CTA Ausbildung Master-Kurs 204

Transaktionsanalyse, Spiele und Drama-Dreieck im
beruflichen Umfeld

Quelle: www.institut-team.de

Masterarbeit von Beatrice Rosenlehner

April 2021



Inhaltsverzeichnis

R Y11= 0T = OO PR PPPY 3
2 DIe TransaktioNSANAIYSE ..o et re e e s e e s 4
2.1 GrUNGIAEEIN coeeiir e e e e e e e e 4
2.2 Die vVier GruNAPOSITIONEN ..vv e e e et s e e bbb e 5
23 TS 1] Tl V13 = 1 o = U S 6
S 0 T T30 o] A TSRO 7
3 PsyChOIOZISCHE SPIEIE «eeecee e e e e s s b 8
3.1 Die ,PSYCRO-LOZIK ...oe e e e e 8
3.2 Kommunikation im Spiel —die EDENen .......eovrveer et 8
3.3 Der SPIielablauT.. o e e 9
3.4 DEF SPIBIZEWINN Lotreeeieeer e ea e e e e e a st e e s s e smr e e e ins bbb s et s aa et b e e ranet e nrraneann s 11
3.5 T  WA=L=] (1] (=IO OO O OO OO OSSOSO ROROP i1
3.6 Die ESKalationSStUTEN .. ..cviciriiirircrr et s s e st s s s s 12
A DAS DIAME-DIEIECK 1areriereeaereeeeeet e e reeiese e cerare et e s et same e sr s e ser s see s s ansbete s s e e nR Lo A r e r e a e pennnaas 13
41 Rollen im DramadreieCk ..ot s e 13
4.2 Ablauf des DramadrEiECks i riercreeeierr e ceee et e e te e e e e e en e e s 14
4.3  Spiel oder NIChT=SPI€l.... et s s 15
4.4 3T NN [Tl Yol o = (T 15
5  Spiele im beruflichen AlLEE ..o et r e 17
5.1 o TE= V=T A= Lo =T o J T PPOU SISO 17
5.2 AUSSTIEE aUS M SPHEL ..oiiieir i e e s e s 19
53 L Lol TR = - P 20
R T A S UGSt 23
7  Lliteraturverzeichnis und BildnachWeiSe .......coviceiiiiiciiee e e 24

Seite | 2



1 Einleitung

Als es im ersten Ausbildungswochenende zum NLP-Practitioner um die Erwartungen an und um die
Motivation fiir die NLP-Ausbildung ging, stand fiir mich im Mittelpunkt das grofe Thema
LJKommunikation verbessern”. WIE gro das Thema Kommunikation tatsdchlich ist und was ich dazu
in den kommenden Monaten alles lernen durfte, war mir damals in diesem Umfang nicht klar.

Dass es neben der verbalen auch die non — und paraverbale Ebene gibt, die dazugehérigen
Erkenntnisse van A. Mehrabian, die vier Ohren von F.Schulz von Thun, aktives Zuhdren, Metaphern
und selbst die wundersame Wirkung des — damals in meiner Nicht -NLP-Sprache noch ,spiegeln”
genannten - Pacings: all das war mir ,,irgendwie® ein Begriff. Und doch fehlte mir zu all diesen
Bausteinen einer ich nenne sie mal ,bewussten” Kommunikation, der Mortel, damit sich all das zu
einem wirklich stabilen Gebdude zusammensetzen liel.

Zu meiner groBen Freude durfte ich im NLP nicht nur den besagten Mértel finden, der meine
Kenntnisse verfestigte, nein, ich fand obendrein ein Fundament, konnte mein Gebdude um einige
Stockwerke erweitern, und schlussendlich noch ein Dach darauf zu setzen! Dieses Dach ist aus Glas:
es erlaubt mir somit den nitigen Weitblick. Und es ist flexibel genug, darunter stets neue Etagen
einfligen zu kdnnen, denn das Wissen um Kommunikation erscheint mir endlos erweiterbar.

Das Fundament meines Kommunikations-Bauwerkes fand ich in den NLP Vorannahmen und der
Lehre um die Achtsamkeit. Achtsamkeit im Sinne von ,,achten auf/beachten”: auf Sinneskanile,
Biofeedback, etc. Besonders aber im Uibertragenen Sinne, im Sinne von ,,achten” als ,,gnadenlose
Wertschatzung” (wieder und wieder bewusst gemacht durch Trainerin Martina Kriegisch, Danke an
dieser Stelle} meines Gegeniibers und meines Umfeldes, immer unter der Prdmisse der
entsprechenden NLP — Vorannahmen.

Meta-Modell der Sprache, Milton-Modell, Sleight of Mouth-Pattern, Kritikformat, Worte wértlich
nehmen ... die Stockwerke wurden héher und héher und mit ihnen wuchs meine Begeisterung fiir die
Effektivitdt einer ,wert-vollen” Kommunikation.

Und dank Corona und den damit einhergehenden Online-Wochenenden kam dann die Transaktions-
Analyse schon zu einem sehr frilhen Zeitpunkt der Masterausbildung ins Spiel. Fiir mich persénlich
war sie ein Quantensprung im Verstandnis von Kemmunikation, denn mithilfe der TA gelingt es zu
analysieren, was wihrend der Kommunikation zwischen zwei Menschen oder auch Gruppen
geschieht und dafir ein Verstdndnis zu entwickeln. Jackpot: hier vereinte sich mein Durst nach
Wissen mit der Achtsamkeit! Klar, dass ich mich seither auch neben der CTA Ausbildung ausfiihrlich
damit beschaftigte und feststellen durfte, wie sehr mich die daraus gewonnenen Erkenntnisse taglich
privat wie beruflich begleiten.

Diese Arbeit méchte ich aber dem beruflichen Kontext widmen und neben der Darstellung der
theoretischen Grundlagen auf einige praktische Beispiele aus meinem beruflichen Alltag eingehen.

Auch fur die ,,Spiele der Erwachsenen” gilt Gbrigens eine wunderschéne NLP-Vorannahme: sie sind
ein Verhalten und haben somit eine positive Intenticn!

Nicht nur deshalb lohnt es sich, sich ndher mit ihnen zu beschaftigen.
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2 Die Transaktionsanalyse

2.1  Grundlagen

,Die Transaktionsanalyse ist ein psychologisches Modelt zum Beobachten, Beschreiben und
Verstehen von Persinlichkeit und sozialen Beziehungen zwischen Individuen und sozialen Systemen.”
{(CTA Handouts und Unterlagen zum Masterkurs 2021)

Eric Berne entwickelte die TA in der ersten Hélfte der 60er Jahre bhasierend v.a. auf den
Grundannahmen der humanistischen Psychologie. Er bemihte sich, in seinem 1964 erschienenen
Buch ,,Games people play” psychische Prozesse und Phdnomene mit relativ leicht verstandlicher,
einfacher Sprache zu beschreiben. Die Vorstellung, dass das Potenzial und die Verantwortung fiir die
Heilung im Menschen selbst liegen, stellte zum damaligen Zeitpunkt einen Paradigmenwechsel in der
Psychotherapie dar. In die TA flieBen aber auch Elemente anderer psychologischer Richtungen ein
wie etwa die Gestalttherapie, die Tiefenpsychologie und die Verhaltenstherapie.

Berne selbst definiert die TA in seinem Werk ,Was sagen Sie, nachdem Sie ,Guten Tag" gesagt hahen
- Psychologie des menschlichen Verhaltens.” wie folgt:

,Bei der Transaktionsanalyse handelt es sich um eine Theorie der Persénlichkeit und der Sozialaktion
und auRerdem um eine klinische Methode der Psychotherapie, die auf der Analyse von allen nur
denkbaren Transaktionen zwischen zwei oder mehreren Menschen auf der Grundlage ganz
spezifischer und genau definierter Ich-Zustdnde beruht.”

Mithilfe der TA gelingt es also zu analysieren, was wihrend der Kemmunikation zwischen zwei
Menschen oder auch Gruppen geschieht und dafiir ein Verstandnis zu entwickeln. Dieses Verstdndnis
fiir das Denken — Fithlen — Handeln kann auf bestimmte Persénlichkeitsmerkmale und -strukturen
zuriickgefihrt werden.

