Kategorien des Spiels
Richard Held
0156471


Referat zur Vorlesung und Übung:

„Ausgewählte Aspekte der 

Kultur- und Mediensoziologie“

LVA-Nr.:
231.385 WS 2004/05

LVA-Leiter:
Dr. Ingo Mörth

Zur Kultur des Spiels

Kategorien des Spiels

Autor:

Richard Held
0156471

Literaturgrundlage:

Schwier, Jürgen; Zur Soziologie des Spiels; Gießen, 2003 downloaded at: http://www.uni-giessen.de/~g51039/vorlesungV.htm

Huizinga, Johan; Homo Ludens, Hamburg, 1965

1.
Einleitung

Spiele spielen; gewinnen und verlieren, Brett-, Karten-, Glücks- und Sportspiele; Diese Begriffe sind jedem Menschen stark vertraut und fixer Bestandteil des Lebens. Dennoch ist oftmals nicht klar, was Spiele wirklich sind und schon gar nicht was Spiele ausmachen, welcher Natur Spiele sind.

Vorliegende Arbeit soll einen kurzen Einblick in diese Arten des Spiels gestatten, um eine Grundlage zu bilden, auf der sowohl die verschiedenen Spiele und ihre unterschiedlichen Naturen sowie auch die unterschiedlichen Naturen der Spieler verstanden werden können. 

2.
Das Spiel

Als Spiele werden, in einer Terminologie von Callois, menschliche Betätigungen verstanden, die grundsätzlich freiwillig durchgeführt werden und einen ungewissen Ausgang haben. Gleichzeitig werden Spiele in einem von der Alltagswelt abgetrennten Raum mit eigenen Regeln gespielt. Darüberhinaus sind Spiele grundlegend unproduktiv und fiktiv. (vgl. Schwier, S. 3)

Diese Elemente bauen auf einer der ältesten Definitionen überhaupt, auf jener von Johan Huizinga auf, der im Spiel zwei wesentliche Elemente findet. Zum ersten, dass das Spiel eine geistige (Schach) und/oder körperliche (Sport) Tätigkeit ist, die keinen unmittelbaren praktischen Zweck verfolgt und deren einziger Beweggrund die Freude an ihr selbst ist. Weiters ist Spiel eine Tätigkeit, die nach ganz bestimmten, von allen Teilnehmern anerkannten Richtlinien und Gesetzen verläuft. Diese Spielregeln machen ein Gewinnen ebenso wie ein Verlieren gleichermaßen möglich. (vgl. Huizinga, S. 205)

Beide angeführte Definitionen, auf denselben Sinn hinauslaufend, zeigen sehr gut, welche Elemente Spiele ausmachen. Dabei ist wichtig festzuhalten, dass kein Spiel ohne die Summe dieser Teile auskommt. Wird bereits ein Element ausgeklammert, kann nicht mehr von einem Spiel gesprochen werden. Besonders trifft dies zu, wenn etwa die Grenzen der Freiwilligkeit überschritten werden, also das Spiel eine zwanghafte Natur annimmt. Dies führt dazu, dass von keiner lustvollen Betätigung im Spiel mehr gesprochen werden kann. 

Dennoch zeigt sich sehr einfach, dass zwar bekannt ist, welche Elemente ein Spiel ausmachen, dennoch viele Arten von Tätigkeiten und Beschäftigungen existieren, die nicht sofort als Spiel bemerkt werden. Insbesondere bietet das Spiel die Chance neue innovative Strategien zu erproben oder Handlungsmuster zu entwickeln. Somit ist das Spiel ein Ding, dessen Ränder und Grenzen verschwimmend sind. (vgl. Schwier, S. 2)

Der österreichische Philosoph Ludwig Wittgenstein formulierte dies folgendermaßen: „Wie würden wir denn jemandem erklären, was ein Spiel ist? Ich glaube, wir werden ihm Spiele beschreiben, und wir könnten der Beschreibung hinzufügen: ´das, und Ähnliches nennt man Spiele´. Und wissen wir denn selbst mehr. Können wir etwa nur dem Andern nicht genau sagen, was ein Spiel ist? – Aber das ist nicht Unwissenheit. Wir kennen die Grenzen nicht, weil keine gezogen sind" (Schwier, S. 2)

3.
Kategorien und Pole des Spiels

Die Welt der Spiele ist durch eine besonders hohe Vielfalt und Unterschiedlichkeit der Spiele geprägt. Deshalb soll an dieser Stelle versucht werden, diese Komplexität zu reduzieren. Dazu soll ein Raster dienen, den Roger Callois 1982 entwickelte, in dem alle Spiele, je nach ihrer Art eingeordnet werden können. (vgl. Schwier, S. 6ff)

In einem ersten Schritt können vier Kategorien von Spielen identifiziert werden, je nachdem, ob der Wettkampf (agon), der Rausch (ilinx), die Maskierung (mimikry) oder der Zufall (alea) dominiert. 

Zur Erläuterung dieser Spielausprägungen sei angeführt, dass etwa die Kategorie „agon" den spielerischen Wettkampf meint, bei dem die Chancen für die Teilnehmer möglichst gleich verteilt sein sollen. Damit soll in erster Linie deren Können über Gewinnen oder Verlieren entscheiden. Hierbei sind vor Allem die individuellen Leistungen der Spieler, aber auch die Regeltreue im Vordergrund. Klassischerweise beschreibt die Rubrik „agon“ damit den Sport. Konkurrenz und Kooperation sind somit wesentliche Stilmittel des wettkämpferischen Spieles.

