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Uber das Gliicksspiel —
eine soziologische Betrachtung

Das Gliicksspiel fiihrt ein gesellschaftliches Randdasein — seit jeher wurde es
gering geschatzt, kriminalisiert, pathologisiert und schliesslich — in regulier-
ter Form — geduldet. Es ist anzunehmen, dass die ablehnende Haltung gegen-

Uber dem Gliicksspiel viel mit dem zu tun hat, was im Gliicksspiel vor sich geht
— mit dem Spiel (I.),dem Zufall (Il.), dem Geld (lll.) und dem Risiko (IV.). Diese
Aspekte werden naher betrachtet, mit dem Ziel das Phanomen des Gliicks-
spiels besser zu verstehen.’

COCO L.AGLIBUT

BA Sociology, Politics & Economics, Graduate Student in Philosophy & Public Policy, Department of Philosophy,
Logic and Scientific Method, London School of Economics and Political Science, Houghton Street,
London, WC2A 2AE, c.l.aglibut@lse.ac.uk

l. Spiel
Fussball, Schach, Kniffel, Rduber und
Gendarm, Karussell, Theater - die Inter-

te so oder anders ausgehen»), mit
Aussicht auf die «Auflésung dieser
Kontingenz» (Stdheli 2007: 49) -

aktionen und Vorgénge, die wir als Spiel
bezeichnen, sind in ihrer Varianz so zahl-
reich, dass es schwerfillt, «das Spiel»

oder vielmehr auf die Anderung der
Form der Kontingenz von offener [ex
ante] Kontingenz zu geschlossener

«(Geld-)Wetten auf den Ausgang vor-
wiegend zufallsabhédngiger Ereignisse»
(DHS: 2007). Alle Spiele, die Elemente
des Gliicks aufweisen, beinhalten Wet-
ten: Auf die Ziehung einer Zahlenkom-
bination, auf die Drehrichtung einer

als solches zu bestimmen. «Wenn du sie

anschaust», so schreibt Ludwig Witt-

genstein iiber die Spiele, «wirst du zwar -
nicht etwas sehen, was allen gemeinsam
wire, aber du wirst Ahnlichkeiten, Ver-
wandtschaften sehen, und zwar eine

ganze Reihe» (Wittgenstein 2009: 36).

Entgegen dieser Einsicht Wittgen-
steins versucht Johan Huizinga «formale

Kennzeichen des Spiels» zu entwickeln,

die allem Spiel gemeinsam sein sollen:

- Das Spiel basiert auf Freiwilligkeit.

- Das Spiel vollzieht sich innerhalb
rdumlicher (Spielfeld) und zeitlicher
Grenzen (festgelegter Anfang und
Ende).

- Durch Spielregeln «herrscht eine
eigene und unbedingte Ordnung»,
«die geringste Abweichung von ihr
verdirbt das Spiel» (Huizinga 2004:
19).

- Es wird um seiner selbst willen ge-

[ex post] Kontingenz (Luhmann 2011:
170).

Das Spiel ist ein Heraustreten aus
dem alltéglichen <Ernst des Lebens>:
«In der Sphére eines Spiels haben

die Gesetze und Gebriuche des ge-
wohnlichen Lebens keine Geltung»
(Huizinga 2004: 21). Es handelt sich
um eine «zeitweilige Aufhebung der
<gewohnlichen Welt>» (ebd.).

Kugel oder auf den Eintritt zukiinftiger
Ereignisse. Interessant ist dabei, dass in
den Begriffen Wettstreit, Wettkampf und
Wettbewerb (also im agonalen Spiel)
ebenfalls die Wette enthalten ist. Wih-
rend der Spieler im aleatischen Spiel auf
die Chance wettet, wettet er im agonalen
Spiel ebenfalls - nur eben auf die eigene
leistungsmissige Uberlegenheit. Er setzt
auf sich. Im Gegensatz dazu verlédsst sich
die Spielerin im Gliicksspiel «auf alles,
nur nicht auf sich selbst» (Caillois 2017:
40). Der Einsatz sind im Wettkampf die
eigenen Miihen und Anstrengungen,

im Gliicksspiel ist es Geld - oder wie

im Falle von E.T.A. Hoffmans Chevalier
Menars etwas anderes von Wert. Uber
den Spielausgang bestimmt im agonalen
Spiel die Leistung der Spieler:innen, sie
spielen gegeneinander. Im Gliicksspiel
entscheidet der Zufall {iber Sieg und Nie-
derlage - gespielt wird also gegen den

Der Kultursoziologe Roger Caillois — der
diese Merkmale in seiner Definition des
Spiels tibernimmt - unternimmt darauf
aufbauend eine Art verwandtschaft-
liche Klassifikation der Spiele im Sinne
Wittgensteins. In «Die Spiele und die
Menschen» unterteilt er das «Universum
des Spiels» in die Quadranten «Agon,
Alea, Mimicry und Ilinx» - «je nachdem,
ob bei dem jeweiligen Spiel das Moment
des Wettstreits [«Billiard oder Schach»],

spielt. Seine Ziele «liegen selber
ausserhalb des Bereichs des direkt
materiellen Interesses oder der indi-
viduellen Befriedigung von Lebens-
notwendigkeiten» (ebd.: 18).

