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Spiel und Arbeit
- Ein Beitrag zur sozial-anthropologischen Funktion des Spiels und seine
Abgrenzung von dem Begriff der Arbeit -

Zusammenfassung

Bei dieser Arbeit wird der Versuch unternommen eine Abgrenzung zwischen Spiel und Arbeit
festzulegen. Riissels Uberlegungen. das Spiel als Ergebnis einer mit Spall verbundener
Funktionslust betrachtet werden soll. scheinen die Abgrenzung am besten zu treffen. Im Gegensatz
zum Spiel. die Arbeit muss vom Menschen geleistet werden. unabhdngig davon ob er Lust hat oder
nicht. Das Spiel setzt die Lust des Spielers voraus, und seine Durchfiihrung bentigt die Einhaltung
bestimmter Regeln und Normen. Des weiteren das Spiel ist von rhythmischen Bewegungsablidufen
gekennzeichnet, wihrend die Arbeit einseitigen und statischen Bewegungen charakterisiert wird.
Die Frage. wann eine Tatigkeit als Arbeit oder als Spiel bezeichnet werden kann. ist durch die
Beriicksichtigung folgenden Kriterien zu beantworten: a) durch Beschreibung des Handlung-
skomplexes innerhalb dessen die betreffende Handlung abliuft und b) durch die Deutung der
Handlung(Subsumtion der Handlung) als Regelbefolgung oder Zweckerfullung.
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1. Einfiihrendes

“Der Mensch ist das einzige Tier , das arbeiten muf}”’ (E. Kant)

Die Abgrenzung des Spiels von der Arbeit scheint fiir die meisten in dieser
analyse herangezogenen Autoren selbstverstiandlich zu sein in dem Sinne:

- daf3 an irgendeiner Stelle die Unterscheidung Spiel-Arbeit verwendet wird.
Der umfassende Begriff fiir Spiel und Arbeit ist der. der Tatigkeit (Vgl. A.
Riissel 1959, 5.502).

- daf ausgespochen oder unausgesprochen die Uberzeugung vorhanden ist.
Die Auffassung von Heckhausen greift in dieser Hinsicht verschiedene
Erkldrungsansitze auf, sucht Spielen gegen Nichtspielen abzugrenzen und
ist vor allem bemiiht. eine motivationspsychologische Erklarung fiir die
zweckfreie Motivation des Spielens zu geben (Vgl. Heckhausen 1974. S.
155).

- dal tiber die “Welt des Spieles" nicht geredet werden konne. ohne zugleich
auch iiber die “Welt der Arbeit’ zu reden. Nach Kosik. die Fhilosophie der
Arbeit als eines gegenstandlichen menschlichen Tuns. in dem sich im
Geschehen der Notwendigkeit reale Voraussetzungen fiir die Freiheit
bilden. ist deshalb auch die Philosophie der Nicht-Arbeit (Vgl. K. Kosik
1967.S.207).

Die verwendete Unterscheidung bleibt dabei meist ununterfragt; entweder
bescheiden sich die Autoren mit einer einfachen — auch im Alltagsreden
geldufigen - Pradikatorenregel, oder sie grenzen die beiden sphéren durch blofe
Aufzihlungen ab. wobei sie ein Vokabular zu Hilfe nehmen (z.B.
psychologische Termini), das methodisch erst an einer spéteren Stelle auftreten
diirfte. Diese Pradikatregel konnte man so formulieren :

Spiel ¢ Tatigkeit —  Arbeit e Tatigkeit
X € Spiel G X € Arbeit

Man kann beschéftigt sein im Spiele .das nennt man in der mufe beschéftigt
sein, aber man kann auch beschiftigt sein im Zwange. und das nennt man
arbeiten (Vgl. E. Kant 1970. 5. 729 - A 72).

