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Joachim Landkammer

Bildung fiir Millionen
Das Wissen der Spafigesellschafi —
Der Spaf3 der Wissensgesellschaft

Einleitung: Der Ur-Fall der Philosophie

Philosophisches Denken und Reden (oder jenes von Leuten, die sich fiir Philoso-
phen halten und ausgeben) steht seit jeher unter dem Verdacht der Weltfremdheit.
Schon vom allerersten Philosophen der abendlindischen Geschichte wird eine be-
kannte Anekdote erzihlt, die zeigen soll, dass die durch die deformation professio-
nelle bewirkte spezifische Konzentration auf das wortlich Uber-Irdische zu Miss-
lichkeiten im Umgang mit dem Irdisch-Allzu-Irdischen fiihrt: Der Philosoph und
Astronom Thales, der, beim nichtlichen Spaziergang den Blick auf Himmel und
Sterne heftend, in den Brunnen gefallen ist, muss sich von einer thrakischen Magd
(also heute etwa: von der sprichwortlichen Blondine) fragen lassen, wie er denn die
entferntesten Dinge erforschen will, wenn er nicht einmal die néchstliegenden, ihn
lebens- und hautnah betreffenden sieht.

Dieser erste Philosophenwitz (vermutlich der erste einer Reihe von Witzen iiber
ein Zunft-Kollektiv, wie sie spéter u.a. die Beamten, die Bratscher, die Friseusen
treffen sollten) hat sich vermutlich deshalb tradiert, weil ihn die Philosophen selbst
weitererzahlt haben, nicht ohne ihn jedoch in ihrem Sinne umzudeuten. Denn in der
Tat ist es nahe liegend, das angebliche Scheitern entweder als einen nicht zu hohen
notwendigen Preis fiir die Chance neuer und ganz anderer Einsicht und Erkenntnis
zu erkldren oder aber schlicht den ,,Fall*“ gar nicht als Ausrutscher cines Thales-
Guck-in-die-Luft, sondern als methodisch gewollte und wissenschaftlich geplante
Strategie umzudeuten: Der Astronom sei in den Brunnen gestiegen, um von dort die
Sterne besser sehen zu kénnen' — der Ur-Fall sei also doch eher ein Ur-Sprung ge-
wesen (und dass diese unorthodoxen Beobachtungsmethoden auch von Erfolg ge-
kront gewesen sein konnten, bestitigt die unterstiitzende Uberlieferung von Thales’
exakter Vorhersage einer Sonnenfinsternis). Auf diese Weise hiitten die Apologeten
des Ur-Philosophen und der philosophischen Welthaltung dem vorlauten Gelichter
der Magd philosophisch-rechthaberisch einen Dimpfer verpasst und weil , znletzt",
darum auch ,,am besten” ,,gelacht".

Damit sind summarisch sozusagen die meta-kommunikativen und meta-theoreti-
schen Argumentationsstrategien vorgezeichnet, die bis heute bei der Frage nach
dem Weltbezug und nach der ,,gesellschaftlichen Relevanz philosophischer Theo-
rie-Bemiithungen gern aktualisiert und perpetuiert werden: Die extra-philosophi-
sche, auferfachliche Umwelt distanziert sich mit mehr oder weniger spottischem
Unverstindnis von den abstrakt-verschrobenen intellektuellen Verstiegenheiten der
Philosophen und ihren offen zu Tage licgenden klaglichen Fehlleistungen im Um-
gang mit der Alltagspraxis, wihrend die philosophische Zunft die Klein-Klein-Be-
diirfnisse der bornierten Mitmenschen fiir Nichtigkeiten erklirt, die entweder um-
standslos zu vernachlissigen sind oder aber erst von ihrer viel hheren Warte aus in
ithrem rechten Wert und Sinn erfasst werden kénnen.

1 Hans Blumenberg, der die Anekdote in all ihren Versionen und Facetten verfolgt, weist diese Interpretati-
onsméglichkeit allerdings zuriick (Blumenberg 1987:18, 35).
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Diese Erinnerung an alteingespielte Positionsbeschreibungen sollte nur andeu-
ten, dass ich darauf vorbereitet wire, wenn der folgende Versuch, etwas zum Ver-
stindnis unserer heutigen ,.Bildung” beizutragen, indem ich mich des Léngeren
iiber ein zeitgenossisches Fernsehphinomen auslasse, dhnliche Reaktionen wie das
thrakische Frauen-Gelichter hervorrufen wiirde: Man konnte es fiir gleichermafien
spleenig und verbohrt halten, wenn man — so wie Thales den Blick halsstarrig nach
oben zum Himmel wendet, sich von dort Aufschluss iiber das Wesen der Menschen
erwartet und dabei den Boden unter seinen FiiBen verliert — durch das In-die-, Fer-
ne-Sechen* am hiuslichen TV-Geriit Erkenntnisse produzieren will, dabei die viel
niher liegenden terrestrischen Bildungsfundamente (Schulen, Ausbildungsinstituti-
onen, gesellschaftliche, politische, 6konomische Zwinge usw.) auBer Acht lasst und
daher in die Fallgrube der Verwechslung von virtueller Medien- mit knallharter Le-
bensrealitét plumpst. Aus der peinlich unbescheidenen Identifikation mit dem ,,Pro-
tophilosophen* und seinem (Rein-)Fall resultiert daher auch meine antizipatorische
Verteidigungssirategie bzw. meine beim Geist des Thales beschworene Hoffnung:
Vielleicht fiihrt die ,,Fern-Sicht™? zumindest teilweise weiter als die konventionelle
Nah-Sicht, vielleicht ist der limitierte, aber dafiir deutlich fassbare Bild(ungs)aus-
schnitt, der aus dem tiefen Loch des medialen medium-users® heraus sichtbar ist,
ein wichtiger Baustein im Gesamtbild, und vielleicht lisst sich so sogar auch die ei-
ne oder andere Finsternis vorhersagen.

Fernsehen und Bildung, Quiz und Bildung

Trotzdem muss man sich natiirlich prinzipiell die Frage stellen, was Quizsendungen
mit ,,Bildung® zu tun haben; inwiefern kénnte eine Analyse von bestimmten Fern-
sehsendungen etwas aussagen iiber das, was wir als gesellschaftlich akzeptiertes
Verstiindnis von ,.Bildung* verstehen kénnen?

Wir versuchen der Beantwortung dieser Frage niher zu kommen, indem wir sie
zundchst scheinbar umgehen bzw. umformulieren: Wir setzen zunichst einmal an-
stelle des anspruchsvollen (und eher ungekldrten) Begriffs der ,,Bildung™ den weni-
ger anspruchsvollen (und weniger ungeklarten) Terminus ,,Wissen®, der heute von
der Sozialwissenschaft als ein so eminenter und epochenbestimmender Begriff an-
gesehen wird, dass er dazu herhalten muss, unsere gesamte Gesellschaft zu definie-
ren. Wenn man sich auch nur oberflichlich mit den Arbeiten iiber die sog. ,,Wis-
sensgesellschaft beschiftigt, lassen sich viele Motive finden, die dafiir sprechen,
dass das Phéinomen ,,Wissen* auch in den Medien eine prominente Rolle spielen
muss. Ich will nur vier Aspekte erwihnen (zum Folgenden vgl. Weingart 2001):

2 In dieser Fern- oder Weitwinkelperspektive verschwimmen auch einige konventionelle analytische Unter-
scheidungen, die bei der herkémmlichen Nahfokussierung des Problems der Bildung im Vordergrund ste-
hen — wie die peinlich genaue Trennung veon ,,Bildung” und ,Wissen“ und die von ,,Wissen® und , Infor-
mation®. Man kann sich ja auch des Eindrucks nicht erwehren, dass sich hinter diesen {gleichwohl auch
richtigen und wichtigen) Unterscheidungen oft ein gewisser elitir-aristokratisch-groBbiirgerlicher Diinkel
versteckt: Uber bloBe . Informationen und iiber bloBes ,,\Wissen* verfiigt auch der Pdbel, der frech-arri-
vierte nouveau-riche der Bildungsdemokratie; wir anderen hingegen haben (und hatten schon immer) ,,ir-
gendwie™ mehr, wir besitzen namlich ,,Bildung®...

3 Ich muss vielleicht erwiihnen, dass ich kein heavy user der hier von mir untersuchten Sendungen bin, also
in keinem Fall ein Experte oder gar ¢in ,,Fan™ - nicht weil ich das fiir schandvoll hielte, sondern weil ich
nicht verschweigen will, dass meine faktischen Kenntnisse des Phanomens auf keiner allzu grofien empi-
rischen Basis beruhen.
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1) Medienprisenz: Die allgemeine ,,Vergesellschaftlichung” des Wissens sprengt

2)

den disziplindren Rahmen der akademisch-institutionell eingegrenzten und ver-
walteten Wissenschaften; Peter Weingart spricht vom Ende der ,,Autonomie®
der Wissenschaften und von ,,engen Kopplungen®, die zu einer ,,Verringerung
bzw. zu einem partiellen Verlust der sozialen Distanz der Wissenschaft* fiihren.
Das Ende des ,,Wissensmonopols der Wissenschaft“ und die gesellschaftliche
Diffusion und ,Distribuiertheit der Wissensproduktion® implizieren u.a. die
,Medialisierung der Wissenschaften, die auch diese selbst in ihrem Selbstver-
stindnis und ihrer AuBenprisentation verdndern; sie miissen eine ,,public under-
standing of science* méglich machen und die ,,(Re-)Etablierung eines aullerwis-
senschaftlichen Publikums* erzielen (Weingart 2001:345).
Entprofessionalisierung: Weingart erwihnt die typisch ,,postmoderne” Uberzeu-
gung von der Uberlegenheit lokalen Laienwissens iiber das der Experten und
von der Notwendigkeit der Beteiligung von Laien an der Implementierung von
‘Wissen (Weingart 2001:23). Das (oft vollig unbegriindete) Misstrauen gegen-
iiber den professionellen Verwaltern und Katecheten der Wissenschaft geht ein-
her mit einem (ebenso oft vollig unbegriindeten) Vorschussvertrauen in den
~Mann von der Strafe”, seine Meinung und sein un- oder antiakademisches
»Wissen™ (als Betroffener, als Anwender, als Praxiserfahrener, als ,,normal Den-
kender*).

3) Interessen- und Anwendungsorientierung: Weingart referiert den amerikani-

4)

schen Wissenschaftshistoriker Forman (Weingart 2001:82), laut dem die post-
moderne Sichtweise die Produktion von ,interessensgebundem®™ Wissen akzep-
tiert und fordert; das ,,Unbehagen an der Wissenschaft” rithre u.a. daher, dass sie
zu wenig anwendungsorientiert konzipiert sei. Die Individuen der Wissensge-
sellschaft gehen davon aus, dass Wissen zwar vielleicht (teilweise) noch im in-
teresselosen und geschiitzten Raum der ,reinen Forschung produziert wird und
entsteht, dass es sich aber erst als wirkliches Wissen qualifiziert, wenn und so-
lange es sich anwenden lisst, solange man damit etwas Fass- und Uberschauba-
res anfangen kann, solange es ,etwas bringt” (eine Einstellung, die man {ibri-
gens nicht allzu schnell und veréchtlich abtun sollte, weil sie doch in gewisser
Weise eine Art negativer Risikovermeidung einschlieBt: Wem nur das Wissen
wichtig ist, das ,niitzt”, wird dem, das evtl. ,,schadet”, skeptischer gegeniiber
stehen, als ein reines abstrakt anwendungsdesinteressiertes Forschergemiit).

Wissen-Nichtwissen-Differenz: Immer wieder wird darauf hingewiesen, dass die
Rede von der Wissensgesellschaft nicht besagen soll, dass wir in einer Zeit und
ciner Gesellschaftsform leben, die sich (nur) durch eine neuartige Verbreiterung
des Wissensbestandes auf allen Ebenen auszeichnet (es ist nicht so, dass die
.»Wissensgesellschaft” nun auf einmal so viel mehr ,,weifi*), sondern viel cher
gilt, dass die Unterscheidung von Wissen und Nicht-Wissen, das Wissen um den
(stindig sich éndernden, aber nie verschwindenden) Grenzverlauf zwischen bei-
dem, wichtiger und fast iiberlebensnotwendig geworden ist. Das alte sokratische
»Wissen des Nicht-Wissens® ist heute von entscheidender Bedeutung, weil es
weitreichende, oft irreversible Handlungsoptionen eréffnet — oder vorsichtshal-
ber eben verschlieBt. Wissen hei3t also immer auch, einschétzen zu kdnnen, was
man alles nicht weiB (eine Art Wissen zweiter Ordnung, ein Meta-Wissen).

Daran nun vielleicht etwas vereinfachend anschlieBend, ldsst sich sagen: Alle diese
vier Aspekte werden — auf ithre Weise (nimlich als Spiel) — in den Quizsendungen
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thematisiert (und genau um die ,,Weise", auf die das geschieht, soll es im Folgenden
noch detaillierter gehen):

1)
2)

3)

4)

Die Sendungen verleihen dem Thema ,,Wissen und Bildung“ an exponierter,
hoch publikumswirksamer Stelle mediale Prisenz.

Die involvierten Personen sind nur in Ausnahme(zu)fillen etablierte Vertreter
der Wissenschaftsbranche; im Rampenlicht stehen vor den Millionen Zuschau-
ern Reprasentanten aller ,,Stinde* und Gesellschaftsschichten; natiirlich scheint
es gewisse sozial verortbare Faktoren zu geben, die die Chancen verbessern®,
aber Erfolg oder Misserfolg kénnen jedenfalls nicht eindeutig auf professionelle
Schulung in einer herkémmlichen Wissenschaft zuriickgefiihrt werden.’

Die Sendungen demonstrieren ad oculos mundi, was Wissen ,wert™ ist, zeigen,
dass es sich ,lohnt” und was es ,bringt”, iiber eine bestimmte Information zu
verfligen, und was es lebenspraktisch bedeutet, sie nicht parat zu haben. Die
Staffelung der monetidren Belohnungen und Bestrafungen lehrt auflerdem, dass
es Unterschiede und Wertskalen gibt, die das Wissensuniversum strukturieren
und es damit gleichsam exakt auf der Euro-Skala ,,vermessbar“ machen. Das
mag fiir wissenschaftliche Ohren pervers klingen, ist aber letztlich nur die Er-
weiterung einer analogen Vorgehensweise, mit der wir (und zwar nicht nur le-
bensweltlich, sondern auch innerhalb der Wissenschaften selbst!) immer schon
innerhalb des ,,Wissbaren* die Teilmenge des ,,Wissenswerten™ (im Sinne eines
,brauchbaren* Wissens) bilden. A propos ,bilden*: Bildung entsteht vielleicht
iiberhaupt nur iiber die Einfiilhrung dieser Unterscheidung.

