3.3 Analyse kommunikativer Muster: ,Spiele’

Unter ,Spielen’ im Sinne der Transaktionsanalyse werden Serien ver-
deckter Transaktionen mit einem vorhersagbaren Ende verstanden,
es sind also regelhafte Kommunikationsmuster. Im Deutschen ist
dieser Begriff nicht eindeutig, da er oft auch auf das freie, genufivolle
und kreative Spielen des Kindes bezogen wird.

Das Buch ,Spiele der Erwachsenen’ (1967/1964), das schnell zum
Bestseller wurde, ist wohl die bekannteste Verdffentlichung E. Ber-
nes. Die Ideen und Begriffe der Spielanalyse entnahm er weitgehend
der mathematischen Spieltheorie, deren Ziel es ist, bei Regelspielen
Wahrscheinlichkeiten und regelhafte Zusammenhinge im Entschei-
dungsverhalten von Menschen zu bestimmen. Fiir die Theoriebil-
dung wurden Spiele wie Schach und Poker bevorzugt.

Berne hat eine Vielzahl von sozialen Situationen einer spieltheore-
tischen Analyse unterzogen, d.h. wiederholte Verhaltens-, Denk-
und Fiahlmuster als Systeme von Spielregeln, Spielplinen, Eroffnun-
gen, Spielziigen, Einsitzen, bis hin zum Spielende und dem Spielge-
winn betrachtet.

L) Berne: Spiele der Erwachsenen. 1967.

Grundlagen - ~ , -
,,Mathematlsche Splelanalyse betrachtet Er-Er’ “Transaktionen, wih-

' analyse sich mit den verborgenen, verdeckten
im A tagsleben che matenallen zund che trans-

' f 1962, S. 24 Ubers c; P;

Gewinner- und Verlierer-Spiele

Wihrend die mathematische Spieltheorie ihre Zielsetzung in der Er-
forschung von Gewinnerverhalten und Gewinnoptimierung sucht,
lenkte Berne die Aufmerksamkeit auf das skriptgebundene Spielver-
halten und damit auf die Seite der Verlierer. Auch die sogenannten
,positiven’ Spiele wie ,Kavalier’, ,Hilfreiche Hand’ oder ,Die werden
noch einmal froh sein, daf§ sie mich gekannt haben’, die er in ,Spiele
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der Erwachsenen’ beschreibt, sind keine eigentlichen Gewinner-
spiele, sondern eher Nicht-Verlierer-Spiele.

Berne weitete den logisch-kognitiven Ansatz der mathematischen
Spielanalyse aus, indem er verdeckte Transaktionen, psychologische
und existentielle Spielgewinne und deren Einbettung in den Lebens-
plan beriicksichtigt. Die ,Wihrung’, in der gespielt wird, sind nun
Gefiithle (Maschen), der ,Spielgewinn’ ist kein Geldbetrag, wie beim
Poker, sondern Triumph oder Enttduschung. Die klassische Transak-
tionsanalyse untersucht in der Spielanalyse Kommunikationsse-
quenzen und regelhaftes (stereotypes) Verhalten, die zu einem emo-
tional negativen Ziel, der ,Auszahlung’ (der Skriptbestitigung und
-verstirkung), fithren.

Wir sind der Meinung, dafl auch die positive Seite der regelhaften
Kommunikationsmuster als ,Gewinner-Spiele’ ihren Ort in der
Transaktionsanalyse haben sollte, und beziehen daher die niitzliche
Seite der Spiele in die Diskussion mit ein.

Einteilung von smelen nach der emstenuellen Gmndemstenung
"“1o,k.~Posxtmaeu) - -
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_bringt | Rabattmarken’], und spirt die eigene Hilflosigkeit { ich bin dem

nicht géwachsen']. Der Klient bricht dann die Behandlung ab mit der Be-
- merkung, bisher habe die Behandlung nur Geld gekostet und nichts ge-
bracht. Der Therapeut denkt sich oder sagt sogar laut: Ich wolltc Thnen
doc:h he]ien L L -

Wihrend in ,Spiele der Erwachsenen’ oft die Erlebnis- und Hand-
lungsweise eines Spielers betrachtet wird, zeigte die Praxis bald, daf§
im sozialen Feld Spielangebote einer Person meist auf eine Spielbe-
reitschaft einer zweiten Person treffen mussen, damit ein Spiel
durchgefithrt und zu seinem Ende gebracht werden kann. Die Ana-
lyse von Familien, Gruppen, Teams etc. ergibt meist kombinierte
Spiele mit verteilten Rollen oder Spiele, bei denen eine Partei durch
mehrere Personen vertreten wird (z.B. Mobbing).