Es ist spannend. Die Bedingung von
Spannung ist Kontingenz («es kdnn-

des Zufalls [«Roulette oder Lotterie»],
der Verstellung [«man spielt Seerduber
[...] oder Hamlet»] oder «des Rausches
[z. B. Karussell] vorherrscht» (Caillois
2017: 33).

Die Deutsche Hauptstelle fiir Sucht-
fragen e. V. definiert Gliicksspiele als

Zufall (oder «das Schicksal»).

Arten des Gliicksspiels
Unterteilen lassen sich Gliicksspiele
meiner Auffassung nach in [1] solche,
an denen die Spielerin durch (un-)ge-
schickte Entscheidungen Einfluss auf



den Spielverlauf und -ausgang nimmt
(z. B. Poker) und [2] solche, bei denen er
lediglich auf den Ausgang oder Eintritt
zukiinftiger Ereignisse wettet und so-
mit nur eine einzige Entscheidung trifft
(z. B. Lotto, Roulette, Pferdewetten).
Erstere sind Interaktionen unter Ein-
wirkung von Zufallsmechanismen, die
auf Agon und Alea beruhen und somit
nur bedingt als Gliicksspiele bezeichnet
werden kdnnen. Letztere sind Wetten
auf vom Spielenden unabhingige Ereig-
nisse (wie bspw. die Ziehung einer be-
stimmten Zahlenkombination). Wetten
konnten weiter differenziert werden

in Wetten auf <reine> Zufallsereignisse
(z. B. Lotto, Roulette) und Wetten auf
den Ausgang realweltlicher Gescheh-
nisse (z. B. Sportwetten, Varianten der
Borsenspekulation). Reine Zufallsereig-
nisse sind jene, bei denen jeder Ausgang
des Spiels theoretisch dieselbe angeb-
bare Wahrscheinlichkeit hat, wihrend
der Eintritt oder Ausgang realweltlicher
Ereignisse ungleich wahrscheinlich ist
und ihre Wahrscheinlichkeiten nicht ein-
deutig angebbar sind.

Il. Zufall

Berechenbarkeiten oder der Umgang
mit Nicht-Wissen

Im Alltagsverstdndnis werden Zufille
hdufig als «Ereignisse ohne Grund»
begriffen. In der Wahrscheinlichkeits-
rechnung jedoch wird seit Bernoulli
davon ausgegangen, dass zumindest

das Spielgeschehen «auf einer onto-
logischen Ebene durchgehend [kausal]
determiniert»* ist und der Zufall «ein
epistemologisches, kein ontologisches
Phidnomen» darstelle (Schneyder 2009:
87). Zufille seien keine Ereignisse ohne
(ontische) Ursachen, sondern ihre Ursa-
chen sind bloss fiir den Menschen (epis-
temologisch) nicht erkennbar: Sie sind
schlichtweg unerklérliche Ereignisse
oder Ereigniskonstellationen. Wir wis-
sen nicht, weshalb eine Miinze in einem
konkreten Fall ausgerechnet Kopf oder
Zahl zeigt - die Zufallsmechanismen, die
Goffman als Decision Machines bezeich-
net, sind nicht-triviale Maschinen im
Sinne von Heinz von Foerster und somit
[1] unvorhersagbar, [2] geschichtsab-
héngig, [3] <synthetisch deterministisch>
(oder: ontisch kausal determiniert) und
[4] undurchschaubar oder <analytisch
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indeterminierbar> (wie Black Boxes)
(Foerster 1993: 247). Wo vergeblich ver-
sucht wurde, die Gesetze von Ursache
und Wirkung zu durchschauen (die
ontischen Determinationsmechanismen
der nicht-trivialen Black Boxes), wird
sich auf Feststellung quantitativer Regel-
maissigkeiten beschréinkt - auf die Wahr-
scheinlichkeiten von Output-Varianten.

Im Gegensatz zum Leben gibt es
bei Wetten auf reine Zufallsereignisse
Gewissheit iiber das beschrénkte Set
moglicher Spielausgénge. Die Decision
Machine sind so konstruiert, dass alle
Einzelereignisse durch Festlegung a
priori3 immer gleich wahrscheinlich sind.
Somit kénnen apriorische Wahrschein-
lichkeiten mathematisch-quantitativ
genau angeben werden. Diese Berech-
nung wird im Hinblick auf eine Frage
niitzlich: <Was tun?>. Die Konfrontation
mit dieser Frage ist immer eine Kon-
frontation mit Komplexitit. Komplexitit
beschreibt die Tatsache, «dass es stets
mehr Moglichkeiten gibt, als aktualisiert
werden kénnen» (Luhmann 1972: 31).
Die Einfithrung von apriorischen Wahr-
scheinlichkeitsgraden leistet Komplexi-
tidtsreduktion in Form einer «Reduktion
von Komplexitédt durch eine andere»: aus
unstrukturierter Komplexitét wird struk-
turierte Komplexitdt (Luhmann 1987:
50). Da Komplexitdt Selektionszwang be-
deutet (ebd.: 47), ist die Strukturierung
der Komplexitit letztlich die Strukturie-
rung des «Selektionshorizont[s]» (ebd.:
51). Noch immer sind alle Alternativen
moglich und keine von ihnen notwendig,
jedoch sind manche Méoglichkeiten eben
wahrscheinlich erfolgreicher als andere
(im Roulette auf <Rot> zu setzen ist
wahrscheinlich erfolgreicher als auf die
Zahl <36>). Dieses Wissen erleichtert po-
tenziell die Selektion und unterstiitzt die
Kontingenzbewiltigung im Rahmen der
zu treffenden Entscheidung. Diese redu-
zierte Komplexitét ist dem Gliicksspiel
eigen und macht es womdglich attraktiv
gegeniiber Spielen, die auf sozialer Inter-
aktion beruhen und gegeniiber <dem ge-
wohnlichen Leben».