Die meisten Quizsendungen (und insbesondere ,,Wer wird Millionir?®) sind so
angelegt, dass die Meta-Kompetenz der Einschitzung des eigenen Wissens Vor-
aussetzung fiir ein erfolgreiches, sprich: primiertes Abschneiden ist. Wer weil3,
dass er etwas nicht weil}, bzw. (und das wére in den meisten Fillen die genauere
Beschreibung): wer weifs, dass er nicht weili, ob er etwas weil, kann sich gegen
das entsprechende Risiko entscheiden, das Spiel abbrechen und evtl. eine héhere
Summe mit nach Hause nehmen als im Fall der Anwendung eines nicht-sicheren
Wissens. Der Kandidat muss daher seine personliche Wissens-Nichtwissens-
Grenze stindig reflexiv tiberwachen und sie irgendwann im Laufe seiner Runde
fiir sich ,,finden (das geschieht auch immer dann, wenn der Kandidat nach sei-
nem Aussteigen erfahren muss, dass er doch die richtige Antwort ,,gewusst hit-
te*: entscheidend ist aber auch hier das Wissen bzw. Nicht-Wissen zweiter Ord-
nung: entscheidend ist, dass er nicht gewusst hat, dass er sie wusste)’. — WWM
entspricht daher auch nicht dem angeblichen, gern sozialkritisch denunzierten
Trend der Fernsehunterhaltung, nach dem das ,,Leistungsprinzip® durch Risiko-
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Jauch selbst machte in einem Interview mit dem ,Spiegel” weniger die ,,formale Bildung" als die ,hohe
Lesekompetenz” der Teilnehmerlnnen fiir ihren Erfolg verantwortlich (Jauch 2002).

Dies passt natiirlich zu dem allgemeinen Trend zur Bevélkerung des Bildschirms mit der Figur des ,,Di-
lettanten®, den man auch als ,,Wehrdienstverweigerer der Leistungsgesellschaft und gleichzeitig ihr Re-
formator - eine Lichtgestalt” und insofern als Gegenfigur zum , bizarren Spezialisierungswahn® begreifen
kann (Braunlein 1999:147).

In Folge abgek. WWM. Um diese Sendung soll es im Folgenden vorrangig gehen; die im September 1999
gestartete Spielshow nach einem englischen Muster ist der nachhaltige Prototyp des Genres. Nahere In-
formationen zu Regeln und Geschichte, links zu Presse-Kommentaren usw. findet man auf der Seite http:
{iwww.geocities.com/SiliconValley/Lakes/6686/wwm.html von Marco Schmidt.

Man sieht, von welcher ,.Bedeutung™ scheinbar geringfiigige Details in einem Ensemble von Spielregeln
sind; die gesamte angedeutete ,reflexive® Stufe des Wissens fillt sofort vollstindig weg, wenn es z.B. nur
darum geht, méglichst viele Wissensfragen ,.auf Zeit” oder im Wetthewerb mit anderen zu beantworten,
wenn ¢s also keine direkte negative Sanktion bei Nicht-Wissen gibt.



und Zufallsfaktoren ersetzt wird, was angeblich der ,.soziologischen Tatsache*
korrespondiere, ,,dass der Mittelstand sein Vermogen immer weniger dem Leis-
tungsverhalten verdankt, sondern zunehmend dem Erfolg durch Risikofreude bei
Bérsenspekulationen® (Friedrich 2001:106; vgl. auch Fn. 9).

Aber wenn man sagen konnen wird, dass es bei den Ratespielen um eine Sonder-
form von ,,Wissen* geht, das einige spezielle features aufweist, die unsere Wissens-
gesellschaft auszeichnen, so bleibt doch die Frage: geht es auch um ,,Bildung*? Zu-
mindest auf eine Sonderform von Bildung scheint man sich auch bei den angespro-
chenen Fernsehevents zu berufen: die beriihmt-beriichtigte ,,.Schulbildung®. Schon
das Wort ,,Quiz* bedeutet im Amerikanischen (und von dort ist sowohl das Wort als
auch die gemeinte Sache iibernommen worden) die (schulische) ,,Befragung* und
,,Prijﬁn'lg“.3 Und wihrend heute immerhin des Ofteren im Rate-Talk die Rede von
der Schule, von dem aus dem Schulunterricht Ubriggebliebenen ist und davon, ob
und inwieweit man das gefragte Wissen in der Schule hitte erwerben kénnen oder
miissen, nannte man die Sache bei zahlreichen Vorlduferformaten direkt beim Na-
men: Eine frihe Quizsendung von Hans-Joachim Kulenkampff hief zum Beispiel:
..Wo blieb deine Schulweisheit?* (1953), eine andere Sendung von 1954 (die es al-
lerdings nur auf zwei Folgen brachte) ,Mit Einschrinkungen kaum geniigend*;
auch andere Reihen spielen implizit oder explizit mit dem setting ,,Schule® und las-
sen veritable Schulklassen und Abiturienten bzw. auf Schulbénken sitzende Mann-
schaften gegeneinander antreten (,,Bingo Bingo®, ,,Die sechs Siebcng’scheiten“).g

Eine positive Beziehung zur Sphére der Bildung ldsst sich auch durch die negati-
ve Bestimmung herstellen, dass — wie sehr oder wie wenig Nihe das Fernsehquiz
immer zum Begriff ,,Bildung haben mag — es zumindest kaum ein Element auf-
weist, das es ihm definitiv entfremdet: Es entbehrt jeglicher ,unseriéser*, vom Prob-
lem des Wissens oder Nichtwissens ablenkender Elemente, es ist keine Game- und
keine Talkshow, es werden keine anderen Fertigkeiten verlangt (etwa durch die Er-
ginzung mit Geschicklichkeitsspielen), es gibt keinen , Klamauk® und keine eigent-
liche Abwechslung durch ,,Spafi“-Abschnitte, der etwaige Misserfolg wird nicht be-
straft durch spielerische Sanktionen (wie etwa bei der amerikanischen Quizsendung
..Truth or Consequences™), sondern er beendet das Spiel, d.h.: Die ganze Sendung
ist in all ihren Teilen und Ebenen radikal und relativ ,bierernst* auf das Stellen der
Frage und das Herausfinden der richtigen Antworten konzentriert.

Bildung als Spiel

Die entscheidende Affinitit zwischen Quizsendungen und Bildung, die es nahe legt,
sich ans Fernsehen zu wenden, wenn man etwas iiber die geltende Auffassung von
Bildung erfahren will, kann aber erst hergestellt werden iiber den Begriff des Spiels;
er dient als tertium comparationis insoweit, als plausibel gemacht werden kann,
dass und wie wir das Fernsehquiz als ein Spiel analysieren miissen und dass wir
auch die Bildung als eine Art von ,,Spiel* denken kénnen.,'”

8  Hallenberger 1991:13; dort auch die frithen Radio-Vorformen, die ,mehr an eine Live-Ubertragung aus
emer Schulklasse als an eine moderne Quizsendung® erinnerten. John Fiske (1987:267) beschreibt den
Quizmaster frither Ratespielsendungen als ,,stern (but fair) schoolmaster-examiner*,

9  Nach Gerd Hallenberger (1991) sollte das Quiz in den 50er Jahren ,,die Abendschule der Nation* darstel-
len,

10 Zum ,Spiel als Begniff der Massenkommunikations- und der Unterhaltungsforschung vgl. z.B. Stephenson
1967, Hallenberger/Foltin 1990, Hallenberger 1994 und den Literaturiiberblick bei Wiinsch 2002:16fT.
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Wenig kontrovers sollte es sein, die Quizsendung(en) als Spiel aufzufassen'’, ein
Spiel, das intern durch bestimmte Regeln strukturiert ist (mit einer gewissen Varia-
tionsbreite), extern aber ,,Sinn“ gewinnt durch die Bedeutungen, die von ihm (im
Sinne des Mediums: wértlich) ,,ausstrahlen®, durch eine ,,message”, die uns etwas
iiber das Selbstverstindnis unserer durch das Medium Fernsehen deutlich geprigten
Gesellschaft ablesen lisst'?. Das Quiz also als Spiel zu verstehen, bedeutet nicht, es
auf seinen Unterhaltungswert zu reduzieren, auf die allgemeinen attraktiven Quali-
titen wie Ablenkung, Spaf, Spannung; denn diese Elemente gibt es auch bei ganz
anderen Spielen (z.B. bei allen kbrperbetonten' oder bei reinen Gliicksspielen), von
denen man das Quiz-Spiel differenzierend unterscheiden sollte: es miissen auch die
Inhalte beriicksichtigt werden, das was und um das gespielt wird". Erst dieser In-
halt definiert das Spiel und nur von ithm strahlt die massenmediale Faszination aus,
weil er offenbar einen ,,Nerv der Zeit™ trifft. Der an den Einschaltquoten ableshare
anhaltende Erfolg gerade dieses Fernsehformats wie die Anzahl seiner zum Teil
zum Verwechseln dhnlichen Ra:':alisierungm:l15 zeugen m.E. von einer allgemeinen
LAktualitét” des von ihm evozierten ,,Sinns”, der offenbar im Zusammentreffen mit
anderen, davon unabhiingigen Zeitstromungen und Denkweisen einen weithin
leuchtenden, Orientierung versprechenden neuen Stern, eine {iberraschende Super-
Nova'® am Medienhimmel bildet.

Was nun aber den altehrwiirdigen Begriff der Bildung angeht, so halte ich es fiir
den am meisten unterschitzten Verdienst von Dietrich Schwanitz’ unterschétztem
Bestseller, Bildung als ecin ,,soziales Spiel“ gedeutet zu haben; diese respektlose
Charakterisierung wendet sich (im Nachwort) explizit gegen die spezifisch deutsche
Vorstellung von Bildung als einer ,Zivilisationsidee, die viel mit persdnlicher
Heilserwartung, Innerlichkeit und Personlichkeitskultur zu tun hat. Der Anglist
Schwanitz betreibt eine iiberfillige Verwestlichung (man kann vielleicht ganz ohne
den weithin {iblichen abschitzigen Ton sagen: eine ,,Amerikanisierung®) des uns so
lieb gewordenen Bildungskults: Sein Ziel sei, schreibt er, ,,das kulturelle Gedicht-
nis an der Zivilisation Westeuropas aus[zu]richten, in der sich Bildung in realer
Kommunikation bewihren muss®. Und diese ,reale Kommunikation® hat Schwa-
nitz, nicht ohne eine gewollte, aber mit satirischer Spitze stellenweise sehr genau
treffende Ubertreibung, als Konversations-Spiel unter den sog. ,,Gebildeten* ge-

11 Immerhin steht dem jedoch cine ,spezifisch deutsche Sprachregelung” in der Terminologic der Fernsch-
produktions-Genres entgegen, die laut Hallenberger gerade auf einem Unterschied zwischen dem ,,Quiz"
(der Bezeichnung von ,,wissensorientierten Produktionen*) und dem ,,Spiel* besteht, das fiir ,,andere Ar-
ten von Leistungen™ reserviert wird, (Hallenberger 1992:503).

12 In diesem Sinne soll auch hier der medienpédagogischen Aufforderung von Volker Ladenthin entspro-
chen werden, ,nach der Bedeutsamkeit der Dinge zu fragen, mit denen man sich abgibt. Das gilt gerade
fiir's Femsehen. Auch Medienerziehung ist die Aufforderung an Schiiler, Sinnperspektiven anlésslich von
Inhalten zu entwickeln, nach Bedeutung zu fragen ...“ (Ladenthin 1997:61).

13 Von den Geschicklichkeitsspielen {iber die pseudo-sportlichen Phantasiespiele, wie etwa ,,Spiel ohne
Grenzen” (wo es schon auch mal zu Knochenbrilchen kommt, vgl. Hallenberger 1991:471.) bis zum rei-
nen Brutalo-Gewaltspiel, wie sie bisher von der Science-Fiction und Computerspiel-Branche ausgedacht
wurden.

14 Als Symbol dafiir, dass es bei WWM um ,rein geistige® Inhalte geht, kann man die ,,Stiihle" auffassen,
auf denen sich der/die Kandidat/in und Giinter Jauch gegeniibersitzen: ohne Bodenkontakt, ohne feste
Fundierung _schwebt" der Kérper auf diesen Barhockern nachempfindenen Drehsesseln sozusagen in ei-
ner ,hoheren Region*.

15 Immerhin ,fiinf Dutzend® Quizsendungen will DIE ZEIT im Januar 2002 im deutschen Fernsehen gezahlt
haben (Bertram 2002),

16 Wobei diese Metapher durchaus astrophysisch prizise gemeint ist, zumindest insofern, als Supernovae
ganz alte Sterne sind, die kurz vor ihrem Ableben noch einmal intensiv aufleuchten. Schon in einer ,,Hor-
Zu" von 1959 wurde geklagt: ,In puncto Unterhaltung fallt dem Fernsehen nichts mehr ein. Es wird wei-
ter gequizt .., Das Einheitsvergniigen des Jahres 1959 heiBt: Quiz* (zit. von Hallenberger 1991).
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schilden”. Dieses Spiel besteht im Austausch von verbalen Jetons, deren Besitz
vorausgesetzt und deren Herkunft, Legitimitdt und wahrer Wert nie hinterfragt wird
(wie bei jeder Art von materiellem Besitz); es ist dadurch Spiel, dass es diese Frage
nach dem ,,Realwert” der Spielmarken, nach dem Unterschied von Spiel und Emnst,
von Schein und Sein, von fiktiv und authentisch, schon immer zugunsten des Erste-
ren entschieden und damit ausgeblendet (besser: iiberblendet) hat. Das Spiel ope-
riert mit und dank der Unterstellung, dass man cben immer schon spielt, dass man
zum Bildungs-Spiel dazugehort: ,Im geselligen Verkehr unterstellt jeder dem ande-
ren, dass er gebildet ist, und der andere unterstellt, dass ihm das unterstellt wird"
(Schwanitz 2002:506). Dieses ,soziale Spiel mit Erwartungen und Erwartungser-
wartungen* funktioniert, weil und solange die Explizierung der Unterstellung, die
direkte Frage nach der nun tatséchlich vorhandenen Bildung (die immer als eine
Frage nach dem tatsdchlich vorhandenen Wissen gestellt werden muss) verboten ist
und unterbleibt. Die Regeln des Spiels beruhen, wie alle Regeln, auf einem Tabu —
und auf einem ja gerade in gebildeten Kreisen sehr bekannten Tabu: , Nie sollst du
mich befragen ... Das ,,Unterstellungsspiel” beruht auf einer ,,Form des Kredits®,
das jedem einen Vertrauensvorschub auf seine erworbenen und verfiigharen Bil-
dungsressourcen gibt. Der ,diskrete Charme der Bourgeoisie” beruht auf der char-
manten Diskretion des ,,Frag-mich-nie“. Dies stellt natiirlich nur eine Spezialform
des auf vielen Ebenen des sozialen Lebens notwendigen Vertrauensvorschusses dar:
Die ungeschiitzte antizipative Vermutung eines gewissen friedfertigen , Anstands®,
eines ,.ethischen Minimums® beim fremden Nichsten macht gesellschaftliche Inter-
aktion erst moglich (Simmel 1968).

