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21. Maschen und Rabattmarken

Wir beginnen dieses Kapitel mit einer Ubung. Wir raten dir, erst diese
Ubung zu machen, ehe du weiterliest. Bei Gruppenarbeit sollte der
Gruppenleiter oder ein Freiwilliger die Gruppe durch die Szene geleiten
und das anhand der folgenden Anweisungen improvisieren.

Bei dieser Ubung fordern wir dich auf, dir eine Szene auszuden-
ken und dann ein paar Fragen darlber zu beantworten. Dabei gibt
es keine ,richtigen” oder falschen” Antworten.

Stell dir vor, daB morgen in der Gegend, wo du wohnst, eine
Reihe von Feiertagen beginnt, daB also die Geschéfte ein paar Tage
lang alle zu sind.

Stell dir auch vor, daB du seit l&ngerer Zeit nicht mehr einkaufen
gegangen bist. Du hast fast kein Essen mehr zu Hause, und es fehit
dir am Nétigsten. Du siehst auf die Uhr und stellst mit Erleichterung
fest, daB du gerade noch geniigend Zeit hast, schnell zum Super-
markt zu fahren und eine Runde durch die Regalreihen zu machen,
ehe er zu ist.

Im Kopf stellst du eine Liste zusammen fiir die Sachen, die du
kaufen muBt, und fahrst zum Supermarkt. Wie du ankommst, siehst
du eine Menge Leute, die auch in der Absicht gekommen sind, sich
noch einzudecken, ehe an den Feiertagen alles zu ist.

Du behaltst die Uhr im Auge, gehst an den Regalen vorbei und
nimmst, was du brauchst. Nun bist du fertig und siehst erfreut, daB
gerade noch ein paar Minuten Zeit sind, ehe zugemacht wird. Du
hast also noch geniigend Zeit, in der Schlange an die Kasse zu
kommen.

Und nun bist du an der Reihe, die Kassiererin tippt die Betrage ein
und nennt dir die Summe.

Du greifst nach deinem Portemonnaie — kein Portemonnaie dal
Du suchst von neuem alles durch, aber umsonst. Jetzt fallt dir auch
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ein, wieso: du hast es zu Hause vergessen. Bei deinem hastigen
Aufbruch bist du in den Supermarkt gefahren, ohne einen Pfennig
Bargeld bei dir zu haben. Natirlich hast du auch keine Kreditkarte
und kein Scheckheft.

Hinter dir verlangert sich die Schlange. Du sagst der Kassiererin,
was passiert ist, und fragst sie: ,Kann ich thnen nicht einfach Namen
und Adresse hierlassen, meine Waren mithehmen und dann nach
den Feiertagen wiederkommen?” Die Kassiererin sagt: ,Nein, tut mit
leid, aber das geht nicht.”

Jetzt hast du auch nicht mehr Zeit, noch nach Hause zu gehen
und dein Geld zu holen, ehe zugemacht wird. Also kannst du deine
Sachen nicht mitnehmen. Das heiBt, du muBt mit leeren Handen
nach Hause gehen. Und dann vergehen etliche Tage, ehe die Ge-
schafte wieder auf sind.

Das alles wird dir jetzt klar. Wie fiihist du dich in diesem Augen-
blick?

Halte fest, wie du dich fiihlst, und benenne deine Empfindung.
Dann lése dich wieder aus der Phantasie-Szene.

Notiere das Gefiihl, das du festgehalten hast. Immer dann, wenn
Menschen diese Ubung machen, lassen sich ganz bestimmte Beobach-
tungen machen hinsichtlich der Empfindungen, iiber die sie am Ende
berichten konnen. Wir fiihren diese im folgenden auf, und du stellst jetzt
Punkt fiir Punkt fest, wie weit sie zutreffen auf die Empfindungen, die
du verzeichnet hast.

1. Verschiedene Menschen berichten iiber verschiedene Gefiihle.
Wenn du in einer Gruppe arbeitest, mache einen Durchgang und
bitte jedes Mitglied, dic Emotion zu nennen, die es am Ende der
Szene gespiirt hat, und bitte jemanden, diese jeweils sofort aufzu-
schreiben.

Die Szene als solche war ja fiir jeden die gleiche. Aber du wirst
entdecken, dafl die Menschen in der Gruppe iiber einen breiten Ficher
unterschiedlicher Emotionen berichten. Ein paar typische Antworten
wiren etwa die folgenden: ,,Argerlich auf mich selbst, in panischer
Angst, verlegen, wiitend auf die Kassiererin, angewidert, ratlos...” Je
groler die Gruppe ist, um so grofler wird die Vielfalt und Spannweite
der Gefiihle sein, iiber die berichtet wird.

Bei Einzelarbeit kannst du das iiberpriifen, wenn du Freundinnen
oder Freunde findest, die bereit sind, die Szene mit dir durchzuspielen
und dann am Ende iiber ihre Gefiihle zu berichten.
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2. Das Gefiihl, das ein jeder feststellt, ist eine Empfindung, die er in
einer grofien Zahl unterschiedlicher Strefisituationen verspiirt. Wenn
ich z.B. am Ende dieser Szene berichte, da8 ich ,drgerlich auf mich
selbst” bin, dann ist es wahrscheinlich, daB ich auch in vielen anderen
Situationen, in denen ich unter StreB war, berichtet hitte, ich wire
wargerlich iiber mich”. Wenn du von ,,panischer Angst” berichtest, dann
wiirdest du in verschiedenen Situationen wahrscheinlich iiber das glei-
che schlechte Gefiihl berichten.

Es ist so, als habe jeder von uns ein Lieblingsgefiihl unter den
schlechten Gefiihlen, das er bevorzugt und das ihm sozusagen als
~Allzweck-Emotion” dient, wenn er merkt, daB etwas schieflduft. Es
gibt auch Menschen, die ein Sortiment von zwei oder drei schlechten
Gefiihlen haben, die sie in so einer Situation einsetzen konnen. Eins
dient z.B. zum Hausgebrauch, ein anderes wird gebraucht am Arbeits-
platz usw.

3. Die hierbei festgehaltene Emotion ist ein Gefiihl, das dir in deiner
Ursprungsfamilie vorgelebt worden oder in ihr erwiinscht war, wihrend
andere Gefiihle unerwiinscht oder verboten waren. Wenn du z.B. festge-
halten hast, daB8 du ,,auf jemand anderen wiitend” warst, ist es wahr-
scheinlich, dall deine Eltern oder Angehérigen ein solches Gefiihl
hiufig gezeigt haben, als du klein warst. Und wenn du selbst das dann an
den Tag gelegt hast, hast du sicher in irgendeiner Weise Anerkennung
dafiir bekommen.

Meist gab es dann eine ganze Reihe anderer Gefiihle, die in deiner
Familie selten oder nie gezeigt wurden. In diesem Beispiel war es zwar
in deiner Familie akzeptabel, wiitend zu werden, aber es wire verpont
gewesen, traurig, dngstlich oder frohlich zu sein. Wenn du eins von
diesen anderen Gefiihlen gezeigt hittest, wiirst du entweder ausge-
schimpft oder — was fiir dich als Kind noch schlimmer gewesen wiire —,
vollig iibersehen oder iibergangen worden.

4. Das Gefiihl, das du empfunden hast, hat nichts bewirkt, um dein
Problem zu Iésen. Wenn ich wiitend wiirde, wenn ich die Kassiererin
anschreien wiirde, wiirde mir das nicht dazu helfen, die Waren zu be-
kommen, die ich brauchte. Ob ich mich nun angewidert, ratlos, drgerlich
auf mich selbst oder von furchtbarer Panik ergriffen fiihlte oder irgend-
eine der anderen Emotionen hitte, iiber die die Menschen hinterher
immer berichten, keine dieser Empfindungen wiirde mir auch nur im
geringsten helfen, die eingekauften Sachen aus diesem Supermarkt
hinauszubekommen. -

Die genannten emotionalen Eigenarten sind charakteristisch fiir jene
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Art von Emotionen, die in der TA als Gefiihlsmaschen bezeichnet
werden.!

In den folgenden Kapiteln sprechen wir jetzt tiber das Wesen und die
Funktion von Gefiihlsmaschen. Es ist sehr wichtig, das richtig zu ver-
stehen, weil Gefiihlsmaschen eine zentrale Rolle spielen bei der Art und
Weise, wie Menschen ihr Skript verwirklichen.

Definition von ,,Masche” und ,,Maschengefiihl”

In der TA-Literatur besteht erhebliche Verwirrung tiber die Bedeutung
der Ausdriicke ,,Masche” und ,,Maschengefiihl”. Einige Autoren ver-
wenden die beiden Ausdriicke auch unterschiedslos.

In diesem Buch gehen wir anders vor. Wir halten uns an eine
Konzeption, die besagt, daBl es sinnvoll ist zu unterscheiden zwischen
Maschen und Maschengefiihlen. Wir definieren ein Maschengefiihl als
eine vertraute Emotion, die in der Kindheit erlernt und geférdert wurde,
die in vielen unterschiedlichen Strefsituationen erlebt wird, und deren
Ausdruck als Mittel zur Problemlosung fiir den Erwachsenen eine
Fehlanpassung bedeutet.