,Gesunde’ und ,schddliche’ Spiele, Schweregrade von Spielen

Da Regel-Spiele unsere Bedirfnisse nach Struktur und Wettbewerb

(An- und Aufregung) erfiillen, reicht ihre Spannbreite von genufivol-

lem Zeitvertreib, Training von Kontaktfunktionen oder Regeln am

Arbeitsplatz bis zu schweren Storungen mit schidlichem Ausgang

(psychische und psychosomatische Erkrankungen, Sucht, Suizid oder

Mord).

Bei den Formen der Spiele unterscheidet die TA daher Schweregrade:

® Gewinner-Spiele: Sie sind in einer bestimmten Umgebung niitz-
lich, dienen der persénlichen Identitatsbildung, der Gruppenzuge-
hérigkeit und regeln einen befriedigenden Umgang miteinander.

® Spiele 1. Grades: Sie kommen in unserem Alltag haufig vor, sind
miflig unangenehm in ihrem Ausgang und werden allgemein tole-
riert.

@ Spiele 2. Grades: Sie werden vor der Offentlichkeit verborgen, sind
bei Bekanntwerden peinlich und sind mit korperlichen und psy-
chischen Schidigungen verkniipft (z. B. Prigeln in der Ehe).

® Spiele 3. Grades: Sie sind mit massiven korperlichen und/oder psy-
chischen Schidigungen verbunden, enden in der Offentlichkeit
des Krankenhauses, der Psychiatrie, vor Gericht oder auf dem
Friedhof (z.B. sich einen Rausch antrinken, jemanden oder sich
umbringen).
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‘# Schlemihl'-Spiel 1. Grades - ~
Eine Klientin kommt regcimﬁﬁlg zu spit, eatsnhuld&gt sich immer wie-
der, wie peinlich es ihr ist, aber sie konne es nicht indern. Irgendwann
ist es dem Therapeuten zuviel, und er zeigt vehement seinen Arger
Beide fiihlen sich nicht wohl, wailé am liebsten die Situatior .

- sﬁhehen machen und fahren im Therapmprozeﬁ fart als sei mchts gewe«
sen. : . .

Spielketten, -varianten, eingebettete Spiele
Jede Person hat eine Sammlung bevorzugter Spiele, die je nach dufle-
rer sozialer oder innerer psychischer Situation verwendbar sind. Oft
sind die Spielvarianten in ihrer Struktur dhnlich und durch eine typi-
sche Rollenwahl zu Beginn und am Ende eines Spiels zu erkennen.
Spiele kénnen manchmal sehr kurz, in wenigen Transaktionen ab-
laufen, andere auch eine lange Zeitspanne (evtl. das ganze Leben)
umfassen. Fur den Fortgang eines langdauernden Spiels kénnen Ket-
ten kiirzerer Spiele wesentlich sein, z.B. kénnen fiir das langfristige
berufliche Scheitern Ketten von ,Dumm-Spielen” eingesetzt wer-
den. Oft lassen sich in lingeren Spielsequenzen auch verschiedene
Varianten von Spielen eingebettet finden.

Die Systematik: Spielanalyse nach Bernes ,Spiele der Erwachsenen’

Nach den ersten Veroffentlichungen von Berne wurde in der Trans-

aktionsanalyse eine Vielzahl von Spielen untersucht, die vor allem

durch ihr Thema oder Motto charakterisiert wurden. Heute ist diese
differenzierte inhaltliche Analyse zugunsten der Prozeflanalyse

{Spielformel} zuriickgetreten. Da sie auch den positiven Ansatz ent-

halt (Ressourcen), sei sie dennoch hier beispielhaft aufgefiihrt.