Nun kénnte es unangemessen erscheinen, diese grundlegenden Voraussetzungen
sozialen Handelns zur Basis eines ,,Spiels” zu machen bzw. das darauf aufbauende
soziale Interagieren als ,,Spielen’ zu bezeichnen. Aber in dem kulturell héher ent-
wickelten Gesellschaftsstadium, von dem hier nur die Rede sein kann, ist der spiele-
rische Umgang mit den eigenen Voraussetzungen, die sonst vom erdenschweren
Ernst und von der Gefahr des Lebens gezeichnet sind, eine durchgingige Erschei-
nung. Der Philosoph und Soziologe Georg Simmel hat gerade jene soziale Form,
die Schwanitz anspricht, die ,,Geselligkeit®, als ,,Spielform der Vergesellschaftung"
angesprochen und sie aus dem bewussten Fernhalten jener ,,Inhalte* erklirt, die im
Lnormalen® gesellschaftlichen Leben als Interessen, Triebe, Absichten und Willens-
ziele jedes Miteinander immer in eine bestimmte Richtung lenken. ,,Geselligkeit™
entsteht hingegen dann, wenn — eben wie im Spiel — das ,,reale Leben® auf Distanz
bleibt, wenn ,,Gesellschaft“ um ihrer selbst willen zelebriert und inszeniert wird,
wenn man sich gemeinsam, gleichzeitig und gleichwertig in einen Als-ob-Zustand
aufgehobener Bediirfnisse und Interessen begibt'®. Wegen dieser impliziten ge-
meinsamen ,,Spiel“-Vereinbarung muss die betreffende gesellige Gesellschaft im-
mer eine ,,geschlossene™ sein: wie ja auch bei Spielen nicht einfach alle mitmachen
kénnen.

Auch das Spiel ,,Bildung*“ braucht daher eine ,,geschlossene* Gesellschaft; Bil-
dung ist eine ,,Glaubensgemeinschaft“, wie Schwanitz {iberpointiert formuliert; sie
hat ,,gemeinschaftsbildende Kraft®, sie unterscheidet Insider und Qutsider und be-

17 Interessant, dass Kommunikation und Konversation auch in vielen anderen Bereichen heute zentrale
Topoi bilden; nach Norbert Bolz beruht z.B. auch die Wirtschaft heute auf Kommunikation: ,,Das Organi-
sationsnetz ist ein Konversationsnetz.* (Bolz 1999:53).

18 Freilich darf das Spiel der Gesellschaft (genitivus objectivus!) nicht vollig beziehungslos zum realen
Leben bleiben: in den Spielformen ,sind wir zwar vom Leben erlést, aber wir haben e doch* (Simmel
1999:120).
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handelt die Kriterien der Zugehorigkeit als ein quasi-esoterisches Geheimnis, das
man nicht ausplaudern darf (und Schwanitz hat sich notwendigerweise bei den ,,Ge-
bildeten* unbeliebt gemacht, als er selbst so frech das Geheimnis der Bildung aus-
geplaudert hat!).

Das Quiz als Spiel des Spiels

Aber nach meiner Erklarungs- und Deutungshypothese kann man das Spiel ,,Bil-
dung® und das Fernseh-Spiel ,,Quiz* nicht nur deswegen aufeinander beziehen, weil
sie beide als , Spiele® aufgefasst werden konnen, sondern weil das Quiz-Spiel sei-
nerseits ein Spiel iiber das Spiel ,Bildung* darstellt, weil es dessen Regeln und Pri-
missen noch einmal selbst als Elemente eines neuen Spiels benutzt. Das Quiz hebt
das Bildungs-Spiel mit seinen Erwartungen und Erwartungserwartungen seinerseits
noch einmal auf die Spielebene und macht daraus ein ,.Spiel zweiter Ordnung®.
.Opielen” heifit ja immer, einem realen Inhalt, Interesse, Trieb oder Instinkt seine
Brisanz und Lebensdringlichkeit zu nehmen, ihn in die spieltypische Schwebe zwi-
schen Ernst und Unernst zu bringen. Dadurch wird auch eine Entlastung von jenem
von Schwanitz angesprochenen ,, Tabu* geschaffen; die alltéigliche Frustration'’, die
durch die zum GroBteil undurchsichtige Regelhaftigkeit des Bildungs-Spiels ent-
steht, wird abgebaut durch die ihrerseits zur Spiel-Regel erhobene Verletzung jener
Regeln. Das Spiel zweiter Ordnung macht sich den Bruch der Regeln des Spiels
erster Ordnung zur Regel. Was laut Schwanitz in der geselligen Konversation, im
real-konkreten Bildungsspiel ,,unangebracht” wire, namlich ,,die Bildung des Ge-
geniiber wie bei einem Quiz zu priifen*”’, ist jetzt nicht nur »~angebracht®, sondern
ausdriickliche Intention und Bewilhrungsprobe. ,,Bildungswissen besteht aus Kennt-
nissen, nach denen man nicht fragen darf* (Schwanitz 2002:507): Dieses Verbot
wird jetzt aufgehoben und als Gebot zentrales Prinzip des Spiels.

Wenn eine solche Interpretation plausibel ist, wird klar, dass das Quiz als seichte
und diitmmliche TV-Unterhaltung anzusehen (wie es in Intellektuellenkreisen v.a.
frither {iblich war), seinerseits eine ,,unterkomplexe* Reaktionsweise wire, und dass
man dem Phénomen erst dann gerecht wird, wenn man in ihm eine Medieninstituti-
on mit einer spezifischen sozialen Funktion zu sehen gewillt ist: ndmlich mit der
Aufgabe, eine Entlastung von verdringten Zwingen und Kommunikationsbehinde-
rungen zu leisten, indem die alltiglichen Grenzen und Tabus in der auBeralltigli-
chen Gegenwelt des Spiels spielerisch ,verletzt*, d.h. thematisiert werden. Nur im
Quiz wagt die ,,Wissensgesellschaft”, sich 6ffentlich und transparent der sonst ver-
SChﬁmEz iverschwiegeman Frage zu stellen, was und wie viel sie denn nun wirklich
Swelll™,

19 Diese Frustration entlidt sich greifbar in der wohl oft vorliegenden Mischung aus Hime und Arger, wenn
man als Zuschaver zuhause |, hilflos* zusehen muss, wie ein Kandidat sich 6ffentlich dadurch blofstellt, dass
er Dinge nicht weill, die man selber wissen wiirde (vgl. zu dieser Motivation z.B. das sehr anschauliche ,,Wer
wird Millionéir*-Tagebuch von Martin Arz unter htip://www.martin-arz.de/wwmtagebuch html). Das Tabu
des Bildungsspiels bewahrt uns also auch vor Besserwisserei.

20 Andererseits beschreibt Schwanitz eine Bildungsunterhaltung als _ richtige® und | erlaubte” Konversation,
die nur ,richtige” Fragen und ,,richtige™ Antworten bzw, Reaktionen duldet, womit man also schon relativ
nah bei einem ,,Quiz" wiire.

21 Der Skandal der PISA-Studie beruht ja zum GroBteil auch auf dicser Tabu-Verletzung; ,,umgehen” konn-
fe man mit dem Skandal nur deswegen, weil die angeblich festgestellte Ignoranz scheinbar klar einem be-
stimmten Gesellschaftssektor (der ,,Schuljugend”) zugeschrieben werden konnte.
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Nur am Rande sei angedeutet, dass auch diese gesellschaftliche Funktion von
Spielen — ndmlich implizite und zivilisatorisch unterdriickte Sozialstrukturen sicht-
bar zu machen — natiirlich auch bei vielen anderen Spielen beobachtet werden kann:
Das Sport-Spicl thematisiert den oft tabuisierten Glauben an die Notwendigkeit von
Konkurrenz und von Leistungshierarchien und expliziert das latente Gewalt- und
Aggressivitdtspotential, das Gliicksspiel beruht auf dem Glauben an die radikale
Macht von Zufall und Schicksal, das Partnerspiel auf dem Glauben an Harmonie
und Ubereinstimmung usw.”

Das Spiel ist also eine Art von reflexiver und selbstbeziiglicher Manifestation
und Uberpriifung einiger isoliert thematisierter Grundlagen unseres wissensgesell-
schaftlichen Selbstverstindnisses. Damit werden diese natiirlich auch ,,unauffillig
thematisiert, erinnert und scheinbar , unaufdringlich® bestirkt: Ideologiekritisch hit-
te man vielleicht frither formuliert, dass unter dem glitzernden Schleier des harmlo-
sen Spiels erbarmungslose Normen und Zwinge durchgesetzt werden.” Aber ange-
messener scheint mir eine Interpretation, die von einer ,Erprobung® der sozialen
Voraussetzungen in ironischer und spielerischer Form spricht; und vielleicht ist ein
solcher ,,Probelauf* angesichts der konstitutiven Vagheit dieser Voraussetzungen
nur in solch spielerischer Form denkbar. Anstatt von ideologischer Manipulations-
absicht scheint diese Probe auf die Bildung sub specie ludi eher Ausdruck von refle-
xiver Selbst-Distanz und von Kontingenzbewusstsein, von undogmatischem Man-
gel an Selbstverstiindlichkeit. Das Fernseh-Quiz schafft eine Art experimentelle La-
borsituation, es zeigt uns im Mikro-Mafstab einen eigentlich als gigantische Mak-
ro-Unternehmung zu denkenden, die gesamte Gesellschaft involvierenden Test (vgl.
Friedrich 1991). Von daher erklirt sich zwanglos sowohl der rituelle Ablauf als
auch das technoide, sterile, immergleiche Setting der Show. Was sich éndert, sind
die zum jeweiligen Test erscheinenden Individuen; aber auch die sind vollkommen
austauschbar, deswegen kénnen wir uns mit ihnen identifizieren; auf dem Kandida-
tenstuhl sitzen eigentlich wir alle: Deshalb miissen auch wirklich alle die reale
Chance haben, dort zu sitzen.

Die These lautet also: Bei Giinther Jauch wird das soziale Spiel ,,Bildung* sei-
nerseits in Spielform zelebriert. Die Tabus, die Erwartungen und Unterstellungen,
die im geselligen ,.Spiel erster Ordnung™ durch Regeln geschiitzt sind, werden ent-
tabuisiert und direkt thematisiert. Sofort schrinken wir die These aber wieder ein:
Denn das geschicht nun freilich nicht radikal, sondern eben selbst wieder ,,nur in
Spielform: Der Ablauf des Spieles sorgt auch hier im Endeffekt nur dafiir, dass
,die* Bildung zwar stindiges Thema, Objekt der Bewihrungsprobe, eigentlicher
und einziger Inhalt des Spieles ist; trotzdem lésst das Ergebnis des Spieles, das je-
weilige Ende ciner Spielrunde, nicht wirklich eine definitive, nachpriifbare Aussage
dartiber zu, ob jemand nun ,,gebildet” ist oder nicht. Die Art der Fragen und der
7zum Spielerfolg ndtigen Antworten sind so gestaltct, dass sie keinerlei umfassen-
des, wirklich eindeutiges Urteil iiber die ,,Bildung® des Betreffenden erlauben (das
Spiel tritt nicht auf mit dem Objektivititsanspruch eines ,Intelligenztests™). Das
Quiz kann sich das ,,Spiel mit der Bildung® nur deshalb leisten, weil es auf der Vor-
aussetzung beruht, dass dieser Begriff zumindest so unklar ist, dass ein Versagen

22 Vgl. hierzu auch Nietzsches Formulienung von der Aufhebung des Willensgeschehens im ,, Weltspiel”
unter der ,Perspektive des Asthetischen® bzw. seine Aussage in Ecce Homo": ,Ich kenne keine andere
Art, mit groBen Aufgaben zu verkehren, als das Spiel” (vgl. Safranski 1990:61 u. 74).

23 ,Eher werden die Menschen ans Unvermeidliche fixiert als verindert. Vermutlich macht das Fernsehen
sic nochmals zu dem, was sie ohnehin sind, nur noch mehr so, als sie es ohnehin sind* (Adorno 1996:70),
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beim Quiz kaum notwendig auf die Unbildung des Versagers schlielen lassen wiir-
de. (Ein Spiel ist nicht nur dadurch definiert, dass es dem Gewinner cinc willkom-
mene Belohnung verspricht, sondern auch dadurch, dass dem Verlierer keine allzu
unangenehmen Folgen drohen; ein Spiel kommt nur zustande, wenn beide Alterna-
tiven im Rahmen des Vorstellbaren bleiben; das Bildungsspiel gewihrleistet dem
Verlierer, dass er den Begriff der Bildung fiir sich so um-definieren kann, dass er
nach einem Misserfolg nicht automatisch als Ungebildeter dasteht). Das bedeutet:
Die ,stillschweigenden Voraussetzungen des Bildungsspiels®, die nach Schwanitz
deswegen implizit bleiben, ,weil man sie nicht begriinden kann® (Schwanitz
2002:508), werden zwar thematisiert und punktuell eindeutig verifiziert, aber auch
hier kann diese Verifizierung nie die Unterstellung der Gebildetheit als eine giinz-
lich unbegriindete erweisen. Das Spiel produziert also eine Reflexivitiit, die keine
aufklirerische®, entlarvende und demaskierende, keine objektivierende Zielset-
zung hat; es bleibt ein Spiel unter Vorbehalt, das die Diskretion wahrt™.

Und auch das ist freilich eine allgemeine Charakteristik aller Null-Summen-
bzw. Wettkampfspiele: Das bei Spielende feststehende Resultat ist immer nur eines
mit punktueller, kontingenter (also: historischer) Geltung, es geht zwar um die Fest-
stellung von Uber- bzw. Unterlegenheit, aber diese Feststellung ist keine absolute
Festschreibung, sondern sie ist, unter gewissen Bedingungen, nicht nur fast immer
revidierbar und auch durch den Hinweis auf zufillige externe Einfluss-Faktoren fiir
das Bewusstsein des Einzelnen invalidierbar: Nur die Tagesform, das Wetter, der
Schiedsrichter sind schuld, dass wir verloren haben ...; spielen heifit immer, ein Er-
gebnis, das Spielregeln-konform zustande kommt, zwar als aktuelles Ergebnis zu
akzeptieren, aber ohne dass das damit Gemeinte — die Rangordnung, das Kriftemes-
sen — als ein existentielles Urteil ,,fiir immer* ernst genommen wiirde.