Dieses Vorgehen kann vom Ziel her, nahmlich der psychologischen
Erklarung fiir bestimmte Handlungen. rechtfertigt werden. Es wird nicht
versucht, Handlungen zundchst nur zu beschreiben. sondern Handlungen unter
psychologische Gesetzméligkeiten zu subsumieren.
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Zuerst wird man auf einer “niedrigeren” Stufe anfangen. um erst einmal den
Versuch zu machen. ein Vokabular zu erarbeiten. das es erlaubt. Handlung-
sablaufe als Spiel bzw. Arbeit zu identifizieren. Fiir die verwendeten Texte heilit
das. dal alle ‘Beschreibungen, die bereits Termini wie ~“Appetenz”. “Ein-
stellung”. “Motivation™ verwenden, zunéchst zu vernachldssigen sind. Ich stelle
mich auf den Standpunkt des Beobachters und unterlasse es ausdriicklich.
Aussagen iiber Vorginge im “Innern” des Spielers zu machen oder solche
Vorginge als Erkldrungen heranzuziehen. Das Spiel. nicht der Spieler wird hier
in Frage stehen. Wir gehen umgegehrt vor und betrachten das Spiel als eine
Gegebenheit. insofern es Form ist. um zu versuchen. die Elemente zu enthiillen.
die seine Struktur ausmachen. und eine Definition der Funktion zu wagen. die es
erfiillt (Vgl. E. Benveniste 1974. 5. 161).

2. Zweckfreies Handeln

In der Literatur iiber das Spiel findet man haufig die Bemiihung. eine
allgemeinste Bestimmung des Spiels anzugeben. So schreibt A. Riissel:

*Die allgemeinste Bestimmung des Spiels als einer lustvollen. insbesondere
mit Funktionslust ausgestatteten Tatigkeit, die keine auBierhalb ihrer selbst
liegenden Zwecke verfolgt. ist nur eine recht grobe Umreilung. die nicht in allen
Fillen ausschlieit, was offenbar nicht Spiel ist*(A. Riissel 1959, S§.504).

Weiter stellt Riissel fest, dal die Arbeit, im Gegensatz zum Spiel. begrifflich
gegeniiber der Frage. ob sie lustvoll betrieben wird . indifferent ist. Die Arbeit ist
begrifflich gegeniiber der Frage. ob sie lustvoll betrieben wird. indifferent...."(A.
Riissel 1959. S§.503). Das kann zunichst heiBen: Arbeiten muli der Mensch. ober
Lust dazu hat oder nicht, zum Spielen aber muf} er schon Lust haben. Die
Behauptung impliziert meines Erachtens mehr: Auf den Terminus Lust kann bei
der Begriffsbestimmung von Arbeit verzichtet werden. wihrend er in die
Begriffbestimmung von Spiel ausdriicklich eingeht. Eine dhnliche Zuordnung
von Lust bzw. Unlust zu Kunst(Spiel) bzw. Handwerk (Arbeit) findet sich bereits
bei E. Kant. Man sieht die erste(Kunst) so. dal sie als Arbeit, das heifit als
Beschiftigung, die fiir sich selbst angenehm ist, zweckmiRig ausfallen kdnne
oder gelingen. Die zweite(Handwerk) sieht man so. dafi sie als Arbeit, das heifit
Beschiftigung, die fiir sich selbst unangenehm(beschwerlich). und nur durch ihre
Wirkung(z.B. den Lohn) anlockend ist, mithin zwangsmaifig auferlegt werden
kann (Vgl. KdU. Werke 1970, S.402($ 43). A. Riissel macht den Vorwurf. daf er
die Rede-Ebenen nicht deutlich genug voneinander trennt. Selbst dort, wo er
beschreibt flieBen Erklarungen in die beschreibende Rede mit ein. Erst wenn der
Spieler die Funktionen ablaufen 14t - um der Funktionslust willen - liegt Spiel
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vor. Dies wiirde in der Konsequenz bedeuten. dal ein lustlos oder hofli-
chkeitshalber gespieltes Schachspiel kein Schachspiel wire (Vgl. A. Riissel 1959.
$.503).