Eine Masche definieren wir als eine Gesamtheit skriptgebundener
Verhaltensweisen, die, ohne bewufst zu werden, eingesetzt wird als
Mittel zur Manipulation der Umgebung, und die es mit sich bringt, daf
der Betreffende ein Maschengefiihl erlebt.

Mit anderen Worten stellt die Masche einen Prozel dar, in dem
jemand es darauf ablegt, ein Maschengefiihl zu empfinden, und dieses
dann auch erlebt. DaB er ,.es so anstellt”, liegt auBerhalb seines klaren
Bewuftseins.

In der Phantasie-Szene beispielsweise, wo ich ohne irgend einen
Pfennig vor der Kasse stand, hatte ich ,.es so angestellt”, daB ich das
ungute Gefiihl erleben konnte, das ich am Ende hatte. Ich hdrze ja dafiir
sorgen konnen, daB ich Geld bei mir gehabt hitte, habe das aber nicht
getan. Wenn du mich fragen wiirdest, warum, wiirde ich wohl antwor-
ten: ,,Ich hab einfach nicht dran gedacht.”

Das Ergebnis der Ereignisse, die der Betreffende herbeigefiihrt hat,
erscheint als ,,Rechtfertigung” fiir das Maschengefiihl. Stellen wir uns
vor, in dem Augenblick, wo ich an der Kasse stand, hitte ich Wut auf die
Kassiererin verspiirt. Wenn du mich gefragt hittest: ,,Wieso sind Sie
denn auf die Kassiererin wiitend?”’, hitte meine Antwort lauten konnen:
,Ich krieg doch hier meine Waren nicht raus, oder?”

Waut auf andere ist mein Lieblings-Maschengefiihl in StreBsituatio-
nen. Fiinf andere Menschen haben unter Umstinden fiinf verschiedene
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ungute Gefiihle in der gleichen Situation. Und sie werden mit grofer
Wahrscheinlichkeit alle davon ausgehen, genau wie ich, daB8 iar Lieb-
lings-Maschengefiihl in einer solchen Situation doch ,,etwas ganz Selbst-
verstindliches” ist.

Miissen nun Menschen immer ,,eine Masche stricken”, um ein Ma-
schengefiihl zu empfinden? Keineswegs. Wir konnen ein Maschenge-
fiihl auch erleben als Reaktion auf StreBsituationen, die wir nicht
herbeigefiihrt haben, die also ohne unser Zutun eintreten. Stell dir z.B.
vor, daB du mit einem o6ffentlichen Verkehrsmittel fahrst — Omnibus,
Eisenbahn oder Flugzeug — und einen Termin einhalten muBt. Und dann
kommt es zu irgendeinem technischen Defekt, und die Verspitung
zeichnet sich ab. Wenn du dann dasitzt und dir die Minuten ausrechnest,
was empfindest du dann? Ich wiirde wahrscheinlich drgerlich auf die
Lufthansa oder die Bundesbahn oder das stidtische Verkehrsunterneh-
men, und ein anderer bekime schreckliche Angst, ein dritter wiirde sich
ratlos fiihlen, und so geht es weiter.

Die Maschengefiihle und das Skript

Mach dir zunichst eine ganz allgemeine Beziehung zwischen dem
Skript und der Masche klar:

Jedesmal, wenn du ein Maschengefiihl erlebst, bist du im Skript.

Weshalb spielen Maschengefiihle eine so gewichtige Rolle innerhalb
des Skriptmechanismus? Die Antwort ergibt sich aus der Art und Weise,
wie Kinder lernen, Maschengefiihle zu zeigen als einen Weg, der ihnen
in ihrer Familie die Erfiillung ihrer Bediirfnisse bringen soll.

Wir haben gesehen, daB Maschengefiihle in der Kindheit gelernt und
gefordert werden. Jede Familie hat ihre eigene beschrénkte Zahl von
zugelassenen Gefiihlen, und dann einen groBeren Bereich von Gefiih-
len, die unerwiinscht oder verboten sind.

Die erlaubten Gefiihle sind manchmal bei Jungen anders als bei
Midchen. Den kleinen Jungen bringt man oft bei, dal es in Ordnung ist,
wenn sie wiitend und agressiv werden, aber daB sie keine Angst haben
oder gar weinen diirfen. Die kleinen Midchen lernen ihrerseits, wie sie
auf StreB reagieren sollen: sie diirfen jammern oder weinen, haben siif
und gewinnend zu sein oder aber apart und spritzig, selbst wenn sie vor
Waut bald platzen konnten.

Was passiert aber dann, wenn das Kind doch eins der verbotenen
Gefiihle zeigt? Stell dir einen Augenblick lang vor, da der kleine Junge
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Angst bekommt und sie auch zeigt. Vielleicht ist so ein stadtbekannter
Rowdie gerade hinter ihm her. Er kommt zur Mutter gerannt, zitternd
vor Angst und schutzsuchend. Die Mutter sieht ihn kopfschiittelnd an
und sagt: ,Na, na, du bist vielleicht so 'n Angsthase! Wenn sie dir was
wollen, dann geh hin und wehr dich!” Dann wendet sie sich ihrer
Hausarbeit wieder zu.

Der Junge prigt sich ein: ,,Wenn ich Angst kriege und das zeige,
erreiche ich hier nicht, was ich will. Ich hab Schutz gesucht, und statt
dessen werde ich fortgeschickt — einfach ignoriert!”

In seinem wachen Kleinen Professor sinniert der Junge nun, ob es
nicht doch Wege gibt, wie er das erreichen kann, was er will. Wahr-
scheinlich probiert er eine ganze Reihe von Gefiihlen aus, Tag fiir Tag,
als Reaktion auf Strefsituationen. Er versucht es mit Traurigkeit, mit
Ubermut, mit Aggressivitit, mit Verwirrung, mit totaler Ratlosigkeit
und einer endlosen Reihe weiterer Gefiihle. Und nun stell dir vor, er
entdeckt, daB die Mutter am besten reagiert, wenn er aggressiv wird.
Wenn jetzt dieser Rowdie hinter ihm her ist, geht er auf ihn los (und muf3
u. U. Priigel einstecken, weil der Rowdie natiirlich groBer ist). Obwohl
er jetzt zerschunden ankommt und ihm alle Knochen wehtun, kriegt er
zumindest von Mutter ein Lob: ,,Gut gemacht! GroBe Jungens weinen
nicht! “ Er hat ein Gefiihl entdeckt, das ihm ,,das bringt”, worum es ihm
am meisten geht: Anerkennung von seinen Eltern. Wenn er die Strokes
haben will, die er braucht, muf er Aggression zeigen. Natiirlich zahlt er
dafiir seinen Preis: die Schmerzen. Diese Aufeinanderfolge von Ge-
schehnissen wird sich wahrscheinlich noch und noch in der gleichen
Weise abspielen, wenn der kleine Junge nun heranwichst. Und bei jeder
Wiederholung kommt er allmihlich zu einer weiteren Schlulfolgerung
iiber Gefiihle und ihre Ergebnisse. ,,Bis auf Aggressivitit scheinen hier
iiberhaupt keine anderen Gefiihle niitzlich zu sein. Wenn ich wirklich
irgendein anderes Gefiihl zeige, verliere ich die Unterstiitzung meiner
Eltern, und das ist gefdhrlich. Also tue ich gut daran, auflerAggressivi-
tit am besten iiberhaupt kein Gefithl mehr zu empfinden.”

Also verbirgt er jetzt, jedesmal wenn Angst oder Trauer aufkommen
will, dieses Gefiihl sogar vor sich selbst und wird statt dessen gleich
aggressiv.

Maschen und ,,Gummibinder”

Stell dir vor, ich wire dieser kleine Junge gewesen, und stell dir auch
vor, daB ich jetzt an der Kasse des Supermarktes stehe und die Kassie-
rerin mir meine Bitte, mir die Waren einstweilen mitzugeben, abschlégt.

302

I 3

B et

A

Indem Augenblick, in dem ich den StreB dieser Situation erlebe, hake
ich mich sozusagen ein ans Ende eines ,, Gummibandes” . Ich fange an,
so zu reagieren, als wire ich noch ein kleines Kind, wieder in einer
StreBsituation der Vergangenheit. Auf mich wirkt das so, als wiirde die
Kassiererin, letztlich die ganze Welt, mich bedrohen, genau so wie mich
der stadtbekannte Rowdie seinerzeit bedroht hatte, als ich noch klein
war.

In dem Augenblick fiihle ich das, was ich als Kind gelernt hatte. Ich
werde aggressiv. Ich gehe auf die Kassiererin los und schreie: ,,Das ist
doch die Hohe! Trauen Sie mir etwa nicht?” Und die Kassiererin zuckt
die Achseln.