«Ausserhalb der Lehrbiicher und
des Kasinos stellt sich Wahrscheinlich-
keit fast niemals als mathematisches
Problem», schreibt Taleb in seinem
Buch «Fooled By Randomness» (Taleb
2008: 25). Wie wahrscheinlich etwas ist,

lasst sich in der Realitdt nicht aus der
Anzahl der Alternativen ableiten. Statt-
dessen hantieren wir mit qualitativen
Wahrscheinlichkeiten — also subjektiven
Einschédtzungen auf Basis gemachter
Erfahrungen mit erwartungsbildender
Bedeutung (z. B. «Liebt er mich?», aber
auch «Gewinnt Pferd A das Rennen?»).
Wihrend die Wahrscheinlichkeiten
im Leben und in der Natur also unge-
wiss bleiben und héchstens a posteriori
- auf Basis von «Datensdtzen» {iber
die Vergangenheit - bestimmt werden
konnen, sind sie im Gliicksspiel a priori
bekannt. Hierin liegen die Gewissheiten,
mit denen im Gliicksspiel gerechnet
werden kann. Als mathematisches Pro-
blem formuliert, ist die Komplexitét der
Selektionssituation moglicherweise fiir
einige Spieler:innen leichter zu bewdlti-
gen. Bemerkenswert ist jedoch, dass bei
den verbreitetsten Gliicksspielen keine
mathematischen Wahrscheinlichkeiten
bekannt sind: Dies gilt sowohl fiir alle
Wetten auf realweltliche Ereignisse (z. B.
Sportwetten), als auch fiir Spielauto-
maten (Schiill 2014: 78), die circa 65 %
der Umsitze auf dem legalen Gliicks-
spielmarkt in Deutschland ausmachen
(DHS 2020). In ihrem Buch «Addiction
by Design. Machine Gambling in Las
Vegas» zitiert die Kulturanthropologin
Natasha Dow Schiill einen Gliicksspiel-
beauftragten des Bundesstaates Nevada:
«Es gibe keine Einrichtungen, die damit
einverstanden wiren, diese Gewinn-
wahrscheinlichkeit auf dem Spielauto-
maten zu veroffentlichen, weil sie damit
das Geheimnis, die Aufregung und die
Unterhaltung, welche durch das Risiko
entsteht, beim Spielen wegnehmen wiir-
den» (eigene Ubersetzung).* Nahelie-
gend ist also, dass es nicht seine Gewiss-
heiten sind, die das Gliicksspiel reizvoll
machen, sondern seine Ungewissheiten.
In jedem Fall bleibt das Hantieren mit
(mathematisch-quantitativen oder sub-
jektiv-qualitativen) Wahrscheinlichkei-
ten Ausdruck von einer «Akzeptanz der
fehlenden Sicherheit unseres Wissens»
(Taleb 2008: 25) - {iber Ursachen und
tiber Zukunft - und somit: ein Umgang
mit Nicht-Wissen.

Das Unbeherrschbare des Zufalls
Was wir gemeinhin als Zufall bezeich-
nen, sind jedoch nicht bloss Ereignisse,



die wir uns nicht erkldren kénnen. Ver-
deutlicht sei dies an einer Anekdote:
Beim Tomatenschneiden schneidet sich
ein Mann in den Finger und befestigt
mithilfe eines Gummibands einen Ver-
band. Einige Stunden spiter, auf dem
Weg in die Stadt, reisst das Band und
fliegt weg. An einer Ampel fingt kurz
darauf der Finger plotzlich wieder an
zu bluten. Er blickt hinab und in diesem
Moment, als er eines braucht, liegt auf
dem Boden ein Gummiband. Was fiir
ein Zufall! Doch was meinen wir hier?
Gemeint ist das zeitliche Auftreten
von zwei oder mehreren Ereignissen,
zwischen denen jedoch - soweit er-
kennbar - kein kausaler Zusammenhang
besteht. Der Zufall bezeichnet also eine
unwahrscheinliche und subjektiv bedeut-
same oder zumindest bemerkenswerte
Gemengelage — das Zusammentreffen
gleichzeitiger Ereignisse. Auch Marquard
schreibt, als Zufille wiirden wir es be-
zeichnen, wenn «voneinander unabhén-
gige Determinationsketten unvermutet
aufeinandertreffen» (Marquard 2008:
119). Der Zufall fiihrt uns vor Augen,
dass jedes Ereignis auch hidtte anders
kommen kénnen, wenn eine Kausalkette,
die dieses Ereignis herbeifiihrte, anders
verlaufen wére. Dieses komplexe Netz
an sich kreuzenden Determinations-
ketten hat zur Folge, dass die Welt — we-
der durch den Menschen noch durch
die Natur - vollends kontrollierbar ist.
Wenn wir von Zufall sprechen, geht es
also nicht nur um Unergriindlichkeit und
Unvorhersehbarkeit, sondern vor allem
auch um Unkontrollierbarkeit.