Ich mochte in einem ersten Schritt versuchen. einen Vorschlag zu machen.
wie iiber die Behauptung. das Spiel verfolge keine auferhalb seiner selbt
liegenden Zwecke. sinnvoll geredet werden kann. Die Behauptung der
zwecklofBigkeit des Spiels fiihrt oft zu “terminologischen Winkelziigen™. Man
sagt: Das Spiel ist zwar zweckirei. aber es hat einen’Sinn’. wobei in dem Wort
"Sinn’ dann meist die Bedeutung “Zweck  mitschwingt. Dabei gehe ich von einer
Textstelle aus Kants Padagogikvorstellungen aus:

‘Bei der Arbeit ist die Beschiftigung nicht an sich selbst angenehm. sondern
man unternimmt sie einer andern Absicht wegen. Die Beschiftigung beim Spiele
dagegen ist an sich angenehm. ohne weiter irgend einen Zweck dabei zu
beabsichtigen. Wenn man spazieren geht: so ist das Spazierengehen selbst die
Absicht, und je langer also der Gans ist. desto angenehmer ist er uns. Wenn wir
aber irgend wohin gehen. so ist die Gesellschaft. die sich an dem Orte befindet.
oder sonst etwas. die Absicht unseres Ganges. und wir wihlen gerne den
kiirzesten weg (E. Kant 1970. S. 730).

Handlungen sind uns zunéchst nur als je aktuelle (individuelle} Handlungen -
dieses Gehen. mein Gehen usw. - zuganglich. Sieht man von den individuellen
Besonderheiten des Gehens ab - z.B. dal3 ich gehe oder dal} in einer bestimmten
Situation gegangen wird und achtet nur auf die zum Gehen erforderliche Abfolge
von “Schritten”. dann spricht man von einem Handlungsschema. Das je aktuelle
Gehen ist die Aktualisierzng des Handlungsschemas Gehen. Kant fiihrt das
Gehen (jetzt immer im Sinn von Aktualisierung des Schemas) in zwei
verschiedenen Situationen (Handlungskontexten) vor. Fiir meine Zwecke soll
es unwichtig sein. dal} er eine Aktualisierung angenehm nennt, die andere
unangenehm. Die wichtigere Unterscheidung ist die Auffassung Kants, wenn er
sagt: _das Spazierengehen selbst ist die Absicht” und “die Gesellschaft ist die
Absicht unseres Ganges™ . Ich ersetze Absicht durch Zweck und formuliere die
Kantsche Unterscheidung: Einmal ist das Gehen Selbst-Zweck. das andere Mal
ist das Erreichen der Gesellschaft Zweck des Gehens.Mit Hilfe der oben
eingefiihrten Unterscheidung kann man dazu sagen: Das, dal Handlungsschema
einmal um seiner selbst willen aktualisiert werden kann (“Spazierengehen™).
und zum andern zur Erfiillung eines Zwecks beabsichtigt —_gehen, um zu”- (Vgl.
E. Kant, ebenda. S. 730).

Welche der beiden Aktualisierungen bei einer konkreten Handlung vorliegt.
kann nicht an den bloBen Handlungsabldufen abgelesen werden. Die
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Entscheidung dieser Frage bedarf des weiteren Kontextes. in dem die Handlung
vollzogen wird. Diese Tatsache kann durch(mogliche) Verhandlung der
zweckgebundenen Handlung in einer zweckfreie und umgekehrt illustriert
werden. Damit eine solche Tatigkeit(gemeint ist jede geregelte Titigkeit) in
Spiel umgewandelt wird, ist es notwendig und hinreichend, sie in ihrer
organisierten Struktur zu betrachten und dabei vom ‘reellen” Ziel. das sie sich
stellt abzusehen: Spiel wird die Justizt mit ihren Zeremonien und unwandel-
baren Ritten. wenn man den Prozeligegenstand vernachldfBigt (Vgl. E.
Benveniste 1974, S. 161-167). Die erste These beziiglich Spielhandlungen/
Arbeitshandlungen lautet:

- Spielhandlungen sind Handlungen. die explizit von Zwecken freigestellt
sind d.h. deren Schemata um ihrer selbst willen hergestelit und aktualisiert
werden.

- Arbeitshandlungen sind Handlungen. die der Erreichung eines Zwecks
dienen, d.h. deren Schemata zur Erfiillung eines Zwecks hergestellt bzw.”
aktualisiert werden. Diese These darf nicht so verstanden werden. dai
Spiele

auch Zwecke erfiillen konnen.