In diametralem Gegensatz zum Wettkampf steht die Rubrik „alea" (Zufall), zu der die vielfältigen Formen des Glücksspiels gehören. Dabei verhält sich der Akteur gänzlich passiv und wartet darauf, wie das Schicksal oder der Zufall entscheiden. Besonders die individuelle Leistung des Spielers rückt hier, anders als beim Sport, völlig in den Hintergrund, besonders wenn akzeptiert wird, dass kein Einfluss auf den Faktor Glück genommen werden kann. 
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Eine dritte Kategorie ist mit dem Begriff „mimicry" (Maskierung) kennzeichnet. Dazu zählen die Verstellungs-, Verwandlungs- und Nachahmungsspiele, welche schließlich etwa zu Schauspielerei führen. Interessant ist hierbei auch, dass aus heutiger Sicht zu den „Mimicry"-Aktivitäten sicherlich das Spielen in den virtuellen Welten der Computerkultur zählt. 

Die letzte der vier Kategorien ist vom Rausch („ilinx“)dominiert. Hier setzt der Spieler sich selbst freiwilligen Prüfungen aus, bei denen er den Köper in Rauschähnliche Zustände versetzt. Element sind hier die Sensation oder die Lust und der Rasch der Sinne. Hierzu können etwa neben den Kreiselspielen aus Kindeszeit auch alle neuen Extremsportarten gezählt werden, die sich etwa durch eine hohe Adrenalinausschüttung kennzeichnen. Hervorgerufen werden diese Rauszustände etwa durch Bewegungen mit hoher Geschwindigkeit, durch Beschleunigung, Gleiten, Schweben, Rotations- und Fallbewegungen, die einen Zustand organischer Verwirrung hervorrufen. Elemente wie sie besonders bei neuen Sportarten und Spielarten zu finden sind.

Sämtliche Spiele angesprochener vier Kategorien spielen sich wiederum zwischen zwei Polen ab. Diese Pole beschreiben, wie stark im jeweiligen Spiel etwa Improvisation oder Ordnung dominieren. 

Der eine Pol wird als „Paidia“ bezeichnet. Hier regieren fast ausschließlich Improvisation und Spontaneität. Das Prinzip des Vergnügens und der freien Lebensfreude dominieren. Die Bezeichnung „Paidia“ leitet sich hier von einer gewissermaßen unkontrollierten Phantasie ab, die bei diesen Spielen zum Ausdruck kommt. Beispielsweise fallen darunter der unkontrollierte Kampf, aber auch kindliche, sich spontan entwickelnde Spiele.

Der andere Pol der Spielwelt wird mit „Ludus“ bezeichnet. Hier ist das Spiel bereits stark an Regeln und Automatismen orientiert. Die Spielaktivität wird Konventionen unterworfen, die einerseits die Phantasie bändigen und andererseits einen dauerhaften und verlässlichen Rahmen schaffen. Dermaßen geschaffene Regeln erschaffen auch künstliche Schwierigkeiten und beschränken die Mittel zur Zielerreichung. Antidoping Verordnungen im geregelten Sportbetrieb sind etwa ein solches klassisches Mittel.

Insgesamt sind die oben angeführten vier Kategorien von Wettkampf bis Rausch beliebig kombinierbar und existieren nebeneinander. Die jeweilige spezifische Ausprägung und der Stellenwert der Kategorie oder die Tendenz zu einem gewissen Pol bleiben letztendlich sozialen und kulturellen Prozessen unterworfen. Während sich im laufe der Industrialisierung ein agonales Sportkonzept mit stark regelhafter Ausprägung durchgesetzt hatte, so ist heute ein offenkundiger Trend zu Fitness-, Fun- und Risikosportarten erkennbar, der diese historische Entwicklung relativiert. Aber auch die Etablierung elektronischer Spiele, mit komplexen Spielwelten oder von Rollenspielen, in virtuellen oder realen Räumen zeigt die Veränderung der Spielkultur.

Die gesellschaftlichen Erfordernisse und die veränderten sozialen Strukturen tragen des Weiteren zur verstärkten Kombination der einzelnen Spielkategorien bei. So verbinden etwa agonal strukturierte Trendsportarten wie etwa Streetball oder Skateboarding „Agon“ mit „Mimicry“. Dies findet besonders dann statt, wenn der Moment des Sportes zu einer Inszenierung wird. Dies können sowohl großangelegte Events sein (zB Air and Style im Snowboard Bereich) als auch kleinste Veranstaltung, wo Auftreten der Spieler, auch im Kleidungskontext, dem eigentlichen Gewinnen und Verlieren vorgereiht wird. Besonders die Jungendkultur scheint hier besonders kreativ zu sein. Interessant schein hier auch die Bewegung zwischen den Polen von „Paidia“ und „Ludus“. Etwa beim Freestyle Snowboarding wird versucht, das freie Erleben der Bewegung, in einen geregelten Betrieb zu bringen, der aber Kreativität und Experimentieren belohnt. 

Abschließend noch ein Beispiel aus der Jugendkultur: Im Streetball zeigt sich auch, dass stark zwischen den Polen gesprungen wird. Einmal sehr stark geregelt und am Sieg orientiert, kann das Spiel andererseits auch sehr kreativ werden. Dann steht etwa die Entwicklung schöner Spielzüge, ausgefallener Bewegungsabläufe und verwegener Würfe im Vordergrund, die für die Akteure mehr als die erzielten Punkte zählen. Ebenso kommt der Verknüpfung der Kategorien beim Streetball und der damit verbundenen Art der Jugendkultur hohe Bedeutung zu. Schon angesprochen das Maskieren (besondere Kleidung) und Schauspiel, das zB in der Sprache und im Verhalten, dem „Eindruck schinden“, zu Tage kommt. 
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