Geld fiir Wissen

Diese (beabsichtigte) Ambivalenz und Zweideutigkeit des televisiondren Spiels mit
der Bildung verdankt sich mehreren Faktoren. Zunichst wohl einfach dem, dass das
demonstrierte Wissen ganz klar nur Mittel zum Zweck ist: Wie es der Titel des
Spiels so unverbliimt wie vage ausspricht, geht es zuallererst ums Geld. Jede richti-
ge Antwort zahlt sich sofort, vom Zuschauer deutlich verfolgbar, in Form des quasi
exponentiell wachsenden Kandidaten-Guthabens aus. Diese unmittelbare Auszah-
lungsform stellt einen streng linearen eindeutigen Bezug zwischen Menge und Qua-
litdt des abgefragten Wissen und der Hohe der bis dato erspielten Geld-Priimie her.
Etwas zu wissen, wird uns damit bedeutet, loAint sich, ist greifbar ,niitzlich®. Min-
destens zwei Interpretationsmoglichkeiten bieten sich an: stellt das Spiel mit dieser
engen Verkniipfung von Wissen und Geld eine ertrdumte Idealsituation dar, die uns
von der lebenslangen und alltdglichen gegenteiligen Erfahrung in einem paradiesi-
schen Verkehrte-Welt-Narrativ erlést? Soll das Quiz (gerade in seiner chaotischen,
unberechenbaren ,,Uberdisziplinaritdt*) in klingender Miinze eine verfiihrerische
Antwort geben auf all jene millionenfachen Schiiler- und Studentenseufzer , Wofiir
bitte schén, muss ich das hier alles je lernen und wissen?* Soll, mit anderen Wor-
ten, die euro-schwere Wissensgratifikation im Quiz die weitgehende Nicht-An-

24 Ginther Jauch entriistet sich im bereits zitierten Spiegel-Interview (Jauch 2002) iiber eme Germanistin als
Kandidatin, die er, als sic Ringelnatz nicht zu kennen scheint und die richtige Antwort nur durch bloBes
Raten findet, am liebsten ,,nach Hause schicken wiirde™; dass das nicht geht, heiBt: Das Spiel deckt zwar
die Unwissenheit auf, schiitzt sie aber auch vor negativen Sanktionen,
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wendbarkeit und dunkel geahnte Uberfliissigkeit unseres Bildungswissens kompen-
sieren?

Laut einer anderen Perspektive konnte man allerdings auch vermuten, dass die
unmittelbare Wissen-Geld-Retribution eine real vorhandene gesellschaftliche Aqui-
valenz in spielerisch iiberspitzter Form nachstellt und .imitiert*>>, Im Grunde wis-
sen wir genau, dass Bildung etwas mit (mehr) Geld, sprich: mit hoherem Einkom-
men, zu tun hat, und wir wissen auch — obwohl man es (aufgrund der schon genann-
ten deutschen Bildungs-Metaphysik) natiirlich nie zugeben wird —, dass das eine
entscheidende Motivation dafiir ist, sich den schulischen und universitiren (Selbst-)
Quilereien zu unterziehen. Wenn Bacons oft missverstandener Satz ,,Wissen ist
Macht* (Zimmerli 1998) heute keine groBe Plausibilitit mehr genieBt (vielleicht
aufgrund einiger Gegen-Beispiele manifest michtiger, aber manifest unwissender
Personen ...), so scheint doch die Gleichung ,, Wissen ist Geld* ungleich nahe lie-
gender. Und genauso wie das wirkliche Ausmaf des individuellen Wissens im ge-
selligen Umgang ein Tabu ist, so ist es auch der konkrete Geldbesitz des Einzelnen
(Nicht-Anwesende natiirlich stets ausgenommen!). Beide Tabus ebenso wie der
sonst eher unklare Zusammenhang zwischen ihnen werden im Fernseh-,,Spiel* auf
spielerische, d.h. gezéhmte Form gebrochen. Wie im Sportwettkampf die brutale,
und daher meist unterdriickte sozialdarwinistische These von der Superioritit des
Stirkeren in Spielform ,dargestellt wird, so iiberschiittet unsere Fernseh-, Kultur-
industrie® dffentlich-privatrechtlich die Personen mit Geld, die sie auch sonst mit viel
Macht, Ehre, Einfluss und Einkommen ausstattet: die Wissenden und ,,Gebildeten*.

Dass die Figur des ,Intellektuellen normalerweise eher eine schlechte Presse
hat, widerspricht dem nicht; denn dieser macht sich unsympathisch durch all das,
was die Fernsehkandidaten gerade nicht tun: Er duBert sich meist ungefragt, selbst-
bewusst, spezialistisch und elitir, er muss nicht nachdenken und iiberlegen, er re-
flektiert nicht 6ffentlich nachvollziehbar iiber sein Wissen und Nichtwissen usw.;
kurz, der Intellektuelle ist unbeliebt wegen seiner unangenehmen Art der Prdsenta-
tion bzw. Ostentation von Wissen und wegen der vermutbaren geschickten Maskie-
rung seines eigentlichen Defizits an Wissen; dies bestiitigt aber gerade die Tatsache,
dass dem ,,wirklich Wissenden“ hingegen bei uns eine sehr hohe gesellschaftliche
Wertschétzung zuteil wird.

Zuletzt kann sich das Prinzip ,,Geld fiir Wissen® aber auch einfach nur darauf
beziehen, dass es einen sozialen Mechanismus aus der Ebene einer eleganten Meta-
pher in die der harten 6konomischen Realitit holt: Das ,soziale Spiel* der Bildung
beruht, wie wir gesehen haben, auf einem unbefragten wechselseitigen Vertrauens-
vorschuss in die Gebildetheit des jeweils anderen; ,solche Unterstellungen sind
Formen des Kredits*, sagt Schwanitz. Das Meta-Spiel des Quiz besteht nun darin,
jedem die Chance zu bieten, sich diesen potentiellen Kredit einmal in klingender
Miinze auszahlen zu lassen, wenn er denn den Mut hat, sich der aktuellen Probe auf
seine bis dato nur unterstellte ,,Kreditwiirdigkeit &ffentlich zu unterziehen. Hic
RTL, hic salta: Fern von allen intellektuell-abstrakten Uberlegungen, wofiir Bildung
denn nun gut sei, und warum sie ein erstrebenswertes Gut sein soll, zeigt sich hier
endlich einmal eindeutig, was sie wert ist.

Und dass sie viel, ja sehr, sehr viel wert ist, zeigt eben insbesondere die von
Giinther Jauch moderierte Sendung schon im Titel: Die Million steht metonymisch
fiir eine quasi-absolute Menge, sozusagen fiir die hichste benennbare und denkbare

25 Hallenberger/Foltin (1990:37) sprechen in vergleichbarem Zusammenhang von einem ,simulatorischen
Realititshezug"” von Unterhaltungsspiclen,
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Geldsumme: , Mchr* kann man praktisch nicht ,,wollen*, mehr als eben ,,Millionar*
kann man im Leben nicht werden. Dass die Sendung es moglich macht, durch ,,Bil-
dung” bzw. Wissen gerade dieses Ziel zu erreichen, zeigt, dass Bildung ,alles*
moglich macht. Und die Macher der Sendung werden mehr als dankbar sein fiir die
unvergleichlich giinstige historische Koinzidenz, dass die Wihrungsumstellung von
D-Mark auf Euro in die Zeit eines solchen Booms der Sendung fiel, dass alle Ge-
winnsummen offenbar gerade zu diesem Zeitpunkt problemlos verdoppelt werden
konnten, so dass der Marken-Name der Sendung nicht angetastet werden musste!

Das Quiz-Wissen: die diffusen Wissensbestiinde der Wissensgesellschaft

Doch vielleicht ist es an der Zeit, die bisher nur heuristisch legitimierte Gleichset-
zung der bei Giinther Jauch gefragten bunten Feld-Wald-und-Wiesen-Wissens-
schnipsel mit dem Bildungswissen oder gar ,,der Bildung” noch einmal zu hinterfra-
gen, indem nun die Frageinhalte des Quiz-Spiels niher beleuchtet werden. Gefragt
ist offensichtlich ecin so genanntes ,.Allgemeinwissen”, das man wahrscheinlich,
wenn iberhaupt, dann am chesten noch negativ definieren kann: Es ist keiner be-
stimmten disziplinir organisierten Expertenkultur zuzurechnen; zum Spiclerfolg ge-
niigt es nicht und hilft nichts (oder: nur zufillig), sich auf einem bestimmten vorher-
sehbaren Teil-Sektor des heute Wissbaren gut (oder auch nur besser als auf ande-
ren) auszukennen. Das war in fritheren Fernseh-Ratespielen oft ganz anders; die
Wissensgebiete waren dort entweder von vornherein abgegrenzt (Quiz-Spiele zur
Musik, zum Sport, zum Fernsehen selbst) oder bestanden zumindest teilweise aus
manchmal sehr speziellen Spezialthemen, die die Kandidaten selbst withlen konnten
bzw. von zu Hause als thre Privat-Hobbys mitbrachten. Was bedeutet hingegen die
wichtige programmstrategische Entscheidung von ,,Wer wird Milliondr” (WWM)
(bzw. seiner englischen Erfinder), keine Einschrinkung dieser Art zuzulassen, son-
dern ,.alles Mdgliche™ zum Abfragen frcizugcbenz""?

Zunichst wird man darin eine demokratische, wenn nicht populistische MaBnah-
me sehen miissen. Das Quiz {ibt eine unausgesprochene Kritik an der Expertenkul-
tur und am akademischen Spezialistentum, indem es unumstéBlich klarmacht: Wer
sich nicht auf allen Gebieten, und besonders nicht auf dem nicht-akademischen
Feld der sog. Populdr-Kultur, auskennt, hat keine Chance, hier Geld zu gewinnen.
Interessant ist, dass das populire Wissen geradezu als eine quasi ad hominem ge-
dachte Sperre fur die ,traditionell” Gebildeten verstanden und genutzt werden kann,
was durch die lineare und stetige Stufen-Anordnung der Fragen moglich ist. Dem
Ex-Bundesprisidenten von Weizsicker, der Giinther Jauch gegeniiber geduflert hat-
te, er hiitte bei ihm schon viel gewonnen, weil er die Millionenfragen hitte beant-
worten konnen, antwortete der Quizmaster, dass ihm das wenig geniitzt hitte, weil

26 Dass naturwissenschaftliche Gebiete vergleichsweise selten vorkommen (vgl. Prof, Oliver Reiser unter
http://freenet. meome.de/app/fn/artcont portal news article.jsp/81930.html), bestitigt nur dic Affinitét
des Quiz zur deutschen . Bildungs™-ldee, die ebenfalls naturwissenschaftliche Ignoranz viel eher duldet
(vel. Schwanitz 2002:507, 618); interessanter wiire ¢s freilich, dariiber zu spekulieren, welche (Art von)
Fragen man wohl nie bei Giinther Jauch horen wird; denkbar sind medientypische Selbstzensur-Vorgaben
der Fragenerfinder, die das sittlich Anst6Bige und politisch Unkorrekte ausschlieBen — obwohl man die
betreffenden Themen ansonsten durchaus zur , Allgemeinbildung™ zihlen wiirde, wie z.B, sexualkundli-
ches Wissen oder die Frage nach der Hohe der Arbeitslosenquote beim Regierungsbeginn von Schréder
oder aber nach der genauen Zahl der Toten beim World-Trade-Center-Anschlag o.4. Hier schligt der Un-
ernst des Spiels gua Spiel auch auf den Inhalt durch (,,mit Esswaren spielt man nicht” ...).
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er vorher bei den Fragen zu Pop und Film versagt hitte (Jauch 2002)””. Das Quiz
kann also als eine aus Ressentiment geborene Revanche des Laien gegen unsere ex-
pertokratische und wissenselitire Gesellschaftsstruktur verstanden werden: das
Spiel setzt Enzensbergers bekannten Vergleich zwischen den heutigen und den da-
maligen Wissensbestinden (Enzensberger 1989a) in Realitiit um, indem es der Fri-
seurin Zizi eine dhnlich gute (bzw. dhnlich schlechte) Chance auf die Million gibt
wie jedem ,,neuen” Melanchthon.

Etwas weniger konfliktsoziologisch konnte man aber auch sagen, dass das Spiel
auf seine Weise die wissenschaftstheoretisch lingst konstatierte Auflésung der dis-
ziplindr abgeschotteten Expertenkulturen lediglich nachvollzieht. Die millionenfa-
che und millionenfach vorgefiihrte Primierung breit gestreuten Wissens zeigt, was
Theoretiker der Wissensgesellschaft vielfach beschrieben haben: die vordringende
Relevanz des disparaten, innovative Querverbindungen schaffenden, , transdiszipli-
nidren” Wissens sowie dessen ,,Sitz im Leben™; seine Anbindung an populire All-
tagswissens-Ressourcen. Das Quiz als ein Spiel ,, iiber “ das Bildungsspiel trigt der
kulturgeschichtlichen Tatsache Rechnung, dass es nach heutigem Verstindnis auch
zur Bildung gehért, die Namen der Pokemons zu wissen (Baecker u.a. 2002), dass
heute durchaus intelligente Konversationen sich gewinnbringend iiber Hollywood-
Filme und Fernsehserien austauschen kénnen, dass ernsthafte Vortriige bei ernsthaf-
ten Bildungs-Symposien sich Giinther Jauchs Quizsendung annchmen konnen, dass
also die schon lange von der Postmodemne eingeforderte Briicke zwischen high and
low culture geschlagen wird.

Auflerdem wird die chaotische Vielfalt und Heterogenitit des abgefragten Wis-
sensstoffs auch spiel-intern durch die konstitutive Unsicherheit jedes Spiels erfor-
dert (die ,,Unsicherheit" gehdrt nach Caillois bekannter Definition zum Wesen jedes
Spiels, vgl. Caillois 1982). Der Reiz, nein mehr: die Definition eines Spiels besteht
unter anderem darin, dass nicht genau anzugeben ist, von welchen Fihigkeiten und
Kenntnissen Erfolg und Misserfolg in dem Spiel genau abhiingen (wenn wir einmal
als Minimalbegriff des Spiels davon ausgehen, dass es eine Art Wettkampf darstellt,
in dem man scheitern oder siegen, gewinnen kann). Sicherlich gibt es Abstufungen
zwischen verschiedenen Spieltypen: Man wird gewiss auf die Frage, wie man , gut*
und erfolgversprechend FuBball spielt, mehr und Plausibleres sagen kénnen, als auf
die Frage, wie man ,,gut* Lotto oder Roulette spiclt — trotzdem kann und sollte man
sclbst beim Gliickspiel lernen, bestimmte Dinge definitiv zu unterlassen und andere
zu tun, genauso wie man auch ein so gliicks- und zufallsfreies Spiel wie Schach
nicht mit der Strategic eines mechanischen Programms gewinnen kann (auch
Schachcomfuter arbeiten an bestimmten Stellen ihres Algorhithmus’ mit Zufallsge-
neratoren)™™. Also wire auch das Quiz-Spiel kein solches, wenn man prizise sagen
konnte, welche skills jemanden mit zwingender Notwendigkeit zum Ziel fiihren; ge-
nauer: Man wird keine ,hinreichenden” Bedingungen angeben kénnen, sondern al-
lenfalls ein paar vage ,,notwendige® Voraussetzungen. Es geht dabei nicht nur um
die Binsenweisheit, dass immer ,,Gliick” im Spiel ist, insofern, als dass von dem
Einzelspieler nicht beeinfluss- und nicht vorhersehbare Faktoren seinen Erfolg oder
Misserfolg bewirken, sondern wichtig ist, dass bei einem Spiel vom Typ WWM die
zu bewiltigende Aufgabe von vornherein jegliche Moglichkeit einer adiquaten

27 Auch der erste Millionengewinner, Prof. Dr. Eckhard Freise von der Uni Wuppertal, weifl vom Risiko des
Scheiterns an einer Frage aus der Popkultur in diesem , Kopf-und-Kragen-Spiel* zu berichten (Freise
2001:127).