Eine Umformulierung der Riisselschen Behauptung ( Anm. 7 ) mag das
Gesagte verdeutlichen:

Spielhandlungen sind gegeniiber der Frége. ob sie zweckgebunden aktuali-
siert werden. begrifflich indifferent. wihrend Arbeitshandlungen das nicht
sind(Vgl. Robert Dubin 1968.S. 564)

Bevor ich zum weiteren Handlungskontext von Spiel- und Arbeitshan-
dlungen iibergehe. scheint es mir sinnvoll, Handlungen von blofien Ereignissen
abzugrenzen.

In der Kantstelle ist bereits angedeutet. wo der Ubergang anzusetzen ist.
ndmlich bei der Wahlmdglichkeit. (_... und wir wihlen gerne den kiirzesten
Weg). Fiir Spazierengehen gibt es keine Alternative (wenn ich das Schema
andere, gehe ich nicht mehr spazieren. sondern laufe, oder hiipfe.), wihrend fiir
die Erreichung des Ziels Alternativen moglich sind: ich kann wihlen zwischen
gehen, laufen, eine Kutsche nehmen usw.

Diese Abgrenzung wird u.a. dann bedeutsam, wenn es darum geht, zu
entscheiden. welche Handlungsablaufe als Spiel oder noch nicht als Spiel zu
kennzeichnen sind. Ob die in den verschiedenen Klassifizierungen verwendeten
Kennzeichnungen zutreffen oder eher als “per analogiam™ getroffen anzusehen
sind.
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Gewohnlich geniigen die Merkmale Wiederholbarkeit und Nachahmbarkeit
zur Abgrenzung von Handlungen und Nichthandlungen.(Wunder sind in diesem
Sinn Paradigmata fiir Nichthandlungen). Ich stiitze mich fiir meine Abgrenzung
auf Max Webers Radfahrerbeispiel:

‘Nicht jede Art von Beriihrung von Menschen ist sozialen Charakters.
sondern nur ein sinnhaft am Verhalten des dndern orientiertes eignes Verhalten.
Ein Zusammenprall zweier Radfahrer z.B. ist ein bloBes Ereignis wie ein
Neturgeschehen. Wohl aber wiren ihr Versuch. dem andern auszuweichen, und
die auf den Zusammenprall folgende Schimpferei. Priigelei oder friedliche
Erorterung “soziales Handeln (Max Weber 1960. S. 19).

Damit sind an Handlungen zwei Aspekte zu unterscheiden: Die aktuelle
Handlung als Aktualisierung eines Handlungsschemas und die Orientierung der
eigenen Handlung an einer anderen.

3. Handlungen und Regeln

3.1. Reprasentationsregel

Ich habe durch das Radfahrerbeispiel auf einen besonderen Aspekt von
Handlungen blof hingewiesen und mochte jetzt zeigen, was die Rede von der
Orientierung der eigenen Handlung an anderen Handlungen im Zusammenhang
mit Spielhandlungen sinnvoll heiffen kann.