Diese Art von Zufdllen, so schreibt
Odo Marquard, wolle das Programm
der Absolutmachung des Menschen eli-
minieren. Dieses Programm wolle den
Menschen als Wesen definieren, der
«ganz und gar nur [...] [seine absolute]
Wahl» ist - das «Resultat seiner Ab-
sichten» (ebd.). In seiner «Apologie des
Zufdlligen» (2008) unterscheidet er das
Zufillige in das, worauf Menschen Ein-
fluss hatten und jenes, worauf sie keinen
Einfluss haben: «das Beliebige» oder
«das Zufillige» als «das, was auch anders
sein kénnte und durch uns dnderbar ist»
und «das Schicksalhafte» oder «das Zu-
fallige» als «das, was auch anders sein
kénnte» und «gerade nicht - oder nur
wenig - durch uns dnderbar ist» (ebd.:
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128). Zufille stehen fiir das, was wir
nicht kontrollieren oder durch intentio-
nale Wahl zu unseren Gunsten beein-
flussen kdnnen. Der Zufall steht fiir die
Unbeherrschbarkeiten des Lebens.

Der letzte entscheidende Unter-
schied des Gliicksspiels (hier: der Wet-
ten!) zu anderen Spielen, die auf sozialer
Interaktion zwischen Spieler:innen be-
ruhen, ist, dass im Gliicksspiel nur das
Spielgeschehen selbst beobachtet wird -
und sich keine Spieler:innen gegenseitig
bei ihrer Beobachtung des Spielgesche-
hens beobachten. Durch dieses Wegfal-
len eines Beobachtens zweiter Ordnung
entfillt das Problem der doppelten Kon-
tingenz — «verstanden als wechselseitige
Abhéngigkeit komplementirer (nicht:
gleicher!) Erwartungen» (Luhmann
2006: 94), die auf reflexiver Wahrneh-
mung fremder Entscheidungen basieren.
Auch das Gliicksspiel hidngt von Ent-
scheidungen als «differenzerzeugende
Operationen» (Luhmann 2011: 170) ab:
Der Entscheidung der Spielerin und der
Entscheidung der Decision Machine.
Auch hier sind beide Entscheidungen
kontingent; sie hitten anders ausfallen
kénnen. Es gibt also zumindest «zweimal
einfache Kontingenz» (Baraldi 2015: 38).
Um diese zweifache Kontingenz weiss
die Spielerin: Sie trifft ihre Entscheidung
in Abhéngigkeit und auf Basis von Erwar-
tungen iiber die Selektivitét ihres Gegen-
ibers - der Decision Machine (z. B. das
Rouletterad). Die Entscheidung der De-
cision Machine hingt jedoch nicht von
der Entscheidung der Spielerin ab. Wih-
rend diese die Decision Machine beob-
achtet und Erwartungen beziiglich ihrer
Entscheidung entwickelt, muss sie nicht
mit Erwartungen oder Erwartungserwar-
tungen (Erwartungen iiber Erwartungen)
rechnen. Die Spielerin kann sie beobach-
ten, doch die Machine die Spielerin nicht
- denn sie ist blind. Im Gliicksspiel, in
dem kein auf Gegenseitigkeit beruhen-
des Verhiltnis besteht, kann der Spieler
Determiniertheit und Indeterminierbar-
keit unterstellen. Auf ihn kommt es nicht
an. Wer er ist und was er hat, spielt keine
Rolle. Vor der Blindheit der Fortuna ist
er allen Spieler:innen, die vor ihm an sei-
ner Stelle waren und nach ihm dort sein
werden, gleichgestellt.

Wihrend im idealen agonalen Spiel
alles von der Spielerin abhingen soll,

beruhen die aleatorischen Spiele auf
einer vom Spieler unabhéngigen Ent-
scheidung, die er weder vollends durch-
schauen noch beeinflussen kann - auf
einer Zufallsentscheidung eben.

1. Geld

Worum gespielt wird

Wenn weder der Status des Spielers
noch seine Eigenschaften und Entschei-
dungen im Gliicksspiel zédhlen: Was zdhlt
dann? Es zdhlt sein Geld. Fiir Niklas
Luhmann ist Geld - im Anschluss an
Parsons — das symbolisch generalisierte
Kommunikationsmedium der Wirtschaft
als Teilsystem der funktional-differen-
zierten Gesellschaft (Luhmann 2015:

