geht. Doch dabei han-
delt es sich um Wettbewerbe zwischen Erwachsenen. 

Auch das Jesuskind spielt im Neuen Testament 
nicht. Die matthäische und lukanische Kindheitsge-
schichte überliefern keinen spielenden Jesus. Diese 
vermeintliche Lücke wird erst später geschlossen. 
Das apokryphe Kindheitsevangelium nach Thomas 
überliefert mehrere Anekdoten von einem spielenden 
Jesuskind in Nazareth, beginnend mit Jesus im Alter 
von fünf Jahren, der an einem Bach Vögel aus Lehm 
formt und sie zum Fliegen bringt. 
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Von diesen späteren Traditionen abgesehen ist im 
Neuen Testament über Spiele und Spielen wenig zu 
lesen. Es finden sieb vereinzelte Hinweise auf Musik 
und Würfelspiel, doch diese gleichen eher einem Hin-
tergrundrauschen. Die einzige Ausnahme bildet das 
als Gleichnis von den spielenden Kindern bekannte 
Jesuswort: »Mit wem soll ich diese Generation ver-
gleichen? Sie gleicht Kindern, die auf dem Marktplatz 
si tzen und anderen Kindern zurufen: Wir haben für 
euch auf der Flöte (Hochzeitslieder) gespielt, und ihr 
habt nicht getanzt; wir haben Klagelieder gesungen, 
und ihr habt euch nicht an die Brust geschlagen« (Mt 
11,16-17//Lk 7,31-32). 

Die Szene ist scharf beobachtet: Einige der Kinder 
auf dem Marktplatz wollen »Hochzeit« spielen und 
spielen auf einer Rohrflöte zum Tanz auf. Die anderen 
haben keine Lust und spielen nicht mit. Also versu-
chen sie es noch einmal, dieses Mal mit »Beerdigung«, 
und imitieren Klagegeschrei, doch auch der zweite 
Versuch schlägt fehl. Unabhängig davon, dass Hoch-
zeit und Beerdigung gerade im Kontext des Matthäus-
evangeliums symbolisch aufgeladen sind, wird hier 
eine realistische Szene aus dem Alltag von Kindern 
beschrieben. Ob nun die einen dies spielen wollen 
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und die anderen etwas anderes, oder über-
haupt nur eine Gruppe spielen will, bleibt 
offen, ändert aber nichts am Ergebnis: Ein 
gemeinsames Spiel kommt nicht zustande. 
Und damit auch keine Kooperationsgewinne. 

Spiele der Erwachsenen 
Wie ist es um die Erwachsenen bestellt, de-
nen Jesus diese Geschichte erzählt? Auch 
Erwachsene spielen, freilich auf einem an-
deren Level. Eine ganz bestimmte Art von 
Spiel hat der Psychologe Eric Berne in sei-
nem Buch Games People Play (1964) »Spiele 
der Erwachsenen(( genannt. Bei diesen psy-
chologischen Spielen geht es um wiederkeh-
rende Kommunikationsmuster, die Berne auf 
der Basis der Transaktionsanalyse unter-
sucht hat. Allen Spielen der Erwachsenen ist 
gemein, dass sie äußerlich scheinbar plau-
sibel sind, jedoch von verdeckten Motiven 
beherrscht werden. Oftmals werden sie un-
bewusst initiiert und von den Mitspielern 
unfreiwillig, aber dennoch aktiv mitgespielt. 
Sobald ein »Spiel« durch einen entspre-
chenden Auslöser gestartet wurde, sind den 
Mitspielern feste Rollen zugewiesen, aus 
denen sie nur schwer wieder herauskom-
men. Bernes Spiele der Erwachsenen sind 
allesamt Lose-lose-Spiele. Bei ihnen gibt es 
nichts zu gewinnen, sondern nur zu verlie-
ren. Am Ende des Spiels stehen alle schlech-
ter da als zu Beginn. 

Was Bernes Spiele der Erwachsenen mit 
den spielenden Kindern aus dem Evangelium 
verbindet, ist der Umstand, dass eine echte 
Begegnung, das, was bei Berne Intimerleb-
nis heißt, gerade nicht stattfinden kann, und 
zwar deshalb nicht, weil die Mitspieler nicht 
dazu bereit sind oder gar davor Angst haben. 
Die Kinder des Gleichnisses würden bei Eric 
Berne als erwachsene Spieler in die Katego-
rie der »Schmollen< fallen, die nicht auf ihr 
Privileg, dagegen zu sein, verzichten wollen. 
Im Grunde müsste das Gleichnis eigentlich 
»Gleichnis von den Spielverderbern(( heißen, 
da ein Spiel nicht zustande kommt, sondern 
beide Angebote abgelehnt werden. 