Der Kommunikationsablauf wird in der TA in kleine Einheiten unterteilt, somit leichter verstehbar
und gegebenenfalls verdnderbar. Diese Kommunikationsbestandteile bezeichnet man als
Transaktion. Stereotypisch wiederkehrende Transaktionsmuster werden als Spiele bezeichnet (z.B.
ein immer wieder hnlich ablaufender Streit)

Mit Hilfe der TA kann man also

e durch die entstandene Transparenz und Selbstreflektion das eigene
(Kommunikations-)Verhalten dndern

s mehr Verstandnis fir ein Gegenliber entwickeln und somit Konflikte
vermeiden bzw. entscharfen

s Kommunikationsstdrungen erkennen und beheben
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2.2 Die vier Grundpositionen

Die TA definiert in ihrer Analyse vier Lebens-Grundpaositionen. Sie entstehen durch Erlebnisse und die
daraus gebildeten Erfahrungen mit Eltern und Bezugspersonen in der frithen Kindheit und
beschreiben, wie man zu sich selbst und zu anderen steht. Dem Kind dienten sie zur Orientierung und
Handlungsfihigkeit. Jeder Mensch wabhlt sich als Kleinkind eine der vier Positionen als Grund-Paosition
und wird diese sehr wahrscheinlich ein Leben lang als Leitlinie beibehalten (Ausnahme: Verdnderung
durch Persénlichkeitsentwicklung).

Ieh bin okay
ich bin okay lch bin okay
Du hist okay Du bist NICHT okay
(+/+4) (+/~)
Du bict . . Da bict
okay nicht okay
(~1+4) (-7-)
Ich bin NICHT okay tch bin NICHT okay
Du bist okay Du bist NICHT okay

Ich bin nicht okay

Quelle: https://www.transaktionsanalyse-online.de/ich-bin-ok-du-bist-ok/

1. Ich bin ok, du bist ok:
Man erlebt sich und andere als in Ordnung, kann in Konflikten die ursdchlichen Anteile in
beiden Parteien sehen und l6sungsorientiert handelin. Die +/+-Menschen kommunizieren
offen und transparent, es werden Ublicherweise keine Spiele gespieit.

2. Ich bin nicht ok, du bist ok
Menschen mit dieser Grundhaltung haben eine depressive Haltung. Man betrachtet sich
selbst als defizitdr, wihrend der Andere alles hat und kann, was einem selbst fehlt. Die
Ursachen fur Konflikte und Missstdnde sucht die -/+-Person eher bei sich selbst als bei
anderen. Durch das Abwerten der eigenen Person erlebt sie sich als unfahig und
minderwertig, was wiederum die eigene Handlungsfahigkeit und die Ldsungsmaglichkeiten
einschrankt.
Aus dieser Position bilden sich die Opferspiele.

3. Ich hin ok, du bist nicht ok
Die +/- - Person tendiert dazu Andere abzuwerten und diese als Ursache fiir Probleme und
Konflikte zu betrachten. Auch hier ist eine Losungsorientierung eingeschrankt, schlieBlich ist
man ja selbst = aufgrund der ausschlieRlichen Konflikt-Ursache bei den Anderen — machtlos.
In dieser Position trifft man v.a. die sogenannten ,Retter” an. Durch die ,Rettung” vermittelt
man dem Opfer subtil, dass man —im Gegensatz zu ihm ~ das Problem 18sen kann. Damit ist
man selbst 0.k., macht aber das Opfer klein, sprich, das Opfer ist nicht ok.
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Auch der Angreifer ist hier zu finden, allerdings agiert er durch offene Abwertung des Opfers.

Beide Typen generieren ihr ok-Gefiihl auf Kosten des Opfers. Hier kann sich das Blatt schnell
wenden, wenn das Opfer seine Haltung andert, da es sich hdufig nur um ein Pseudo-Ok-
Geflihl, nicht aber um authentisches Gefiihl handelt.

4. Ich bin nicht ok, du bist nicht ok
In dieser Konstellation betrachtet man sich selbst und andere als ungeniigend. Diese
Grundposition findet man bei sehr verzweifelten Menschen, Drogenabhéngigen oder auch
Kriminellen. Sie kommt vergleichsweise seltener vor.

Die Grundpositionen kdnnen sich in unterschiedlichen Lebensbereichen durchaus unterscheiden. So
kann man sich als hierarchiegepragter Abteilungsleiter im ,ich bin 0.k. —du bist nicht 0.k.“- Zustand

befinden, zeitgleich aber als Dauer-Ersatzspieler im FuBballverein dem Trainer aus der ,,ich bin nicht
0.k.-du bist 0.k.“-Haltung begegnen.

Das o.k.-Sein ist librigens nicht mit ,alles gut heien” zu verwechseln. Es handelt sich vielmehr um
eine respektvolle und positive Haltung mir selbst und anderen gegeniiber

2.3  Die lch — Zusténde

Mit der Beschreibung der Ich-Zustdnde gelingt es Eric Berne unser Kommunikationsverhalten
verstehbar zu machen.

Er unterscheidet drei Ich-Zusténde, die sich im Denken, Fiihlen und Verhalten einer Person
widerspiegeln. Diese 3 Ich-Zustdnde bilden die Grundstruktur unserer Persénlichkeit:

= ']

Quelle: https://www.transaktionsanalyse-online.de/ich-zustaende/

Eltern-ICH: Hier finde sich Denk-/Fiihl-/Verhaltensweisen, die von Bezugs- und Autoritdtspersonen
aus der Vergangenheit iibernommen wurden. Sie strukturieren die Umwelt, stellen Regeln auf,
schiitzen und unterstiitzen andere Menschen. Es handelt sich um die moralische und beurteilende
Ebene.

Das Eltern-Ich spaltet sich in das fursorgliche und das kritische Eltern-Ich. Wie die Benennung schon
vermuten lasst, ist das fEl der sich zuwendende und fiirsorgliche Teil, wéhrend das kEl Eltern Regeln
aufstellt und auf deren Einhaltung achtet.

Erwachsenen-ICH: Das ER-Ich reagiert nicht auf die Vergangenheit, sondern auf die Realitdt im Hier
und Jetzt. In Situationen reagiert man bewusst, angemessen, rational und fogisch. Man bewertet
objektiv, erkennt Zusammenhdnge, wigt Alternativen ab und trifft Entscheidungen. Man ist in seiner
Mitte.
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Kind-ICH: In diesem Zustand fiihlt, denkt und verhilt man sich wie in Kindertagen. Hier sind die
Bediirfnisse gespeichert sowie die kindlichen Strategien, um diese zu erfiillen. Impulsivitat, Intuition
und Kreativitdt kennzeichnen diesen Zustand. Im Kind — Ich unterscheiden wir drei Kategorien: Das
freie Kind, das angepasste Kind, das rebellische Kind. Das freie Kind ist spielerisch, fantasievoll und
Uibermitig, es hat aber auch eine geringe Frustrationstoleranz und verfiigt iiber wenig Ausdauer. Das
angepasste Kind will es den Eltern und spéater Anderen immer Recht machen und dadurch geliebt
werden, brav und lieb sein, sich an Regeln halten. Das rebellische Kind will sich durchsetzen, ist
auflehnend, trotzig, witend, aggressiv. Lieblingssdtze: Warum ich? Sehe ich gar nicht ein!

Fiir eine erfolgreiche Kommunikation und um klare Entscheidungen treffen zu kdnnen, bendtigen wir
alle drei Ich-Zustdnde. Das Ziel aus Sicht der Transaktionsanalyse ist Autonomie, d.h. eine
Persénlichkeit, die alle Ich-Zustinde unter der Flilhrung des Erwachsenen-ich frei nutzt.

2.4 Das Skript

Viele psychologische Spiele entstehen in Stresssituationen bzw. wenn Handlungsalternativen fehlen.
Manchmal liegt aber auch unser unbewusstes Lebensprogramm dahinter. Die TA spricht hier vom
Skript.

Das Skript ist ein unbewusster Lebensentwurf, der in der Kindheit entsteht. In den ersten ca. sieben
Lebensjahren machen wir uns durch reale Erfahrungen, aber auch durch die kindliche
Fehlinterpretation gewisser Verhaltensweisen der eigenen Eltern ein Bild von uns selbst, den
Anderen und der Welt. So entstehen sogenannte Skript-Glaubenssitze, die dem Kind als
Uberlebensstrategie, zur Struktur und Orientierung dienen. Diese werden im Laufe des Lebens immer
weiter ausgeformt und manifestieren sich. Es wird alles dafiir getan, dass die eigenen Glaubenssatze
aus der Vergangenheit in Erfillung gehen und sich somit selbst in der Gegenwart rechtfertigen. Die
wiederkehrende Bestatigung dieses uns schon lange begleitenden Bildes iiber uns und die Welt mag
unter Umstdnden negativ sein, vermittelt uns aber doch ein Gefiihl des Wohlbekannten und damit
Sicherheit. Diese vertrauten Denkmuster liebt darliber hinaus auch unser doch vom Grunde her sehr
bequemes Gehirn. Und so fillt den meisten Menschen nicht auf, dass sich ihr Leben nach einem
selbstverfassten ,,Drehbuch”, dem Skript, richtet. Sie geraten immer wieder in gleiche, oft nicht
nachvollziehende Situationen, in denen sich aber einfach nur ihr Lebensskript erflilt.