Steif und noch kochend vor Wut marschiere ich in Richtung Tiir.
Einen Augenblick lang empfinde ich eine Art grimmige Genugtuung.
Ich sage mir: ,,Na, der habe ich’s wenigstens gezeigt! “ Aber gleichzeitig
weiB ich, daf} ich mit meinem ganzen Geschrei nichts daran dndere, daf3
ich meine Einkdufe dalassen mufite. Das schlidgt mir richtig auf den
Magen, und spiter, wie ich nach Hause komme, habe ich Sodbrennen.

Meine Gefiihlsreaktion hat mir nicht im entferntesten dazu geniitzt,
mein Problem im Hier und Jetzt zu 16sen. Aber ohne daf3 ich mir dessen
bewuBt war, hatte ich einem Motiv gehorcht, das fiir mich viel wichtiger
war. Ich hatte versucht, meine Umgebung so zu manipulieren, daB ich
die elterliche Unterstiitzung erwarten durfte, die ich in der Kindheit da-
durch erhielt, daf3 ich solche Maschengefiihle erlebte und zum Ausdruck
brachte.

Das ist immer und iiberall die Funktion von Maschengefiihlen im Er-
wachsenenleben. Jedesmal wenn ein Mensch ein Maschengefiihl erlebt,
legt er eine iiberholte Kindheitsstrategie wieder auf. Mit anderen Wor-
ten: er ist im Skript.

Maschen ,,stricken”

In unserem Beispiel hatte ich es so angestellt, daf3 eine Masche ablief —
um beim Bild zu bleiben, konnte man sagen, ich habe eine Masche
»gestrickt” —nidmlich die Folge von Ereignissen, durch die das Erlebnis
meines Maschengefiihls ,,gerechtfertigt” wurde. Ich hatte ,zufillig”
vergessen, mein Geld mitzunehmen.

Wenn wir jetzt die Skriptfunktion von Maschengefiihlen kennen,
sehen wir auch, weshalb ich so vorgehe. Ich hatte eine Masche gestrickt,
damit ich das Maschengefiihl erleben konnte. In meinem Kind hatte ich
das Bediirfnis nach Strokes erlebt. Deshalb hatte ich es verstanden, um
dieser Strokes willen so zu manipulieren, wie ich das als Kind gelernt
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hatte. Ich hatte es geschafft, das gleiche Gefiihl zu empfinden, das mir
in meiner Familie ,,etwas gebracht hatte”.

Auf diese Weise er6ffnet uns die Maschentheorie einen v6llig neuen
Einblick in die Ursachen, aus denen Menschen gewisse ungute Gefiihle
erleben. Gehen wir noch einmal zurlick zu unserem Beispiel vom
Supermarkt. Die iibliche Erklidrung wiirde wohl heiBen: ,Ich muBte
ohne meine Einkiufe heimkehren, und dariiber hab ich mich geédrgert.”

Wer aber etwas von Maschen versteht, sagt statt dessen: ,,Ich brauch-
te eine Rechtfertigung dazu, Arger zu empfinden, und deshalb habe ich
es so angestellt, daBB ich ohne die Waren, die ich gebraucht hitte,

heimgehen mufite.”

Maschengefiihle und echte Gefiihle

Wir haben erkldrt, wie Kinder lernen, dal gewisse Gefiihle in ihrer
Familie geférdert werden, wihrend andere verpont oder verboten sind.
Verspiirt das Kind irgendein verbotenes Gefiihl, steigt es rasch um in ein
Ersatzgefiihl, das erlaubt ist. Unter Umstéinden erlaubt es sich selbst
noch nicht einmal, das verbotene Gefiihl iiberhaupt wahrzunehmen.
Wenn wir als Erwachsene Maschengefiihle erleben, durchlaufen wir
den gleichen ProzeB. Auf diese Weise stellt ein Maschengefiihl immer
einen ,.Ersatz” fiir ein anderes Gefiihl dar, ndmlich eins, das in unserer
Kindheit nicht zugelassen war. Um diesen Charakter eines Ersatzerle-
bens wiederzugeben, bezeichnen wir Maschengefiihle als unechte Ge-
fiihle. Im Gegensatz dazu sind echte Gefiihle diejenigen, die wir als
kleine Kinder erlebt hatten, ese wir gelernt haben, sie auszuschalten,
weil sie in der Familie nicht gebilligt wurden.

Es war Fanita English, die als erste diese Unterscheidung zwischen
Maschen- und echten Gefiihlen vorgenommen hat.? Urspriinglich hat
sie die Wendung ,,wirkliche Gefiihle” als Gegenteil von Maschenge-
fiihlen verwandt. Aber heutzutage wird eher von ,.echten” als von
,,wirklichen” Gefiihlen gesprochen. Das erklirt sich einfach dadurch,
daB fiir mich ein Maschengefiihl ja in dem Moment, wo ich es erlebe,
absolut ,,wirklich” ist — soweit mir das {iberhaupt bewuflt wird. Als ich
anfing, die Kassiererin zusammenzustauchen, habe ich den Arger nicht
gespielt; ich war wirklich wiitend. Aber meine Wut war ein Maschenge-
fiihl, kein echtes Gefiihl.

Wir reden oft davon, daB ein Maschengefiihl ein echtes Gefiihl
tiberdeckt. Stellen wir uns vor, daB8 ein kleines Madchen lemnt: ,.In
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meiner Familie darf ein Médchen durchaus traurig sein, aber niemals
wiitend.” Und nun nehmen wir an, als Erwachsene im Skript kommt sie
in eine Situation, wo sie gerade auf jemand wiitend werden will. Stellen
wir uns z.B. vor, sie wird in einem tiberfiillten Omnibus von einem Mit-
fahrenden brutal zur Seite gedringt. Im gleichen Augenblick, wo sie
anfangt, Wut zu empfinden, schliipft sie, fast wie mit einem konditio-
nierten Reflex, in ihr angelerntes Kindheitsmuster. Statt wiitend zu
werden, fiihlt sie sich traurig und bricht vielleicht in Trinen aus. Sie hat
ihre echte Wut durch eine unechte Maschentraurigkeit iiberlagert oder
liberdeckt.

Manchmal liberdecken Menschen nicht nur echte Gefiihle durch Ma-
schengefiihle, sondern auch eine Masche mit einer anderen. Wenn etwa
Robert an die Gefiihle seiner frithen Kindheit zuriickdenkt, so hief das
fiir ihn groBenteils, Angst davor zu haben, da Mutter ihn verlassen
konnte. So hat er, noch ohne Worte, dies gelernt wenn er jedesmal, wenn
er die Angst spiirte, Wut zeigte, dann bekam er wenigstens ein paar
Strokes von Mutter. Und so hatte er schon als ganz kleines Kind
angefangen, seine Angst mit Wut zu iiberdecken.

Als er etwas dlter wurde, entdeckte er dann, daB fiir jeden in seiner
Familie, bis auf die ganz kleinen Babys, ein Verbot galt, nihmlich
liberhaupt Gefiihle zu zeigen. Wollte jemand in dieser Familie klarkom-
men, so galt es, die Ohren steif zu halten und im iibrigen ein Poker-Face
zu zeigen. Darauthin beschloff Robert: “Am besten gebe ich es auch auf,
iiberhaupt noch Wut zu empfinden, denn wenn ich wiitend werde, laufe
ich auch wieder Gefahr, zum SchluB} auBerhalb der Familie zu stehen.”
So schloB er sich der iibrigen Familie an, unterdriickte seine Wut genau
$0, wie er seine Angst zuvor unterdriickt hatte, und iiberdeckte sie mit
Empfindungslosigkeit.

Und nun stellen wir uns vor, daB Robert als Erwachsener in eine
Situation kommt, wo sein natiirliches, unzensiertes Gefiihl einfach
Angst wire. Stellen wir uns vor, da ein Partner in einer Beziehung
Ablehnung signalisiert und damit droht, Robert in die Position zu
bringen, vor der er sich schon als Kind gefiirchtet hatte — namlich allein
zu sein. In dem Augenblick, wo Robert davor Angst empfindet, iiberla-
gert er die Angst mit Wut. Aber genauso rasch iiberdeckt er dann die Wut
mit Empfindungslosigkeit. Sobald ihm das zum BewuBtsein kommt, ist
seine Reglosigkeit sein ,,echtes” Gefiihl. Wenn du ihn fragen wiirdest,
was er denn jetzt fiihle, wiirde er ehrlich antworten: ,,Eigentlich gar
nichts.”
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Bezeichnungen fiir Maschen- und echte Gefiihle

Was sind denn nun die echten Gefiihle, die Empfindungen, die wir
haben, wenn wir unsere Emotionen nicht erst der Zensur unterwerfen?
In der TA ist es iiblich, die folgenden vier aufzufiihren:

Wut
Trauer
Angst
Freude.

Wir wiirden dann noch eine Reihe von korperlichen Empfindungen
hinzufiigen, die ¢in Kind haben kann, z.B. Hunger, Miidigkeit, Begei-
sterung, Vollegefiihl, Ekel, Gelostheit, Schlifrigkeit usw.

Im Gegensatz zu dieser kurzen Liste von Bezeichnungen fiir die
echten Gefiihle konnte man Biicher fiillen mit Namen, die die Menschen
ihren Maschengefiihlen geben. Das kannst du selbst leicht nachpriifen.