Solche Spielverderber mag der Gleichnis-
erzähler Jesus nicht. Er löst das Gleichnis 
auf, indem er seine Zuhörer darauf hinweist, 
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dass sie sich Jesus und seiner Botschaft ge-
genüber ähnlich verhalten wie die Kinder 
des Gleichnisses: »Mit wem soll ich diese 
Generation vergleichen? Sie gleicht Kindern, 
die auf den Marktplätzen sitzen und ande-
ren zurufen: Wir haben für euch auf der Flö-
te gespielt und ihr habt nicht getanzt; wir 
haben die Totenklage angestimmt und ihr 
habt euch nicht an die Brust geschlagen. 
Denn Johannes ist gekommen, er isst nicht 
und trinkt nicht und sie sagen: Er hat einen 
Dämon. Der Menschensohn ist gekommen, 
er isst und trinkt und sie sagen: Siehe, ein 
Fresser und Säufer, ein Freund der Zöll-
ner und Sünder! Und doch hat die Weis-
heit durch ihre Taten Recht bekommen(( (Mt 
11,16-19). 

Man geht nicht fehl zu sagen, dass Je-
sus die Kategorie der Spiele der Erwachse-
nen zwar nur allzu gut kannte, er aber nicht 
bereit war, sich auf solche Spiele einzulas-
sen. Laut Eric Berne ist der beste Weg, aus 
Spielen der Erwachsenen auszusteigen, sie 
erst gar nicht zu beginnen. Dazu bedarf es 
einer hohen Selbstreflexivität und der Über-
windung infantiler Impulse, also eines in-
tegrierten oder erlösten Erwachsenen-Ichs. 
Berne folgert, dass echte Begegnung nur jen-
seits dieser Art von Spiel möglich ist und es 
dazu autonome Individuen braucht, die zur 
Bewusstheit, Spontaneität und Intimität fä-
hig sind. 

Dass diese Fähigkeiten nicht selbstver-
ständlich sind, zeigt das Gleichnis ebenfalls. 
Wer meint, dass Jesus im Sinne von Bernes 
Spielen der Erwachsenen mit den Menschen 
»Ankunft des Reiches Gottes« spielen wollte, 
wie andere auf Partys »Elternabend« spie-
len wollen, hat nichts verstanden oder war 
nicht bereit, sich auf die lebensverändernde 
Begegnung mit Jesus und seiner Botschaft 
vom Gottesreich einzulassen. Dazu braucht 
es eine echte Sinnesänderung und einen 
Weg der Vorbereitung, kurz: das, was in den 
Evangelien Metanoia heißt. Erst wer in die-
sem Sinne umgekehrt ist und von den Spie-
len der Erwachsenen lassen kann, ist bereit, 
sich ernsthaft auf die Botschaft vom Reich 
Gottes einzulassen. Dann wird es auch mög-
lich, mit Konzepten der Spieltheorie an das 
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Neue Testament und die Reich-Gottes-Botschaft her-
anzugehen. 

Spieltheorie und die Reich-Gottes-Verkündigung 
Während sich die transaktionelle Spielanalyse nach 
Eric Berne mit nicht rationalen und mitunter irratio-
nalen Spielen beschäftigt, die in einer Welt unerlöster 
Menschen nur allzu realistisch und wirklichkeitsnah 
sind, gebt es bei mathematischen Spielen und in der 
Spieltheorie um rationale Akteure. Auch dabei gibt es 
Spielverderber, doch ihnen wird rationales Verhalten 
unterstellt. Anders formuliert: Ihre Ablehnung hat 
nachvollziehbare Gründe. 

Spieltheorie analysiert und modelliert rationales 
Entscheidungsverhalten in sozialen Konfliktsituati-
onen, in denen der individuelle Erfolg nicht nur vom 
eigenen Handeln, sondern auch von dem der Mit-
spieler abhängt. In der Spieltheorie simulieren die 
»Spiele« Entscheidungssituationen, in denen die Ak-
teure voneinander abhängig sind und sieb durch ihre 
Entscheidungen gegenseitig beeinflussen. Ihre Ziele 
sind nicht vollständig entgegengesetzt, aber auch 
nicht völlig identisch. 

