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Einordnung

Die Spiele bilden im Verstandnis von Berne nebenladre von den Ich-Zustanden, den
Transaktionen und der Skripttheorie eine der vianlén der Transaktionsanalysder Beg-
riff bezeichnet im weitesten Sinne sich wiederhdeeMuster von verdeckten Transaktionen
mit verdeckten Motiven. Spiele stehen in engem Ausanhang mit der flr Berne wichtigen
Frage, wie Menschen ihre Lebenszeit gestalten. eBdefiniert Spiele auch als eine von
sechs Mdglichkeiten des Sozialverhalténs.

In der Praxis hat das Konzept der Spiele eine gBd#tkeutung und Bekanntheit erlangt, al-
lerdings ist das theoretische Fundament unklaraurd Teil widersprichlich: Es gibt von
Berne keine einheitliche Definition, die alle alsi@e bekannten Konzepte erfassen konnte.
In den folgenden Ausfihrungen wird vor allem digem® Definition von Spielen zugrunde
gelegt, wie Berne sie zuletzt formuliert hat.

Der naheren Auseinandersetzung mit dem Spiele-Kiiree jedoch Folgendes voran ge-
setzt, um einen verantwortlichen und lebensfordeein Umgang mit diesem Konzept zu
ermoglichen:

= Spiele sind nicht nur harmlos. Der Begriff ,Spiddann die Tatsache verschleiern,
dass es sich bei Spielen auch um Interaktionenirreitersiblen Folgen und sogar
toédlichem Ausgang handeln kann.

» Das Spiele-Konzept ladt aufgrund seiner vermeihdlic Eingangigkeit und dem
verwendeten Vokabular zur Pathologisierung ein, als einzelnen Verhaltensmerk-
malen werden Wesenszuschreibungen abgeleitet) dimér negativen Grundhaltung
(+/-) grinden (,,du spielst nur mit mir“, ,du bishahrlich/ unredlich®); das steht der
positiven TA-Grundhaltung (+/+) entgegen. Vor eirfeathologisierung sei daher
dringend gewarnt!

= Die Auseinandersetzung mit dem Spiele-Konzept detatendlich dazu, Spiele als
Kommunikationsmuster zu durchschauen, welche dieilBgen von einer direkten
Auseinandersetzung mit ihren eigentlichen Winsaheh Geflhlen, oder, in Bernes

! Hervorgehoben und belegt v8ohlegel, Handwérterbuch, 29@ters., Was ist Transaktionsanalyse, 16.
2Vgl. Berne. Guten Tag, 38-43chlegel, Handwdrterbuch, 353f: Artikel ,Zeitgestaltung udie sechs mit-
menschlichen Umgangsformen®.

% Vgl. Sewart/Joines, Transaktionsanalyse, 345. Leonard Schlegel spaichesichts dessen lieber von einer
~Familienahnlichkeit* von allgemein als Spiele biebmeten Transaktionsmustern; er pladiert fiir &inéer-
scheidung von Spielen im weitesten, engeren undtengSinn und wehrt sich gegen eine Einschrankuhg a
die sogenannte ,Spiele-Formel“, da diese vieleiteats ,Spiele” etablierte Muster nicht mehr esiasvgl.
Schlegel, Handbuch, 299.
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Worten, von der Erlangung von Autonothigbhélt (ndheres s.u. im Abschnitt zum
Umgang mit Spielen).

Metakommentar A.G.°

Spiele dienen dazu, eine spezielle Form des Konmaierens zu beschreiben. Diese Kom-
munikationsform wird - bezogen auf einen gelungemesil zieltrachtigen und erfolgreichen
Umgang mit einer Gesprachsfuhrung - als nicht ggdaroder auf ein nicht wiinschenswertes
Ziel hin angelegt gesehen. Das deshalb, weil b&dl&plaut Berne eine unterschwellige E-
bene mitschwingt (unbewusst), die der offensichédit Ebene nicht konkruent ist (Berne
nennt es ,concealed motivation’, also verborgertes auch unredliches Motiv).

Diese nicht deckungsgleiche Kommunikation kann\zemwirrung beitragen oder auch zum
unguten Ausgang von Gesprachsverlaufen.

Zu bedenken ist, dass auch z.B. Werbung stetsusitegschwellige Botschaft enthalt, die ja
eben gerade deswegen ,zugeschaltet’ wird, um dasigstsein des Empfangers zu umgehen
und empfangliche seelische Ebenen stattdessenmezben.