Du wiirdest beginnen mit den unechten Gefiihlen, die iiblicherweise
als ,[Emotionen” klassifiziert werden: Verlegenheit, Eifersucht, Depres-
sion, Schuld usw. Dann kannst du die nicht so scharf umrissenen
Ausdriicke hinzusetzen, welche wiedergeben, wie Menschen sich
empfinden, wenn sie im Skript sind: verloren, festgefahren, in die Ecke
getrieben, hilflos, verzweifelt usw.

Einige Namen fiir Maschenerleben weisen mehr auf Denken als auf
Fiihlen hin: verwirrt, leer, verdutzt usw.

Nicht alle Maschengefiihle werden von den Menschen, die sie erle-
ben, als ,,ungut” bezeichnet. Man denke an unser Beispiel von dem
kleinen Médchen, das gelernt hatte, stil und gewinnend oder aber apart
und spritzig zu sein, selbst wenn es vor Wut bald platzte. Kein Wunder,
daB es als Erwachsene iiberall als so ein richtiger Sonnenschein gilt.
Vielleicht bekommt sie sehr viel Strokes fiir ihre Maschenfréhlichkeit,
so wie sie das schon als Kind erlebt hat. Andere Maschengefiihle, die
hiufig als ,gute Gefiihle” erlebt werden, sind Triumph, Draufgin-
gertum, Makellosigkeit oder Euphorie. Und dennoch sind alle diese Ge-
fithle unecht. Sie sind in der Kindheit erlernt worden und werden im Er-
wachsenenleben eingesetzt in dem Versuch, durch Manipulation die
Unterstiitzung der Umwelt zu erreichen.

Eine weitere Komplikation bei der Bezeichnung von Gefiihlen liegt
darin, daB die Worter, mit denen echte Gefiihle benannt werden, auch
fiir Maschengefiihle verwandt werden. Man kann beispielsweise echte
Wut oder Maschenwut empfinden, echte Trauer oder Maschentraurig-
keit usw. Vielleicht habe ich als Kind gelernt, Wut mit Verwirrung
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zu liberdecken, wihrend du gelernt hast, Wut mit Traurigkeit zu {iber-
decken. Dein Maschengefiihl hat dann zufillig den gleichen Namen wie
eins der echten Gefiihle. Meins nicht. Aber deine unechte Traurigkeit
und meine Verwirrung sind beides Maschengefiihle.

Maschengefiihle, echte Gefiihle und Problemlésungen

Wenn also Maschengefiihle nicht immer als ,,ungut” erlebt werden,
weshalb ist es dann tiberhaupt wichtig, zwischen Maschengefiihlen und
echten Gefiihlen zu unterscheiden?

Der Grund liegt in dem folgenden Umstand: Der Ausdruck echter
Geffiihle ist ein angemessenes Mittel zur Losung von Problemen im Hier
und Jetzt, der Ausdruck von Maschengefiihlen hingegen nicht.

Mit anderen Worten, wenn wir ein echtes Gefiihl ausdriicken, tragen
wir dadurch dazu bei, mit der Aufgabe sinnvoll umzugehen, die die
gegenwirtige Situation uns stellt. Wenn wir ein Maschengefiihl aus-
driicken, dndern wir die Situation nicht.

George Thomson hat die problemlosende Funktion fiir drei der
echten Gefiihle erkldrt, namlich fiir Angst, Wut und Trauer.® Er stellt
fest, daB3 wir durch diese Gefiihle sinnvoll mit der Zukunft, mit der
Gegenwart bzw. der Vergangenheit umgehen.

Wenn ich Angst als echtes Gefiihl empfinde und mich in irgendeiner
Weise so verhalte, daB ich diese Empfindung ausdriicke, stellt das einen
Beitrag dar zur Losung eines Problems, das ich in der Zukunft auf mich
zukommen sehe. Natiirlich kann diese Zukunft duBerst nah bevorste-
hen. Ich iiberquere z.B. eine Strafle, habe mich vorher iiberzeugt, dafy
alles frei ist, und sehe plétzlich, wie ein Wagen aus einer SeitenstraBe
mit stark iiberhohter Geschwindigkeit herausgeschossen kommt, ins
Schleudern gerit und nun auf mich zurast. Vor lauter Schreck springe
ich blitzartig zur Seite. Ich habe ein Ereignis in der Zukunft vermieden,
namlich iiberfahren zu werden.

Echte Wur dient dazu, ein Problem in der Gegenwart zu 16sen. Viel-
leicht stehe ich im Kaufhaus in der Schlange. Eine Frau versucht, sich
vorzudringen, und schiebt mich mit ihrem Einkaufskorb beiseite. Wenn
ich meinen Arger jetzt ausdriicke, reagiere ich angemessen, um in der
Gegenwart fur meine Belange zu sorgen. Ich schiebe sie mit der
gleichen Kraft zuriick und fauche sie an: ,,Ich war vor Ihnen! Sie konnen
sich genau so anstellen wie alle anderen.”

Wenn ich echt traurig bin, dann helfe ich mir damit, ein schmerz-
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liches Ereignis zu iiberwinden, das in der Vergangenheit geschehen ist.
Dabei wird es sich um irgend einen Verlust handeln, von etwas, das ich
nie wiederbekommen werde, oder von jemand, den ich nie wiedersehen
werde. Wenn ich mir gestatte, offen traurig zu sein, eine Zeitlang zu
weinen und mir meinen Verlust von der Seele zu reden, befreie ich mich
von dem vergangenen Schmerz. Ich gehe mit der Situation sinnvoll um
und nehme Abschied. Dadurch werde ich bereit, weiterzuleben und
zuzugehen auf alles, was die Gegenwart oder die Zukunft mir bringen
mogen.

George Thomson sagt nichts iiber dic Funktion der Freude. Wir
mochten hinzufiigen, daB echte Freude bedeuten mag: ,,Verinderung
wird nicht benétigt.” In diesem Sinn bezieht sich Freude nicht auf die
Dimension der Zeit. Sie besagt einfach: ,,Was in der Vergangenheit ge-
schehen ist, kann gerne auch jetzt passieren und darf sich durchaus auch
in der Zukunft ereignen.” Der Ausdruck echter Freude bringt Entspan-
nung, Behagen, GenieBen der Gegenwart und, wenn es genug der guten
Dinge sind, miiheloses Einschlafen.

In scharfem Gegensatz zu dieser problemlésenden Funktion echter
Gefiihle tragen Maschengefiihle niemals etwas zur Bewiltigung einer
Situation bei. Das 148t sich leicht iiberpriifen anhand der Beispiele, die
in diesem Kapitel bereits aufgefiihrt worden sind. Als ich die Kassiere-
rin angeschrien habe, hat mich das keinen Schritt weitergebracht zu
meinem Ziel, die Waren in der Zukunft nach Hause nehmen zu kénnen.
Ich habe keinerlei positives Ergebnis in der Gegenwart erzielt. Und ich
habe mir auch nicht dazu verholfen, Abschied zu nehmen von der in der
Vergangenheit ja vorhandenen Moglichkeit, noch an meine Waren zu
kommen, ehe zugemacht wurde. Immer wenn du anfingst, Angst, Wut
oder Trauer auBerhalb des jeweils angemessenen Zeitbezugs zu empfin-
den, weifdt du, dafs deine Empfindung ein Maschengefiihl ist. Es gibtz.B.
Menschen, die durchs Leben gehen mit einer Wut iiber Dinge, die in der
Vergangenheit geschehen sind. Aber die Vergangenheit 1:8t sich nicht
dndern. Infolgedessen ist diese Wut unproduktiv als Mittel zur Problem-
16sung, es ist ein Maschengefiihl. Desgleichen mach dir klar, daB das
auch fiir jedes andere Auseinanderklaffen zwischen Gefiihlen und dem
fiir sie natiirlichen Zeitbezug gilt.

Was wére deiner Meinung nach ein echtes Gefilhl gewesen, das
dir in unserem Erdffnungsbeispiel geholfen hatte, sinnvoll mit der
Situation umzugehen? Wenn du plétzlich erkannt hattest, daB du
deine Eink&ufe nicht herausbekommst, hittest du als echtes Geftihl
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dann Wut, Trauer, Angst oder Freude empfunden? Uberpriife ein-
mal bei jedem dieser Gefilhle, ob es einen Beitrag zur Bewéltigung
der Situation geleistet hatte.

Weil Maschen nichts anderes bedeuten, als daB eine iiberholte Kind-
Ich-Strategie wieder aufgelegt wird, ist der Ausdruck von Maschenge-
fiihlen im Hier und Jetzt zwangsliufig immer wieder mit den gleichen
unbefriedigenden Resultaten verbunden. Solange jemand im Skript ist,
kann er sich voriibergehend damit zufrieden fiihlen, daB er seiner
Umgebung durch Manipulation ein paar Strokes abgeluchst hat. Aber
das darunter liegende Bediirfnis, mit dem er nur umgegangen wire,
wenn er das echte Gefiihl ausgedriickt hitte, bleibt unerfiilit. So besteht
die Wahrscheinlichkeit, da3 der Betreffende das ganze Muster stets von
neuem durchlduft und es in jeder StreB-Situation neu durchlebt. Wir
werden diesem Konzept noch einmal begegnen, wenn wir in einem der
néichsten Kapitel auf das Maschensystem eingehen.