In der Literatur wird davon geredet. dal} das Spiel eine eigen Welt sei.
Offensichtlich geht es hier nicht um die Frage, ob die Tatigkeit zur
Entspannungs- oder zur Arbeitssphiire gehort. sondern ob ein externes Zerren
an dem Interesse einer Person selektiv in Schach gehalten werden kann. so dass
man sich in der Bewegung als in einer Welt fiir sich versenken kann (Vgl. E.
Goffmann 1973, S. 78f.). Man spricht von einer Spielsphédre. Das Spielen
vollzieht sich in einer besondere Welt. die nicht minder wirklich ist als die
Alltagswelt, eine Welt, in die man sich einspielen muB. In diesem Sinne schafft
die Illusion die Spielshdre. die Spielzustdndigkeit des Ichs, die Bildhaftikeit. den
schwebenden Schein (Vgl. A. Riissel 1959, S. 525). Betrachten wir folgendes
Beispiel: Ein Kind sitzt mit Erwachsenen zusammen in einem Restaurant. Die
Erwachsenen unterhalten sich, das Kind nimmt offensichtlich nicht an der
Unterhaltung teil. Irgendwann ‘nimmt es ein auf dem Tisch stehendes
SalzfiaBchen und eine Tischkarte und schiebt das Salzfalichen unter die
Tischkarte wobei es Motorengerdusche nachahmt. Ein Erwachsener fragt das
Kind: Was machst du da?. worauf das Kind antwortet:: Ich spiele Auto-in-die
Garagefahren. Nehmen wir einmal an. daf} das Kind eine Spielwelt hergestellt
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oder sich in einer Spielsphidre begeben hat.Was ist dann passiert? Als erstes
mufite das Kind von bestimmten Eigenschaften der ihm zu Verfiigung stehenden
Gegenstdnde absehen. sie - zunichst nur fiir sich - als irrelevant erkldren. Die
Gegenstinde werden aus ihrem praktischen Zusammenhang herausgelst und
zur Reprisentation in einem Spielzusammenhang benutzt. Fiir den Spiel-
zusammenhang werden nur einige Eigenschaften der betreffenden Gegenstande
benotigt. in unserem Beispiel das _beweglich sein™ des Salzfasschens und das
_aufnehmenkonnen® der Tischkarte. Wir konnen sagen. daf3 Spielhandlungen
durch bestimmte Reprisentationsregeln erst ermoglicht werden. Was
E.Goffmann als Regeln der Irrelevanz bezeichnet, deckt sich der Sache nach in
etwa mit der von mir vorgeschlagenen Reprisentationregel. Allerdings gehen
Goffmanns Irrelevanzregeln weiter. weil sie nicht auf Spielsituationen
beschréankt sind. Hier konnen Spiele als Ausgangspunkt dienen. Sie illustrieren
klar. daf} die Teilnehmer bereit sind . fiir die Dauer des Spiels feierlich jedem
augenfilligen Interesse an dem #sthetischen sensimentalen. oder finanziellen
Wert zu entsagen. indem sie dem folgen. was man die Regeln der Irrelevanz
nennen konnte. ‘Regeln der Irrelevanz werden strikt angewand. aber natiirlich
nur fir die Dauer des Spiels. Zu anderen Zeiten wird sich der Spieler der
Spieclausriistung als etwas voll bewulit sein. das man als Erbe in Ehren hilt, als
kostbares Geschenk erhielt oder zusammen mit anderen billigen und leicht zu
ersetzenden Besitzstiicken in einer unversperrten Schublade verstaut. Es ist
vorgeschlagen, dafl der Charakter einer Begegnung teilweise auf Vorschriften
hinsichtlich der Eigenschaften der Situation basiert. die als irrelevant, aus dem
Rahmen fallend oder als nicht vorhanden angesehen werden sollten. Sich an
diese Regeln halten. heil3t fair spielen. Irrelevante sichtbare Ereignisse werden
nicht beachtet und irrelevante private Angelegenheiten ferngehalten (Vgl. E.
Goffmann 1973.5.22.23 und 28).

Moglichkeiten des MiBlingens mit einbezieht - wobei die brutale
Moglichkeit, dal dem Kind die Gegenstande”einfach weggenommen werden.
was natiirlich auch eine Art des MiBlingens ist. auBer acht gelassen wird. Dann
sind grundsitzlich zwei Moglicheiten denkbar. Der Erwachsene sagt: “Das ist ja
gar kein Auto. das ist ein Salzfalichen!” Der Erwachsene erkennt die vom Kind
vorgebrachte Reprd- sentationsrogel nicht an. Er kann am Spiel nicht
teilnehmen. weil er nicht bereit ist, die “Umdeutungen” des Kindes seinerseits
vorzunehmen. Das Spiel kann aber auch miBlingen. wenn der Partner zwar auf
die Reprasentationsregel eingeht - den Sachverhalt “reprisentieren “als solchen
anerkannt -, Jedoch ftir sich eine andere Reprédsentetion vornimmt. Er schlagt
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z.B. mit der Faust auf die Tischkarte. und auf den Protest seines Partners hin sagt
er: “Was willst denn. ich spiele Hammer!”

Das bis jetzt Gesagte erlaubt eine zweite These:

Sich in eine Spielsphdre begeben bzw. sich in ihr befinden. heif3t die durch die
Spiel(reprasentations)regel definierte Situation als gemeinsame anerkennen.
Das Eingehen auf die Reprdsentation kann als Spielhandlung bezeichnet
werden: Ich Spiele: das Anerkennen der Reprisentationsregel bedeutet: Ich
spiele dieses Spiel mit.