Im Umgang mit der klassischen Sprache der TA isheseErachtens wichtig, die Wortwahl

zu bedenken: ,unredlich®, ,unehrlich®, ,Schwindel;Spiel“ laden zu pathologie-orien-

tiertem Denken ein. Solcherlei Wortwahl sollte dahermieden und auf Dauer einem res-
sourcenorientierten Sprachgebrauch weichen. Eierjddrf sich hier in seiner Kreativitat

aufgerufen fuhlen. Auch die Aufzéhlung der Spigardurch Berne sollte kritisch wohl-

wollend gesehen sein, einfach, weil ich es flr sehg halte, von solcherlei Sprachgebrauch
(innen + nach aulR3en) aus Menschen auf gelungerer&ithen zu kénnen.

Auch ist Wachsamkeit geboten hinsichtlich des Bebtemstandpunktes und der inne-
wohnenden Sicht der Dinge (vgl. Beziehung zwiscBepnbachter, Beobachtetem und des
Beobachtens).

Definition

In seinem Buch ,Spiele der Erwachsenen” (1964)nikerfi Berne ein Spiel als ,fortlaufende
Folge verdeckter Komplementar-Transaktionen, dieemem ganz bestimmten, voraus-
sagbaren Ergebnis filhrén'Spater (1972) erganzt Berne diese Definition ienMierkmale

»Rollenwechsel” und den Moment der Verwirrung unavackelt die sogenannt8piele-
Formel, welche in sechs Schritten den typischen AblawégiSpieles nachzeichriet:

Attraktive Falle/Haken + (Mit)Spielinteresse/Ose
= harmlose Reaktior> Rollenwechsel~ Moment der Verwirrung— Auszahlung

4 Vgl. Berne, Spiele, 287-297.

® Die Buchstaben ,A.G.“ kennzeichnen im Folgendemitmentare von Angelika Glockner.

® Berne, Spiele, 67.

"Vgl. Berne, Guten Tag, 41f.

8 Ubersetzung nacBewart/Joines, Transaktionsanalyse, 337; einzige Anderung: ,\leomg“ statt ,Perplexi-
tat". Rollenwechsel und der Moment der Verwirrurag Berne erst spater erganzt, vgl. ebd., 346 Irgiaai
lautet die Formel: Con + Gimmick = ResporseSwitch— Crossup— Payoff, vgl. ebd. Vgl. zur Spieleformel
auchBerne, Guten Tag, 41.
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Folgende®eispielkann die Formel illustrieren:

Patient .Glauben Sie, dass ich gesund werde?" | PIELBINLADUNG, mdglicherweise aus

negativ-angepasstem Kind (,Opfettder
negativ-kritischem Eltern-Ich (,Verfol-

geru)Q
Therapeut .Naturlich wird sich lhr Zustand bessern| SPIELANFALLIGKEIT, mdglicherweise aus
negativ-fiirsorglichem Eltern-Ich, (,Ret-
ter)®
REAKTION
Patient »Wieso meinen Sie eigentlich, Sie kdnnterROLLENWECHSEL Patient wechselt vom
alles wissen? hilfsbedirftigen Kind zum negativ-

kritischen Eltern-Ich, das eigentliche Mo
tiv kommt zum Vorschein. (,Verfolger*)

Therapeut iSYERWIRRT, IRRITIERT

Patient freut sich, den Therapeuten ausgetrickst ZUSPIELGEWINN/AUSZAHLUNG:

haben. beim Patienten: Triumph-Gefihl (+/-):

Therapeut ist frustriert, weil sein Hilfsangebathti

dem hab ichs gezeigt!

beim Therapeuten: Bestatigung von Uber-

angenommen wurde. Zeugungen; entweder:

- Patienten sind undankbar (+/-), oder:

- ich bin kein fahiger Therapeut (-/+).

Es lassen sich als wichtige Merkmale von Spielsthtgtent?

Spiele sind von verborgenen Motiven beherrschtdardit unterschwellig diskrepant
(A.G.) bzw. sogenannt ,unredlich* (Berne verwenden Ausdruck ,concealed moti-
vation*, A.G.).

Spiele sind in der Regel unbewusst inszeniert,sgid jedoch bewusstseinsfahig
(A.G.).

Spiele haben einen fur Beobachter vorhersehbaregaig.

Spiele finden zwischen mindestens zwei Personeh Bie eine ladt zum Spiel ein
(Haken, Spielangebot), die andere nimmt die Eintgdan (Ose, Spielanfalligkeit).
Erst wenn die Einladung angenommen worden ist, kamneinem Spiel gesprochen
werden.

Spiele haben einen Nutzeffekt bzw. ,Spielgewinnt hieide Seiten: i.d.R. besteht
dieser aus unguten Gefuhlen, die ihre Ursache mn Bestatigung von Skript-
liberzeugungen habén

° Zu ,Retter*, ,Opfer* und ,Verfolger vgl. die Ausfhrungen zum Dramadreieick im nachsten Abschnitt.
91n Anlehnung an ebd., 67fBerne, Guten Tag, 40f; A.G..
1 Erganzung von Leonard Schlegel, wdgrs., Handworterbuch, 309: Artikel ,Spielgewinn®.
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= Viele Spiele sind gekennzeichnet durch den ,RolWéechsel”, d.h. eine Kreuzung
bzw. ein Wechsel der Ich-Zustande. Der Wechselquievt beim Spielpartner Ver-
wirrung; daraufhin kommt es zur ,Lohnauszahlungf beiden Seiten und das Spiel
ist zu Ende.