Auch wenn die Skript-Glaubenssitze hauptsdchlich durch die frihe Eltern-Kind- Beziehung geprégt
werden, so ist es doch am Ende das Kind bzw. der Mensch selbst, der sein ganz eigenes Skript
schreibt, indem er seine ureigenen Glaubenssatze bildet und diese im Verlauf des Lebens weiter
ausformt, bestatigt und festigt. Genau diese autonome Entscheidung liber das Lebensskript birgt
aber wiederum die Méglichkeit, sich zu einem beliebigen spéteren Zeitpunkt neu zu entscheiden und
das Skript z.B. im Rahmen der Persénlichkeitsentwicklung zu verdndern.
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3 Psychologische Spiele

3.1 Die,Psycho-Logik”

Neben den Ich-Zustinden und dem Lebensskript ist das Konzept der psychologischen Spiele ein
entscheidender Baustein der TA. Den dazugehdrigen Mechanismus der Spiele benennen Renate und
Ulrich Dehner in ihrem weiter oben bereits zitierten Buch ,,Schluss mit diesen Spielchen” mit dem
bezeichnenden Ausdruck ,Psycho-Logik”.

Ebenso wenig, wie wir uns in unserer Muttersprache Gedanken liber Grammatikregeln, Semantik o.4.
machen, so wenig bewusste Ahnung haben wir Gber die Regeln der psychologischen Spiele. Wir
spielen sie seit Kindertagen taglich und unbewusst. Aber genau wie jedes FuRRball- oder Brettspiel
folgt auch ein psychologisches Spiel ganz bestimmten Regeln und wiederkehrenden Abldufen. Eine
Kommunikation lduft wieder und wieder auf vorhersehbare Weise ab, man erkennt darin ein
wiederkehrendes Schema und splirt eventuell sogar Manipulationsversuche? Dann befindet man
sich ziemlich sicher in einem psychologischen Spiel (der Einfachheit halber beschrénke ich mich im
Folgenden auf den Ausdruck Spiel).

Ganz wichtig zu wissen sind folgende Prdmissen zu den Spielen:

e Mit Spielen wollen wir unsere Uberzeugungen liber uns und die Welt bestétigen

* Spiele wollen das eigene Lebensskript bestdtigen

* Spiele basieren auf Ersatzgefiihlen

e Durch Spiele erfiillen wir unsere psychischen Bediirfnisse {v.a. nach Zuwendung und
Aufmerksamkeit) mit seit der Kindheit vertrauten und geiibten Strategien und
Rollenmustern, die aber meist Gberholt sind

s Spiele werden unbewusst und unfreiwillig begonnen und (mit-)gespielt

s Spiele zeichnen sich durch Kommunikation auf unterschiediichen Ebenen aus.

¢ Spiele folgen einem festen Ablauf und enden stets mit einem negativen Gefihl flr alle
Beteiligten, im Loose - Loose

¢ Wenn man spielt, befindet man sich nie im Erwachsenen-Ich und ist daher [6sungsunfahig

e Spiele kénnen von wenigen Augenblicken bis zu Jahren dauern

s Spiele kann man aber erkennen, durchschauen und beenden oder vermeiden

3.2  Kommunikation im Spiel — die Ebenen

Paul Watzlawick unterscheidet in seinem 2. Axiom Gber menschliche Kommunikation die Inhalts—
und die Beziehungsebene:

"lede Kommunikation hat einen Inhalts- und einen Beziehungsaspekt, wobei letzterer den ersten
bestimmt."”
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Der Inhaltsaspekt bezieht sich auf die reine Information einer Mitteilung. Die Beziehungsebene
hingegen definiert die Beziehung zwischen Sender und Empfénger, aber auch, wie der Sender seine
Information verstanden haben mochte. Renate und Ulrich Dehner benennen letzteres in ihrem Buch
»Schluss mit diesen Spielchen” als ,, Kontext Ebene”. Digse beschreibt, wie wir unsere Kommunikation
verstanden wollen wissen: Fachgesprach, Gesprach zwischen unterschiedlichen Hierarchien, Flirt,
Verhandlung, Auseinandersetzung, etc. etc. Es empfiehlt es sich, den Kontext einer Kemmunikation
sehr deutlich zu ,markieren”.

Dass sich auf allen bisher genannten Ebenen reichlich Gelegenheit fiir Missverstandnisse und
Spekulationen bietet, ist nicht nur fur den geschulten NLPler offensichtlich: Und schon kénnen die
Spiele beginnen!

Fiir das Zustandekommen von Spielen letztlich entscheidend ist aber die in der TA als verdeckte
Ebene bezeichnete Ebene.

Sehr dhnlich zu Watzlawick’s Inhalts — und Beziehungsebene unterscheidet die TA zwischen einer
offenen Ebene (soziale Ebene - Informationsaustausch) und der verdeckten Ebene (psychologische
Ebene —Aussagen zwischen den Zeilen}, wobei sich auch hier — analog Watzlawick — die weitere
Entwicklung der Kommunikation auf der verdeckten Ebene hegriindet. Wenn also das
Ausgesprochene sich gefithlt von dem unterscheidet was beim Empfanger ankommt, spricht man in
der TA von einer verdeckten Transaktion. Unterschwellig wird etwas ganz anderes mitgeteilt als es
die reinen Worte der Botschaft benennen, man spiirt es, kann es aber nicht greifen. Unter der
eigentlichen Botschaft gibt es eine zweite, verdeckte, Transaktion, weiche evtl. sogar im absoluten
Widerspruch zum tatsdchlich Ausgesprochenen stehen kann.

Nicht jede verdeckte Transaktion ist jedoch automatisch ein Spiel, hierzu bedarf es noch weiterer
Faktoren.

3.3 Der Spielablauf

Psychologische Spiele bestehen aus einem festen Ablauf verdeckter Transaktionen, jedes Spiel folgt
dabei der sogenannten ,Spieleformel:

1. Das Ausblenden:

Ein Beteiligter startet das Spiel, indem er etwas Entscheidendes fiir die Situation ausblendet,

nicht wahrnimmt oder nicht zur Kenntnis nimmt. Dies geschieht unbewusst und ohne jeden

Hintergedanken.

- Der Spieler blendet etwas bei sich oder dem Mitspieler aus (z.B. Fahigkeit ein Problem zu
[Gsen)

- Die Realitét wird ausgeblendet bzw. verzerrt (z.B. ,ich kann mich von nichts trennen” —
ist der Beruf der Millabfuhr verboten worden und daher gibt es keine Miillautos mehr?)

- Das Problem wird in seiner Existenz, seiner Bedeutung oder Lésbarkeit verzerrt z.B.
L,wenn ich nicht alles selbst mache in der Firma” —was wire wenn du krank bist, meldet
die Firma in zwei Wochen Konkurs an?).
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Absolutbegriffe wie immer, nie, alle, dauernd, nur, etc. sowie alle Superlative verzerren die
Realitdt und lassen keine Gegenmeinung zu. Selbst durch Verzerrung entstandene,
ungerechtfertigte Vorwiirfe kinnen aber nur von den wenigsten Menschen unwidersprochen
stehengelassen werden und daher entsteht daraus meist der ndchste Spielzug.

Der Kbder:

Er dient als verlockende Einladung in das Spiel einzusteigen. Das kann eine Schmeichelei sein
{,.keiner kann das so wie Sie“} oder auch ein Verhalten von dem man sicher weil3, dass der
Mitspieler verdrgert ist {z.B. ostentatives Zu spdt-Kommen zur Familienfeier}. Da die Abldufe
der Spiele ja so vorhersehbar sind und meist schon seit Kindheit praktiziert werden, wissen
gelibte Spieler sehr genau, welche Kéder wann wirksam sind.

Der wunde Punkt:

Der Kdder ist nur effektiv, wenn er auf einen ,wunden Punkt” trifft und somit angenommen
wird (Schliissel-Schloss-Prinzip). Wunde Punkte sind individuell unterschiedlich und
entstehen aus unseren inneren Bedlirfnissen, Werten und Glaubenssétzen.