»sL.ockmaschen” stricken

Fanita English hat das Wort , racketeering”* gewihlt, um eine Weise des
Umgangs miteinander zu beschreiben, den Menschen pflegen als Mit-
tel, sich fiir ihre Maschengefiihle Strokes zu holen.*

Ein solcher Strickbeflissener 14dt andere Menschen zu einem Aus-
tausch ein, bei dem er ein Maschengefiihl duert mit dem Ziel, bei sei-
nem Gegeniiber dafiir Strokes abzuholen. Die Transaktionen, in denen
sich dieser Umgang duflert, werden so lange fortgesetzt, wie der andere
bereit ist, dem Stricker oder der Strickerin Strokes zukommen zu lassen.

Fanita English fiihrt aus, daB das Stricken von Lockmaschen immer
einem von zwei bestimmten Typen folgt, wobei beim einen wie beim
anderen Paralleltransaktionen zwischen Eltern-Ich und Kind-Ich statt-
finden. Beim Typ I findet sich der Strickbeflissene (oder die Strickerin)
gewissermafen in einem speziellen Strick-Club ein und nimmt dort am
Anfang die Kind-Rolle ein. Seine Grundeinstellung heift: ,,Ich bin nicht

* Anmerkung des Ubersetzers: Eine Wortprigung, die in etwa unserem ,,Str.i'ckerei" im Sinne von
,-ausdauernd stricken” entsprechen wiirde, wenn man bei der eingebiirgerten Ubersetzung von ,Ma-
sche” fiir racket bleiben will. Gemeint ist, daB man seine Maschengefiihle so anhaltend und bedeu-
tungsvoll zur Schau stellt, daB die Mitmenschen kaum umhin kénnen, darauf einzugehen. Es wirkt wie
ein verstohlenes, zihes Angeln nach Zuwendung, und wer auf die ,,Verlockung” eingeht, wird unver-
sehens durch die dann folgenden verdeckten Transaktionen emotional ausgebeutet.
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OK, du bist OK (haha)”. Beim Typ II du3ert er sich aus dem Eltern-Ich
heraus, mit der Grundeinstellung ,,Ich bin OK (haha), du bist nicht OK”.

Der Stricker vom Typ I kann einen traurigen und bemitleidenswerten
Eindruck machen, eine Art Strickverhalten, dem Fanita English die
Bezeichnung ,, Typ Ia” gegeben hat und das sie als ,,hilflos” bezeichnet.
Das fiihrt dann in etwa zu folgendem Dialog:

Club-Besucher (K - EL): ,Mir geht’s heut wieder gar nicht gut.”

Partner (EL- K): ,,Oh, das tut mir aber leid.”

Club-Besucher: ,,Und der Chef hackt wieder auf mir rum.”

Partner: ,,Gott ja, das ist schon schlimm.”

Oder aber der Lockmaschenspezialist im Kind-Ich #uBlert sich aus
einer wimmernden, klagenden Position heraus. Das ist der Typ Ib,
»~Jammerlappen”. Da wird der Partner meist reagieren mit Strokes aus
dem negativen kritischen Eltern-Ich statt aus dem negativen fiirsorgli-
chen Eltern-Ich:

Club-Besucher: ,,Und du hast mir dabei auch nicht geholfen.”

Partner: ,,Ach nee! Du brauchst wohl 'nen Anwalt?”’

Club-Besucher: ,,Was soll ich denn machen? Der hat doch hier das
Sagen, oder?”

Partner: ,,Ja, und warum gehst du nicht zum Betriebsrat?”

Auch der Lockmaschenstricker vom Typ 11 verfiigt tiber zwei ver-
schiedene Vorgehensweisen. Beim Typ Ila ,hilfreich” nimmt er eine
Position aus dem negativen fiirsorglichen Eltern-Ich ein mit dem Ziel,
von seinem Gegeniiber im Kind-Ich-Zustand Dankbarkeits-Strokes zu
beziehen.

Club-Besucher (EL - K): , Bist du denn wirklich satt?”

Partner (K - EL): ,,Oh ja, vielen Dank!”

Club-Besucher:, Aber - wie wir’s denn mit 'nem Stiick Kuchen, nur
dies kleine Stiickchen?”

Partner: ,Mir hat’s ehrlich gut geschmeckt, aber ich bin pappsatt.”

Der Ausdruck ,,Boss” beschreibt den Strickkundigen des Typs IIb,
der die Transaktionen aus dem negativen kritischen Eltern-Ich heraus
erdffnet. Dadurch will er von seinem Partner Entschuldigungs-Strokes
einheimsen.

Club-Besucher: ,,Schon wieder zu spiit!”

Partner: ,’tschuldigung!”

Club-Besucher: ,,Was heifit hier "tschuldigung? Das ist jetzt in dieser
Woche schon das vierte Mal...”

Eine weitere Moglichkeit, die Fanita English nicht anfiihrt, sehen wir
darin, dafl Menschen auch EL-EL-Maschen stricken kénnen iiber The-
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men wie ,,Ist es nicht schrecklich?” oder K-K-Maschen, bei denen sie
sich in Gefiihle hineinsteigern.

Du siehst daraus, daB es sich bei den Strick-Clubs um eine Art
Zeitvertreib handelt, bei denen in den Dialogen Maschengefiihle ange-
sprochen und erlebt werden. Derartige Paralleltransaktionen horen erst
dann auf, wenn einer der Beteiligten sich zuriickzieht oder eine Aussage
kreuzt. Hiufig ist derjenige, der mit dem Kreuzen beginnt, der Strickbe-
flissene und nicht sein Partner. Das liegt daran, da8 alte Strickkundige
ein Gespiir dafiir entwickeln, wann ihr Gegeniiber die Sache leid ist und
sich anschickt auszusteigen. Damit seine Stroke-Quelle nicht in dieser
Weise versiegt, behilt ein solcher Club-Besucher lieber die Initiative
und macht selbst Schluf}.

Sehr oft wird aus einem solchen Strick-Club fiir Lockmaschen im
weiteren Verlauf ein ,,Spiel”. Wenn wir uns in einem spéteren Kapitel
dem Thema ,,Spiele” zuwenden, werden wir darlegen, wie das lduft.

Hast du in der letzten Woche an solchen Strick-Club teilgenom-
men? Wenn ja, in welcher Position warst du: Hilflos oder Jammer-
lappen, Hilfreich oder Boss? Oder hast du verschiedene Positionen
ausprobiert? Mochtest du in der gleichen Weise weiter Lockma-
schen stricken? Wenn nicht, wie wirst du maschenfreie Strokes
bekommen, die dir wirklich wohltuen, statt der Strokes, die du durch
Lockmaschen bezogen hast?

Bist du eingegangen auf die Einladung von jemand anders, in
einem Strick-Club als Partner mitzuwirken? Wenn ja, in welcher der
vier Positionen warst du dabei?

Wirst du weiterhin die Maschengeflihle anderer Menschen stro-
ken? Wenn nicht, wie wirst du dann die Transaktionen beim néach-
sten Mal durchkreuzen?

Rabattmarken

Wenn ich ein Maschengefiihl erlebe, kann ich zweierlei damit tun. Ich
kann es an Ort und Stelle gleich ausdriicken. Oder ich konnte es fiir
spiiteren Gebrauch horten. Wenn ich das letztere tue, sagt man, ich klebe
eine Rabattmarke ein.?

Hat es in der letzten Woche eine Gelegenheit gegeben, wo du ein
Maschengefiihl empfunden und das gespeichert hast, statt es an
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Ort und Stelle gleich auszudriicken? Wenn ja, hast du eine Rabatt-
marke geklebt. Wie heiBt das Maschengefiihi, das auf diesem
Mérkchen steht? Warst du eifersiichtig, triumphierend, argerlich,
gereizt, schwermiitig, hilflos... oder was hast du sonst flir eine
Rabattmarke geklebt?

Wieviel Seiten sind schon voll in deinem Markenheft?

Wie lange gedenkst du, weiter soiche Gefiihle ZUu sammeln?

Wenn du dich dazu entschlieBt, dein Markenheft einzuldsen, in
welchir Miinze soll dann ausgezahit werden — was stellst du dir da
S0 vor?

Wenn wir von einem ,,Mérkchen” sprechen, so wiirde die volle Be-
zeichnung heiBen »psychologische Rabattmarke”. In vielen Super-
mirkten war in den 60er Jahren die Praxis aufgekommen, den Kunden
zu den verschiedenen Waren auch gleich Rabattmarken verschiedener
Farben zu geben. Die wurden dann in Markenhefte eingeklebt, und
wenn eine gewisse Anzahl von Seiten voll war, konnte man sich das Heft
auszahlen lassen, es also gegeneine Art,,Preis” einlosen. Es gab damals
Kunden, die ihre Rabattmarken héufig, auch in kleinen Mengen, einge-
16st haben, und natiirlich nur kleine Preise mitgenommen haben. Andere
haben sich erst eine ganze Kollektion von Rabattmarken-Heften ange-
legt und sie zum SchluB gegen einen wirklich beeindruckenden Preis
eingelost.