= Am Spiel sind minus-funktionale Ich-Zustande begeildas Erwachsenen-ich wird
nicht besetzt.

Klassifikation von Spielen

Spiele werden in der Regel nach ihrbtotto benannt, d.h. nach dem unbewussten Ziel des
Spielanbieters (z.B. ,Jetzt hab ich dich endlich, 3thweinehund” — gerne werden solche
Bezeichnungen in der Literatur formelhaft mit denf@#gsbuchstaben der unbewussten
Spielbotschaft bezeichnet; hier ware das JEHIDBS)die Spiele-Theorie in den 60er Jah-
ren entwickelt wurde, wurden hunderte Spiele behd@wgrne hat sie in seinem Buch ,Spiele
der Erwachsenen® auf 36 Spiele reduziert, von demele anderen als Varianten ansieht.

Es ist nicht notwendig, alle Spielarten benennerk@nen; einige sollten jedoch bekannt
sein, weil sie immer wieder in der TA-Literatur odm Ausbildungskontext erwahnt wer-
den, z.B.:

» Jetzt hab ich dich, du Schweinehund!*

= Versetz’ mir eins!”

= lch wollte dir doch nur helfen!®

= ,Sieh doch, wie ich mich angestrengt habe!”

Wichtiger als eine Klassifizierung von Spielendgt Beachtung ddntensitat von Spielen
wie Berne sie vornimmt?

= Spiele 1. Grades: weitgehend harmlos, gesellsattaftioch zuléassig (z.B. jemanden
~abblitzen® lassen).

= Spiele 2. Grades: der Ausgang des Spiels ist psgichierletzend (z.B. gewaltvolles
Brullen, Mobbing).

= Spiele 3. Grades: das Spiel hat schwerwiegendesfplgft ist physische Gewalt im
Spiel (z.B.: Mord aus Eifersucht). Berne nennt gtssue-damage” (A.G.).

Das Drama-Dreieck

In der spateren Definition von Spielen ist der Balechsel fir Berne das entscheidende
Spielmerkmal: Hier wird das verborgene Motiv deseBmitiators sichtbar und leitet die
Endauszahlung an alle Beteiligten ein. Hilfreich ther Analyse dieses Rollenwechsels ist
das sogenannte ,Drama-Dreieck®, ein von Stephempidart® entwickeltes Diagramm, mit
dem sich sehr einfach die entscheidenden WeicHemsgen in Marchen, Dramen, Skripten
und eben auch Spielen beschreiben lassen.

12y/gl. Berne, Spiele, 93. Weitere Klassifizierungsvorschlaga Berne vgl. ebd.
13vgl. Karpman, Fairy Tailes.
1vgl. zum Folgender&ewart/Joines, Transaktionsanalyse, 338-34thlegel, Handbuch, 44f.
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Die Grundannahme ist, dass immer, wenn MenschezleSapielen, die Beteiligten eine von
drei Rollen besetzen, die in sich ein bestimmtesniglat der Abwertung (,,Nicht-Okeyness*,
minus-funktionale Ich-Zustande) traden
= Verfolger (+/-):
setzt Wert und Wirde des anderen herab
» Retter (+/-):
setzt Fahigkeit des anderen herab, selbst denkasicim selbst helfen zu kénnen
=  Opfer (-/+) (-/-):
setzt sich selbst herab mit seinen Fahigkeiten

Spiele werden immer aus einer der drei Rollen géisfder Spielpartner besetzt grundséatz-
lich (komplementéar) eine der beiden anderen Rollen.

Den Rollenwechsel veranschaulicht folgende Abbitdun

Verfolger » Retter

P

N\

Opfer

Im oben geschilderten Beispiel lasst sich der Ralechsel folgendermalien darstellen:

» Patientin: wechselt von ,Opfer* (,Kénnen Sie mirlflea?”) in ,Verfolger* (,Was
glauben Sie eigentlich, wer Sie sind?*)

» Therapeut wechselt vom ,Retter” (,Ich kann Ihneifdre”) in die Opfer-Rolle (,ich
unfahiger Therapeut ...“) bzw. in die Verfolger-Rios (,undankbarer Patient®)

Die Rollen im Drama-Dreieck stimmen nicht mit derahren Wesen und aktuellen Bedurf-
nissen der Beteiligten Uberein, d.h. sie entspnngi@iptgebundenen Uberzeugungen und
sind daher letztendlich Reaktionen auf die in dergéngenheit getroffenen Entscheidungen.