Spieltheorie beschäftigt sich also mit den Ergeb-
nissen von rationalem Verhalten in sozialen Entschei-
dungssituationen. Wenn man biblische Texte unter 
dieser Perspektive liest, stößt man auf viele solcher 
Situationen, in denen sich biblische Charaktere für 
die eine oder die andere Alternative entscheiden müs-
sen. Meist sind die Akteure dabei voneinander abhän-
gig, und beeinflussen sich gegenseitig, ohne konträre 
oder identische Ziele zu haben. 

Die existentiellste Entscheidungssituation ist da-
bei die, die Jesus auch im Kontext des Gleichnisses 
von den spielenden Kindern skizziert: Er ruft zur Ent-
scheidung für oder gegen die Gottesherrschaft auf. 
Das geschieht vermeintlich spielerisch in Geschich-
ten, und diese Gleicbnisgeschicbten lassen sich spiel-
theoretisch betrachten. Das mag auf den ersten Blick 
verwirren, doch auf den zweiten Blick zeigt sich, dass 
die Entscheidung für das Reich Gottes eine rationale 
Entscheidung ist, die auf Kooperationsgewinne setzt. 

links und Se,te 30131: Baiertal, St Gallus, Verlorener Sohn. 
Ausschn. I Deckengemalde, 1988, von Reinhard Dass/er, 
Fotograf Nick Wendt, © akg images 
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Nullsummenspiele und Nicht-Nullswnmenspiele 
Grundsätzlich unterscheidet die Spieltheorie zwi-
schen Nullsummenspielen und Nichtnullsummen-
spielen. Nullsummenspiele sind solche, bei denen die 
Summe der Gewinne aller Akteure bei jedem möglichen 
Spielausgang null ist. Ein Beispiel hierfür wäre Schach. 
Auch Poker, das Halbfinale der UEFA Champions 
League und die Parkplatzsuche in der Innenstadt fal-
len in die Kategorie »Nullsummenspiel«. Entscheidend 
ist, dass bei diesen Spielen »umverteilt« wird: Es wer-
den keine Werte geschaffen und auch keine Werte zer-
stört. Genau deshalb ist das Nullsummenspiel für die 
meisten Interaktionen des täglichen Lebens als Mo-
dell unpassend, denn dort werden in aller Regel durch 
Interaktionen Werte geschaffen oder vernichtet. 

Nullsummenspiele sind reine Konfliktspiele, bei 
denen es zwar Gewinner und Verlierer gibt, aber we-
der Spielraum für Kooperation noch mögliche Koope-
rationsgewinne. Auch in den Evangelien finden sieb 
solche Konstellationen: Die Frage der Jünger, wer im 
Himmelreich der Größte sei (Mt 18,1), ist ebenso ein 
Nullsummenspiel wie die Bitte der Mutter der Ze-

»Spiele simulieren 
Entscheidungssituationen« 

bedäussöhne, ihre Söhne mögen in seinem Reich die 
Plätze links und rechts von Jesus erhalten (Mt 20,21). 
Auch die Einschätzung der Jünger, die Frau, die Je-
sus salbt, betreibe Verschwendung, weil dieses Geld 
besser den Armen gegeben worden sei (Mt 26,9), fällt 
in diese Kategorie, mit der sieb das Matthäusevange-
lium einigermaßen schwertut. 

Nichtnullsummenspiele können unterteilt werden 
in Positiv- und Negativsummenspiele. Hier gebt es um 
den Unterschied zwischen Spielen, die Werte schaffen, 
und solchen, die Werte vernichten. Ein Positivsum-
menspiel wäre beispielsweise eine Arbeitsgruppe, die 
gemeinsam für das Examen lernt und nicht nur dafür 
sorgt, dass alle Mitglieder den Stoff beherrschen, son-
dern auch gute Examensnoten erhalten. Als Beispiel 
für ein Negativsummenspiel kann der Examenskandi-
dat gelten, der die Seiten über den Prüfungsstoff aus 
allen Lehrbüchern in der Bibliothek entfernt. Der Scha-
den, den er damit anderen zufügt, ist voraussichtlich 
größer als der Nutzen, der für ihn entsteht. Auch ge-
meinsames Musizieren und Chorgesang sind Positiv-
summenspiele, solange nicht Einzelne versuchen, auf 
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Kosten der anderen besser gehört zu werden oder sich 
zu profilieren. Dann werden Chor und Instrumenten-
gruppe rasch zum Nullsummen-, wenn nicht sogar 
zum Negativsummenspiel. Das gemeinsame Training 
für einen Wettkampf ist ein Positivsummenspiel, das 
gemeinsame Vermarkten des Wettkampfs ebenso, der 
Wettkampf selbst ein Nullsummenspiel. 