Wenn der Mensch psychologische Rabattmarken sammelt, hat er
eine ﬁhnlich? Wahl hinsichtlich ihrer Einlésung. So sammle ich bei-
spielsweise Argermarken. Bei der Arbeit kritisiert mich mein Chef. Ich
werde wiitend, zeige das aber nicht. Ich behalte diese Marke bei mir, bis
ich abends nach Hause komme. Dann schreie ich meinen Hund an, weil
er mir zwischen die Fiie geraten ist. Hier habe ich nur eine einzige
Marke gesammelt, die ich noch am gleichen Tage eingelst habe.

An dem Beispiel wird ein weiteres verbreitetes Charakteristikum des
Markensammelns deutlich: Derjenige, bei dem die ganze Sammlung
schlieBlich abgeladen wird, ist oft gar nicht der, der urspriinglich
Ausloser des Maschengefiihls gewesen ist.

Auch mein Kollege sammelt vielleicht Wutmarken. Aber stellen wir
uns vor, er legt lieber eine viel groBere Sammlung an, ehe er sie einlost.
Er kann seine Wut auf den Chef durchaus monate- und jahrelang horten.
Aber dann nimmt er seinen ganzen Stapel von Markenheften unter den
Arm, marschiert in die Vorstandsetage, putzt den Chef herunter und
wird prompt entlassen.
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Rabattmarken und das Skript

‘Warum sammeln Menschen Rabattmarken? Die Antwort hat Eric Berne
gegeben. Sie tun das, weil sie sich durch die Einlosung ihrer Markenhef-
te auf die Endauszahlung ihres Skripts hinbewegen kiénnen.

Hat jemand ein hamartisches Skript, wird er eine Vorliebe dafiir ent-
wickeln, umfangreiche Markensammlungen anzulegen, die er dann fiir
eine gewichtige Auszahlung einlésen kann. Er kann z.B. iiber Jahre
hinweg Depressionsmirkchen sammeln und sie am Ende gegen einen
Selbstmord eintauschen. Jemand, dessen hamartische Endauszahlung
lautet, ,,andere zu verletzen”, sammelt vielleicht einen ganzen StoB von
Waut-Markenheften und setzt ihn dann ein, um einen Mord oder Tot-
schlag zu ,rechtfertigen”. Nicht ganz so dramatisch, aber immer noch
als Teil eines Verliererskripts sammelt manch eine Fiihrungskraft
,,Uberlastet”-Marken und 16st sie ein gegen einen Herzinfarkt, ein Ma-
gengeschwiir oder Bluthochdruck.

Menschen mit einem banalen Skript legen kleinere Markensamm-
lungen an und geben sie fiir geringere Auszahlungen zuriick. Eine Frau,
die ,MiBverstanden”-Marken sammelt, gibt ihr Heft vielleicht alle paar
Monate zuriick gegen einen handfesten Krach mit ihrem Mann. Jemand
wie mein Arbeitskollege, der Wutmarken gegen Autoritiitsfiguren sam-
melt, gibt diese unter Umsténden zurtick fiir Streitigkeiten im Beruf und
ab und an fiir seine Entlassung.

In TA-Kreisen gehen die Meinungen dariiber auseinander, ob das
Markensammeln auch zum Gewinnerskript gehoren kann. Einige Auto-
ren haben von ,,goldenen Marken” gesprochen und damit Rabattmar-
ken gemeint, die fiir ein positives Resultat gehortet werden. (Diese
sollen dann im Gegensatz stehen zu den ,,braunen Marken”, den ne-
gativen, von denen wir bisher gesprochen haben.) Sie sagen, daB
z.B. ein hart arbeitender Manager fiir gelungene Leistungen goldene
Marken sammeln und sie dann einldsen kann fiir einen wohlverdienten
Urlaub.

Wir glauben, daB in einem echten Gewinnerskript Markensammlun-
gen uiberfliissig sind. DaB z.B. hart arbeitende Manager keine Rechtfer-
tigungen brauchen fiir jhren Urlaub, weder ,,gelungene Leistungen”
noch irgendwelche anderen Begriindungen. Sie nehmen einfach ihren
Urlaub, weil sie das wollen.

Fiihre dir nun, mit dem Wissen um die Skriptfunktion von Rabatt-
marken, deine eigene Markensammlung vor-Augen und denke an
die Auszahlung, die du vielleicht anpeilst, wenn du die Sammiung

313




einldsen wirst. Erscheint dir diese Auszahlung noch erstrebens-
wert?

Wenn nicht, kannst du auf deine Sammlung einfach verzichten.
Aber ehe du beschlieBt, darauf zu verzichten, Gberzeuge dich, ob du
echt bereit bist, die erwartete Auszahlung fallenzulassen. Sei dir klar
dariiber, wenn du dich fur den Verzicht auf deine Markensammlung
entscheidest, daB du dich dann auch endgiiitig verabschieden muft
von der Auszahlung, die du im Auge hattest.

Wenn du dariber nachdenkst, willst du dann immer noch auf die
Marken verzichten?

Lautet deine Antwort Ja, dann such dir einen Weg, wie du die
Marken fir alle Zeiten loswerden kannst. Manche Menschen werfen
sie einfach ins Feuer. Andere bringen sie ins Klo und spilen sie
runter. Wieder andere lassen sie in einen reiBenden Strom fallen
und sehen ihnen nach, wie die Wellen sie davontragen, dem Meere
zu... Such dir die Weise aus, die dir liegt. Aber ganz gleich, wozu du
dich entscheidest, es muB eine Art und Weise sein, die es dir
unmdéglich macht, die Marken je zuriickzuerlangen.

Wenn du einmal beschlossen hast, in weicher Weise du die
Sammlung loswirst, dann entspann dich und schlieB die Augen.
Sieh dich selbst als Besitzer deiner Markensammlung. Sieh einmal,
wieviel Hefte du hast oder wieviel Stapel von Rabattmarken. Schau
dir die Farben an. Sieh auch danach, welcher Name fir das Ma-
schengeflihl, das du gehortet hast, quer Uber die Seite zu lesen ist.
Und solltest du Marken gesammelt haben gegen eine bestimmte
Person oder gegen eine Menschengruppe, dann sieh auch, wie
deren Name auf den Marken quergeschrieben ist.

Bist du bereit, auf die Marken zu verzichten, dann tue den
nachsten Schritt und lasse alles los in der Weise, die du beschlos-
sen hast. Wirf sie ins Feuer und sieh zu, wie sie sich in Rauch
auflésen. Oder spiil sie im Klo fort, und wenn nétig, zieh ein paarmal
ab oder driicke wiederholt, damit sie auch wirklich alle weg sind.
Wenn du sie in einen Strom wirfst, sieh ihnen nach, bis auch die
letzte Marke verschwunden ist.

Dann sieh dir in deiner Vorstellung deine Hande an und hol dir die
Bestatigung, daB kein Heft und keine Marke ubriggeblieben ist und
deine Hande véllig leer sind.

Dann stell dir vor, du drehst dich um und schaust auf. Du wirst
etwas Angenehmes erblicken oder jemanden, der dich freundlich
anschaut. Etwas oder jemand, den du nie zuvor gesehen hast.
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BegrliBe diesen Jemand oder dieses Etwas. Das ist die Quelle, aus
der du die guten Strokes beziehen wirst, und das heiBt, daB du in der
Zukunft nicht mehr das Bedirfnis zu verspiiren brauchst, Gberhaupt
Marken zu sammeln.

HeiBe diese Strokes willkommen! Und genieBe die Erleichte-
rung, die daher rihrt, daB du die Markensammlung nicht mehr mit
dir herumzuschleppen brauchst. Wenn du so weit bist, komm wieder
zurlick in die Wirklichkeit.

315




22. Das Maschensystem

Das Maschensystem ist ein Modell, welches die Natur des Lebens-
skripts erklirt und zeigt, wie Menschen dazu kommen, ihr Skript das
ganze Leben hindurch aufrechtzuerhalten. Es ist von Richard Erskine
und Marilyn Zalcman ausgearbeitet worden.!

Wir haben in diesem Kapitel die schematische Darstellung des Ma-
schensystems und die Ausfithrungen iiber die Bedeutung des Schemas
direkt aus dem Artikel von Erskine und Zalcman ,,Das Maschensystem:
ein Modell fiir die Maschenanalyse” entnommen, fiir den die Autoren
den Eric-Berne-Gedichtnispreis fiir wissenschaftliche Leistungen er-
halten haben. Die Falldarstellungen und die flankierenden Erklirungen
haben die beiden Autoren dieses Buches selbst beigetragen.