Die Rollen des Drama-Dreiecks sind getrennt zualséten von tatsachlichen Rettern usw.,
die aus dem Hier und Jetzt adaquat reagieren fu®-Unfall: Retter-Sanitéter, Opfer-Ver-
letzter, Verfolger-Polizei usw.).

Metakommentar A.G.:

,Die drei Rollen oder auch Positionen des Dramaidates konnen auch symbolisch verstan-
den werden als seelische Schichten, d.h. wennRaoile auf der Verhaltens- oder Spielebene
dominant ist, sind die beiden anderen im Hintergranwesend und warten sprungbereit auf
die Chance, bei einem Rollenwechsel zum Zuge zukem

Zum (professionellen) Umgang mit Spielen

Warum werden Spiele gespielt? Einerseits resuttisie nach Berne aus den von ihm so
genannten ,Antriebsfaktoren’, die generell in dearidchen das Bedurfnis zur Strukturierung
der Zeit steuern (Reiz-Hunger, Hunger nach Anerl4agnStruktur-Hunger)®

!5 eonard Schlegel bezeichnet die Rollen daher alcimanipulative Rollen’, vgiSchiegel, Handbuch, 44.
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Andererseits, und das ist fir die Arbeit mit Spiel®r allem bedeutsam, dienen Spiele un-
bewusst der Festigung und Stabilisierung von Skigtzeugungen. Spiele wiederholen im
Kleinen das Lebensskript und die GlaubenssatzeSdesler. Spiele sind daher in der Ver-

gangenheit der Spielenden verwurzelt. Sie verhmdggiss sich die Spielenden ihrer eigent-
lichen Wiinsche und Bedurfnisse im Hier und Jetatusst werden und auf autonome Art fur

ihre Bedurfniserfullung sorgen. Somit nehmen sighQpielenden die Mdglichkeit, sich aus

dem Erwachsenen-Ich heraus flr der Situation angeenere Handlungsalternativen zu ent-
scheiden.

Im Sinne einer Forderung von weitgehend skriptfrel@enken und Handeln geht es bei dem
Umgang mit Spielen vor allem darum, sich die untssien Dynamiken bei sich und ande-
ren bewusst zu machen und ggf. Spielmuster ausnepusitiv-funktionalen Ich-Zustand
heraus zu durchbrechen. Berne selbst gibt dafie Beispiele anhand der ,Antithesen®, die
er in seinem Spiele-Buch zu jedem dort vorgestefpiel formuliert.

Folgendes sollte beim Umgang mit Spielen beachéetien:

=  Wachsam sein gegenuber der eigenen Spielanfalligkei
die eigenen ,Osen*, d.h. Srkiptiiberzeugungen, Amgrectc. zu kennen, um Spiel-
einladungen (,Haken*) als solche zu erkennen ursd@legeniiber aus der Spieleinla-
dung ,auszuladen®.

= Aus positiven Ich-Zustanden heraus agieren
sich selbst und andere nicht verurteilen fir dasl&p, sondern aus positiv-
funktionalen Ich-Zustanden heraus Spieldynamikemuisst machen und Einfluss
nehmen (besonders fir den professionellen Konteetitig); d.h. auch:

=  Vermeidung jeglicher Verfolger-Dynamik (vgl. auch die Warnung vor der Gefahr
der Pathologisierung am Anfang)

= Dasfdrderliche Potenzial in Spielen sehennd als Aufhanger zur Intervention nut-
zen (Angelika Glockner):

o0 Spiele stehen im Dienste des eigentlich Ersehmeérder Angst vor der Welt.

o Spiele sind ein Ventil fir unterdriickte Energierj denen der Spieler keine
Alternative flr einen adaquateren Ausdruck seinelgegens hat.

o Spiele haben zuletzt einen wahrhaftigen Kern, rémndias urspriingliche An-
liegen. Dies ist jedoch durch ein psychisches Mandiberdeckt oder ent-
stellt.

Abschlusskommentar von A.G.:

,Jmgang mit Spielen heil3t immer, sich den Menscdhginder Wesensebene
bestmdoglichst zu ndhern und alle Manipulationswdreualle Nicht-
Okeyness-Angebote liebevoll zu umgehen. Ich nemise Meftauchen zum
wahren Anliegen des Menschen’; damit wir den Meesatiort entdecken, wo
er sich selbst gemalfs ist und wir ihn darin untézstiikonnen, in dieser Welt
wesentlich zu werden und zu wirken.*

vgl. Berne, Guten Tag, 38.
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" Die Unterstreichungen markieren die Kurztitel, wie in den FuRnoten verwendet werden.
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