Bei aller Diversitdt von wunden Punkten, gibt es jedoch auch fast zu 100% wirkende
Juniversalkdder”, auf die so gut wie jeder anspringt. Im Business Kontext mochte das
Herabspielen von Kompetenz und Wissen keiner so stehen lassen. Im Privaten sind Aussagen
wie ,ich kann mich nie auf dich verlassen” oder ,,du hast mich sehr verletzt” ein vermutlich
erfolgreicher Kéder fiir ein Spiel.

Spielziige:

Durch das das Auslegen und Schlucken des Kéders ist der point of no return erreicht. Man
verldsst das l6sungsorientierte Erwachsenen-Ich und die Spielpartner nehmen ihre
Positionen im Drama-Dreieck ein: Opfer — Retter — Verfolger (s. Kapitel 4.1.). Nunmehr folgt
eine mehr oder weniger lange Abfolge verdeckter Transaktionen, also Transaktionen mit
einem Auseinanderklaffen zwischen der offenen und der verdeckten Ebene.

Plétzlicher Rollenwechsel:
Entweder bedingt durch einen dueren Anlass oder auch unvermittelt wechselt ein Spieler
die Rolle und deckt damit die verdeckte Transaktion auf (s. Kapitel 4.2.)

Perplexitit:

Der Mitspieler ist von dem plétzlichen und unerwarteten Rollenwechsel zunédchst
iiberrumpelt, es folgt ein Moment der Uberraschung / Verwirrung. SchlieRlich sind die
Spieler durch die Aufdeckung der verdeckten Transaktion verdrgert.

Der Spielgewinn
Durch den Rollenwechsel entsteht der Spielgewinn, die sogenannte Auszahlung.
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3.4 Der Spielgewinn

Die psychologischen Spiele arbeiten auf diese klar vorhersehbare Auszahlung hin.

Diese kann greifbar sein z.B. indem man sich durch das Spiel vor einer nervigen Aufgabe

Larickt”. Oder so lange beleidigt ist, bis man ,zur Verséhnung” einen Blumenstraul

bekemmit.

Da die Spiele aber fast ausschlieBlich zur Befriedigung unserer psychologischen Bediirfnisse

gespielt werden, wird auch die Auszahlung des Spielgewinns meist auf dieser Ebene zu

verzeichnen sein:

e Man bekommt die gewiinschte Aufmerksamkeit

¢ Innere Sicherheit durch Bestatigung der eigenen Glaubenssdtze/eigenem
Verhalten/Meinung liber sich und Andere

e Vermeidung von Etwas wofiir die ,innere Erlaubnis” fehlt wie z.B. Erfolg oder Nahe

o Aufrechterhaltung blinder Flecken

e legitimation dem Anderen bose zu sein

e Zeitvertreib / Ablenken von eigenen Themen

3.5 Ersatzgefiihle

Aus den bisherigen Ausfihrungen wurde bereits offensichtlich, dass es im Spieleverlauf nicht um
echte, authentische Geflihle, sondern um Ersatzgefiihle geht.

Die TA versteht unter Ersatzgefiihlen ein Geflihl, welches anstatt eines anderen wahrgenommen
oder ausgedriickt wird. Wihrend authentische Geflihle situationsangemessene Reaktionen auf
aktuelle Ereignisse sind, stammen Ersatzgefiihle aus Losungsversuchen aus der Vergangenheit.
Ersatzgefiihle entstehen, wenn die Priméargefiihle bzw. Basisemotionen {z.B. Wut, Trauer, Angst,
Freude) in der Kindheit nicht erlaubt waren oder nicht angemessen beantwortet wurden: ,heul nicht
rum!”, ,Papis kleine Prinzessin darf doch nicht traurig seinl”, ,ein Indianer kennt keinen Schmerz",
0.4. Da das Kind existentiell von Zuwendung abhdngig ist, wird es mit der Zeit seine spontanen, aber
von seinen Bezugspersanen unerwiinschten Gefiihle unterdriicken und durch ,erfolgreiche” Gefiihle
ersetzen. Ein Lernprozess, der in der Kindheit eine absolut wirksame Uberlebensstrategie war, im
Erwachsenenleben jedoch nicht nur kein Problemldsungspotential bietet, sondern uns direkt in die
Kindheit und die damals vertrauten (auch negativen) Emotionen zuriickwirft. Da wir damals die
Ersatzgefiihle aber als sehr erfolgreich erlebt haben, werden diese manipulativen Strategien auch im
Erwachsenenalter angewandt — jedoch treten sie héufig unangemessen und Gbertrieben in Form der
psychologischen Spiele auf.

Die psychologischen Spiele zielen also darauf ab, das Ersatzgefiihl zu erleben, Zuwendung zu erhalten
und das eigene Skript zu bestatigen. Diesen unbewussten, aber manipulativen Manévern kann sich
das Umfeld nur schwer entziehen und am Ende steht ein das eigene Lebensskript wunderbar
bestitigende Ersatzgefiihl: ich bin verletzt, trotzig, verwirrt, depressiv, beleidigt, gekrankt, enttduscht
etc. Das Repertoire reicht vom tiirenwerfendem ,,du hast mich so verletzt” bis zu melodramatischem
»das wollte ich dir schon immer sagen”. Gemeinsam ist allen Varianten die mangelnde situative
Angemessenheit, der manipulative Beigeschmack und das beim Umfeld hinterlassene ungute Gefiihi.
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Gerade Coaches, aber auch Fithrungskrafte, sollten hier feine Antennen entwickeln, um Ersatzgeflhle
zu erkennen. Deren Ersatzcharakter wird nicht gefiihlt und bewusst wahrgenommen, sie werden als
ehemalige Uberlebensstrategie vehement verteidigt und beschitzt. Es bedarf daher eines
respektvollen und sensiblen Umgangs.

3.6 Die Eskalationsstufen

Spiele erleben wir téglich mehrfach, nur sie wirken in uns in unterschiedlichster Weise nach.
Manches tangiert uns kaum, anderes ldsst uns tagelang nicht los und dann gibt es da noch die
gliicklicherweise meist weniger im eigenen Umfeld aber in der Presse breitgetretenen
Familientragédien oder Unternehmensskandale, denen wir mehr cder weniger fassungslos
gegeniiberstehen.

Eric Berne differenziert die Auswirkungen der Spiele in drei Eskalationsstufen und nennt sie Spiele
ersten, zweiten und dritten Grades.

Spiele ersten Grades:

passieren im Alltag und andauernd: der genervte Chef, die Vordréngler am Skilift, der Typ auf der
Autobahn der mir seit 10 Minuten an der StoRstange klebt.... Es ist unerheblich ob man die Mitspieler
gut kennt oder gar nicht. Diese Spiele sind stets von kurzer Dauer und haben wenig Bedeutung. Sie
blitzen auf aus dem Nichts, man plaudert gern auch mal driiber und sie verschwinden ebenso schnell
aus unserem Bewusstsein.

Spiele zweiten Grades:

Hier geht es zur Sache! Das Spiel ist nicht mehr nur ein voriibergehendes Argernis, sondern es hat
ernsthafte Konsequenzen und begleitet die Spieler oft Uiber lange Zeitrdume. Da sie hiufig mit
Menschen gespielt werden, die man gut kennt, geht es um Fragen der Wertschédtzung und
Anerkennung, um offene Rechnungen aus der Vergangenheit und die damit einhergehende innere
Not. Diese Spiele fiihren zu psychischen Verletzungen, es werden materielle Opfer gebracht und im
Zweifel sogar die Gesundheit aufs Spiel gesetzt.

Spiele dritten Grades

Laut E. Berne enden Spiele dritten Grades entweder im Krankenhaus, auf dem Friedhof oder vor
Gericht. In dieser Eskalationsstufe kommt es zu Familientragédien, Kriminalitat, Aufenthalten in der
Psychiatrie oder tddlichen Unféllen.
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4 Das Drama-Dreieck

4.1 Rollen im Dramadreieck

......

Quelle: https://karrierebibel.de/dramadreieck/

Der amerikanische Psychologe Stephan Karpman hat 1968 durch sein Modell des Dramadreiecks die
in der TA analysierten Spielabldufe nach einmal transparenter und deutlicher gemacht, indem er die
typischen Rollen und den Rollenwechsel durch leicht nachvoliziehbare und bekannte Rollen und
Abldufe bekannt aus der griechischen Tragédie, Oper oder auch klassischen Filmgenres darstellte.