3.2. Regelspiele und Regelherstellspiele

Die des ofteren vorgescglagene Unterscheidung der Spiele in spontane
Spiele und Regelspiele halte ich fiir mifiverstandlich. wenn nicht fiir irrefiihrend.
Sie unterstellt. es gebe Spielhandlungen. die “einfach “so™ vonstatten gehen.
Nach den in Punkt 3.1. angestellten Uberlegungen scheint es mir sinnvoller.
Spiele zu Unterscheiden nach Regel(befolgungs)spielen und Regelherstellspie-
len. Ich halte es auch fiir irrefiihrend. vom Einzelspiel zu reden, wenn darunter
etwas anderes verstanden werden soll. als Spiel in Abwesenheit eines Partners.
Der sinnvollere Ausgangspunkt scheint mir der des Partnerspiels zu sein - wobei
es keine Rolle spielen soll, daB der eine Partner (z.B. das Kind) dem andermn
zunéchst noch unterlegen ist. Dieser Ausgangspunkt fiihrt zumindest nicht zu so
schwer (oder gar nicht) zu beweisenden Aussagen wie: “Jedes Menschenkind
kommt von allein dazu zu spielen. wie auch viele Tierkinder.” (A. Riissel, 1959.
§.527).

Das in Punkt 3.1. beschriebene Spiel ist ein Beispiel fiir Regelherstellspiele.
Als Paradigma fiir Regelspiele nehme ich das Schachspiel. E. Benveniste hat auf
die Ubereinkunft hingewiesen. den Rahmen. der fiir jegliches Spiel erforierlich
ist.

“Das Spiel wird hervorgebracht durch das Willkiirliche selbst der Bedin-
gungen. die es einschranken und durch die hindurcn es sich erfiillt. dabei von
einer zur andern (iiber) gehend; sein Sein liegt ganz in der Ubereinkunft. die es
beherrscht. Wenn eine einzige der Regeln, die es aulierhalb des “Reellen™ halten.
verletzt wird, hort das Spiel auf und man fallt in die Wirklichkeit zuriick.
willkiirlich wird notwendigem weise euch die besondere Bedingung der
Teilnehmer sein. die ihre gewohnliche Personlichkeit ablesen. um nur die
anzunehmen.’ die ihnen das Erfordernis des Spiels zuschreibt; ihre einzige
Funktion wird sein, dem Spiel zu erlauben, dali es stattfindet. Und es muf sich als
Handlung realisieren, weil es die Umsetzung eines vorher gegebenen Schemas
ist. das fiir sich besteht bis zu seinem Abschlufy” (E. Benveniste 1947, S. 162).
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Spiele miissen durch irgendwelche Verfahren von anderen Handlungen
abgegrenzt werden. In der Theorie - wie ich es hier versuche - geschieht das durch
terminologische Bemiihung. In der Praxis. im aktuellen Spielvollzug. geschieht
dies durch die Ubereinkunft der Spieler. die “Wirklichkeit moglichst aus dem
Spielverlauf fernzuhalten’. Diese Ubereinkunft ist nach Benveniste “Willklir-
lich’; Man kann doch sagen. daf} das Spiel erst gelingen. wenn die Ubereinkunft
zwischen den Spielern hergestellt wird. Zu dieser Ubereinkunft gehGren neben
der Reprisentationsregel (die ja eine besondere Form der Irrelevanz ist) auch
die Irrelevanzregeln. besonders auf Regelspiele bezogen: Fiir das Schachspiel
selbst soll es irrelevant sein. ob die Figuren aus Holz. Plastik .oder Elfenbein
bestehen. wihrend das in anderen Zusammenhangen fiir den sozialen Status des
Besitzers reprasentativ sein mag.

Die Ubereinkunft besteht bei den Regelherstellspielen darin. die
vorgeschlagene Reprasentationsregel zu akzeptieren und nur die durch sie
ermoglichten Spielhandlungen auszufithren. bei den Reselspielen besteht die
Ubereinkunft in der Annahme eines festen Regelkorpus und der Orientierung
der Spielhanlungen an diesem Korpus.

Die Reprisentationsregel in Beispiel in Punkt 3.1. erm&glicht z.B. nicht. mit
dein Salzf#iBchen einen halben Meter iiber dem Tisch zu operieren. Der Partner
wiirde daraufhin - mit Recht - einwenden: “Autos konnen doch nicht fliegen !”.