Negativsummenspiele 
Auch für Negativsummenspiele gibt es neutestament-
liche Paten. Ein Beispiel wie aus dem Bilderbuch ist 
das Gleichnis von den zehn Jungfrauen (Mt 25,1 - 13). 
Es ist kein Nullsummenspiel, sondern ein Negativ-
summenspiel. Würden die klugen Jungfrauen den tö-
richten Jungfrauen Öl abgeben, reichte das Öl weder 
für die einen noch für die anderen. Es würden keine 
Kooperationsgewinne, sondern Kooperationsverluste 
entstehen, denn tatsächlich würden Werte vernich-
tet. Nach einer solchen Interaktion wären weder die 
törichten noch die klugen Jungfrauen in der Lage, 
mit dem Bräutigam zu kooperieren, doch ist es ge-
nau diese Kooperation, um die es eigentlich geht. Die 
Interaktion mit dem Bräutigam ist für beide Seiten 
vorteilhaft, daher wird sie im Gleichnis propagiert. 
Die Interaktion zwischen den Jungfrauen wäre eine 
Umverteilung, die in diesem Fall sogar Werte ver-
nichtet und den klugen Jungfrauen die Kooperations-
chance nehmen würde. Alles, was die Umverteilung 
von klugen zu törichten Jungfrauen erreichen würde, 
wäre die Zerstörung der Möglichkeit der Kooperati-
on mit dem Bräutigam. Hinzu kommt, dass die tö-
richten Jungfrauen ihre Situation selbst zu verant-
worten haben. Das Gleichnis fordert dazu auf, bereit 
zu sein, auch dann, wenn nicht klar ist, wann genau 
die Chance zur Kooperation auftreten wird. Kluge und 
törichte Jungfrauen waren zwar beide kooperations-
bereit, doch das Gleichnis enthält auch die Aufforde-
rung, klug zu sein, um echte Kooperationschancen von 

» Wo ein Negativ- oder 
Nullsummenspiel in ein 

Positivspiel verwandelt wird, 
interveniert Gott« 

vermeintlichen unterscheiden und nutzen zu können. 
Diese Klugheit, die die Kooperation mit dem Bräuti-
gam unter nicht ganz vorhersehbaren Umständen 
möglich macht, wird ausdrücklich gelobt. 
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Das Reich Gottes als Positivsummenspiel 
Es liegt auf der Hand, dass Jesus in den 
Evangelien für Positivsum.menspiele wirbt, 
in denen Kooperationsgewinne per Defini-
tion eine wichtige Rolle spielen. Um Mit-
spieler für solche Positivsummen.spiele zu 
gewinnen, müssen die Spielverderbermenta-
lität überwunden und die Menschen für die 
Botschaft vom Reich Gottes gewonnen wer-
den. Dass es selbst dann nicht so ganz ein-
fach ist, zeigen die Ablehnung der Botschaft 
Jesu und insbesondere seine Zuwendung 
zu denen, die aus Sicht der Spielverderber 
nicht als Mitspieler infrage kommen. Die 
Menschen in Jericho sind so ein Fall: In dem 
Moment, als Jesus Zachäus Kooperation in 
einem Positivsummenspiel anbietet , »em-
pören sie sich und sagen: Bei einem Sünder 
ist er eingekehrt« (Lk 19,7). Bei Eric Berne 
die Einladung zu einem »Sieh bloß, was du 
angerichtet hast«-Spiel. Zachäus und Jesus 
gehen nicht darauf ein, sondern Jesus kon-
statiert zwei Verse später den Kooperations-
gewinn: Zachäus ist ein Sohn Abrahams ge-
worden. 

In derZachäusgeschichte (Lk 19,1-10) wird 
das Positivsummen.spiel sogar definiert: 
»Denn der Menschensohn ist gekommen, um 
zu suchen und zu retten, was verloren ist« 
(Lk 19,10). Das Eingehen in das Reich Gottes 
und der Gewinn des ewigen Lebens - das, 
was bei Berne unter Intimerlebnisse subsu-
miert würde - werden zum Spielgewinn, der 
auf dem Weg eines Positivsummenspiels zu 
erreichen ist. Nichts anderes verkündigt Je-
sus in seinen Gleichnissen. 