Laut diesem Modell besetzen Menschen in ineffektiven Kommunikationsabldufen archetypisch drei
Rollen: den Verfolger, den Retter und das Opfer. Sie initiieren den Konfiikt, halten thn am Laufen und
lassen ihn schlussendlich eskalieren — eben wie im Filmy, Oper oder Tragddie. Dabei werden bei den
Rolleninhabern Strategien aus der Vergangenheit/ Kindheit aktiviert, inshesondere im Versuch
Stress- und Angstsituationen zu bewiltigen.

Trotz des vielsagenden Wordings ist keine der drei Rollen besser oder schlechter, sondern sie
beschreiben das jeweilige Bedirfnis nach Aufmerksamkeit und Anerkennung. Die Dbrama-Teilnehmer
holen sich Bestatigung fiir ihre Uberzeugungen Gber sich selbst und andere. Das Drama-Dreieck
sichert intensive, wenn auch negative Zuwendung. Wie im Kapitel ,Spiele” bereits beschrieben,
handelt es sich bei Spielen um kindliche Strategien. Und eine Tatsache ist unumstdfilich: ohne
Zuwendung kann das Kind nicht (berleben, also wird es ,,um jeden Preis” Aufmerksamkeit
generieren —wenn es nicht anders geht, eben ,,dramatisch”.

Auch hier sehen wir wieder Pramissen, die das Drama-Dreieck stets definieren:

- Die Spiele laufen musterhaft und vorhersehbar ab

- Die Rollen kénnen innerhalb eines Konfliktes und innerhalb kiirzester Zeit auch mehrfach
getauscht werden = daraus entsteht die Konfliktdynamik

- Die Rollen wirken unauthentisch und stereotyp, sie sind gepragt von Ersatzgefiihlen

- Jede Rolle wird bestimmt durch Abwertung und Missachtung von Beteiligten und
Bediirfnissen
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Der Verfolger

Der Verfolger {auch Angreifer oder Tater) scheint auf den ersten Blick die gréfte Macht zu haben. Er
weil und kann alles, kritisiert, beschuldigt, greift an und verurteilt die Mitspieler als Ganzes und
nicht nur deren Verhalten. Er macht sein Opfer offenkundig klein und wird auch aggressiv. Er neigt
zur Ubertreibung und driickt sich gern in Abwertungen und Absolutbegriffen aus {nie, immer, typisch
fiir dich, du bist so unfihig,...). Damit wertet er sich selbst auf {ich bin o.k. — du bist nicht 0.k.)

Das Ersatzgefiihl des Verfolgers ist meist Argerlichkeit. Der Verfolger missachtet einerseits sein
eigenes Bedirfnis nach Nahe und Vertrautheit, aber auch den Wert und die Wiirde anderer.

Das Opfer

Das Opfer scheint das schwichste Glied im Dreieck. Es macht sich kleiner und unfihiger als es ist (ich
bin nicht o.k. — du bist (nicht) o.k.}, wirkt dadurch unwissend, hilflos, schiichtern und unbeholfen. So
gelingt es dem Opfer unangenehme Aufgaben, Verantwortung und Konsequenzen von sich zu
schieben. Die vermeintlich bemitleidenswerten Opfer agieren subtil: sie zwingen andere unauffallig
wahiweise in die Retter- oder in die Verfolgerrolle (wenn die Spielpartner irgendwann von der
Pseudo-Hilflosigkeit genervt sind} und manipulieren durch erzeugtes schlechte Gewissen.

Als Ersatzgefiihl erlebt das Opfer hiufig Angstlichkeit. Missachtet und abgewertet werden die
eigenen Fahigkeiten.

Der Retter

Der Retter springt bei jedem noch so kleinen Hilferuf sofort und gern auch ungefragt aufs Tableau
und muss dringend unterstiitzen um das Opfer und die Situation zu retten. Er zeichnet sich aus durch
unsagliches Mitleid, endlose Sorge und niemals endende Hilfsbereitschaft. Damit macht auch er —
wie der Verfolger — das Opfer klein und fihlt sich auf dessen Kosten gréfRer und unentbehrlich (ich
bin 0.k. — du bist nicht o.k.). Allerdings tut er dies nicht wie der Verfolger offen-aggressiv, sondern
vermeintlich groBmiitig und liebenswert. Gut getarnt wertet der Retter die Fahigkeit seines Opfers
ab, sich selbst helfen zu kdnnen.

Als Ersatzgefiihl beobachten wir beim Retter Uberlegenheit, Selbstgefilligkeit und das Gefiihl von
Allwissenheit.

4.2 Ablauf des Dramadreiecks

Der Ablauf von Spielen gemaR der Spieleformel wurde in Abschnitt 3.2. bereits ndher erlautert. Mit
Hilfe des Drama-Dreiecks und seinen Protagonisten gelingt es, das Spielekonzept noch transparenter
Zu machen.

Im Drama-Dreieck kommt der plétzliche Rollenwechsel der Akteure als das entscheidende
Momentum noch deutlicher zum Ausdruck. Ohne diesen Rollenwechsel kdnnte ein Spiel endlos
andauern und gdhnend langweilig sein. So weilt man jedoch nie genau, wer wann in welche Rolle
wechselt und die Spannung und das Drama bleiben damit erhalten, es endet aber zuverldssig mit
schlechten Geflihlen fiir alle Beteiligten — no happy end!
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Der entscheidende Punkt ist also das Uberraschungsmoment, dem der abrupte Rollenwechsel im
Dreieck vorangeht. Die Beteiligten starten zundchst in einer Rolle und wechseln zu einem spéteren
Zeitpunkt - entweder bedingt durch einen duBeren Anlass oder auch unvermittelt - in eine andere,
oft einhergehend mit dem Wechsel des Ich-Zustandes. Die dadurch entstehende Uberraschung und
Verwirrung aufert sich auch im Biofeedback z.B. durch deutlich wahrnehmbare Enttduschung,
Augenblinzeln, verdnderte Sitzhaltung, Errdten, verdnderte Atmung u.v.m. Durch diesen pl6tzlichen
Wechsel dndert sich die Dynamik der Beziehung untereinander, die Akteure sind wie gesagt
iiberrascht und verwirrt, werden drgerlich und fiihlen sich unverstanden.

Vorhang fillt am Ende des Dramas: ,ich habe es ja gleich gewusst”, bestétigtes Lebensskript,
schlechtes Gefiihl fiir alle Spielbeteiligten.

4.3 Spiel oder Nicht-Spie!

Analog zu den bei der Verwendung des ,Meta-Modell der Sprache® mahnenden Worte: ,,Don’t be a
Meta- Monster”, gilt es sich bewusst zu machen, dass sich das menschliche Miteinander nicht
ausschlieilich in Spielen, Rollen und Dramen ,abspielt”!

Es ist wichtig, deutlich zu unterscheiden, wann jemand wirklich Hilfe benétigt und auch bekommen
soll und darf, in Abgrenzung zu einem manipulativen ,Hilferuf”. Das oben beschriebene Verhalten
des Angreifers hat nichts mit einer berechtigten und sachlichen Kritik zu tun. Und fiir eine hilfsbereite
Person ist es im Gegensatz zu einem Retter durchaus in Ordnung, wenn das Hilfsangebot freundlich
abgelehnt wird. Den Unterschied zwischen Spiel und offener Kommunikation erkennt man an dem
diffusen Gefiihl, welches die Manipulation, die Unangemessenheit, die Ausblendung und die
Abwertungen der Spiele hinterlasst.

Fazit: Nicht jeder der seine Hilfe anbietet ist ein Retter, nicht jeder der (selbst verédrgert) auf einen
Fehler hinweist ist ein Verfolger und nicht jeder der um Hilfe fragt, ist ein Opfer - solange die
Kommunikation authentisch ist und uns kein ungutes Gefiihl beschleicht.

4.4 Berufliche Praxis

ich méchte hier eine Begebenheit darstellen, die sich neulich in meinem engsten Kollegenkreis
abspielte. Praktischerweise matcht sie mit den anschaulichen Darstellungen unten, die den
Rollenwechsel sehr schdn veranschaulichen, Zwar sind auf den Bildern ein weiblicher und ein
miénnlicher Kollege zu sehen, in meinem Beispiel handelt es sich hingegen um zwei Frauen. Der
grundsétzlichen Darstellung des Ablaufs tut dies aber keinen Abbruch.