@ Spieltitel oder These: Jedes Spiel hat eine Uberschrift, in der das
Spielziel angekiindigt wird. {So fihrt auch ,Mensch irgere dich
nicht!, in der Regel zu Arger bei einem oder mehreren Mitspie-
lern.) Er beschreibt den ,Eroffnungszug’, auf den der Mitspieler rea-
gieren soll (auch ,Haken’ oder ,attraktive Falle').
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® Ziel: Das positive Ziel des Spiels, z.B. Rechtfertigung, Ermuti-
gung, Gerechtigkeit

® Rollen: Beteiligte Personen mit typischen Rollenzuweisungen
(z.B. Richter, Verteidiger, Ankliger)

@ Dynamik: Emotionaler Teil der Zielsetzung, oft als Wiederholung
von Kindheitsszenen (analog zur psychodynamischen Erklirung
von Symptomen in der Psychoanalyse)

® Paradigma: Das typische Muster des Spiels (beteiligte Ich-Zu-
stinde, offene und verdeckte Botschaften, typischer Wechsel)

@ FEinzelaktionen: Typische Schritte, analog zu den Akten eines Dra-
mas mit Eroffnung, Eskalation, Finale

® Nutzeffekte: Der Spielgewinn auf verschiedenen Ebenen (s.u.)

@ Antithesis: Interventionen, die helfen kénnen, die positive Seite
zu betonen, sich aus dem Spiel herauszuhalten, es am Anfang zu
stoppen oder das schlechte Gefiithl am Ende zu vermeiden.

Das Erlebnismodell: Spiele als Serie verdeckter Transaktionen mit
vorhersagbarem Ausgang

Die einfachste und urspriingliche Definition der Spiele beruht auf ei-
ner konsequenten Fortfiihrung des Modells der verdeckten Transak-
tionen und lautet:

,,Ein Spiel besteht aus einer fortlaufenden Folge verdeckter Kom-
plementir-Transaktionen, die zu einem ganz bestimmten, voraus-
sagbaren Ergebnis fiihren.” (Berne 1970, S. 57).

Nach der dritten Kommunikationsregel bestimmt die verdeckte
Ebene das Ziel der Kommunikation. Der Kommunikant teilt also sei-
nem Gespriachspartner unabsichtlich oder unbewufit mit, was er als
Ziel des Gesprichs erreichen mochte (z.B. eine Bestitigung eines
Skriptsatzes wie ,Du kannst mir auch nicht helfen’). Wihrend die so-
ziale Botschaft als ,Er’- Er’-Transaktion erscheint (z. B. Gesprich tber
Alternativen zum Problemverhalten), handelt es sich aus der psycho-
logischen Ebene tiblicherweise um Botschaften von ,El’ des Senders
zum K’ oder vom ,K‘ zum ,El".

Antwortet die andere Person in entsprechender, komplementirer
Weise, finden wir auf der sozialen und auf der psychologischen Ebene
eine parallele Kommunikation. Diese kann eine Weile andauern. Das
Ende des Spiels — der vorhersagbare Ausgang - ist erreicht, wenn eine
oder beide Personen die verdeckte Ebene der Kommunikation offen-
sichtlich werden lassen.
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Die Kupfer-Goulding-Spieldarstellung
soziale

/ Ebene i

Ebene

Das soziale Modell: Spiele als Rollenverhalten mit Rollenwechseln

Das Drama-Dreieck
Steven Karpman (1968) untersuchte Mirchen und Dramen nach typi-
schen Spielsequenzen. Er fand drei charakteristische Rollen:

' ;Verfulger/Ankl:iger

| einePerson,

eine Person, die ; ~
@ die andere herab

_eine Person, che vor- o

gibt, | ® sich auf grandiose

® daB ibr die Kraft . Artzutraut, ande- | setzt, sie verletzt
zum Pmbiemiosen | renzu helfen, _und uberméﬁlg
wfehlt, ‘ ) . kritisier .

0 daﬁ andere ch i

Spannung entsteht dadurch, dafl diese Rollen 6fter gewechselt wer-
den, so dafl Verwirrung entsteht, wer nun gerade welche Rolle inne
hat. Das Spielende wird in jedem Fall durch einen Rollenwechsel
ausgeldst.