10; 47; 68). Geld ist das Medium der
Kommunikation, tiber das Operationen
- insbesondere Zahlungen - vermittelt
werden. Es ist symbolisch generalisiert,
weil es generell und unabhéngig von
sachlichen, zeitlichen und sozialen Spe-
zifitdten (z. B. der Tauschmoglichkeiten)
eingesetzt werden kann. «Das Geldspiel
miisste also, wenn man sich allein an
der Typik des verwendeten Mediums
orientierte, eindeutig als 6konomische
Kommunikation bezeichnet werden»,

so schreibt Urs Stdheli in seinem Buch
«Spektakuldre Spekulation» (Stdheli
2007: 46). Nach Luhmann dient eine auf
Wirtschaft bezogene Kommunikation
jedoch der Funktion der Verstidndigung
iiber den Zugriff auf knappe Giiter (Luh-
mann 2015: 14). Stdheli stellt heraus, dass
«die Bestimmung der Okonomizitit von
Geldspieloperationen» erheblich schwie-
riger werde, «sobald man Luhmanns
funktionaler Konzeption der Wirtschaft
folgt» (Stdheli 2007: 46). Wirtschaft sei
nicht beliebige Geldverwendung, son-
dern Geld sei dazu da, knappe Giiter in
Preise zu iibersetzen und damit die Gii-
terknappheit symbolisch zu verdoppeln.
Die weltbedingte Knappheit der Giiter
und Leistungen wird in die artifizielle
Knappheit des Geldes {ibersetzt, um die
Befriedigung konkurrierender gegen-
wirtiger und zukiinftiger Bediirfnisse zu
vermitteln. Im Gliicksspiel — wie auch
in der Finanzspekulation — wird nur
noch mit der Knappheitssprache des
Geldes ohne Bezug auf die Knappheits-
sprache der Giiter operiert: In beiden
vollzieht sich eine Entreferentialisierung
des Geldes oder eine Entwirklichung



O6konomischer Kommunikation (ebd.:
46ff.). Es findet ein «<Abheben[s]> der
«virtuellen> von der «realen> Okonomie»
statt: Gliicksspiel und Spekulation be-
ziehen ihre Realitét einzig und allein aus
«der Faktizitdt ihrer eigenen Operatio-
nen» (Piel 2003: 28). In beiden Fillen
steht damit die Okonomizitét dieser
Operationsweisen infrage: Der Geldver-
kehr scheint zur reinen Operativitit zu
werden - es geht ums Spielen und ums
Spielen allein. Das Geld wird nicht mehr
als Kommunikationsmedium in seinem
okonomischen Sinne verwendet, son-
dern zweckentfremdet.

Durch die Ablésung von der Knapp-
heitssprache der Giiter und der Entrefe-
rentialisierung des Geldes wird auch das
6konomische Tauschprinzip ausser Kraft
gesetzt. Es vollzieht sich eine Losldsung
von der Aquivalenzlogik der Okonomie
- von der Idee vom Geben und Nehmen
verschiedener, jedoch einander angemes-
sener Giiter. Dies scheint insbesondere
vor allem vor dem Hintergrund der Vor-
stellung nervds zu machen, dass jemand
im Spiel etwas gewinnen - also zu Geld
kommen konnte, das er sich nicht ver-

dient hat. «Das Geldspiel ermdglicht,
etwas ohne Gegenleistung zu erhalten»
- kurz: «to get something for nothing»
(Stdheli 2007: 59f.). Durch das Unter-
laufen des konomischen Aquivalenz-
denkens sei mit dem Aufkommen des
Gliicksspiels zweierlei wahrgenommen
worden: Einerseits die «verlockende
Vorstellung», andererseits — und wir
koénnen annehmen: vor allem - das «be-
drohliche Problem» mit dem Potenzial,
«die Grundfesten der Wirtschaft und
Gesellschaft» infrage zu stellen (ebd.:
60). Aus dem Blick gerit dabei, dass es
in der Realitét des Gliicksspiels meistens
eher heisst: «to get nothing for somet-
hing». Im Regelfall erhilt die Spielerin
kein Geld, ohne das eine Gegenleistung
erbracht wird, sondern sie wendet Geld
auf, ohne dafiir eine Leistung oder ein
(fiktives oder reales) Gut zu erhalten.
Dort, wo eine Zahlung geleistet wird,
wird immer zweierlei produziert: Zah-
lungsfihigkeit aufseiten desjenigen, der
sie erhilt, und Zahlungsunféhigkeit auf-
seiten dessen, der sie leistet (Luhmann
2015: 134). Im Casino wird aufseiten der
Spieler:innen im Durchschnitt mehr
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Zahlungsunfdhigkeit produziert, wih-
rend das Casino zahlungsfahiger wird
(Schiill 2014: 77; 336).

Uber die Bedeutung des Geldes im
Glicksspiel

Wenn Geld im Gliicksspiel also nicht
im klassischen Sinne gebraucht wird,
welche Funktion erfiillt es in diesem
besonderen selbstreferenziellen Kon-
text? Wihrend sich der Wert des Geldes
herkémmlich aus dem ergibt, was man
damit bekommen kann, hat das Geld im
Gliicksspiel offenbar einen eigentlim-
lichen Eigenwert. In der Philosophie des
Geldes beschreibt Georg Simmel: «In-
dem sein Wert als Mittel steigt, steigt
sein Wert als Mittel, und zwar so hoch,
dass es als Wert schlechthin gilt und das
Zweckbewusstsein an ihm definitiv Halt
macht» (Simmel 1989: 298). Je mehr
Dinge von Wert mittels des Geldes zu
haben sind, desto mehr wird das Geld
selbst wert. Als «das absolute Mittel»
wird es «psychologisch fiir die meisten
Menschen zum absoluten Zweck» (ebd.).
Einstmalig bloss «tertium comparatio-
nis» - das Mittlere des Vergleichs, das