Das Maschensystem wird definiert als ein sich selbst verstirkendes,
verzerrtes System von Fiihlen, Denken und Handeln, das von skriptge-
bundenen Personen aufrechterhalten wird. Es hat drei miteinander
verbundene und voneinander abhingige Bestandteile: die Skriptiiber-
zeugungen und Skriptgefiihle, die Maschenduflerungen und die ver-
stdrkenden Erinnerungen. Es wird in schematischer Form in der Abbil-
dung 22.1 wiedergegeben.

Skriptiiberzeugungen und Skriptgefiihle

Wenn ich im Skript bin, werde ich iiberholte Uberzeugungen iiber mich,
die anderen und das Leben iiberhaupt wieder auflegen. Erskine und
Zalcman meinen, dal Skriptentscheidungen in der Kindheit getroffen
werden als Mittel, unerledigte Gefiihle ,,wegzuerklidren”. Wenn ich als
Erwachsener unter Stref3 stehe, kann ich diese Strategie aus der Kindheit
wieder durchleben. Als Abwehr gegen das Erleben des Gefiihls ,,erklire
ich es weg”, indem ich diese Kindheitsbeschliisse noch einmal durch-
lebe und sie auch fiir die Gegenwart als giiltig erfahre. Sie bilden dann
meine Skriptiiberzeugungen.
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Erskine und Zalcman stellen die Skriptiiberzeugungen und -gefiihle
in ihrer Gesamtheit dar als Ausdruck einer doppelten Triibung des
Erwachsenen-Ichs. Wenn du iiberpriifen méchtest, ob du das richtig
verstehst, dann befasse dich noch einmal mit dem Kapitel 6.

Die Skriptiiberzeugungen unter jedem der drei Kapitel (iiber den
Triger selbst, die anderen Menschen und die Natur des Lebens) lassen
sich einteilen in Kern-Skriptiiberzeugungen und Stiitzende Skriptiiber-
zeugungen.

Kern-Skriptiiberzeugungen

Die Kern-Skriptiiberzeugungen entsprechen den frithesten und grundle-
gendsten Skriptentscheidungen des Kindes. Fiir jedes Kleinkind gibt es
Situationen, in denen der unzensierte Ausdruck von Gefiihlen nicht
dazu fiihrt, daB die kindlichen Bediirfnisse erfiillt werden. In den vor-
hergehenden Kapiteln haben wir gesehen, wie das Kind dann eine Reihe
von Ersatzgefiihlen ausprobiert, bis es diejenigen entdeckt, die ihm
»etwas bringen”, namlich die Zuwendung der Eltern. Diese Ersatz-
gefiihle werden als Maschengefiihle erfahren, und das urspriingliche
unzensierte Gefiihl wird unterdriickt.

Und dennoch, eben weil keine Reaktion auf das urspriingliche Ge-
fiihl erfolgt war, bleibt das emotionale Erlebnis des Kleinkindes ,,uner-
ledigt”. Das Kind aber versucht, sich darauf einen Reim zu machen, und
zieht SchluBfolgerungen iiber sich, die anderen und die Welt, also das
Leben iiberhaupt. Diese bilden die Kemn-Skriptiiberzeugungen. Sie be-
ruhen auf jener Art bildhaften und magischen Denkens, das kleinen
Kindern eigen ist.

Nehmen wir das Beispiel eines Klienten, den wir David nennen. Als
er Ende zwanzig war, hatte er etliche Beziehungen mit Frauen hinter
sich, mit denen er jedesmal zusammengezogen war. Und immer war die
Frau nach etwa einem Jahr wieder ausgezogen. Er war sich dariiber klar,
daB er dieses Endergebnis herausgefordert hatte, indem er mit seinen
Freundinnen gestritten hatte, eifersiichtig wurde und sich {iberhaupt
iiberempfindlich und aggressiv verhielt. Jetzt lebte David wieder in
einer Beziehung mit einer Frau, die er liebte und schétzte. Er hatte
Angst, daB er auch diese Beziehung wieder in der gleichen vertrauten
Weise ruinieren wiirde. Obwohl er sich iiber seine eigene Aggressivitit
und Eifersucht klar war, hatte er, als er diese Empfindungen zu spiiren
begann, nicht den Eindruck, er sei fahig, sich zu beherrschen. Vor
kurzem hatte er seine Freundin geschlagen, und sie hatte gedroht
auszuziehen. Daraufhin kam er in Therapie.
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Eine Analyse dieses Problems mit Hilfe des Maschensystems fiihrt
uns direkt in Davids frithe Kindheit zuriick. In den allerersten Lebens-
monaten genof3 David die innige korperliche Nihe, wie es sie zwischen
einem ganz kleinen Baby und seiner Mutter gibt. Aber als David etwas
groBer wurde, kurz nach seinem ersten Geburtstag, hatte die Mutter
allméihlich den Eindruck, daB er nicht mehr nur der kleine Knuddelkerl
war wie vorher, als er noch kleiner war. Er rutschte jetzt herum und
machte sich oft schmutzig. AuBerdem sabberte er, und wenn er dann
irgendwo herumgemanscht hatte, roch er entsprechend. Ohne da8 die
Mutter sich dessen bewufit wurde, reagierte sie darauf, indem sie David
korperlich zuriickwies.

Mit dem wachen BewuBtsein des Kleinkindes nahm David die
Signale der miitterlichen Zuriickweisung auf. Er empfand ein Gefiihl
des Schocks und des Orientierungsverlustes: was war denn schiefgelau-
fen mit der Welt? Das Schlimmste konnte sein, da Mutter ihn ganz
allein lassen wiirde! Er sinnierte, ob so etwas moglich wire. Und bei
dieser Vorstellung empfand David eine irre Angst und einen stechenden
Schmerz. Doch jedesmal, wenn er seine Armchen der Mutter entgegen-
streckte und Trost suchte, schien sie ihn ein weiteres Mal zuriickzuwei-
sen. Er hatte zwar seine Angst und seinen Schmerz ausgedriickt, aber
seine Bediirfnisse blieben unerfiillt.

Da David nicht imstande war, die eigentlichen Griinde dafiir zu
verstehen, dafl Mutter sich von ihm zuriickzog, gab er seinen eigenen
unerledigten Gefiihlen einen ,,Sinn” durch die SchluBfolgerung: ,Ich
bin nicht liebenswert. Mit mir stimmt was nicht.” Auf diese Weise
bildete er eine Kern-Skriptiiberzeugung iiber sich selbst aus.

Entsprechend gewann er dann auch andere Kern-Skriptiiberzeu-
gungen: ,,Die anderen (vor allem wichtige Frauen) lehnen mich ab. Die
Welt ist unheimlich, verlassen und unberechenbar.”

David folgerte, daB er fiir die Erfiillung seiner Bediirfnisse nichts
erreichte, wenn er seine Verletzung und Angst ausdriickte; so gab er
nach einer gewissen Zeit auf und nahm Zuflucht zu einer Art zweit -
bester Strategie. Er entdeckte, daB er, wenn er Wut ausdriickte, zumin-
dest etwas Aufmerksamkeit von Mutter erhielt. Durch einen Wuanfall
oder durch sein Quengeln konnte er wenigstens erreichen, daB sie ihn
anfuhr oder doch bose ansah. Auch wenn diese negative Zuwendung
schmerzhaft war, so war es doch immer noch besser als gar keine. David
beschloB: ,,Das Beste, was ich tun kann, um fiir die Befriedigung meiner
Bediirfnisse zu sorgen, ist, wiitend zu werden:” Er hatte gelernt, seine
urspriinglichen Gefiihle von Angst und Schmerz durch Maschenwut zu
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iiberdecken, und dadurch hatte er die Grundlage gelegt fiir seine Ma-
schenduBerungen.

Stiitzende Skriptiiberzeugungen

Sobald das Kind seine Kern-Uberzeugungen gewonnen hat, fingt s an,
seine Realititserfahrung so zu interpretieren, daB sie mit diesen Uber-
zeugungen iibereinstimmt. Die Kerniiberzeugungen beeinflussen, mit
welchen Erfahrungen es sich befaBt, welche Bedeutung es ihnen bei-
mifBt und ob es sie fiir signifikant hilt. Auf diese Weise beginnt es, den
Kern-Skriptiiberzeugungen weitere Stiitzende Skriptiiberzeugungen
hinzuzufiigen, die die ersteren erneut bestéitigen und weiter ausgestal-
ten.

David hatte einen Bruder, der ein paar Jahre élter war als er. Wegen
des Altersunterschiedes war der Bruder natiirlich gréBer als David und
verfiigte gleichzeitig auch iiber ein schon weiter entwickeltes Denkver-
mogen. Mit der Logik des Kleinkindes kam David zu einigen weiteren
SchluBfolgerungen. ,Jetzt weill ich, was es ist, was mit mir nicht
stimmt. Ich bin nicht gro genug oder klug genug. Das sehe ich ja: mein
Bruder ist wirklich groB und klug, der wird immer beachtet.”