Karpman entwickelte daraus das Modell des Drama-Dreiecks, das
die sozialen Rollen (dufierlich sichtbar} darstellt. Der jeweilige Rol-
leninhaber versucht dabei, passende Mitspieler zu finden oder andere
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Personen in die komplementiren Rollen zu bringen, damit das Spiel
seinen Lauf nehmen kann. {Die Pfeile zeigen die moglichen Rollen-
wechsel an, sind also keine Kommunikationspfeile.) Alle Rollen sind
gekennzeichnet durch eine Uber- oder Untertreibung (Abwertung)
der eigenen Fihigkeiten und Bedeutung.

Durch die Betonung des Rollenwechsels werden Spiele von Zeit-
vertreibsmustern unterscheidbar. Zeitvertreib kennt keinen Rollen-
wechsel, oder anders ausgedriickt, eine soziale Situation kann durch-
aus als Zeitvertreib beginnen, wird aber durch den Rollenwechsel
zum Spiel (s.a. Racketeering, Kap. 3.5).

Das Drama- oder Karpman-Dreieck

Ankliger <— —»  Retter

Das Redefinitions-Sechseck

Da das Drama-Dreieck nur die externe, soziale, nicht aber die in-
terne, psychologische Ebene erfalt, wurde das Modell von K. Mellor
und E. Schiff (1977) erweitert zum Redefinitions-Sechseck (Redefini-
tion meint hier die Umdeutung der Wirklichkeit zur Erhaltung eines
vorgefafiten Bildes, des Bezugsrahmens). Das Spiel wird beendet,
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wenn die urspringlich verdeckte Seite (Rolle) offensichtlich wird.
Vorher sind aber innerhalb der Rolle noch Varianten méglich, um das
Spielende zu vermeiden.

Der Retter hat dabei die Charaktere des ,immer Bemihten’, jhart
Arbeitenden’ (hard worker) aus dem Kind-Ich heraus oder ,des Versor-
gers’ (Caretaker) aus dem Eltern-Ich. Er ,endet” auf einer Position
der Hilflosigkeit als Opfer, die vorher schon unterschwellig zu spii-
ren war (die ,hilflosen Helfer').

Der ,Selbstgerechte’ oder ,Rechthaber’ (righteous) als Verfolger/
Ankliger hat die Moglichkeiten, zwischen Klage und Betriibnis iiber
die anderen und der anklagend argerlichen Rolle zu wihlen, so bietet
er sich einmal aus der Opferposition an und ist verdeckt der verfolge-
rische Aggressor, oder er ist offen aggressiv, fithlt sich aber unter-
schwellig als Opfer.

Ahnlich ist es mit dem ,Versager’ oder ,Ubeltiter’ (wrongdoer), der
zwischen Reumiitigkeit, jammernd mit gutem Vorsatz und wiiten-
der Herausforderung schwankt, sich entweder offen als Opfer zeigt
oder offen aggressiv ist, dabei unterschwellig jeweils das Gegenteil
verspurt.

Fiirsorglicher
R/V/O
argerlicher drgerlicher
Selbstgerechter Ubeltdter
V/O ov
sorgenvoller sorgenvoller
Selbstgerechter immer Ubeltiter
o/v \Y
Bemiihter V)0
R/O/V
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_es dir gut, statt fernzusehen noch eine Runde spazierenzugehen’ (Ret-
‘ter - £ EL}, ,aber leider fihle ich mich so miide nach der vielen Arbeit’
{Opter - aK|, .du bist einfach zu willensschwach, solltest dir mehr Muhe

- geben und deine Vorsitze halten!” [Verfolger - kEl)

Spiele als Versuch der Wiederherstellung einer symbiotischen
Beziehung

Die Schiff-Schule sieht Spiele als den Versuch an, durch geschickte
Manipulation eine symbiotische Beziehung herzustellen, die der
handelnden Person die Art von Zuwendung, die in der Kindheit ver-
miflt wurde, erméglichen soll. Ahnlich wie in der Darstellung nach
Kupfer/Goulding (s.0.) wird eine Person auf die Dominanz des El-
tern-Ich, die andere auf das Kind-Ich festgelegt.