28 Vgl Klaus Fischbach, Willensfreiheit und Neurobiologie, unter http://www.zum.de/ki/Willensfreiheit.htm
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.Vorbereitung® iibersteigt. Wahrend ein optimal ,,vorbereiteter®, trainierter Tennis-
spieler wenigstens denkbar ist (zumindest so, dass er bei Misserfolg plausible Griin-
de fiir diesen angeben konnte), ist ein/e optimal vorbereitete/r Teilnehmerln bei
~WWM* gar nicht vorstellbar. Das Spiel ,,sicher 1m Griff zu haben, ist ohne Re-
gelverstol3 (oder ohne eine Panne)® nicht denkbar.™

Der eifrige Besuch des sog. ,,Trainingslagers® auf der Internetseite von RTL
zeugt m.E. nur von dem verzweifelten Anrennen gegen diese eigentlich allen be-
wusste Einsicht; es handelt sich wohl eine quasi-neurotische Ersatzhandlung wider
besseres Wissen: als ob man nicht genau wiisste, dass alle die Fragen, die man dort
noch einmal durchspielen kann, sicher nie mehr ,,drankommen werden, und man
wird nicht einmal darauf spekulieren kinnen, dass noch einmal dhnliche Fragen
auftauchen werden. Man wird sich dort hochstens sehr formal mit bestimmten Fra-
genipen vertraut machen konnen.”!

Die mit dieser Tatsache vermittelte message hat ebenfalls eine eminent ,,demo-
kratische®, wenngleich kulturpessimistisch stimmende Bedeutung. Sie vermittelt die
Idee einer absoluten Chancengleichheit, weil man offenbar nichts Realistisches da-
fiir tun kann, seine Gewinn-Chancen im Vorfeld des Spiels zu verbessern. Das Spiel
bekommt also fast wieder Gliicksspielcharakter. Die demokratisch-populistische
message lautet: Bildung ist Zufall, nichts, was man durch miihevolle Eigenleistung
erwerben kann und daher muss; statt des Kantischen ,,Du kannst, denn du sollst* so-
zusagen das Jauchsche ,,Du brauchst erst gar nicht, denn du kannst sowieso nicht*,
Weniger pessimistisch: Das Spiel reflektiert die Fragilitit, Unvollstindigkeit und
Unverlésslichkeit unserer heutigen Wissensbestinde. Es behalt das iiber allem Wis-
sen schwebende Damokles-Schwert des Nicht-Wissens im Auge.

Auf der Ebene der durch den Spielinhalt vermittelten Aussage wird man sagen
miissen, dass das Quiz eine Art Feier des positivistischen Credos ist, nach dem sich
die Welt in Aussagesitzen abbilden lisst und ,.alle Sdtze gleichwertig” sind. Der
Tractatus logico-philosophicus von Ludwig Wittgenstein kann als die fundamenta-
listische Bibel der Quiz-Weltanschauung gelesen werden: ,,Die Welt zerfillt in Tat-
sachen®. ,,Was der Fall ist, die Tatsache, ist das Bestehen von Sachverhalten™. ,,Der
Sachverhalt ist eine Verbindung von Gegenstinden (Sachen, Dingen)*. ,,Auch wenn
die Welt unendlich komplex ist, so dass jede Tatsache aus unendlich vielen Sach-
verhalten besteht und jeder Sachverhalt aus unendlich vielen Gegenstéinden zusam-
mengesetzt ist, auch dann miisste es Gegenstdnde und Sachverhalte geben* (Witt-
genstein 1989, Sitze 6.4, 1.2, 2, 2.01 und 4.2211). Das bedeutet: Die Welt kann nie
so kompliziert und uniiberschaubar werden, dass man nicht noch ein Quiz veran-
stalten konnte, das nach ,.Sachverhalten® fragt — und das immer 19sbar, also spielbar
bleibt. Der Satz 6.5 lautet: ,,Zu einer Antwort, die man nicht aussprechen kann,
kann man auch die Frage nicht aussprechen. Das Riitsel gibt es nicht. Wenn sich ei-

29 Aus der Tiirkei wird der Fall eines (nachher riickgingig gemachten) Millionengewinns berichtet, dem,
wie sich herausstellte, ein Fehler in der Studiotechnik zugrunde lag: Der Computer hatte versehentlich der
Kandidatin (statt dem Quizmaster) per Monitor die jeweils richtigen Antworten schon bei der Prisentati-
on der Frage markiert,

30 Von den friiheren spezialistischen Quiz-Arten wird hingegen von Vorbereitungs-Exzessen berichtet: Kan-
didaten fiir ,Alles oder Nichts* begeben sich ,iiber ein Jahr oder mehr in strenge Klausur, um sich nur
noch ihrem Hobby zu widmen. Diese freiwillige Zuruckgemgenhelt fiihrte in einigen Fillen zu drasti-
schen Konsequenzen, z.B. zur Zerriittung einer Ehe oder einer Scheidung® (Hallenberger 1991:67).

31 Ahnlich unsinnig ist natiirlich der , Nachweis" des WDR-Journalisten Jirg Schieb, dass die WWM-Fragen sich
micht mit Hilfe des elektronischen Nachschlagewerks, dem ,,Wissensportal” wissen.de (das die Sendung spon-
sert) beantworten lassen (vgl. hitp://online.wdr.de/online/computer/schicbwoche/schieb_woche 21.phiml, dort
auch die Antwort von wissen.de).
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ne Frage iiberhaupt stellen ldsst, so kann sie auch beantwortet werden®. Wir fiigen
hinzu: Weil es keine Rdtsel gibt, kann es immer ein Quiz geben.*

Das ,,multiple choice*“-Wissen

Ein wichtiges Charakteristikum des besonderen TV-Quizwissens unserer Zeit, das
bisher iiberhaupt nicht beriicksichtigt wurde, besteht darin, dass die richtige Ant-
wort immer zusammen mit drei’® anderen falschen Antworten vorgegeben ist und
also weniger ,,gefunden® als ausgewdhlt werden muss. Es licgt auf der Hand, dass
damit eine sehr spezielle und wohl eher ,lebensferne™ Art von Wissen zur Diskus-
sion steht. Denn normalerweise bedeutet etwas im Alltag zu ,,wissen® eben nicht,
dass man aus einer iiberschaubaren Anzahl von vorgegebenen mdglichen richtigen
Losungen eine richtige (und genau eine richtige) ,,aussuchen* kann. Obwoh! auch
das Ausschlussverfahren wohl als alltigliches Hilfsmittel zur Entscheidungsfindung
dienen kann, verhindert meist die unabschlieBbare, unendliche Menge von Mdglich-
keiten, dass damit auf dhnlich einfache und eindeutige Weise wie oft im Fernsehen
das ,Richtige” gefunden wird. Das Multiple-Choice-Verfahren setzt dem tenden-
ziell grenzenlosen Nicht-Wissen des realen Lebens insofern eine klare Grenze, als
man immer zumindest das Eine weil: Eine (und nur eine) von den vier Antworten,
die ich vor mir sche, ist richtig. Das heiBt auch: Ich wejf um meine Chancen, es
doch zu ,,wissen®, wenn ich es ,nicht weill*. Diese Situation ist auBergewdhnlich
und bedarf eingehender Betrachtung.

Zuniichst cinmal sind die Multiple-Choice-Vorgaben Teil von notwendigen
Spielzielkontrollen, auf die kein Ratespiel verzichten kann. Jedes Spiel braucht eine
Vorstrukturierung und Vorbereitung, bei der fundamentale Entscheidungen iiber die
Machbarkeit und die ,,Schwere* des Spiels getroffen werden, und zwar so weit,
dass das eigentlich Interessante und Entscheidende, die wechselnden inhaltlichen
Bedingungen von Gelingen und Misslingen innerhalb eines von formalen Regeln
vorbestimmten Rahmens schon in dieser Phase festgelegt werden; wie bei einem
Wettrennen das Abstecken der Strecke — innerhalb einer durch eine untere und obe-
re Grenze des Schwierigkeitsgrads aufgespannten Bandbreite — die spezielle Aufga-
be prépariert, die dann im konkreten Wettkampf von allen bewiltigt werden muss,
braucht jedes Spiel eine vorbereitete, vom Spieler nicht zu seinen Gunsten beein-
flussbare Umwelt, Biihne oder Arena®. Das bedeutet eigentlich ,,Les jeux sont fait*
lingst bevor das Spiel ,richtig” losgeht.

Die Metapher des ,,Spielfeld-Absteckens* bringt iibrigens auch die riumliche
und theatralisch-dramatische Symbolik des WWM-Spiels in Sicht: das Heraustreten

32 Aufeine dhnliche ,,magischc” Uberzeugung fithrt Huizinga den Zusammenhang von »opiel und Wissen"
zuriick: ,,Im Prinzip gibt es auf jede Frage nur eine Antwort. Sie kann gefunden werden, wenn man die
Spielregeln kennt. Diese sind grammatischer, poetischer oder ritueller Art. Man muss die Ritselsprache
kennen ...* (Huizinga 1969:110f.)

33 Bei anderen Quizsendungen sind teilweise auch noch mehr Auswahlméglichkeiten gegeben, was aber
viel weniger plausibel und als eine eher kiinstliche Abweichung vom , Norm-Quiz-Standard® erscheint;
man konnte lange tiber den ,tieferen Sinn* der Viererzahl spekulieren, dic ja immer eine gewisse Foli-
stdndigkeir suggeriert (vier Himmelsrichtungen, vier Evangelien, vier Jahreszeiten, vier Rider am Wa-
gen); die Auswahl ,,1 aus 4 macht auBerdem die Halbierung der Wahlméglichkeiten bzw. dic Verdopp-
lung der Chance leicht (,,50:50-Joker™).

34 Bei Spielen, die aus einem ,Gegeneinander* von zwei oder mehr Spielern bzw. Mannschaften bestehen,
tritt diese Vorstruktur in den Hintergrund, weil die Gegner fiireinander das zu iiberwindende Hindernis
(die gegenseitig unberechenbare ,,Umwelt*) bilden, aber auch hier muss das Spielfeld als unparteiische,
gleiche Chancen garantierende Spielbiihne adiquat vorbereitet sein.
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der Spieler aus den relativ anonymen Einzel-Plitzen am Anfang auf den exponier-
ten Platz vor dem Monitor, das ,,In-die-Mitte*-Kommen, die aufwendige Licht- und
Soundregie, die den Spielbeginn mit dem Betreten des cigentlichen ,,Spielfeldes™
markiert. — Jedes Spiel kennt Grenzen, die den Raum des eigentlichen Geschehens
von den zwar noch zum Spiel gehdrenden (bestimmten spezifischen Regeln unter-
worfenen), aber nicht spielergebnisentscheidenden Arealen abtrennt: im Fufiball
2.B. der Raum neben der Seiten- und Torauslinie. — Erst hinter dieser Zwischen-
und Pufferzone darf dann seinen Platz haben, was definitiv nicht zum Spiel gehort
und keine (direkte) Auswirkung auf es haben darf: die Zuschauer. Durch das immer
gleiche maschinell abgespulte Ritual wird Chancengleichheit signalisiert: Man be-
gibt sich in einen unparteiischen objektiven Test-Mechanismus, der garantieren soll,
dass alles, was von nun an passiert, nur dem individuellen Einzelnen verdankt ist.
Erst gegen die abweisend kalte Technik profiliert sich der einsam Wissende.

Zu diesen spiel-ermdglichenden Vorbereitungen gehdrt nun auch die Vorgabe
der moglichen richtigen und falschen Antworten. Aus der Sicht der am . korrekten
Ablauf* des Spiels interessierten Personen (Spielleiter und Zuschauer) vereinfacht
das Multiple-Choice-Verfahren, wie bei Umfragen und bei schulischen Tests, die
Auswertung; es gibt eine eindeutige, binér codierte (falsch/richtig) Antwort, die A
B C oder D heiBt, was also jegliche Ambiguitéit der Bewertung radikal ausschliefit
(was besonders bei allgemeinen Wissens-Fragen wichtig ist: Wer jemals das inhalt-
lich analoge, aber ohne Multiple-Choice-Antworten arbeitende Gesellschaftsspiel
,Trivial Pursuit* gespielt hat, wird sich der langen und oft Missmut auslésenden
Diskussionen dariiber erinnern, ob eine Antwort ,noch als richtig” durchgehen kann
— weswegen ,, Trivial Pursuit” auch weniger ein Spiel um das Wissen als eines um
Sozialkompetenz ist). Das Verfahren erlaubt also eine groftmogliche Objektivie-
rung der Leistungsbewertung.

Man kann auch hierin eine (evtl. als utopisch-illusiondr zu kritisierende) Ideali-
sierung der realen Wissensverhiltnisse sehen. So wenig wie wir je das Richtige aus
ciner gegebenen endlichen Menge an Losungen auswihlen miissen, so selten ist die
absolute Gewissheit iiber die Richtigkeit der dann ausgewihlten Option. Die Frage
ist, ob wir die Differenz zwischen Spiel und Realitat, die durch die vereinfachende
Reprisentation und spielerisch performierte Komplexititsreduktion von ,realen”
Wissensnotstandssituationen produziert wird, als ,Realititsverlust” verstehen miis-
sen, vor dem wir warnen und den wieder wettzumachen wir ideologiekritisch ein-
fordern miissen, oder ob man den Raum jener Negation, die mit der Feststellung
,Dies ist ein Spiel* impliziert ist — und die bedeutet: ,Diese Handlungen, in die wir
jetzt verwickelt sind, bezeichnen nicht, was jene Handlungen, fiir die sie stehen, be-
zeichnen wiirden* (Bateson 1983:244) — und die damit eréffnete Distanz zum Le-
ben gutheiflen sollte: als dsthetisch-spielende Befreiung von den Zwéngen der Rea-
litit (und der Moral!) (Schiller).