In der Abteilung Accounting arbeiteten bisher zwei Kolleginnen A und B mit unterschiedlichem
Ausbildungsstand. Die Aufteilung der Aufgaben lief aber bisher reibungslos. Die Kollegin A kam sich
mit ihren Ratschldgen Giberlegen und hilfreich vor. Die Kollegin B hatte immer einen Ansprechpartner
und musste selbst keine Verantwortung tragen, keinen Uberblick bewahren, genoss das und fiihlte
sich dennoch sehr scuverdn in ihrem Job. Es liefja”
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Dann entschied sich Mitarbeiterin A zu kiindigen und sollte daraufhin Kollegin B detaillierter und
selbstverantwortlicher einarbeiten. A lief die Zeit davon, ihre ausstehenden Projekte noch wie
geplant vor ihrem Ausscheiden ordnungsgemals abzuschlieBen. Durch den Zeitdruck war A plétzlich
zunehmend genervt von B’'s Unselbstandigkeit und fuhr sie eines Tages an: ,Das solltest du aber jetzt
allmihlich alleine kdnnen! Wie soll das ab dem kommenden Monat denn chne mich laufen?”

A wechselt also von der Retter-Position in die Verfolger-Position:

-

Verfolger-
Rolle Retter-Rolle

Opfer-Rolle

Quelle: https://www.transaktionsanalyse-online.de/drama-dreieck

Einige Wochen spater ist Kellegin A mittlerweile aus dem Unternehmen ausgeschieden. Die
Abteilung wird durch Kollegin C aufgestockt, die noch von A (iber B's fortbestehende
Unselbstdndigkeit informiert worden war. Losungsorientiert denkend bringt sie jede Menge neue
Varschldge ein, um die Zusammenarbeit effektiv zu gestalten. B ist davon extrem genervt und blufft
sie eines Tages an: ,,Du bist nicht meine Chefin, kiimmere dich um deine Angelegenheiten!”

Hier wechselt das Opfer B in die Verfolgerrolle, die Retterin C wird zum Opfer:

Verfolger-
Rolle Retter-Rolie

Opfer-Rolie

Quelle: hitps://www.transakticnsanalyse-online.de/drama-dreieck

Fortsetzung folgt in Abschnitt 5.2.
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5 Spiele im beruflichen Alltag

5.1 Spielvarianten

In seinem Werk ,Spiele der Erwachsenen” analysiert und beschreibt Eric Berne 36 Spiele aus
unterschiedlichen Bereichen des Lebens, darunter auch die weit verbreiteten Spielarten im
beruflichen Kontext.

Psychologische Spiele in der Arbeitswelt sind ebenso verbreitet wie nachteilig. Sie nerven, stressen,
fressen kostbare Zeit und Energie, boykottieren Ziele und Erfolg. Daher sollten v.a. Fiihrungskrifte,
die teilweise bis zu 20-30% ihrer tiglichen Arbeitszeit in Spiele verwickelt werden, sich der
vielfiltigen, negativen Dynamiken bewusst sein und rechtzeitig versuchen, auszusteigen bzw. gar
nicht erst hineingezogen zu werden.

Eine, ja vielleicht , die” wichtigste Erkenntnis fiir die Betroffenen ist die Tatsache, dass psychologische
Spiele fast ausschlieBlich weder bewusst noch mit schlechter Absicht angezettelt werden und wir alle
mehrere Male am Tag in ein Spiel verwickelt sind. Meist fiihrt ein verdeckter Konflikt zu einem
Spielangebot, den weiteren Ablauf habe ich in Abschnitt 3 bereits ausfiihrlich dargelegt. Dass der
Arbeitsalltag geradezu ein Biotop flr verdeckte Konflikte ist, brauche ich wohl nicht weiter
auszufiihren,

Der reale Mangel an Verhaltensoptionen oder auch nur der Riickfall in ein negatives, aber aus
Kindertagen vertrautes Gefiihl (z.B. wenn die Kollegin eine den Eltern dhnliche Verhaltensweise an
den Tag legt) genligt, um unbewusst die Strategien aus der Kindheit, die durchaus einmal einen Sinn
hatten, zu reaktivieren.

Bekannte und hdufig anzutreffende Biirospiele:

Das ,Ja-Aber-Spiel*:

gibt es in der Variante Chef oder Mitarbeiter und kann endlos gespielt werden. Der Spiel-
Initiator fragt nach Ideen. Jeder Losungsvorschlag wird dann von ihm mit einem ,Ja, aber...”
abgeblockt. Das Ziel des Spiels ist es nicht, eine Losung zu finden, sondern selbst zu glanzen
bzw. zu beweisen, dass der Ideengeber es eben auch nicht hinbekommt: ,Siehst du, du
kannst es auch nicht!” Eine hiufige Ursache fiir dieses Bediirfnis, seine Uberlegenheit derart
zu demonstrieren, kann in einer Kindheit liegen, in der man sich ausschlieRlich bei tollen
Leistungen geliebt fihlte.

Ilf

Das ,Gerichissaal-Spie

ist ein tief verankertes Spiel, da es schon Kinder mit Geschwistern und Spielgefahrten mit
den ublichen Streitereien im Kinderzimmer {iben, iben, iiben bis Eltern und Bezugspersonen
entsprechend entnervt als Richter einschreiten.
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Im Business Kontext iibernimmt die Rolle des schlichtenden Richters meist die Fithrungskraft.
In diesem Spiel geht es darum zunéchst sicher zu stellen, dass man nicht angeklagt werden
kann. Solite dies dennoch passieren, muss umgehend mit einer Gegenklage pariert werden.
Dem , Ankldger” ist es nicht nur wichtig Recht zu haben, sondern v.a., dass dies von den
Mitspielern auch so anerkannt wird.

Dieses Spiel erfreut sich auch deshalb so groRer Beliebtheit, weil hier anndhernd Jeder einen
,wunden Punkt” hat: ein (vermeintiich) ungerechtfertigter Vorwurf wird mit einer ganzen
Tirade an Gegenargumenten entkréftet, koste es was es wolle!

Und so werden im Arbeitsalltag in Meetings oder in der Vorbereitung auf solche, unzdhlige
ineffiziente Stunden nur damit verbracht, den Blick in die Vergangenheit gerichtet
herauszufinden, wer ,schuld” an einem Missstand hat, seine Unschuld durch das
zeitaufwindige Zusammenstellen jeglicher Form von , Beweismaterial” (Aktennotizen,
Protokolle, Tabellen) zu unterstreichen, anstatt in die Zukunft gerichtet eine Losung fiir das
Problem zu finden. Auch hier geht es also nicht um eine Losung, sondern darum, Recht
haben.

Das , Tritt-mich-Spiel”
ist nicht so offensichtlich zu durchschauen, wie die beiden o.g.

Es kann sich Giber sehr lange Zeitraume erstrecken und tritt in zwei grundlegenden Varianten

auf:

1. Man provoziert und drgert regelmiRig Kollegen und Kolleginnen durch sozial
unangemessenes, nerviges und penetrantes Verhalten und bringt sie so gegen sich auf

2. Ein an sich leistungsstarker Mitarbeiter leistet sich in gewissen Abstédnden immer wieder
eklatante und vollig unerkldrliche Fehler bzw. Fehlverhalten.

Beide Verhaltensweisen fihren im Umfeld zu absolutem Unverstdndnis: man mag es kaum
glauben.

Vermutlich hatte der , Tritt-mich“-Spieler eine Kindheit, in der Lob nicht vorkam. Wahrend
der kindliche ,,Ja, aber”-Spieler sich immerhin bei guten Leistungen noch anerkannt fiihlen
durfte, wurde dem , Tritt mich”-Kind jegliche positive Zuwendung verwehrt. Da aber ein Kind
nicht ohne Zuwendung leben kann, entwickelt es in seiner Not als friihkindliche
Uberlebensstrategie ein Verhalten, das Kritik, Bestrafung, Abwertung o.4. als einzige Form
des Wahrgenommen-Werdens provoziert, Mit positiver Riickmeldung kann der Spieler auch
spater emotional nichts anfangen. Er sucht daher férmlich die negative Zuwendung und
provoziert diese unbewusst.

IH ||’I

Auf die ebenfalls hiufig anzutreffenden Spielvarianten ,Dumm-Spiel”, , Aufmerksamkeits-Spiel” und

,Makel-Spiel” werde ich in den praktischen Beispielen noch kurz eingehen.

Eine ausfihrliche Darstellung weiterer beliebter Biiro-Spiel wie z.B. das ,Ach wie schrecklich-Spiel”,
das , Holzbein-Spiel” oder das ,,Wenn du nicht warst-Spiel” wiirde den Rahmen dieser Arbeit leider
sprengen.

Iﬂ
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5.2 Ausstieg aus dem Spiel

Ebenso vielfaltig wie die Spielvarianten sind die Ausstiegsmdglichkeiten aus den Spielen.
Wichtig ist, dass man es tut!