Spiele als Scheitern der Ausbeutungstransaktion

F. English (1988) sieht den Beginn der Spiele in einer Ausbeutungs-
transaktion (s.0.). Eine untersichere (Typ I} und eine iibersichere {Typ
II} Person stehen in einer parallelen Kommunikation, die komple-
mentir einen Teil der Persénlichkeit des anderen ausnutzt bzw. un-
terdriickt. Droht nun das Scheitern einer solchen symbiotischen Be-
zichung (z.B. weil eine Person sich dndert), zieht die dngstlichere
Person {manchmal kénnen es auch beide sein) die ,Notbremse’, d.h.,
sie wechselt den Ich-Zustand und 16st die Endauszahlung aus (den
,Trostpreis’, wie English die Auszahlung nennt). Spiele lassen sich
demnach auch nach dem Ausléser der Auszahlung klassifizieren,
nach Typ I, Typ Il oder beiden Personen. Dabei betont F. English, daf§
Typ I {tibersicher} durch den Zusammenbruch der Ausbeutungsbe-
ziehung mehr bedroht ist (bis zur Suizidgefahr) als der Typ I {untersi-
cher).

Das Verhaltensmodell: Die Spielformel

In der ersten Definition Bernes (1967/1964) waren die Serie verdeck-
ter Transaktionen und das vorhersagbare Ende wesentlich. Durch die
Erweiterung um den Positionswechsel und die daraus resultierende
Enttduschung/Verbliiffung entstand schliellich (1975/1972) die ,For-
mula G* {,G’ steht fir ,Game'}:
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oder mit den Begriffen von Stewart/Joines (1990):

Attraktive Falle + (Mit-)Spielinteresse = harmlose Reaktionen = Rol-
lenwechsel & Moment der Perplexitit - Auszahlung

Die Spieleroffnung wird als ,Haken‘ bezeichnet: Jemand versucht
eine andere Person in ein bestimmtes Spielmuster zu manipulieren.
In der Spielannahme greift der andere den ,Haken’ auf. Er hat dann
die passende ,Ose’, d.h. einen entsprechenden ,wunden Punkt*, und
das Spiel kann starten. Haken’ und ,Ose’ sind somit die sozialen und
psychologischen Botschaften, die parallel zueinander passen.

Eine andere Betrachtungsweise (Hine 1990} sieht Haken und Ose
gleichzeitig bei einer Person wirksam als externe/soziale und inter-
ne/psychologische Spielbereitschaft: Demnach haben beide Perso-
nen gleichzeitig Haken und Ose als dufieres Verhalten und inneren
,wunden Punkt’. Dieses Modell hat den Vorteil, daf8 Verhalten und
innerer Prozef3 beider Spieler konsequent durchanalysiert werden
kénnen, wihrend in der Spielformel Spieler 1 und Spieler 2 in ihrem
Verhalten und ihrem Denken und Fithlen nicht immer klar getrennt
sind.

Sitzen Haken und Ose, beginnt der Verlauf des Spiels (Antwort-
reaktionen), dessen zeitliche Dauer nicht unmittelbar vorgegeben
ist. Es kann sich um wenige Transaktionen oder auch langdauernde
Verlaufe handeln.

Wihrend zunichst das Offenwerden der verdeckten Botschaft (d. h.
ein Wechsel von der sozialen zur psychologischen Ebene) das Ende
des Spiels ausldste, ist nun der Wechsel des Ich-Zustands wesentli-
ches Kriterium. So sind auch Wechsel auf der psychologischen Ebene
von ,El’ nach K’ und umgekehrt moglich.

‘:(‘58 Mensch bistdutoll: ; L -
,"Kheynt offen L ,,Es g1ht w:trkhch wemg kompetente Berater "

’ 2 verdeckt ,,Ich kzmn &as schheﬁhch hurtmlen " -
kBerater Offen - ,,Da habﬂn Sle Volhg rech -

verdeckt Es tut so gut, einen Bewunderez ‘

Spe’iter kntislert der Berater den Klienten wegen mangeln ] rznytarbe:tw

Klient ffen: S ,,Sc hitten Sie das witklich mcht sagen durfen' Ich
, __bin enttiuscht von Thnen!” -
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 Wieder mal keinen Erfolg gehabt, ich bin nicht’

enE

Die Enttiuschung nach dem Positionswechsel besteht darin, dafl der
Wechsel iiberraschend kommt oder eine Aufierung enthilt, die man
nicht vermutet hatte. Der typische Gedanke ist: ,Ich hitte nie von
dir gedacht, daf§ du so ... sein kannst!” Je nachdem, wer das Spiel-
ende auslost, ist die Enttiuschung bei der Person, die das Spiel noch
weiterfiihren wollte, oder aber bei beiden.