Aus der Sicht des Probanden macht das (auBeralltigliche) Wissen, dass (genau)
eine der vorliegenden Mbglichkeiten schon die richtige” ist und alle anderen
falsch, die Sache auch psychologisch leichter: Man fiihlt sich q}lasi schon in ihrem
Besitz, weil man sie ja schon vor sich sieht, zum Greifen nah. 3 (Allerdings sollte
man auch die Méglichkeit beriicksichtigen, dass das gleichzeitige und gleich-giilti-

35 Damit ist von vornherein die existentiale Pathos-Situation der , Frage-erfahrung als der Erfahrung eines
Nicht* vermieden, der Giinther Poltner (1972:16) auf den Spuren von Heidegger nachgeht. Gleichwohl
Jasst sich der emotionale und ,heroisch-tragische” Schein der Aufgabenbewiltigung natiirlich auf diese
menschliche Ur-erfahrung des Nicht-Wissens zurlickfiihren,
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ge Vorliegen der drei falschen Antworten die Aufmerksamkeit und die , Treffsi-
cherheit” von der richtigen ablenkt, dass also das Multiple-Choice-Verfahren beim
Kandidaten auch fiir Verwirrung sorgen kann, Diese Méglichkeit wird oft in den
wleichten® und (relativ) gering belohnten Anfangsfragen andeutungsweise durchge-
spielt, wenn vier phonetisch sehr dhnlich lautende Antwortoptionen vorgegeben
werden; allerdings iiberwiegt hier der gewollte komische Effekt, der auch signali-
siert, dass man sich erst in einer noch ,,unernsten* Aufwiirmphase des Spiels befin-
det).

Jedenfalls produziert das Vor-Wissen davon, dass nur eine Antwort richtig —
und zwar absolut richtig — ist, eine ,,besondere* Art des Suchens und Nachdenkens;
das erhellt, wenn man darauf achtet, dass wir im Gegensatz dazu im ,,realen Leben®
schon beim Nachdenken iiber eine . richtige® Entscheidung von vornherein beriick-
sichtigen miigsen, dass sie auch falsch sein kann, dass wir eventuell Riickzugsmédg-
lichkeiten und Rechtfertigungen gegen Kritik (auch von uns selbst) brauchen wer-
den; man muss also den eigenen Denkweg mitreflektieren und miterinnern, um ihn
im Notfall rechtfertigend aktualisieren zu kénnen. Das Suchen nach einer Antwort
produziert daher ,,automatisch* meist auch rekonstruierbare Begriindungsstrategien
(wenn man auf diese von vornherein verzichtet, spricht man vom ,Raten*). Denn
schon Kinder wissen, dass man prinzipiell auf jede Antwort, auch und gerade auf
jede Antwort auf eine Warum-Frage, wieder mit einer Warum-Frage replizieren
kann (und Kinder ,,nerven” nicht etwa, weil sie unmdgliche, sondern gerade weil sie
maogliche Fragen stellen!).

Das Antwort-Auswahl-System mit aufgehobener Begriindungspflicht sorgt fiir
eine weitere, vielleicht weniger auffallende Vereinfachung: Es suggeriert das totale
Zueinander-,,Passen” der Frage und einer der Antworten, die wie zwei Puzzle-Teile
incinander greifen (wihrend alle anderen eben nicht ,,passen”). Bei ganz genauer
Betrachtung miissten aber die Fragen schr viel umstindlicher und priziser formu-
liert werden, damit eine solche passgenaue Ubereinstimmung zustande kommen
kann. Selbst eine so banale Frage wie ,,Wo sind die Schwalben im Winter?* kénnte
man zum Beispiel ,richtig” so beantworten: ,,Sie versinken wie die Frésche in den
Simpfen, weil das so schon bei Aristoteles steht und ich keinen Grund sehe, einem
solch intelligenten Menschen nicht zu glauben® (vgl. Aristoteles 1957). Das bedeu-
tet: Um genau auf die gewiinschte und erwartete (und im Multiple-Choice-System
als richtig vor-markierte) Antwort abzuzielen, miisste man die Frage eigentlich so
formulieren: ,,Wo sind laut den Angaben der derzeitig offiziellen Ornithologie und
daher laut der Meinung der meisten verniinftigen realen Menschen die Schwalben
im Winter?* Mit den damit angedeuteten wahrheitstheoretischen Priamissen arbeiten
alle Wissensfragen, die alle implizit als mir bekannt voraussetzen, dass weder nach
meiner noch nach der in einem beliebig wahlbaren Text zu findenden ,Meinung*
gefragt ist, sondern nach der sog. ,,objektiven* Wahrheit, nach dem (derzeitigen!)
Stand der Wissenschaft, nach dem, was bestimmte erkenntnistheoretische Positio-
nen als die bei Strafe des Ausschlusses vom ,,verniinftigen Diskurs® festgesetzte
und sanktionierte Meinung der Majoritit nennen.’® Das Quiz fragt also stiandig nach
der ,,Wahrheit*, klammert aber dic Frage nach den Wahrheitskriterien vollig aus.

36 Interessant ist in dieser Hinsicht das relativ langlebige Familien-Ratespiel ,.Ruck-Zuck”, das auf die Su-
¢he nach Objektivitat ganz verzichtet hat und explizit statt der Korrespondenz- eine Konsenstheorie der
»Wahrheit* zugrunde gelegt hat; zu beantworten sind Fragen wie: ,,Wir haben 100 Leute befragt, was sie
am liebsten zu Pommes essen: Was haben die meisten von ihnen geantwortet? o
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Das Multiple-Choice-Verfahren im Rahmen eines Quiz-Spieles im Unterhal-
tungsmedium Fernsehen macht also Begriindungen und Herleitungen zum vernach-
liissigbaren Beiwerk. Die ausreichende Begriindung fiir die Richtigkeit der einen
Antwort liegt schlicht darin, dass die anderen drei falsch sind und eine richtig sein
muss: Das garantiert die Spielregel. Kaum je wird im Lauf des Spielgespriichs laut
dariiber nachgedacht, warum eine bestimmte Antwort richtig ist, welches Kontext-
wissen und welche logischen Denkschritte zur richtigen Losung gefiihrt haben,
geschweige denn dariiber, welche Wahrheitstheorie zugrunde gelegt wurde — also
all das, was man von einem wirklich ,,gebildeten® Menschen erwarten wiirde.

Aber: wiirden wir das wirklich von ithm auch immer horen wollen? Das wissen-
schaftliche Denken, mit dem wir alle frither oder spiter in der Schule konfrontiert
und traktiert werden, hat uns auf ein allzeit (mdglichst sogar letzt-) begriindungsfi-
higes Denken verpflichtet, hat uns darauf gedrillt, nicht nur immer ,,im ganzen
Satz" zu antworten, sondern moglichst auch immer einen mit ,weil” eingeleiteten
Nebensatz anzuhidngen (jedem Deutsch-Lehrer gefdlit, aber keinem geniigt die lapi-
dare Aussage: ,Ich find’ den Faust voll cool!™). Es sprechen jedoch einige Anzei-
chen dafiir, dass Begriindungen, um es salopp zu sagen, ,,aus der Mode gekommen*
sind. Der Autorititsverlust des wissenschafilichen Wissensparadigmas und die Re-
habilitierung der Orientierungskapazitit auBerwissenschaftlicher Lebensbereiche
(beispielsweise der Kunst) haben zu einer drastischen Einschréankung des modernen
Begriindungs- und Argumentationsdrucks gefiihrt. Fiir alles und jedes Griinde anzu-
geben, wird immer Gfter fiir iiberfliissig gehalten, (a) weil nicht aussagekriiftig (,je-
der hat so seine Griinde*, ,,wenn man will, kann man al/les begriinden®), (b) weil
pragmatisch unnétig (ich will nicht deine Griinde horen, ich will nur wissen, wie
wir uns einigen konnen), (c¢) weil in besonderen Fillen sogar unstatthaft — Richard
Rorty hat darauf hingewiesen, dass, wer Griinde dafiir angeben kann, dass er eine
Frau liebt, damit eigentlich zugibt, dass er sie nicht liebt (Rorty 1989),%7 Aber es ist
nicht nur so, dass im manifesten Argumentationsverzicht des Fernseh-Quiz das
postmodern proklamierte Ende der modernen Begriindungswut zu sich selbst kime:
Das elementar-primitive Abfragespielchen hat wohl auch den aufklarerischen Ef-
fekt, uns darauf hinzuweisen, dass in der Tat ein GroBteil unseres Wissens schlicht
nicht begriindungsfahig und nicht sinnvoll kontextualisierbar ist. Wie immer unsere
hehren kultusministeriell und wissenschafilich-pddagogisch geprigten Vorstellun-
gen von Bildung auch aussehen mogen: Tatsache bleibt, dass wir in der Schule wie
auf der Universitit wie von unseren sdmtlichen ununterbrochen sendenden Informa-
tionsmedien mit vollig zusammenhang-, nutz- und interesselosem Datenmiill voll-
gestopft werden, mit dem man wahrlich nicht viel Besseres machen kann, als ihn ir-
gendwo in einer Geriimpelkammer unseres Gedichtnisses so lange zu speichern, bis
man irgendwann mal im Fernsehen damit viel Geld verdienen kann. Es ist miiflig,
ein utopisches Idealbild vom universell vernetzten Wissen ,,auszupinseln®, eine ho-
listisch autoritire Gedankenarchitektonik, in der jedes Einzelwissen seine kontextu-
ell definierte Stelle, seinen definierten Platz im Gesamtarrangement eines ,,vollstidn-
digen** und vollstéindig verfiigbaren Wissensgebéudes innehat. Das Quiz ldsst die
sperrigen, unverfligbaren, nicht klassifizierbaren Wissensfragmente zu ihrem Recht

37 Philosophie-intern wird dies als , Verabschiedung des erklirenden Wahrheitsbegriffs" durch den Pragma-
tismus (James, Rorty, Davidson) reflektiert, die bei Rorty den Wahrheilsbegriff im Ganzen Uberflissig
macht: ,Wer sich heute fiir Wahrheit einsetzt, setzt sich fiir einen Anachronismus ein* (Sandbothe 2002).
Das Quiz vollzieht das nach, indem es statt nach Wahrheit nach ,Richtigkeit” fragt. , Statt auf Formulie-
rung von Wahrheit setzt das Quiz eher auf Richtigkeit und produziert damit Entscheidungssituationen, in
denen nicht zuviel zur Entscheidung ansteht* (Hiigel 1993:135).
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kommen, jene frei flottierenden Gedéchtnisparasiten, die sich irgendwo in unzugéng-
liche kontextfreie Nischen einnisten und sich nicht anders denn durch einen plum-
pen Direktzugriff fangen, nicht rational einkreisen oder logisch umzingeln lassen.

Das beim Quiz unter Beweis zu stellende und belohnte Wissen ist also vielleicht
weniger von oben herab als verkiirztes Bildungswissen zu disqualifizieren, als dass
es seinerseits dieses letztere als Idealisierung und [llusion bloBstellt. Es sammelt,
verwertet und recycelt problemlos-effizient und 6konomisch optimal all den disper-
sen Wissensmiill, den wir einer auf Sinn- und Begriindungszusammenhinge ge-
trimmten Bildungsnorm zum Trotz mit uns als ldstigen Wissensballast herumtragen.
Das Quiz ist eine 6ffentliche B.A.V.A., eine ,,Bildungsabfallverwertungsanstalt®,
die sich bei den feineren Nischen durch den Gestank und den vielen Rauch, den sie
produziert, zwar unbeliebt macht, aber im GroBen und Ganzen eine gesellschaftlich
sinnvolle Arbeit verrichtet (und Giinther Jauch ist ein zeitgendssischer Recycling-
Kiinstler wie Tinguely oder David Spoerri). Und mogen auch die alteuropéischen
Verfechter einer humanistisch-ganzheitlichen Bildungsidee die Stim in krause Fal-
ten ziehen: Das Quiz sollte uns froh stimmen, denn es bestitigt uns, dass wir immer
noch viel mehr wissen als uns unsere brave begriindungspflichtige Bildungsweis-
heit traumen ldsst. (Viele der Apfel und Apfelchen, die wir — von der Schlange des
biirgerlichen Bildungshochmuts verfithrt — vom Baum der Erkenntnis gegessen ha-
ben, sind schlicht ungenieBbar™: Bei Giinter Jauch diirfen wir sie wieder ausspu-
cken; und wenn man den Spucknapf trifft, kriegt man auch noch Geld dafiir).

Der Faktor Zeit

Ein manchmal iibersehenes, aber ausschlaggebendes und innovatives Charakteristi-
kum der Sendung WWM ist der den Spielablauf bestimmende Umgang mit der
Zeit. Es sollte auffallen und zu denken geben, dass die Beantwortung der einzelnen
Fragen nie unter sichtbarem Zeitdruck erfolgt, weder unter dem einer mitlaufenden
Uhr (wie man sie aus anderen Quizformen kennt). noch weil der Quizmaster zur Ei-
le antreibt (meistens sorgt er im Gegenteil fiir retardierende Momente)*’. Schnellig-
keit, Schlagfertigkeit und Tempo spielen nur bei der Auswahlrunde ganz am An-
fang eine Rolle, die fiir das eigentliche Spiel nur von marginaler, vorbereitender Be-
deutung ist. Gegen die abfillige Rede von einer geistlosen Datenabfragerei konnte
man also darauf verweisen, dass die Zeitstruktur der Sendung durchaus beriicksich-
tigt, dass Nachdenken Zeit braucht; sie ldsst die Zuschauer teilhaben an einem Pro-
zess, der wichtiger scheint als die Inhalte. Die Freigebigkeit mit der Zeit zeigt: Das
Medium weil}, dass es nicht (nur) auf das Resultat ankommt; ,,der Weg ist das
Ziel*"’, Das Fernsehen nimmt sich Zeit und entdeckt den Reiz, Leuten beim Den-
ken zuzuschauen. Wahrend frithere Quizformate ihre Herkunft aus dem Radio lange

38 ,.Der Apfel vom Baum der Erkenntnis war unreif”, lautet ein Aphorismus in Georg Simmels Tagebuch
(Simmel 1958).