Innerhalb der Regelspiele konnen nach R. Raggio zwei Regeltypen
unterschieden werden,” die die Beurteilung der Spiele als richtig/unrichtig bzw.
als gut/schlecht erlauben (Vgl. Andrés R. Raggio 1970, S. 233-236).

Die beiden Regeltypen sind die konstitutiven Regeln und die regulativen
Regeln. Das Schachspiel hat eine Menge von Regeln, die von jedem anerkannt
und befolgt werden miissen. der Schach spielen will . Sie legen die Brettform. die
Artund Zahl der Figuren. die Ausgangsposition und die erlaubten Bewegungen
auf dem Schachbrett fest. Diese Regeln sind die konstitutiven Regein: liber sie
gibt es keine Diskussion. Wer sie in Frage stellt.. verldfit den “Rahmen™ des
Schachspiels, im giinstigen Fall erfindet er vielleicht irgendein anderes Spiel. Der
Korpus der konstitutiven Regeln erlaubt es den Spielpartnern. ihre Ziige
gegenseitig zu kontrollieren und als richtig/unrichtig zu beurteilen . Richtig
spielen heift, Spielziige in Ubereinstimmung mit dem Korpus der fiir das Spiel
konstitutiven Regeln vorzunehmen .

Die konstitutiven Regeln sagen jedoch nichts aus iiber die Abfolge der
einzelnen Spielziige. Die Abfolge wird bestimmt durch die regulativen Regeln.
Jeder Anfanger im Schachspiel wird bald den Unterschied beider Regeltypen
begriffen haben. Zunichst kommt es fiir ihn darauf an, richtig zu spielen. d.h. die
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konstitutiven Regeln zu beherrschen. Im Verlauf mehrerer Spiele wird er
bemerken. daf es nicht gleichgiiltig ist. wie er (selbst) die Abfolge der einzelnen
Ziige regelt. Der bessere Spieler hat sich offenbar Gedanken dariiber gemacht,
welchen aus den aufsrund der konstitutiven Regeln moglichen Zug er auswiahlen
mub. um sein Ziel zu erreichen. Er verfiigt iiber eine Theorie des Schachspiels.
iiber Gewinnstrategien . Die Kapitel iiber die Gestaltung von Endspielen in
Schachbiichern stellen z B solche Theorien (Korpus regulativer Regeln) dar.
wihrend. die konstitutiven Regeln allen Schachspielern gemeinsam sind.
differieren die regulativen von Spieler zu Spieler.

4. Handlungen und Zwecke

Betrachtet man einige Spiele. so scheint bei ihnen auf den ersten Blick eine
ineffiziente Wahl der Mittel zur “Erreichung des Spielziels vorzuliegen: Bei
Wettrennen. wo es darauf ankommt. eine Ziellinie zu erreichen. wird ja nicht
das effizienteste Mittel -z.B. quer iiber das Feld zu laufen - gewdhlt. sondern man
Jiuft oder fahrt mehrere Runden. an der effizienz gemessen also “Umwege™. Ich
weise an den Kanttext in Punkt 2. iiber zweckfreies Handeln zuriick, dal die
beiden dort erwahnten Handlungskontexte an die Handelnden unterschiedliche
Anforderungen stellen: Einmal geht jemand “einfach so”, zum andern will
jemand einen bestimmten Punkt(Ort) in moglichst kurzer Zeit erreichen. Ein
Wettrennen besteht nicht - wie es auf den ersten Blick gegeniiber einer
zweckgerichteten Handlung scheinen konnte — in der Auswahl ineffizienter
Mittel, sondern in der Wahl geeigneter Mittel. die in Ubereinstimmung mit
den Regeln zum Ziel fiihren. Die Wahl der Mittel zur Erreichung des Spielziels
wird durch die (konstitutiven) Regeln bestimmt und beschrankt. Die
konstitutiven Regeln des Stabhochsprungs legen die Bedingungen fest. unter
denen das Ziel - das Uberspringen einer bestimmten Hohe - erreicht werden soll.
Sie legen aber nicht die Technik fest. Die Entwicklung eines neuen Stabes oder
einer neuen Sprungtechnik verletzt die Spielregeln nicht.