Die Auszahlung (Payoff} besteht in einem unangenehmen Gefiih!
(auch Uberlegenheitsgefiihle gehoren dazu). Da dieses Gefiihl kiinst-
lich herbeigefilhrt wurde, handelt es sich um ein Maschenge-
fihl. Meist wird dieses Gefiihl als Rabattmarke fiir weitere Spiele
und das Skript gesammelt. Mit dem Gefiihl werden auch Gedanken
aktiviert, die die Ansichten iber sich selbst, andere und die Welt
bzw. das Leben bestitigen. (,Ich habe doch geahnt, daf8 ich es nicht
schaffe, daf} andere riicksichtslos sind und dafl das Leben wenig
Freude enthilt.”)

Interagierende Spiele mit zwei oder mehr Spielpartnern

Die Spielformel bezieht sich auf zwei beteiligte Personen (Pnl + Pn2)
am Spiel:
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 negatives Endefihl

Pul Pl P

Ebenso kénnen mehrere Personen (Familie, Team) wechselweise
Rollen im Spiel tbernehmen und das Spiel erweitern, verlingern
oder zu Ende bringen (z.B. konnen Eltern ,Jetzt hab’ ich dich endlich,
du Schweinehund!” mit einem Kind spielen, das in der Schule
,dumm?* spielt, wihrend ein Lehrer in bezug auf die Eltern ,Wenn
du nicht wirst” spielt, um seine didaktischen Schwichen zu recht-
fertigen).

£A Zalecman, M.: Spielanalyse und Maschenanalyse. 1993.

Das erlebnisgeschichtliche Modell: Zusammenhiinge zwischen
Spielen, Maschen und Skript

Das Verhaltenslernen: Modell, Verstirkung und Transfer
Allgemein wird angenommen, daff Gewinner- und Verliererspiele
durch Modelle erlernt und durch Anerkennung (Verstirkung) gefe-
stigt werden.

Ausléser fur schadliche Spiele ist die Verweigerung von Wiinschen
und Bediirfnissen zunichst durch konkrete Personen der Umgebung
spater durch verinnerlichte elterliche Botschaften ({Einscharfungen,
Gegeneinscharfungen, z.B. Antreiber). Spiele erlauben, oberflichlich
den Ge- und Verboten des ,Eltern-Ich’ zu folgen und dennoch minde-
stens einen Teil der Bediirfnisse und Wiinsche erfiillen zu konnen.
Durch Generalisierung und Transfer werden die gelernten Spiele ver-
feinert und auf dhnliche Situationen tibertragen {z.B. aus der schuli-
schen Leistungssituation in den beruflichen Alltag). Da der Ausgang
der Spiele vorhersehbar ist, setzt ein Selbstverstirkungsmechanis-
mus ein, der durch seinen Belohnungswert (,,ich habe es doch ge-
ahnt!“) Spiele weiter stabilisiert.

Das Kulturlernen: Spiele als Identitdts- und Zugehérigkeitsbeweis

Nach Berne (1966} und Kahler {1978} dienen Spiele unterschiedli-

chen positiven Zwecken:

e Historische Identitit: Sie schaffen eine Einbettung in die Genera-
tionenfolge

o Kulturelle Identitit: Dokumentation von Zugehorigkeit zu Rasse,
Religion, gesellschaftlicher Klasse etc.
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® Soziale Identitit: Sie schaffen ein Kontinuum in der Zeitstruktur,
machen soziale Situationen berechenbar, erlauben Kontakt bei be-
stimmter Distanz.

® Personliche Identitit: Sie bestimmen den Kontakt zu Freunden
und Bekannten, regeln das eigene Verhalten in Gruppen.