39 Das gegen die durchgiingige Aussage der Fernsehwissenschaftler, dass der , Zeitdruck durchgéngig the-
matisch prisent [ist] als Regelbestandteil aller Wettbewerbsspiele' (Miiller-Sachse 1985:81),

40 ,,Das Ritual der Fragerunden ist damit, weil immer gleich bleibend, selbst uninteressant, das Interesse
verlagert sich immer mehr darauf, wie die Kandidaten das Rituale der Fragespiele durchstehen. Nicht die
Fragen selbst erzeugen Unterhaltung, [...] sondern das Unterhaltsame liegt darin, zu beobachten, wie die
Kandidaten mit einer Frage umgehen [...] Der Zuschauer wird zum kalten Beobachter des Wettkampfver-
haltens, kann aber auch bei Identifikation mit einem Kandidaten zum Mitfilhlenden werden, weil er aus
dem tiglichen Leben dhnliche Bewihrungssituationen kennt und hier als nicht direkt Geforderter die Si-
tuation in dsthetischer Distanz betrachten kann* (Hickethier 1988:12).
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nicht verleugnen konnten, kann man vielleicht sagen, dass erst bei WWM das Quiz
als solches im Medium Fernsehen angekommen ist'': denn der Platz, der hier der
Entfaltung von Gestik und Mimik und dem konstitutiv zum Uberlegen gehérenden
Schweigen eingeraumt wird, ist im Radio nicht gleichermaflen abbildbar, Das (mitt-
lerweile oft imitierte, aber nie erreichte) ,,Konnen* von Jauch besteht u.a. darin, die-
se eigentlich fiir das Medium tddlichen ,leeren* Momente auszufiillen und aufzu-
filllen mit ,,Sinn* (d.h. mit Hintersinn und Unsinn), und zwar nicht durch stérende
Hektik und Aufregung, sondern durch minimalistische, verbale oder nur mimische
Interventionen und Kommentare. Die Fernsehnation sieht vielleicht zum ersten Mal
am Bildschirm einen ,,Quizmaster”, der nicht mehr als allwissender Lehrer und
strenger Schulmeister auftritt; aber Jauch kann sich nur deswegen von dieser Rolle
so leicht distanzieren, weil er als ,,Quizmaster eigentlich vollkommen #iberflissig
ist: er liest vor, was man sowieso als Bildschirmeinblendung mitliest, er bestitigt
die Entscheidung des Kandidaten, er gibt das Ergebnis bekannt: Aber die eigentli-
chen spielentscheidenden Ziige macht ,.der ICornpuI.'r::r“"‘2 (man kann WWM daher
~genauso gut” allein gegen den Computer spielen). Er hat nur noch moderierende
Wirkung, sein Poker-Face ist ein Mensch-Maschine-Interface, und da er keine eige-
nen Entscheidungen mehr zu treffen hat, kann er sich darauf konzentrieren, beglei-
tend, unterstiitzend, irritierend, ironisierend und kommentierend das Eigentliche der
Sendung in den Vordergrund zu stellen: den Vorgang des Nachdenkens und der
Entscheidungsfindung. Diese Vorgénge sind zwar normalerweise denkbar medien-
ungiinstig ,,cinsam", aber gerade deswegen brauchen sie den Kontrast, den Wider-
part, an dem sie sich spiegeln.*

Die Sendung zeigt so iibrigens auch, dass man mit den Zeit-Zwiéngen des Privat-
fernsehens geschickt umgehen kann, ohne diese auf das Spiel selbst in seinen Ein-
zelphasen durchschlagen zu lassen. Im Gegenteil: Die Konstruktion der Sendung als
tigliche** Dauer-Spiel-Sendung (die sich nicht an einem Abend im Monat oder in
der Woche als ganzheitlicher Event ,erfiillen™ muss) erlaubf erst jene zeitliche Frei-
heit in den einzelnen Spielsituationen: Gerade weil die Sendung insgesamt keine
Zeitflexibilitit kennt (eine Hupe zeigt objektiv ihren Schluss an) und eine noch lau-
fende Kandidaten-Runde an (fast) jeder Stelle unterbrochen werden kann, ist die in-
dividuelle Dauer jeder Runde vollig unabhiingig von der zur Verfiigung stehenden
Sendezeit. Man kann sich also in den einzelnen Spielphasen Zeit lassen, ohne gegen
das privatfernsehtypische Verbot des ,,Uberzichens* zu verstoBen.

Die relative zeitliche Offenheit der einzelnen Fragephasen verdankt sich natiir-
lich auch der tibersichtlichen Gliederung einer Spiel-Runde: Der Gesamtablauf folgt
ciner klar gestuften Einbahnstrafle nach oben, die es erlaubt, jeden Zeitpunkt genau
zu definieren und einzuordnen. Das Fernziel ist der Dezimalfetisch der Million, auf
den das Spiel potentiell zulduft (und der wohl nicht zu oft, aber auch nicht zu selten
erreicht werden darfl). Jeder Zeitpunkt des Spiels ist klar definiert durch seinen Ab-
stand zwischen dem Anfangspunkt Null und diesem Endpunkt. Das kommt einigen

41 Enzensberger bemerkt zur ,Phylogenese der Medien®: ,In deren Evolution gilt der Satz, dass jedes neue
Medium sich zuniichst an einem dlteren orientiert, bevor es seine eigenen Moglichkeiten entdeckt und ge-
wissermalen zu sich selber kommt* (Enzensberger 1989b:99).

42 Damit wird natirlich eine weitere schein-objektive Instanz vorgespiegelt. Aber indem Jauch diese aus
dem theatralen Off wirkende Kraft personalisiert und humanisiert, wird er selbst zum Mittler und
wochiedsrichter — was zur Folge hat, dass diese Sendung keinen ,Notar* oder Experten beniitigt, der
sonst die Korrektheit des Spiels, die Regelkonformitét meist nur implizit bestitigte oder notfalls, ganz sel-
ten, explizit ins Geschehen eingriff und seine Macht-Stellung siber dem Quizmaster ausspielte.

43 Zum Spielleiter vgl, den Sammelband von Parr/Thiele 2001,

44 Mittlerweile (Herbst 2003) wird die Sendung allerdings nur noch 3mal pro Woche ausgestrahlt.
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spezifischen medientechnischen Bediirfnissen entgegen: Der Zuschauer kann frag-
mentiert teilnehmen, die Unterbrechung durch Werbeblocke oder die Fortfiihrung
einer Spielrunde in der nidchsten Sendung (dadurch kann das Sendeformat problem-
los prazise Zeitraster cinhalten) stellt kein allzu grofies Orientierungsproblem fiir
den Zuschauer dar.*”

Aber damit ist freilich auch eine Aussage liber das thematisierte Wissen verbun-
den: Es wird préisentiert in einer Wert-Ordnung, die ,.einfaches* und ,,schweres
Wissen an einer Geld-Skala messen ldsst. Dabei lisst sich der Schwierigkeitsgrad
keinesfalls thematisch oder disziplinir bestimmen: Es gibt keine ,,leichten® und kei-
ne ,,schwierigen” Gebiete (die Millionen-Euro-Frage kann aus jedem belicbigen Be-
reich stammen). Die steigende Schwierigkeit der Fragen bemerkt man zwar auch an
dramaturgischen Details (Zeit-Dehnung, Ausweitung des reflexiven Kommentar-
und Verwirrzwischenspiels) und anderen Symptomen, aber prinzipiell ist nur die
gerade erreichte Hohe auf der Primienleiter ausschlaggebend. Trotzdem ist auch ei-
ne definitive Distanz zu dem, was man noch als Allgemeinwissen gelten lassen
wiirde, festzustellen: Die ,.teuren” Fragen verlangen samt und sonders sehr spezia-
listisches, teilweise ,.exotisches” Insider-Wissen.

Die drei Joker bei ,,WWM*: drei Strategien des Umgangs mit dem
Nichtwissen

In einer ,,Gesellschaftsspicltheorie” wiirde man den Joker wohl allgemein als eine
zu einem frei wéhlbaren Zeitpunkt, aber oft nur einmal einsetzbare Zusatzchance
beschreiben konnen. Die Maglichkeit des ,,Setzens* von Jokern akzentuiert und ent-
routinisiert bestimmte Spielphasen, indem es voriibergehend die normalen, die Ge-
winnchancen eher einschrinkenden Regeln (teilweise) auBler Kraft setzt. Der Joker
ist so eine trivialisierte Spielform der in vielen Mythen und Mirchen auftauchenden
Idee der einmaligen, an ein ,,Wunder* erinnernden, véllig exzeptionellen Lebens-
chance, die man entweder ergreifen (und damit fiir immer ,,sein Gliick machen®)
oder eben unwiederbringlich ,,verspielen* kann (man denke exemplarisch nur an die
,.gute Fee* mit den drei freien Wiinschen).

Die drei Joker, die jede/r Kandidat/in bei Giinther Jauch einsetzen kann, greifen
diese Standard-Spielkomponente auf und exemplifizieren dariiber hinaus, wie man
mit dem Problem des Zweifels und des moglichen, befiirchteten Scheiterns in Wis-
sensfragen umgehen kann. Spielstrategisch interessant ist dabei vor allem die Frage,
bei welchem Typ von Nicht-Wissen bzw. von ,,Nicht-genau-Wissen® welcher Joker
am giinstigsten zum Einsatz kommt.

Die néchstliegende MafBinahme zur Erhéhung der Gewinnchancen ist die Reduk-
tion der wihlbaren Alternativen. Der sog. ,Fifty-fifty“-Joker lisst von vier ur-
spriinglichen nur noch eine Auswahl aus zwei moglichen Antworten zu und verdop-
pelt damit die Wahrscheinlichkeit der richtigen Wahl. Eine Wahrscheinlichkeit von
50 % wird aber meist (angesichts der auf dem Spiel stchenden Summe) immer noch
so gering eingeschitzt, dass diese ChancenerhShung dann als unniitz angesehen
wiirde, wenn nicht schon eine gewisse Vorauswahl aus den vier anfinglichen Ant-
wortmdglichkeiten stattgefunden hitte, die man sich nun durch deren Halbierung

45 Vgl. dazu die medientheoretischen Uberlegungen zum Stichwort ,,Segmentierung®; Friedrich schreibt,
dass die Struktur aller Spiclshows abziclt auf eine ,ibersichtliche und funktionsfihige Visualisierung von
Gewinn und Verlust, die eine unbestreitbare und nachvollziehbare Relation zwischen Spielverlauf, Leis-
tung und Auszahlungsmodus herstellt” (Friedrich 1991:61).
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quasi ,bestitigen” lassen mochte. Oder der Spieler schwankt zwischen zwei Losun-
gen und hofft darauf, dass die (angeblich vom Computer veranlasste, also ,,zufilli-
ge) Entfernung zweier falscher Antworten auch eine der beiden von ihm ,,verdéich-
tigten* betrifft. Die vom Joker bereitgestellte Losungsstrategie besteht also in einer
zwar absolut sicheren, aber dafiir unvollstindigen — zwar néher heran-, aber nur bis
knapp vor das Ziel filhrenden — Anwendung des herkémmlichen Ausschlussverfah-
rens. Insofern stellt sic keine prinzipiclle Erweiterung und Veranderung der Spiclsi-
tuation dar und wird auch deshalb am einleuchtendsten wohl nur als erleichternde
Hilfestellung in unklaren Fallen verwendet.

Epistemologisch sind die beiden anderen Joker von hoherem Interesse. Die
Moglichkeit des Spielers, durch Einsatz des sog. ,,Publikumsjokers* das im Aufnah-
mestudio anwesende Saalpublikum zur Unterstiitzung seiner Urteilsbildung iiber die
richtige Antwort abstimmen zu lassen (seine endgiiltige Entscheidung wird ihm al-
lerdings auch hier nicht abgenommen — obwohl es absolut rar sein diirfte, dass ein
Kandidat sich dann nicht der von der Mehrheit des Publikums fiir richtig erachteten
Lésung anschliefit), verweist zundchst wieder auf eine Konsenstheorie der Wahr-
heit: Was die ,,meisten” Menschen fiir wahr halten, muss auch wahr sein. Die De-
tails dieses Spielzugs weisen jedoch auf wichtige realpragmatische Einschrinkun-
gen dieses Prinzips hin, die potentiell sogar seine géinzliche Untauglichkeit dekretie-
ren kénnen. Denn zum einen ist die Zusammensetzung des befragten Personenkrei-
ses (seine ,Reprisentativitit) von hoher Relevanz: Fast jedes Mal wird im Vorfeld
des (eventuellen) Einsatzes dieses Jokers zwischen dem Kandidaten und dem Quiz-
master dariiber reflektiert, ob das wirklich eine Frage ist, die man ,,dem* Saalpubli-
kum sinnvoll stellen kann und sollte. Meistens einigt man sich darauf, dass man im
Falle einer (nicht allzu speziellen) Frage der Populdr- und Alltagskultur (oft aus
dem Bereich der Unterhaltungsmedien) dem Publikum die entsprechende Wissens-
kompetenz zutrauen darf — und liegt damit auch erstaunlich oft richtig. Hingegen
wiirde man sich bei der Suche nach einer Antwort, die fachliches Spezial- und Ex-
pertenkenntnisse verlangt, wohl kaum von dem im Saal anwesenden Menschenkol-
lektiv helfen lassen. Ein solches Verhalten spiegelt eine relativ ,natiirliche™ Haltung
gegeniiber dem unseren Zeitgenossen als Gruppe zugeschriebenen Wissen wider:
Sinnvollen Rat und wahre Auskunft erwarten wir uns von ,,Mehrheitsmeinungen™
nur im Falle relativ banaler und , trivialer* Wissensbestinde.*® Das demokratische
Grundaxiom, dass die Mehrheit grundsitzlich ,,Recht” hat, ist von den Annahmen
unseres Alltagsverhaltens gerade nicht gedeckt; weswegen alle demokratischen Ent-
scheidungswege immer auch nicht-mehrheitsmeinungsabhéngige, expertokratische
Zwischen- und Letztentscheidungsinstanzen mit Veto-Recht eingebaut haben.