den Warenaustausch vermittelt - wird
es selbst zum ultimativen Desiderat.
Auch die Tatsache, «dass die Sprache
erhebliche Geldmittel als <Vermogen> -
d. h. als das Kénnen, das Imstandesein
schlechthin - bezeichnet», spricht fiir
die «reine Potentialitdt» (Herv. d. Verf.),
die das Geld darstellt (ebd.: 276). Hans
Blumenberg fasst in seiner Schrift iiber
die «Philosophie» Georg Simmels zu-
sammen: «Simmel spricht ungeniert vom
metaphysischen Wesen des Geldes; fiir
ihn besteht es darin, dass es als absolu-
tes Mittel die Moglichkeit aller Werte als
den Wert aller Moglichkeit inkorporiert»
(Blumenberg 1976: 191). Der Verlust des
Geldes ist also der Verlust eines abso-
luten Mittels - eines Schliissels zu den
Moglichkeiten der Welt.s

Um die Bedeutung des Geldes im
Spiel noch mal deutlicher zu betrachten,
lohnt es sich ein Blick in Clifford Geertz’
beriihmten Aufsatz «Deep Play: Notes on
the Balinese Cockfight» {iber den Hah-
nenkampf auf der indonesischen Insel
Bali als wettbasiertes Geldspiel zu wer-
fen. Geertz differenziert zwischen der
Bedeutung des Geldes in den Shallow

Games am Spielfeldrand des Hahnen-
kampfes (tho kesasi), in denen um nied-
rige Betrédge gewettet wird, und seiner
Bedeutung im Deep Play der Mitte (toh
ketengah). In Ersterem sind die «Zu- und
Abgidnge von Bargeld [...] eher Synonyme
flir Nutzen und Unnutzen im gewShn-
lichen, nicht erweiterten Sinne» (eigene
Ubersetzung) (Geertz 1973: 433).° Im
Letzteren «wo es um viel Geld geht,
steht viel mehr auf dem Spiel als mate-
rieller Gewinn: ndmlich Ansehen, Ehre,
Wiirde, Respekt — mit einem Wort, wenn
auch in Bali ein sehr belastetes Wort,
Status.» (eigene Ubersetzung) (ebd.).”
In den Shallow Games geht es um das
Geld selbst als Zahlungsmittel, aus dem
6konomischer Nutzen gewonnen wer-
den kann (Money Gambling). Im Deep
Play hingegen erlangt es einen eigenen
symbolischen Wert moralischer Natur.
Mit dem Geld steht beim Deep Play sehr
viel mehr auf dem Spiel: «seinen Stolz,
seine Gelassenheit, seine Méannlichkeit,
riskiert man nur kurzzeitig, aber in der
Offentlichkeit» (eigene Ubersetzung)
(ebd.: 434) (Status Gambling).® Das Geld
wird in seiner symbolischen Bedeutung

als «absolutes Mittel» (Simmel 1989:
298) und ultimatives Desiderat aufs Spiel
gesetzt — und mit ihm vieles mehr.

IV. Risiko
«Auf der Suche nach dem Ort des Ge-
schehens stdsst man auf eine roman-
tische Teilung der Welt. Auf der einen
Seite befinden sich die sicheren und
stillen Orte, das Heim, die gut geregelte
Rolle der Wirtschaft, der Industrie und
der Berufe; auf der anderen Seite befin-
den sich all jene Aktivitdten, die einen
Ausdruck [des Charakters] hervorbrin-
gen und von dem Individuum verlangen,
dass es sich selbst aufs Spiel setzt und
sich in einem voriibergehenden Moment
in Gefahr begibt.» (eigene Ubersetzung)
(Goffman 1969a: 204f.).°

In seinem Aufsatz «Where the Action
Is» (1967) geht Erwing Goffman dem
nach, was «ménnliche amerikanische
Grossstédter, die den vornehmen Krei-
sen wenig geneigt waren», unter Action
verstehen (1986a: 164). Goffman selbst
arbeitete als Blackjack-Dealer und spiter
als Pit-Boss in einem Casino in Las Vegas
und sammelte dort ethnografisches Ma-



terial iiber das Gliicksspiel als Prototyp
von Action (Schiill 2014: 10).