Da Spiele fiir alle im Loose-Loose-Modus enden, alle Mitspieler mit negativen Gefiihlen aus dem Spiel
gehen und Spiele wie im Abschnitt 3.6. beschrieben im schlimmsten Fall bis zum bitteren Ende
gespielt werden kénnen, ist es wichtig sie rechtzeitig zu beenden oder abzubrechen.

e Der erste Schritt hierzu ist das Bemerken des Spiels, im besten Fall Kenntnis seiner Abldufe
und der Rollenverteilung. Hierzu kann die Unterstiitzung durch eine geschulte Filhrungskraft,
eines Mediators oder eines Coaches notwendig sein

e Das Erkennen der Kéder und Reflektieren der eigenen wunden Punkte unterbricht den
Schliissel-Schloss-Effekt und damit den Spieleinstieg

¢ Der bewusste Wechsel ins Erwachsenen-ich stellt die Mdglichkeit zu I8sungsorientiertem
Arbeiten wieder her

¢ Meta-Perspektive einnehmen, Spiel aufdecken und verdeckte Ebene thematisieren.

e Als Filhrungskraft selbst auf ,echte” Kommunikation achten: Empathie, aktives Zuhdren,
doppelbédige Transaktionen und Absolutbegriffe vermeiden = sie sind wahre
Spieleinladungen

e Humor und Ansétze der provokativen Therapie nutzen, um Muster zu unterbrechen

e NLP Formate nutzen (z.B. Teilearbeit mit den ,,Spiel-Anteilen”, Wahrnehmungs-Positionen
zur Selbstreflektion) oder Methoden des Konfliktmanagements (z.B. Sag es -Formel,
Mediation, Harvard-Konzept)

Ausstieg aus dem Gerichtssaal-Spiel:
Als Experte zum Thema Spiele erkennt man frithzeitig typische Warnaussagen:
Wer ist schuld / wer hat hier recht / wer ist verantwortlich / wer hat angefangen

Hier weil man, es handelt es sich ziemlich sicher um ein Gerichtssaal-Spiel oder es kénnte zu einem
solchen kommen. Aus diesem Bewusstsein heraus kann die Fihrungskraft oder auch der Coach die
angetragene Richterrolle ablehnen, indem beharrlich Losungen eingefordert werden anstatt
Versdumnisse zu klaren. Sollten die Spieler zu penetrant sein, kann hier auch mal der provokante
Ansatz hilfreich sein: ,na, welches Urteil hast du denn schon gefallt?”

Ausstieg aus dem Makel-Spiel

Beim Ausstieg aus dem Makel-Spiel ist es v.a. wichtig, sich nicht zu rechtfertigen, denn sonst geht das
Spiel in die nidchste Runde. Vielmehr gilt es die durch den Mékler verdrehte Normalitdt wieder
herzustellen. Durch das Aufzeigen des tatsachlichen Verhltnisses von kritisierbaren zu
ordnungsgemaRen Leistungen/Verhalten in Zahlen, dem Herausstellen der Besonderheit des Makels
wird dieses wieder zurechtgeriickt: ,,wieviel % meiner Arbeit ist mangelhaft? Wieviel ist in Ordnung?
Ah wir sprechen also von x % “ meist ist x sehr klein). Oder: ,Sie haben einen Makel entdeckt, das
werde ich selbstverstandlich korrigieren. Aber mich interessiert auch, wie Sie meine sonstige Arbeit
finden?”
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Ausstieg aus dem Dumm-Spiel

Der Ausstieg aus dem Dumm-Spiel ist bedeutend komplexer, denn hier hat auch der Mitspieler einen
nicht unerheblichen Spielegewinn: er fiihlt sich gebraucht und pflegt bzw. steigert seinen Selbstwert.
Zudem ist es meist so, dass man die Dinge selbst schneller erledigt hat, als es zu erkldren >
vermeintlicher Zeitgewinn.

Der Ausstieg ist zur Erhaltung der Effizienz der eigenen Aufgaben unerldsslich, denn der gelibte
Dumm-Spieler raubt immer mehr Zeit und Nerven. Daher auf keinen Fall Losungen anbieten,
konsequent das eigene Denken des Mitarbeiters einfordern, darauf bestehen, dass er sich Notizen
macht, gegebenenfalls provokante Ansdtze mit einflieRen lassen.

Ausstieg aus dem Tritt-Mich-Spiel

Die Entstehung des Tritt-Mich-Spiels wurde weiter cben hereits beschrieben. Da es sich um eine
tiefgreifende kindliche Problematik handeln kann, ist hier durchaus auch eine Grenze der
Maoglichkeiten flir Fihrungskrafte erreicht. Es wird lange dauern, einem Tritt-Mich-Spieler positive
Zuwendung in sich langsam steigernden, homdopathischen Dosen zu verabreichen, bis er sie
schliellich annehmen kann. Ob dies die Aufgabe einer Flihrungskraft ist, ob sowohl die betrieblichen
Umstinde wie die personliche Geduld und das notwendige Wissen dies zulassen, gilt es im Einzelfall
zu prifen.

Bei all den hier genannten Mdglichkeiten, aus Spielen auszusteigen, ist immer zu bedenken, dass der
Mitspieler iblicherweise so schnell nicht aufgibt und stattdessen eher den Einsatz erhéht.
Beharrliches ,,Nicht Mitspielen” ist hier der Schliissel zum Erfolg. Schon bald wird der Mitspieler die
Lust verlieren und sich neue Mitspieler suchen.

5.3 Berufliche Praxis

In meiner Tatigkeit als Flihrungskraft begegnen mir taglich Spiele, sei es mit Kunden oder auch
Mitarbeitern. Bei der Recherche zu dieser Arbeit ist mir aufgefallen, dass sich die Literatur zum
Thema Spieleausstieg doch sehr auf das Annehmen von Spielen fokussiert. Bei ehrlicher
Selbstreflektion muss ich aber eingestehen, dass auch ich durchaus eine gelibte Spielerin bin @ und
so frage ich mich, ob es nicht doch auch mehr darum gehen sollte, nicht nur die Kdder nicht
anzunehmen, sondern selbst erst gar keine auszuwerfen?

Zundchst hatte ich vorgehabt, in diesem Abschnitt diverse Beispiele vorzustellen, die ich selbst in der
Praxis erlebt hatte:

¢ Die Mitarbeiter, die bei Einfihrung einer neuen Notdienst-Regelung mit entsprechender
Arbeitszeit-Anpassung direkt ins Gerichtssaal-Spiel {ibergingen und arbeitsrechiliche sowie
alle méglichen sonstigen Griinde prophylaktisch ins Feld flhrten statt mégliche und fur alfe
passende Optionen zu finden

e Mitarbeiterinnen, die das ,Aufmerksamkeits-Spiel” zur Perfektion treiben, indem sie

unaufgefordert abends oder am Wochenende zur Arbeit gehen, dies dann aber mindestens 3

Tage stéhnend betonen oder sich wahlweise ,sterbenskrank reinschleppen”, weil nur sie

Lihre” Kunden betreuen kénnen {Realitdtsverzerrung: kann nicht jeder Mitarbeiter im

Reiseblro ein Flugticket ausstellen?)
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s Ein Chef, der das Makelspiel quasi erfunden hat, was er taglich (!} aufs Neue beweist, wenn
er beim Betreten des Biiros grundsédtzlich zundchst die Lautstarke der Musik, die Sauberkeit
der Kaffeemaschine, die nicht ausgelegten Gartenkissen 0.3. bemangelt, aber kein Wort Uber
wirklich wichtige Dinge wie lukrative Reisebuchungen oder eine erfolgreich abgeschlossene
Sozialversicherungspriifung verliert

Doch wihrend ich an dieser Arbeit schrieb, hat sich das beim Kapitel Dramadreieck 4.4. bereits
angefiihrte Beispiel mit den drei Kolleginnen aus dem Accounting zu einem erwdhnenswerteren Spiel
2. Grades weiterentwickelt.

