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In seinem 1938 veröffentlichten Buch Homo ludens 
erklärt der Kulturhistoriker Johan Huizinga die Spra-

che als eine der ältesten und reinsten Formen des 
Spiels. Er beschreibt die Benennung von Dingen – eine 

Grundlage für jede Sprache – als etwas immanent Spie-
lerisches: ein Ordnen und Zuweisen von Bedeutungen, 

die letztendlich willkürlich sind und daher einem Spiel 
gleichen. Sprache zu nutzen bedeutet, im 

Rahmen festgelegter Regeln kreativ zu sein 
und Freude aus dem Kontakt mit anderen 

zu schöpfen.
Die konkrete Poesie etablierte sich in den 

1950er- und 1960er-Jah- ren als Kunstform. Die-
se Strömung in der Dich- tung misst der Ästhetik 

von Buchstaben und Wör- tern genauso viel Gewicht 
zu wie ihrer Bedeutung oder dem Satzbau. Zum Beispiel: 

Die Wörter eines Gedichts werden auf dem Papier so angeordnet, dass 
sie die Umrisse eines Pferds ausmachen. Oder der Buchstabe A wird auf 

die Seite gedreht, sodass er einem Pfeil ähnelt. Oder ein Gedicht, das aus 
einem einzigen Wort besteht, das mit größer werdendem Abstand zwischen 

den Buchstaben wiederholt wird. Konkrete Poesie ist eine großzügige Kunst-
form: Sie möchte aus der Sprache alles ziehen, wozu sie fähig ist. 

Auch wenn Léon Wuidar nicht zur Strömung der kon-
kreten Poesie gehört, zeu- gen seine Gemälde von 

einer ähnlichen Herange- hensweise an Sprache. Für 
diese Ausstellung nahm er sich vor, ein Gemälde mit 

einem deutschen Wort zu schaffen. Er erinnerte sich 
daran, von jemandem da- rauf hingewiesen worden 

zu sein, dass die Verben „schreien“ und „schrei-
ben“ sich nur durch ei- nen einzigen Buchstaben 

unterscheiden. Diese Fas- zination für Feinheiten 
sind für das Werk Wuidars charakteristisch. Eine bei-

läufige Bemerkung wird zum Subjekt eines Gemäl-
des. Ein T sieht aus wie ein Schlüssel; ein O sieht aus 

wie ein Loch; ein R sieht aus wie ein Schlüsselloch. 
Wer Formen und Buchsta- ben umdreht und auf den 

Kopf stellt, stellt bald fest, dass nichts eindeutig ist.
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In der griechischen Mythologie erscheint das La-
byrinth als eine architektonische Struktur, die dazu 
dient, diejenigen, die es betreten, zu verwirren. Von 
Daidalos für den kretischen König Minos entworfen, 
sollte es einst als Gefängnis für den Minotaur dienen 

Auch ohne Monster im Inneren ist das Labyrinth eine Herausfor-
derung. Hier ist unklar, wo Innen und wo Außen ist: Ist das Ziel, ins 
Zentrum zu gelangen, oder das Labyrinth wieder zu verlassen? 
Folgt man besser seiner Intuition oder ersinnt man eine Strate-
gie? Umdrehen kann man zwar in jeder Sackgasse, doch ist es 
ratsam, sich daran zu erinnern, wo man falsch abgebogen ist. 
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Für Léon Wuidar ist das Labyrinth Ausdruck der 
Komplexität und des Geheimnisses des mensch-
lichen Verstandes. Es ist ein wiederkehrendes Mo-
tiv in seinen Gemälden, vielleicht weil er gerne 
Streiche spielt. Es dient auch seinem Wunsch nach 
Strenge und Präzision, nach der stets ungreifbaren 
exakten Linie.
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Achtung, 
die Kurve! war ein 
Computerspiel, das 1993 
für den Commodore Amiga 
veröffentlicht wurde. Mehre-
re Spieler:innen kontrollieren je 
eine farbige „Kurve“: einen Punkt, 
der sich entweder nach rechts oder 
links steuern lässt und dabei eine Li-
nie zeichnet. Um zu gewinnen, muss 
die Kurve über den Bildschirm ge-
lenkt werden, ohne die anderen zu be-
rühren, und dabei Hindernisse für die 
anderen Spieler:innen hinterlassen. 
Laut Johan Huizinga hat das agonistische 
Spiel (vom griechischen ἀγών, also (Wett-)
Kampf) eine zivilisierende Funktion. Bei-
spiele reichen bis ins Mittelalter und so-
gar die Antike zurück. Das Streben nach 
Ehre und Exzellenz im Rahmen bestimm-
ter Regeln erlaubt es Gesellschaften, 
ihre geteilten Werte – und dadurch 
ihre sozialen Strukturen – zu verfesti-
gen. Sie können auch dazu dienen, 
Konflikte zu lösen und Fairness 
herzustellen: In demokra-
tischen Gesellschaften 
zieht sich das vom