Die matthäische Rede vom Weltgericht 
(Mt 25,31-46) erweitert das Spiel sogar noch 
durch die Vorstellung, dass der vermeint-
liche Interaktionspartner nicht der aus-
schließliche Interaktionspartner ist und das 
Spiel eine weitere Ebene hat. »Was Ihr dem 
geringsten meiner Brüder getan habt, das 
habt Ihr mir getan«, h eißt dann auch, dass 
man nicht davon ausgehen sollte, der andere 
könne keine attraktiven Kooperationsmög-
lichkeiten anbieten und scheide als Mitspie-
ler aus. Im Gegenteil hat die Alexandrinische 
Schule diesen Gedanken bereits im frühen 
Christentum zum Umgang mit Besitz formu-
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liert: Almosen geben wird bei Clemens von 
Alexandrien zum Austausch, da die Empfän-
ger für den Spender beten können. Die Al-
mosenempfänger s ind also durchaus in der 
Lage, attraktive Kooperationsangebote zu 
machen, und werden so zu (Spiel)Partnern 
auf Augenhöhe. 

Die Verkündigung der Gottesherrschaft 
widersprich t folglich der Mentalität, Inter-
aktionen zwischen Menschen grundsätzlich 
als Spiele der Erwachsenen und damit als 
Negativsummenspiele zu verstehen oder 
gar zu solchen machen zu wollen . Die Re-
geln J esu können eine Ausgangssituation 
mit anscheinend völlig entgegengesetzten 
Interessen der Spieler in eine Konstellation 
verwandeln, in der alle Beteiligten Koope-
rationsgewinne verwirklichen können. Der 
»Differenzbetrag«, der das Negativ- oder 
Nullsummenspiel in ein Positivsummenspiel 
verwandelt, entsteht durch die Intervention 
Gottes. Am deutlichsten zeigt sich das in der 
matthäischen Rede vom Weltgerich t, in der 
Gott an die Stelle des »geringsten Bruders« 
tritt, und ihn dadurch zu einem attraktiven 
Kooperationspartner macht. 

Die Spielverderbermentalität überwinden 
Die Herausforderung besteht also darin, 
die Spielverderbermentalität zu überwin-
den und sich auf das Posit ivsummen.spiel 
der Gottesherrschaft einzulassen, in dem es 
darum geht, »zu suchen und zu retten, was 
verloren ist« oder verloren scheint. Dass 
dieses Spiel alles andere als trivial ist, zei-
gen viele Geschichten aus dem Neuen Testa-
ment, in denen sich die einen vordrängeln 
und die anderen die Regeln zu ihren Guns-
ten verändern wollen. Versuche, das Spiel 
nach menschlichen Regeln spielen oder um-
definieren zu wollen, zeigen vor allem eines: 
dass menschliche Spieler erlösungsbedürf-
tig sind und lieber Spiele der Erwachsenen 
als das Positivsummenspiel der Gottesherr-
schaft spielen wollen. Statt auf Kooperati-
onsgewinne zu bauen, neiden sie den Mit-
spielern ihre Gewinne. 

Es ist nicht einfach, die Spielverderber-
mentalität aufzubrechen und die Spieler 
zur Kooperation zu bewegen, wenn ihr Blick 
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nicht auf dem eigenen Nutzen, sondern vor 
a llem auf dem der anderen ruht. Man muss 
nicht erst an die Arbeiter im Weinberg (Mt 
20,1 -16) denken, die Struktur is t auch so 
hinreichend bekannt. Im Weinberggleich-
n is wird der eigene Vorteil beim Blick auf 
den Vorteil des Anderen fast zum Verlust, 
obwohl den Arbeitern der ersten Stunde 
nichts weggenommen wird . Dass der Ver-
gleich der Tod des Glücks i st, wusste auch 
Kierkegaard, und Neid gilt seit jeher als eine 
der sieben Hauptsünden. Bei der Verwirkli-
chung von Kooperationsgewinnen sollte die 
Frage, wer aus der Kooperation den größe-
ren Nutzen ziehen könnte, gerade nicht im 
Vordergrund stehen. Die Suche nach einem 
Gewinner in einer Kooperation, die für beide 
Seiten vorteilhaft ist, mag menschlich sein; 
im Sinne des Gottesreiches ist sie aber ein 
Irrweg, eine Versuchung, der es zu wider-
stehen gilt. Denn der größtmögliche Koope-
rationsgewinn ist das Eingehen in das Got -
tesreich, und zu dem haben Spielverderber 
keinen Zutritt. 
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