I"

Es fillt nicht schwer zu erkennen, dass Kollegin B das ,Dumm-Spiel” spielt und dieses Spiel bisher
reibungslos zwischen den beiden Kolleginnen A und B funktioniert hatte. Mitarbeiterin B bekam
durch ihr Spielangebot (standiges Nachfragen, ob das ,,so geht”) von A auch sténdige
Aufmerksamkeit, entwickelte aber nie die Fdhigkeit zu wirklich eigenverantwortlichem und
selbstindigem Arbeiten. A ihrerseits hatte offensichtlich in ihrem Arbeitsrahmen genug Zeit das Spiel
mitzuspielen und genoss ihren Spielgewinn, die Steigerung ihres Selbstwertes. Soweit so gut, bis die
Kiindigung kam und A durch Zeitmangel ihre Rolle vom Retter zum Verfolger wechselte. In beiden
Rollen, die A einnahm, bekam B allerdings das, was sie durch das Spiel erreichen wollte: Zuwendung,
Beachtung und den Effekt, nicht selbst denken zu miissen {(vom Retter bekommt sie es aus Mitleid,
vom Verfolger als Ermahnung).

Bis hierhin wiirde ich dieses Spiel als Spiel 1. Grades einstufen: Zundchst liefen sowieso ungestort
komplementére Transaktionen, d.h. es wurde aus dem jeweils angesprochenen Ich-Zustand
geantwortet: B spricht A aus dem angepassten Kind-Ich an ,kannst du mir helfen”, diese antwortet
wahlweise aus dem fursorglichen Eltern-Ich: ,ja klar helfe ich dir, zeig mal” oder ermahnend aus dem
kritischen Eltern-Ich ,,also das solltest du aber jetzt mittlerweile selbst kbnnen”.

Nun hat A das Unternehmen verlassen und Kollegin C betritt das Spielfeld. Diese geht auf B's
Versuche, das ,,Dumm-Spiel” weiter aus dem Kind-Ich zu spielen, nicht ein und versucht aus dem
Erwachsenen-ich l6sungsorientiert zu kommunizieren. Hierbei handelt es sich nun um eine
Uberkreuz-Transaktion, es wird nicht aus dem angesprochenen Ich-Zustand geantwortet und damit
ist der Kommunikationsfluss gestort.

Da B ja mit dem Dumm-Spiel den Zweck der Zuwendung und Abgabe von Verantwortung verfolgt, ist
sie an einem gleichberechtigten, |6sungsorientierten Arbeiten, wie von C angeboten, wenig
interessiert. Nach einigen vergeblichen Versuchen, ignoriert sie Kollegin C und sucht sie sich also eine
neue Mitspielerin, Vorgesetzte D. Zu dieser hat sie einen guten, personlichen Kontakt und diese sitzt
praktischerweise auch ganz in der Nahe, so dass man quer riiber stdndig ,mal eben eine Frage”
stellen kann (wie friiher an A}.

B startet also neu mit dem ,,Dumm-Spiel”. Dumm ist hier aber einzig, dass Chefin D eine geschulte
NEPlerin ist und auf das Spiel Giberhaupt nicht einsteigt. Sie erkennt aber die dahinterliegenden
Bedurfnisse der Spielerin und deren ,innere Not”, die das Spiel in Gang gebracht hatte. In einem
gemeinsamen Gesprach zwischen B, C und D konnten mit Hilfe der SAG ES - Formel sowie den
Ansétzen des Harvard-Konzeptes die jeweiligen Bediirfnisse ausgesprochen werden und daraus
resultierend klare Jobdescriptions, die Benennung von Verantwortlichkeiten und gemeinsame
Abteilungsziele entwickelt werden.
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Wahrend NLPlerin D mit der Anwendung ihres Methodenkoffers gliicklich ist und auch C sich wieder
entspannter ihrer eigenen Arbeit widmen will, sind B’s Bediirfnisse ,,Zuwendung” und
»Nichtverantwortung im Job” entgegen ihrer Zusagen in den Kldrungsgesprachen nicht erfilllt.

I.H

Da sie aber wusste, dass sie mit dem ,,Dumm-Spiel” nicht mehr punkten kann, startete sie
Ubergangslos in zwei neue Spielvarianten: Das , Tritt mich-Spiel” in Kombination mit dem ,Beleidigt-
Spiel”. Sie machte wiederholt und trotz mehrfacher Erkldrung und Ermahnung iiber die Tragweite,
schwerwiegende Fehler, die sie bis zu diesem Zeitpunkt nie gemacht hatte (Tritt mich-Spiel: lieber
negative, als gar keine Zuwendung). Wenn die Fehler angesprochen wurde zog sie sich beleidigt
zuriick und verbreitete richtig schlechte Stimmung: ,,ich kann hier ja nichts Recht machen®. ,Schon
komisch, mit A tef damals alles hestens”.

Weitere Angebote zum Einzel- wie Gruppen-Coaching wurden von B abgelehnt.

Obwohl C und D, mittlerweile von den Spielen wahlweise gelangweilt und genervt nicht auf die
jeweiligen Spielangebote eingingen und das negative Verhalten ignorierten {nicht die Personl},
erhdhte B ihren Spieleinsatz so lange, bis sie aufgrund ihres nicht mehr tragbaren Verhaltens und der
vielen Fehler in Kurzarbeit geschickt wurde, was sie ibrigens freudestrahlend und erleichtert
annahm. Somit war zumindest der Druck der Verantwortung von ihr ggnommen, ein Bedlrfnis des
Spiels also war wenigstens erfiillt.

Hier sehen wir eindeutig ein Spiel 2.Grades: es wird um jeden Preis an einem Spiel festgehalten bzw.
der Spieleinsatz riskant erhdht, selbst unter der Gefahr, zundchst an Beliebtheit, evtl. auch seinen
Arbeitsplatz zu verlieren oder zumindest nun mit weniger Einkommen durch Kurzarbeit leben zu
miissen.

Im Internet bin ich auf folgende interessante These gestoRen, die ich anhand dieses Beispiels wirklich
nur unterschreiben kann:

~Dumm-Spieler” leben durch ihre Passivitdt im transaktionsanalytischen Sinne Aggressionen ous und
kénnen auf diese Weise Gespriiche und Arbeitsprozesse regelrecht lohmlegen.

(Quelle: inkovema.de)

Das Spiel hat sich iber mehrere Wochen hingezogen und allen Beteiligten sehr viel Energie geraubt.
Am (vorldufigem, derzeitigem) Ende gehen nun wirklich alle Mitspieler mit einem negativen Gefiihl
aus dem Spiel:

e B hat weniger Einkommen und muss um ihren Arbeitsplatz fiirchten

¢ Cund D missen die Aufgaben von B Gbernehmen was ihre eigene Arbeitseffizienz
einschrankt, entsprechend ist ihre Einstellung nun gegeniiber B

e D muss sich {iberlegen, ob eine weitere Zusammenarbeit auch nach der Kurzarbeit noch Sinn
macht, was in Anbetracht des guten persdnlichen Verhéltnisses emotional schwierig ist

Sehr deutlich wurde hier aber auch, dass bereits Spiele 2. Grades mit einer Harte und Verhissenheit
gespielt werden, die mit den géngigen Méglichkeiten einer Fiihrungskraft unter Umsténden nicht
mehr beendet werden kdnnen. Hier sind geschulte Coaches gefragt, wobei es dazu natlrlich auch
des Willens der Spieler bedarf, ein Coachingangebot anzunehmen.
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6 Fazit

In der NLP-Ausbildung haben wir uns sehr viel mit Glaubenssdtzen und deren Wirkung befasst.

Wir haben in vielen Seminar-Wochenenden gemeinsam Glaubenssdtze aufgedeckt, Glaubenssatz-
Molekiile entwickelt, hinderliche Glaubenssétze aufgelost und in ,,bewegenden® Momenten positive
Glaubenssitze verankert (es gibt sehr schéne Aufnahmen dieser Momente ).

Einer dieser fiir mich positiven Glaubenssitze lautet: ,Wissen ist Macht”. Macht interpretiere ich in
diesem Zusammenhang im Sinne von ,Mdglichkeit, flexibel zu reagieren”.

Die TA hat mir diesen Glaubenssatz bestitigt. Das hier gewonnene Wissen um die Zusammenhénge
ermoglicht mir ein flexibles und positives Reagieren im Kommunikationsprozess und ein deutlich
erweitertes Verstindnis fir das Denken, Fithlen und Handeln meiner Umwelt.

Die TA handelt aber auch von Glaubenssidtzen, ndmlich jenen, die in frither Kindheit entstehen und
uns durch das Leben begleiten. Sie verdienen unseren Respekt und einen sorgsamen und sensiblen
Umgang. Dies haben wir in der NLP Ausbildung erlernen diirfen und dafiir mdchte ich mich bei Euch
Allen, Tanja, Torsten, Manu, Martina und dem gesamten restlichen Team bedanken.

Wir kénnen jedes Mal etwas Neues lernen, wenn wir denken, dass wir es kénnen.

Virginia Satir
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