Der zweite Handlungskontext leitet iiber zu den Arbeitshandlungen. Als
allgemeinste Merkmale von Arbeitshandluncen werden ihre zweckgerichtetheit
und ihr Resultatcharakter angesehen. Die Arbeit sucht im wesentlichen ein
Resultat. wihrend das menschlich Spiel eigentlich ein Gelingen (Vgl. A. Riissel
1959, S. 518). Unter _Arbeit” oder zweckrationales Handeln kann man
verstehen entweder instrumentales Handein oder rationale Wahl oder eine
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Kombination von beiden (Vgl. J. Habermas 1973. S. 62).

MARX gibt als die einfachen Momente von Arbeitshandlungen
zweckmalige Tatigkeit. Gegenstand und Mittel an. Erst Handlungen. die
zumindest das Merkmal der ZweckmaiBigkeit besitzen. sind fiir ihn (spezifisch
menschliche) Arbeitshandlungen.

Die einfachen Momente des Arbeitsprozesses sind die zweckmiBige
Titigkeit oder die Arbeit selbst. ihr Gegenstand und ihr Mittel.

Wir unterstellen Arbeit in einer Form. worin sie den Menschen
ausschliefllich angehort. Eine Spinne verrichtet Operationen. die denen des
Webers dhneln. und eine Biene beschdmt durch den Bau ihrer Wachszellen
manchen menschlichen Baumeister. Was aber von vornherein den schlechtesten
Baumeister vor der besten Biene auszeichnet ist. daB er die Zelle in seinem Kopf
gebaut hat. bevor er sie in Wachs baut (Vgl. K. Marx 1969. S. 193).

Betrachten wir das Merkmal der Zweckmifige Tatigkeit. so lassen sich an
ihm drei Momente unterscheiden: die Zwecksefezung, die Wahl des Mittels und
die Umsetzung des als geeignet ausgezeichneten Mittels. Um mir einen Zweck
setzen zu konnen. mub ich die Wirkungen meiner Handlungen kennen. Ich setze
mir einen Zweck. wenn ich die Wirkung einer Handlung vor anderen
Wirkungen der Handlung auszeichne, das heifit bei der Zwecksetzung werden
Relevanzentscheidungen beziiglich der Wirkungen einer Handlung getroffen.
Fir meine Zwecke soll es keine Rolle spielen, wie diese Auszeichnung
vorgenommen wird, ob “naturwiichsig” oder durch Beratung mit mir selbst oder
mit anderen.

Man muf wissen, dal “die Gesellschaft erreichen” cine Wirkung seines
Gehens sein kann. Eine andere Wirkung kann z.B. sein: ein Konzert besuchen.

Es wird die fiir einen Handlungskontext relevante Wirkung ausgezeichnet.
Die Handlung selbst. die zur Erreichung der ausgezeichneten Wirkung (Zweck)
fibrt. nenne man Mittel. Nicht nur Gehen hat die Wirkung “die Gesellschaft
erreichen”. sondern auch Laufen. Zum Beispiel eine-Kutsche-nehmen usw.
Mittelwahl ist die Auszeichnung einer Handlung in einem Handlungskontext.

Entsprechend der zweiten These konnte eine dritte lauten:

Sich in eine Arbeitssphare begeben, heiBt den durch eine

Zwecksetzung definierten Handlungskontext als gemeinsamen

anzuerkernnen.

Die letzte Thesen lauten:

- Spielhandlungen werden unter Regeln, wihrend Arbeitsbandlungen
werden unter Zwecke subsumiert.

Eine Spielhandlung ist gelungen. wenn sie in Ubereinstimmung mit Regeln
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aktualisiert und beendet wird.

- Eine Arbeitshandlung ist gelungen. wenn der gesetzte Zweck durch Wahl
geeigneter Mittel erreicht wird.

Zum Schlull konzentrieren wir uns allgemein auf die Fragen des
Beobachters: Wer spielt?, Wer arbeitet? Diese Fragen konnen meines
Erachtens nur folgendes beantwortet werden:

a) durch Beschreibung des Handlungskomplexes innerhalb dessen die
betreffende Handlung ablduft und

b} durch die Deutung der Handlung (Subsumption der Handlung) als
Regelbefolgung oder Zweckerfiillung.
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