Action definiert er als Handlungen,
«die folgenreich [consequential] und un-
gewiss [problematic] [also: schicksalhaft
oder fateful] sind und um ihrer selbst
willen unternommen werden» (Goffman
1986a: 203). Consequential sind Situatio-
nen, die Konsequenzen haben - iiber die
rdumlichen und zeitlichen Grenzen der
jeweiligen Situation hinaus. Im Falle des
Gliicksspiels leitet Goffman den Folgen-
reichtum aus der Potenzialitdt des Gel-
des ab, «das spitere Moglichkeiten ent-
weder zuldsst oder ausschliesst» (ebd.:
175f.). Unproblematic sind Situationen,
die zwar folgenreich sein kénnen (z. B.
das Weiteratmen), aber in der Regel
vorhersehbar sind und meist vorberei-
tet und geplant verlaufen (z. B. Serious
Work). Problematic hingegen sind echte
Kontingenzerfahrungen, in denen es
«drauf ankommt». Bewusst - per eigener
Entscheidung - eingegangene Schicksal-
haftigkeit (also folgenreiche, ungewisse
Risikosituationen) bezeichnet Goffman
als praktische Gliicksspiele (Practical
Gamble oder Practical Games). Werden
diese nicht von Berufs wegen einge-
gangen (z. B. als Notarzt), sondern um
ihrer selbst willen, spricht Goffman von
Action. Der Unterschied zwischen Prac-
tical Gambles und actionreichen Gliicks-
spielen besteht darin, dass der Ausgang
der Schicksalhaftigkeit in den Practical
Gambles kontrollierbar erscheint. Sie
variieren in dem Grad, zu welchem der
tatséchliche Ausgang der Situation in der
eigenen Hand liegt. Im Gliicksspiel wird
die Kontrolle vollstdndig aus der Hand
gegeben (vgl. 0. «<Das Unbeherrschbare
des Zufalls»): Aus managebaren Risiken
wird das Sich-Aussetzen einer Gefahr.

Je bestdndiger jedoch der menschliche
Lebensverlauf, desto niitzlicher fiir die
Gesellschaft, da es der Einzelne ande-
ren ermoglicht, «ihn effektiv und in
angemessener Weise in ihre Pldne mit
einzubeziehen» (Goffman 1986a: 192).
Auch Luhmann setzt ein «Interesse an
Sicherheit (oder Risikoaversion, oder
Gefahrenvermeidung)» voraus, das sich
von selbst verstehe (Luhmann 2003:
33) — weshalb er vom Schema Risiko/

AKTUELLE THEMEN

Sicherheit zum Schema Risiko/Gefahr
wechselt. Daher gehen beide Theoretiker
davon aus, dass der Einzelne stets mit
der Erwartung konfrontiert ist, sich um
die Verringerung von Schicksalhaftigkeit
zu bemiihen - der Gliicksspielende tut
das Gegenteil. Er gibt Selbstbestimmung
zugunsten von Fremdbestimmung auf.

In einer Risikosituation muss man
bestimmte Fahigkeiten unter Beweis
stellen, die «von eigentlicher Relevanz
oder «primirer> Relevanz zu sein»
scheinen: «beim Hochbau Vorsicht und
Balance; beim Bergsteigen <Kondition>
und Widerstandskraft [...]; beim Gliicks-
spiel die Kenntnis der Wahrscheinlich-
keiten; und in allen Fillen Gedichtnis
und Erfahrung» (Goffman 1986a: 235).
Neben diesen priméren Féhigkeiten oder
Grundqualifikationen kommt in der Ri-
sikosituation die Fahigkeit hinzu, «sich
unter dem Druck der Schicksalhaftigkeit
effektiv und korrekt zu verhalten» (ebd.:
236). Diese Fahigkeit nennt Goffman
Character. Goffmans fiinf wichtige Cha-
raktereigenschaften fiir die Bewiltigung
von Risiko sind: Mut, ausdauernde
Kampfbereitschaft, Integritdt, Galanterie
und Haltung (die sich aus Geistesgegen-
wart, Wiirde und Biihnensicherheit er-
gibt) (ebd.: 237ff.).

Action, so Goffman, biete die Gele-
genheit, Charakter zu beweisen: «Kurz,
das Selbst kann sich freiwillig einer Neu-
schopfung unterwerfen» (ebd.: 257). Ob-
wohl (oder: gerade weil) Verlust riskiert
wird, kann immer «ein echter Gewinn
an Charakter zustande kommen» (ebd.:
258) — «Spannung und Charakterent-
faltung, Nebenprodukte praktischer
Gliicksspiele und ernstzunehmender
schicksalhafter Situationen, werden
im Falle von Action zum unausgespro-
chenen Zweck der gesamten Szenerie»
(ebd.: 260).

Exkurs: Das Gliicksspiel und

das Leben

Die Vorstellung der Vorherrschaft des
Zufalls iber den Verlauf des Lebens
oder bestimmter Lebensbereiche (Alea
als Metapher fiirs Leben) stehen den
historisch gewachsenen Kontingenz-
und Gleichheitsillusionen der ameri-
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kanischen Gesellschaft gegeniiber, in
denen Agon als Metapher fiir das Leben
imaginiert wird. Die meritokratische
Vorstellung des American Dream und
des Selfmademan suggerieren, dass das
Leben wie ein agonales Spiel strukturiert
ist, in dem man unabhéngig von Aus-
gangsbedingungen oder Schicksal durch
eigene Leistung - und Leistung allein -
zu Wohlstand und Erfolg gelangen kann
(Lears 2003: 17). Es existieren jedoch
noch eine alternative Konzeption des
American Dream: Vom Tellerwéscher
zum Milliondr kann man durch seine
Fdhigkeiten, Miithen und Anstrengun-
gen werden — oder eben durch Gliick.
Diese beiden idealtypischen Versionen
der populédren Erzihlung werden meta-
phorisch durch das agonale Spiel oder
eben durch das Gliicksspiel darstellbar.
In einer Moderne, in der die Erwartung
seines eigenen Gliickes Schmied zu sein
jedoch iiberwiegt, kann das Sich-Ein-
lassen auf Zufille einer - wenn auch
voriibergehenden - Erlésung moderner
Rationalitdtsanspriiche gleichkommen
und als Entkommen aus dem Kontroll-
paradigma der agonalen Leistungsgesell-
schaft gedeutet werden. Gerade dort,
wo das Versprechen des Aufstiegs durch
Leistung oder harte Arbeit - und somit
Moglichkeitsversprechen — nicht gehal-
ten werden, scheint das Gliicksspiel sei-
nen besonderen Reiz zu entfalten - dort
verkorpert es die Potenzialitit der reinen
Potenzialitdt — im Spiel wird moglich,
dass alles moglich wird.