Auberdem tritt bei der Publikumsbefragung eine ,technische* Schwierigkeit auf,
dic gern iiberschen wird und ebenfalls ein prinzipielles Problem einer konsensualis-
tischen Wahrheitstheorie beleuchten kann: Ein wesentlich qualifizierteres und zu-
verlissigeres Ergebnis wiire doch offensichtlich dann zu erwarten, wenn das Publi-
kum nicht (wie es offensichtlich von den Regeln vorgesehen ist) eine der vier Ant-
worten wihlen miisste und all jenen, die keine oder wenig Ahnung haben, die Opti-
on der Stimmenthaltung freistiinde. Der dadurch einzurechnende Verfilschungsfak-
tor bleibt nur dann kalkulierbar, wenn man davon ausgeht, dass die im Zustand des
Nichtwissens abgegebenen Voten sich durch statistische Gleichverteilung gegensei-
tig neutralisieren oder dass sich auch unter diesen Stimmen Priferenzen herausbil-

46 Vgl dazu Georg Simmels Uberlegungen zum ,sozialen und individuellen Niveau*: ,,was allen gemein-
sam ist, kann nur der Besitz des am wenigsten Besichtenden sein* (Simmel 1999:99).
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den, die letztlich doch dem richtigen Ergebnis zugute kommen. Man versteht nun,
warum es eine wichtige strategische Entdeckung der gewitzteren (bzw. von Jauch in
diesem Sinne rechtzeitig vorgewarnten) Kandidaten war, vor der Publikumsbefra-
gung keine eigene Hypothese iiber die richtige Antwort ,,6ffentlich* zur Sprache zu
bringen; denn dies wiirde sofort jenen unsicheren Teil des Publikums (der gerade,
weil er nicht weill, der fur ein zuverldssiges Ergebnis ,,wichtigere” Teil des befrag-
ten Kollektivs ist) in einer bestimmten (mdglicherweise: falschen) Richtung beein-
flussen und so deren Selbstannullation per Statistik zunichte machen. Vielleicht las-
sen sich von hier Parallelen zichen zu anderen funktional-intelligenten Strategien
des Umgangs mit dem nichtwissenden Teil eines Meinungskollektivs. Man kénnte
z.B. die gesetzliche Regelung, dass der Wahlkampf in vielen demokratischen Liin-
dern nicht mit der Offnung der Wahllokale, sondern schon einen Tag vorher aufhé-
ren muss, darauf zuriickfiihren, dass die unsichere, (noch-)nicht-wissende Wahler-
schaft, die sich erst kurzfristig entscheidet, nicht mehr in die eine oder andere Rich-
tung beeinflusst werden soll, sondern (wenn iiberhaupt, dann) so orientierungslos
wihlen gehen muss, dass ihre Wahlentscheidungen nach dem statistischen Zufalls-
prinzip aus- und dadurch hinsichtlich des Endergebnisses gar nicht mehr ins Ge-
wicht fallen. Das Hauptproblem bei Konsenswahrheiten ist also nicht, wie man die
Wissenden auf eine gemeinsame Linie bringt, sondern viel eher, wie man die Nicht-
Wissenden daran hindert, mit ihrer Stimme diese einheitliche Linie wieder zu ver-
falschen. Die einzige Alternative zum Angebot der Stimmenthaltung (ein Angebot,
das man aber eigentlich als Forderung formulieren und zur Pflicht erkliren miisste,
was unter demokratischen Bedingungen aber .,moralisch* nicht tragbar ist) besteht
darin, die Unwissenden in threm Unwissen zu lassen, sie moglichst ,frei” entschei-
den zu lassen, und dadurch ihr Unwissen so breit zu streuen, dass sic das aus dem
Wissen der Wissenden entstehende Ergebnis nicht ‘Lzlrlgiel‘cn.‘r’r Die potentielle anti-
aufklirerische Tendenz dieser wissensstrategischen Uberlegung soll einmal dahin-
gestellt bleiben.

All diese Probleme werden natiirlich umgangen, wenn bei Nichtwissen von
vornherein die Auskunfiskompetenz nicht einem Kollektiv, sondern einem mit gu-
ten Griinden ausgewdhlten Einzelnen zugetraut wird. Der dritte und vielleicht
,wichtigste™ Joker bei WWM gibt dem in Unwissenheitsnite gekommenen Kandi-
daten einmal die Chance, die gerade zu l6sende Frage einem solchen , Experten™ zu
stellen — wobei es auch hier nur um Hilfestellung, nicht um Delegierung der Ant-
wort geht: Der Kandidat muss selbst entscheiden, ob er dem Rat seines Helfers
folgt. Allerdings sehen die Spielregeln auch bei dieser Mafinahme des Nichtwis-
sensmanagements einige wichtige Restriktionen vor, hinter denen vielleicht ein tie-
ferer ,,Sinn“ ausgemacht werden kann. Zunichst wird spielerisch der Sachverhalt
nachgebildet, der das Expertenwissen auch in der ,,Wirklichkeit” charakterisiert: Es
ist zwar virtuell unendlich und unendlich vielféltig, aber de facto immer eine knap-
pe Ressource. Es mag zwar in abstracto Experten fiir alles geben, aber im Ernstfall
ist der ,richtige” Experte meist nicht da, und der, der da wdre, ist nicht der Richtige.
Bei der konkreten Auswahl des Fachmanns muss man also vorlicbnehmen mit dem
Vorhandenen, und d.h. hier: mit drei vom Kandidaten vorher anzugebenden Perso-
nen. Angesichts des bei WWM gefragten weit ausgreifenden Wissensspektrums ist
die Wahrscheinlichkeit, dass bei einem so eingeschrinkten Personenkreis jemand

47 Im Italienischen kennt man zur Beschreibung eines Wankelmiitigen ohne eigene Meinung die schéne ste-
hende Redewendung, dass er ,immer dem Recht gibt, der zuletzt geredet hat* (da sempre ragione
all'ultimo che parla).
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dabei ist, der iiber das gerade bendtigte Fachwissen verfligt, cher als gering einzu-
stufen, Die alles entscheidende Vorauswahl der drei Experten wird man also mit ge-
wisser Uberlegung vornehmen miissen, wobei man sich bei den an die Wissens-
kompetenz gestellten Anforderungen an der geschickten wechselseitigen Ergéinzung
der jeweiligen Fachgebiete der verschiedenen Experten orientieren wird, sowie bei
jedem Einzelnen von ihnen an einem ausgeglichenen Verhiltnis zwischen den Ex-
tremen des zu engen und zu breiten Wissens. Denn ein zu sehr spezialisierter Ver-
treter eines Fachs reduziert die Wahrscheinlichkeit seines wortlichen ,,Gefragt-
seins®, und ein zu breit und allgemein gebildeter wird kaum in der Lage sein, jene
spezialistischen Kenntnisse zu liefern, iiber die der Kandidat selbst nicht verfiigt. Es
leuchtet sofort ein, dass damit pragmatische Rahmenbedingungen benannt sind, die
die reale ,Niitzlichkeit" von Experten auch im ,,wirklichen Leben™ begrenzen.

Ein weiteres Problem des Expertenwissens besteht normalerweise in seiner abs-
trakten Anonymitdt. Der Experte ist meist ein auflenstehender neutraler Nicht-Be-
teiligter, was vor allem dazu fiihrt, dass er fiir sein evtl. Versagen meist nicht haftet
bzw. nicht haftbar gemacht werden kann. Denn die skeptische Gesellschaft muss
sich auch vor dem unwissenden Experten schiitzen: nicht nur durch seine Verviel-
filtigung (es miissen immer ,,mehrere Gutachten™ eingeholt werden), was also fast
wieder in die Richtung einer Konsenswahrheit eines Wissenden-Kollektivs geht,
sondern auch dadurch, dass sie ihn selbst vor den Folgen seines Versagens in
Schutz nimmt: Denn nur wer wei}, dass er mit seiner Expertenmeinung ,,nichts* ris-
kiert, hilt nicht mit ihr hinter dem Berg. Je diffiziler eine Aufgabe ist, desto mehr
braucht der, der es iiberhaupt wagt, sie in Angriff zu nehmen, die Sicherheit, dass er
auch ohne allzu gravierende Folgen scheitern kann. Dass aber mit diesem Haftungs-
ausschluss fiir Experten auch gewisse Risiken hinsichtlich ihres ,,Engagements* und
ihrer Seriositét einhergehen, liegt auf der Hand. Die vom Kandidaten bei WWM zu
titigende Auswahl ,seiner persénlichen Experten kann daher als ein Versuch gele-
sen werden, dieses Problem durch einen grundsitzlich anderen Ansatz zu vermei-
den, indem némlich die ,Fachleute® aus ihrer Anonymitit herausgeholt, in die
Spieltaktik integriert und zumindest insoweit ,involviert” werden, dass sie sich
nicht nur bereit erkldren miissen, zu einer gegebenen, aber nicht genau fixierbaren
Zeit am Telefon (mit hoher Wahrscheinlichkeit: vergeblich!) zu warten, sondern
dass sie auch die zwischenmenschliche Haftung und ,,Verantwortung™ iibernchmen
miissen, die darin liegt, mit einer falschen oder fehlenden Antwort evil. eine emp-
findliche GeldeinbuBe des mit thnen durch personliche Bekanntschaft verbundenen
Kandidaten zu verschulden.

Ferner gehdren zum Bedeutungs-Hintergrund der Telefonjoker-Regel die beiden
wesentlichen Einschrinkungen der Expertenbefragung, dass sie nur am Telefon
stattfinden kann und auf den sehr knappen Zeitraum einer Minute begrenzt ist. Mit
der nur akustischen Prisenz wird also dann doch auch wieder der gesichtslosen
Anonymitit des Fachmanns Rechnung getragen; aulerdem ,,weili* das Spiel eben,
so kénnte man sagen, dass Expertenzeit knappe und teure Zeit ist. Aber ebenso
konnte man die Zeitbegrenzung (den einzigen Zeitstress, die einzige ,tickende
Uhr*, die das Spiel WWM kennt) auch darin begriindet schen, dass sie auf der gut
common-sense-fundierten Befiirchtung beruht, dass man Experten gar nicht lange
reden lassen darf: weil sie sich sonst in Fachsimpelei, in pseudo-professionelle Dif-
ferenzierungen und iiberfliissige, gelehrte caveats und Kontextinformationen verlie-
ren. Die bei WWM auf dem Bildschirm mitlaufende Uhr gemahnt den Fachmann
daran, dass das, was man von ihm wirklich will und braucht, eine klare, eindeutige
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Antwort innerhalb einer abwartbaren ertriiglichen Zeitspanne ist. Auch hier wird al-
so das Expertenwissen der konkreten Anwendungssituation des Hier und Jetzt aus-
gesetzt: hic Jauch, hic salta.

AbschlieBend bleibt noch die allgemeine Bemerkung nachzutragen, dass kein
Joker es erlaubt, die Spielidee grundsitzlich zu transzendieren: Keiner gibt eine Ga-
rantie auf die richtige Antwort (was ja zumindest der Idee des Jokers nicht wider-
spriiche: in manchen Spielen bringt in der Tat der Einsatz cines Jokers grundsdtz-
lich den Gewinn des jeweiligen Spielzugs mit sich). Das bedeutet: Wissen oder
Nichtwissen ist letztlich doch immer cine existentielle Frage des einsamen, auf sich
gestellten Individuums. Es gibt in Ausnahmefillen Erleichterungen, Hilfsangebote,
Ratschlige: aber niemand kann uns die Entscheidung — und die Ubernahme der
Verantwortung fiir sie — wirklich génzlich abnehmen. Wie auch immer das zeitge-
nossische Gerede von der sog. , Wissens™- oder ,,Informationsgesellschaft* es haben
will: Das Fernsehquiz erinnert uns daran, dass am Ende und vor allem, dann wenn
es ,,darauf ankommt®, jede/r mit seinem Wissen und seinem Unwissen allein ist und
bleibt.

Kein Schluss

Am Ende dieses Interpretationsversuchs steht keine restimierende Zusammenfas-
sung, sondern eine wenig anspruchsvolle Feststellung: Das Fernsehquiz, exempla-
risch untersucht vor allem anhand von Verweisen auf WWM, ist ein schillerndes,
vielschichtiges Phiinomen, das auf verschiedenen Ebenen verschiedene, auch einan-
der teilweise widersprechende Bedeutungen trdgt. Vermutlich verdankt es seinen
Erfolg dieser nicht leicht interpretierbaren und nicht leicht auf einfache Schemata
reduzierbaren Bedeutungsvielfalt. ,,Wer vieles bringt, wird manchem etwas brin-
gen‘: D.h. hier nicht nur, dass sich an das Spiel aus verschiedenen Seiten mannigfa-
che Motive, Interessen und Gratifikationen ankniipfen (Zuschauer, Mitspieler, Pro-
cluzenten]“, sondern dass es sich auch auf seine soziokulturelle und bildungstheore-
tische Bedeutung nicht eindeutig festlegen ldsst. Mir scheint es ein Indiz der inhé-
renten Bedeutsamkeit einer Sache zu sein, wenn sie sich gegeniiber verschiedenen,
Jja sogar gegensdtzlichen philosophischen Deutungsversuchen gleichermalien offen
erweist und sich, wie im vorliegenden Fall, sowohl als dsthetisches Spiel, als auch
als positivistische Weltaffirmation, als pragmatistisch-postmoderne Rechiferti-
gungsverzichtsorgie”’ wie als bildungsbiirgerliche Frust-Kompensation lesen ldsst.
Damit ist freilich nicht gesagt, dass aus einer notwendigerweise eklektisch vorge-
henden Analyse des Faktums Quiz schon eine Antwort auf die bange normative

48 Natirlich ist mir klar, dass bei der Produktion des Spiels und bei der Ausarbeitung seiner Regeln auch die
okonomischen und kommerziellen Interessen der betreffenden Branche eine Rolle spielen und dass sich
einige features des Spiels einfach als Ergebnisse der Suche nach einer rationalen Methode verstehen las-
sen, moglichst viel Sendezeit mit moglichst wenig (Kosten-)Aufwand zu fillen. Aber der Erfolg und die
Publikumsresonanz der Sendung(en) spricht m.E. dagegen, sich mit dieser (deswegen nicht falschen oder
iiberfliissigen) reduktionistischen Interpretation zu begniigen und zumindest die Maglichkeit einer (pri-
stabilierten?) Konvergenz von unternehmerischen Interessen und dem , Zeitgeist” ganz von der Hand zu
weisen.

49 Ein weiterer Aspekt .,postmoderner® Welthaltung kommt in den Blick, wenn im Hinblick auf die ,.ethi-
sche Funktion der Fernsehunterhaltung” und die ,narrative Bediirfligkeit des Menschen® die ,,Dominanz
von Information gegeniiber der Erzihlung® festgestellt und daher Fernsehserien als Gegenmittel gegen
diese Entwicklung angepriesen werden (vgl. Kottlorz 1996). Dagegen macht die Quizsendungs-Unterhal-
tung Ernst mit der Postmoderne und sanktioniert das Ende nicht nur der sog. , groBen", sondern auch der
(viclleicht viel schlimmeren) kleinea Erzihlungen und ihrer moralischen Belehrungen.
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Frage ,.Welche Bildung braucht der Mensch?* abgeleitet werden kann; trotzdem
wird die hier untersuchte Frage ,,Warum und wofiir brauchen Millionen Bildungs-
biirger das Quiz?* doch als eine Vorstufe zu dieser Frage anzusehen sein — etwa so,
wie die Frage nach der ,richtigen” Ernéhrung sich auch mit der Faszination von
fast food” auseinandersetzen sollte. Oder: Die Art und Weise, wie die Wissensge-
sellschaft ,,Bildung* in ihrer Spiel-und-SpafB-Ecke behandelt, kann uns dariiber be-
lehren, welche Konzeptionen von Bildung heute gingig, attraktiv und durchsetzbar
erscheinen. Und auch wenn das keine zwingenden Restriktionen produziert, kann es
nie schaden, wenn man sich vor aller Idealfindung und Normensetzung iiber die im
Spiel realisierten Machbarkeiten aufklirt.”’
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