Der Umgangston, Rede- und Verhaltensgewohnheiten in der Familie
charakterisieren fiir alle Mitglieder und Bekannten die Zugehorigkeit
(,,Wir XYs konnen was vertragen, uns hat noch niemand unter den
Tisch gesoffen!” — ,Bei uns redet man hart, aber herzlich, da nimmt
man das nicht krumm!“). Typische Spiele sind fiir Familiensysteme
charakteristisch (z.B. vollig uberarbeitet, Schlemihl, Kick me):
,Wenn jemand noch gehen kann, ist er nicht krank” — ,Sieh, was du
angerichtet hast” — , Er ist ja so ungeschickt, haha”.

Ebenso i3t sich beobachten, wie doppelbddiges Verhalten zu be-
stimmten Subkulturen gehort (Kirchgang und Bordellbesuch), auch
verkettete Racheakte wie Priigeleien {im Extrem: Blutrache) werden
als Zugehorigkeitsbeweis zu einer Gruppe, Nationalitit, Kultur oder
Subkultur angesehen.

Der Nutzen der Spiele
Bei Gewinner-Spielen ist der Nutzen offensichtlich. Aber auch Ver-
lierer-Spiele helfen, Grundbediirfnisse auf indirekte Art zu erfil-
len.

Analog zur Kommunikationsanalyse werden auch bei den Nutzen
der Spiele die soziale und psychologische Ebene unterschieden,
hinzu kommt der existenzbezogene Teil, der das Skript bestatigt.

| ,Extemer Nutzen . Intemex Nutzen

,  obﬁrﬂachhcher Um‘
] mit Leuten,
i Zeztvertrexb Geplaum

Gewinnenvon
schlechten Gefiihlen

. a:matﬁt, Verant;
- | tung, kemg
Nachfmgenac Stm- -
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Existentielle Ebene biologische Bediirf- ok~ Lebensposmo

‘ nisse nach Stimula- = | nen werden bestitigt,
tion und Beachtung Rackets unterstiitzt,
,negative  Zuwen- | das Skript verstarkt
- L dung ist besser als ~ .
keine? ~ '

Spiele als Ausdruck des Wiederholungszwangs
(tiefenpsychologisches Modell)

Die Annahme, dafl Spiele als Reaktion auf frithkindliche Versagungs-
situationen entwickelt werden und in dem negativen Endgefahl ei-
nen ,sekundiren Krankheitsgewinn’ enthalten, fithrt zu der Folge-
rung, dafl sie sich im psychoanalytischen Pathologiemodell als
Wiederholungszwang und damit als Teil der Ubertragungsreaktion
verstehen lassen.

3.4 Motivationsanalyse: ,Grundbediirfnisse’

Der Wunsch nach Kontakt ist so zentral, daf wir viel Energie in die
Kontaktgestaltung setzen, die Motivation dafiir werden wir in die-
sem Abschnitt zeigen. Die Kontaktgestaltung ist abhingig von der
Personlichkeit dessen, der den Kontaktwunsch hat. Ein wichtiger
Motor zur Kontaktaufnahme ist der Wunsch nach der Erfilllung von
Bediirfnissen. In diesem Abschnitt werden die Grundbediirfnisse be-
sprochen und in ihrer Bedeutung eingeordnet.

Die Grundbediirfnisse des Menschen sind sowohl kérperlicher als
auch seelischer Art. Berne {1947) bezeichnet auch die seelischen
Grundbediirfnisse nach Beachtung und Stimulierung als Hunger wie
auch den Hunger nach Nahrung. Er sieht sie als gleichrangig an.

Wahrnehmen eines Bediirfnisses, Ausdruck desselben und Be-
diirfnisbefriedigung am Beispiel des Hungers nach Nahrung beim
Siugling

Bei dem Hunger nach Nahrung lifit sich gut die Verbindung von inne-
rem Stimulus und dem Verhalten, das zur Bediirfnisbefriedigung fihrt,
zeigen. Der Saugling spiirt den Hunger kérperlich, schreit daraufhin, der
Such- und Saugreflex wird ausgelost. Er fordert damit Nahrung als Be-
diirfnisbefriedigung. Es folgt der Zustand des Satt-Seins der Beduirfnisbe-
friedigung nach der Aufnahme von Essen. Es gibt kaum einen schéneren
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