Wer sich das «Vermdgen» (im dop-
peldeutigen Sinne) nicht erhandeln
konnte, dem bleibt nur die Hoffnung da-
rauf, dass es ihm durch Schicksal, Zufall
oder einfach: Widerfahrnis zufllt. Diese
Hoffnungen konnen auch herrschafts-
kritisch betrachtet werden: Sie besitzen
nidmlich keine ordnungs-bedrohende
Gefdhrlichkeit, sondern konnten als
Machtmittel macht-erhaltend wirken —
statt gegen Ungleichheit aufzubegehren,
klammert sich die Gliicksspielerin an
ebendiese letzte Hoffnung auf den gros-
sen Gewinn.
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Endnoten

" Der Artikel basiert auf der Bachelorarbeit
der Autorin «Playing with Fire — Eine theore-
tische Untersuchung des Gliicksspiels». Die
Arbeit wurde von Prof. Dr. Maren Lehmann
(Lehrstuhl fiir soziologische Theorie, Zeppelin
Universitat) betreut.

2 Ob diese Annahme stimmt — fiir das Spiel-
geschehen oder fiir das Weltgeschehen — ist
eine Frage, die ich den Physiker:innen iber-
lasse. Ob es ontische Zufélle gibt, spielt fiir
die Untersuchung sozialer Zusammenhéange
keine Rolle. Fur die soziale Realitat zahlt, was
beobachtet werden kann — also epistemolo-
gische Tatsachen.

3 Apriori bedeutet im Vorhinein: Das Rou-
letterad wird so gebaut, dass von vornherein
festgelegt ist, wie wahrscheinlich ein Ereig-
nis (oder eine Zahl) sein wird. A posteriori
heisst im Nachhinein. Aposteriorische Wahr-
scheinlichkeiten sind solche, die man erst
auf Basis beobachteter Erfahrung (Empirie)
im Nachhinein feststellen kann (z. B. die
Covid-19-Ansteckungswahrscheinlichkeiten
unter Geimpften).

¢ Eigene Ubersetzung. Im Original: «There isn’t
an establishment that would agree with pos-
ting those odds on that slot machine because
you are going to take away the mystery, the
excitement and entertainment of the risk

"

of playing» (Schull 2014:78). Besonders
attraktiv sind Glicksspiele also nicht, wenn
sie mathematisch berechenbar sind, sondern
gerade, wenn sie es nicht sind: «Purposive
obfuscation, his comment suggests, is key to
the seductive appeal of gambling machines»
(ebd.).

Auch in der offenen (ex ante) Kontingenz des
Spannungsmoments im Gliicksspiel kann

die Kontingenz des Gliicksspiels — im Sinne
eines nec impossibile nec necessarium — als
Potenzialitat aufgefasst werden. Poten-

ziell - wenn das Schicksal will — werden
Gewinnsummen in allen erdenklichen Héhen
verfiigbar gemacht. Diese Gewinnsummen
wiederum sind — nach Simmel (1989) — Aus-
druck reiner Potenzialitét. Potenziell - wenn
sein Besitzer will — wird durch dieses Geld-
gewinnen ein Universum an Kéuflichem
verfiigbar. Im Spiel wird somit méglich, dass
alles moglich wird. Es handelt sich also um
die Potenzialitat der reinen Potenzialitat.
Unter der Bedingung von Zufall — also von
Nicht-Wissen und Einflusslosigkeit — werden
Hoffnungen auf unbegrenzte Méglichkeiten
moglich.

Eigene Ubersetzung. Im Original: «increments
and decrements of cash [...] more nearly syn-
onyms for utility and disutility, in the ordinary,
unexpanded sense» (Geertz 1973: 433).
Eigene Ubersetzung. Im Original: «where the
amounts of money are great, much more is

at stake than material gain: namely, esteem,
honor, dignity, respect — in a word, though in
Bali a profoundly freighted word, status» (Ge-
ertz 1973:433).

Eigene Ubersetzung. Im Original: «one’s pride,
one’s poise, one’s dispassion, one’s mascu-
linity, one also risks, again only momentarily
but again very publicly as well» (Geertz 1973:
434).

Eigene Ubersetzung. Im Original: «Looking for
where the action is, one arrives at a romantic
division of the world. On one side are the
safe and silent places, the home, the well-re-
gulated role in business, industry, and the
professions;on the other are all those activi-
ties that generate expression [of character],
requiring the individual to lay himself on the
line and place himself in jeopardy [Gefahr]
during a passing moment» (Goffman 1969a:
204f).
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