Sport 
über Gerichte und 

Bildungseinrichtungen 
bis hin zu Wahlen. Léon 

Wuidars Leinwände können 
als Spielfelder betrachtet wer-

den, die immer wieder aufs Neue 
ihre eigenen Regeln aufstellen. Die 

Formen sind wie Spieler:innen, sie 
haben eigene Charakterzüge und 

bevorzugen bestimmte Formen der 
Interaktion. Manchmal sitzen sie eng 

beieinander, woanders stoßen sie zu-
sammen, überlappen oder recken sie 
sich. Darin liegt das ästhetische Poten-
zial des Wettkampfs – wie die Schönheit 
eines perfekten Passes in einem Fuß-
ballspiel; eines Zuges, der das Gegen-
über Schachmatt setzt; eines Balls, 
der mit Präzision auf den Schläger 

trifft. Es braucht schon Fügung, da-
mit diese Momente geschehen. Die 

Schönheit des Wettkampfes liegt 
schließlich darin, dass es nicht 

nur auf das Glück ankommt, 
sondern auch darauf, ob 

man seine Chance 
zu nutzen weiß. 



der seinen Bienenstock im Kadaver des toten Tiers gebaut 
hatte und Honig produzierte, den er aß. Die Gäste drängen 
die Braut, ihm die Antwort zu entlocken. Sie hat Erfolg, 
und sie lösen das Rätsel, indem sie selbst Simson eines 
stellen: Was ist süßer als Honig und was ist stärker als 
ein Löwe? Der Verrat führt zu politischer Gewalt und 
zum Scheitern von Samsons Ehe. Was das zweite 
Rätsel angeht, so hat es Spekulationen über mög-
liche Lösungen ausgelöst: Liebe, Wissen oder 
vielleicht Tod?
Simsons Rätsel hat mit Erzählungen aus vie-
len Kulturen einiges gemeinsam, wo Wahr-
heiten in Bilder verhüllt werden. Wie diese 
antiken Rätsel scheint auch die Klar-
heit von Léon Wuidars Gemälden auf 
den ersten Blick alles zu offenbaren: 
Die Konturen und Farben jedes Ele-
ments sind eindeutig. Doch was 
er verschweigt – oder mutwillig 
verdeckt – ist äußerst wichtig. 
Seine Abstraktion lässt Raum 
für Assoziationen, wie ein 
Rätsel mit mehreren 
möglichen Antworten. 

Johan Huizinga untersucht in Homo ludens, wie das Spiel 
die Grundlage für frühe Wissenssysteme bildet. Sein be-

sonderes Interesse gilt Rätseln, die ebenfalls eine Form 
des strukturierten Spiels darstellen: Sie sind fiktiv, er-

fordern jedoch ernsthaftes Nachdenken und schu-
len den Verstand, um Zugang zu höheren Formen 

des Wissens und Verstehens zu erlangen. Rätsel 
sind nicht nur Spiele, sondern philosophische 

Übungen.
Eines von Huizingas Beispielen ist Simsons 

Rätsel, das im Buch der Richter im Alten Tes-
tament festgehalten ist. Bei einem Hoch-

zeitsbankett gibt Simson seinen Gästen 
folgendes Rätsel auf:

Vom Fresser kommt Speise, 
vom Starken kommt Süßes.

Die Gäste können dieses Rätsel 
nicht lösen, da es Wissen über 

eine Geschichte voraussetzt, 
die Simson ihnen nicht erzählt 

hat: Nachdem er einen Lö-
wen mit bloßen Händen ge-

tötet hatte, fand Simson 
einen Bienenschwarm, 
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