David hatte somit angefangen, einige seiner Stiitzenden Skripiiber-
zeugungen aufzubauen. ,,Ich bin dumm. Ich bin kérperlich schwach und
zu klein. Meine Bediirfnisse sind nicht wichtig. Andere sind gréBer und
Kliiger als ich. Und deshalb sind sie wichtiger als ich und bekommen alle
Zuwendung, vor allem von wichtigen Frauen. Das Leben ist sehr, sehr
ungerecht.”

Erneutes Durchleben von Skriptiiberzeugungen und -gefiihlen
David ist inzwischen erwachsen. In Augenblicken hoher Belastung geht
er unter Umsténden ins Skript. Wie wir gesehen haben, ist das besonders
wahrscheinlich, wenn die Situation im Hier und Jetzt in irgendeiner
Weise einer StreB-Situation in der Kindheit dhnelt — wenn also ein
,, Gummiband” wirksam wird.

Zu solchen Zeiten erlebt David die Gefiihle und Uberzeugungen
seiner frithen Kindheit wieder. Nehmen wir an, er erlebt seine Bezie-
hung so, als ob seine Freundin ihn ,,zuriicksto8en” wiirde. Ohne daf} ihm
das klar wird, reagiert er wie damals, als Mutter ihn als Kleinkind
zuriickstieB. In der Tiefe, wo seine bewuBte Wahrnehmung nicht hin-
reicht, beginnt er, Schmerz und schreckliche Angst zu erleben.

Dabei legt er seine Skriptiiberzeugungen wieder auf. Er ,erklért” die
Zuriickweisung, die er wahrgenommen hat, indem er sich im stillen

320

sagt, und zwar unbewuBt: ,JIch bin nicht liebenswert, weil mit mir
grundsitzlich etwas nicht stimmt. Diese wichtige Frau ist absolut darauf
aus, mich zuriickzuweisen. Tut sie das, dann bleibe ich ganz allein.”

Jedesmal, wenn David fiir sich solche Feststellungen trifft, ,,rechtfer-
tigt” er seine Angst- und Schmerzgefiihle. Und jedesmal, wenn er diese
Gefiihle wieder durchlebt, wiederholt er fiir sich seine Skriptiiberzeu-
gungen, um sich zu ,erkliren”, wie er sich fiihlt. Auf diese Weise
werden die Skriptiiberzeugungen und -gefiihle stindig aufs neue ausge-
lebt. Das wird durch die gestrichelten Pfeile in der Abbildung 22.1 an-
gedeutet. Erskine und Zalcman betonen, da8 dieser Vorgang intrapsy-
chisch abliuft — d.h. im Kopf des Betreffenden. Weil David bereits eine
innere skriptgebundene ,.Erkldrung” fiir das hat, was er als Zuriickwei-
sung wahrgenommen hat, 14Bt er nicht zu, daB seine Skriptiiberzeugun-
gen anhand der Realitit im Hier und Jetzt iiberpriift und auf einen
neueren Stand gebracht werden. Im Gegenteil: jedesmal, wenn er diesen
ProzeB wiederholt, verstirkt er seine Wahrnehmung, die Realitéit habe
seine Skriptiiberzeugungen ,,bestitigt”.

Mascheniuferungen

Die MaschenduBerungen bestehen aus all den offenen und inneren
Verhaltensweisen, welche Auferungen der Skriptiiberzeugungen und
-gefiihle darstellen. Dazu gehdren Beobachtbares Verhalten, Mitgeteil-
te innere Erfahrungen und Phantasien.

Beobachtbares Verhalten

Beobachtbares Verhalten zeigt sich in Emotionen, in bestimmten Sprech-
weisen, in der Mimik und Gestik, in der Bewegung und Korperhaltung,
die jemand zeigt als Reaktion auf das, was innerlich in ihm vorgeht.
Solche AuBerungen wiederholen sich stindig nach dem gleichen Sche-
ma, denn sie geben die skriptverursachten Verhaltensweisen wieder, die
das Kind sich in allen mdglichen Situationen angewéhnt hatte: dies war
ja seine Strategie, in seiner Ursprungsfamilie etwas zu erreichen. Zum
Beobachtbaren Verhalten gehoren gleichermafien Verhaltensweisen,
die mit den Skriptiiberzeugungen iibereinstimmen, wie auch die, die
eine Abwehr dagegen darstellen. David zum Beispiel, der in seiner
Kindheit zu der SchluBfolgerung gelangt war ,,Jch bin dumm”, verhélt
sich in der Tat als Erwachsener verwirrt und letztlich dumm, wenn er
seine Skriptiiberzeugung wieder auflegt. Jemand anders, der in seiner
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Kindheit die gleiche Schiufifolgerung gezogen hatte, wehrt das viel-
leicht so ab, daB er stundenlang biiffelt, in Schule und Universitit
Bestnoten erringt fiir Zeugnisse und akademische Grade und dann
zwanghaft einen Titel nach dem andern erwirbt, um sich seine fachliche
Qualifikation immer wieder neu zu beweisen.

Davids Maschenaduflerungen, seine Aggression gegen seine Freun-
din, ergeben sich aus seiner frithen SchiuBfolgerung: ,,Meine Weise, fiir
die Befriedigung meiner Bediirfnisse zu sorgen, liegt darin, dafl ich
wiitend werde, sobald ich anfange, Schmerz oder Angst zu spiiren.”
Sobald seine Freundin irgend etwas tut, das er als Verletzung oder
Ablehnung auffalit, beginnt er, seine Kern-Skriptiiberzeugung und die
damit einhergehenden Gefiihle von tiefer Angst und tiefem Schmerz
wieder zu durchleben.

Aber so wie er das als ganz kleines Kind gelemt hatte, iiberlagert er
diese Gefiihle sofort mit Wut. Nach Art eines , konditionierten Refle-
xes” wird er augenblicklich wiitend und aggressiv. Er fingt vielleicht
einen erbitterten Streit mit seiner Freundin an, briillt sie an oder schubst
sie herum. Oder aber er schluckt seinen Arger runter, stiirzt aus dem
Haus und lduft wutschdumend ziellos durch die Stralen.

Dieses Verhalten gibt Davids Freundin keine Moglichkeit dahinter-
zukommen, daB seine echten Gefiihle Schmerz, Angst und Sehnsucht
nach Nihe sind. SchlieBlich hat David selbst diese Gefiihle ja aus
seinem BewufBitsein ausgeschlossen. So wie er auftritt, wirkt er wie ein
iiberempfindlicher Mensch, der dazu neigt, kérperlich aggressiv zu
reagieren. In der Geschichte seiner Beziehungen war das Endergebnis
immer, daf} seine Freundinnen ihn zum SchluB} verlassen haben. Jedes-
mal hat David diese Reaktion benutzt, um seine Skriptiiberzeugungen
zu ,rechtfertigen”: ,Ich bin nicht liebenswert. Die Frauen stolen mich
zuriick, und zum Schluf bleibe ich allein.”

Mitgeteilte innere Erfahrungen

Wir haben gesehen, daf3 das Kleinkind sich seine Skriptiiberzeugungen
bildet in dem Bemiihen, ein unabgeschlossenes emotionales Erleben
mit Sinn zu fiillen und dadurch dieses Erleben so gut wie méglich
abzuschlieBen. Dies wire dann ein kognitiver ProzeB3, aber der Betref-
fende kann eine dhnliche Abfolge auch somatisch erleben — also erfah-
ren in dem, was in seinem Korper vorgeht. Um Energie abzulenken von
seinem nicht befriedigten Bediirfnis, setzt er diese Energie unter Um-
stinden ein, um sich eine Art anhaltender korperlicher Spannung oder
korperliche Beschwerden zu machen.
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Wir haben in einem friiheren Kapitel ein Beispiel dafiir gebracht. Du
wirst dich erinnern an das ganz kleine Kind, das wiederholt die Arme
nach der Mutter ausstreckt, aber keine Reaktion erlebt. Nach einer
gewissen Zeit verspannt es dann seine Schultern, um sich davon abzu-
halten, die Arme weiter auszustrecken. Das ist zwar unbequem, aber es
ist nicht so belastend, als wiirde es weiterhin die Armchen ausstrecken
und Mutters offensichtliche Ablehnung aushalten miissen. Es unter-
driickt sowohl das BewuBtsein seines urspriinglichen Bediirfnisses und
sein BewuBtsein dafiir, daB es sich in den Schultern, im Hals und oben
im Riicken verspannt hatte. Als Erwachsener verspiirt die Person dann
wahrscheinlich Ziehen und Schmerzen in Schultern, Hals und oberem
Riicken. Bei David in unserem Fallbeispiel jedenfalls war das so.

Die Menschen haben eine ganze Reihe von Verspannungen, Storun-
gen und somatischen Beschwerden, mit denen sie auf diese Weise auf
Skriptiiberzeugungen reagieren. Das mag im Beobachtbaren Verhalten
nicht zum Ausdruck kommen, aber der Betreffende kann das mitteilen.
Manchmal sind Muskelverspannungen so griindlich verdringt worden,
daB sie dem Betreffenden nur durch Massage zum BewuBtsein kommen.

Phantasien
Selbst wenn sich niemand auf der Welt wirklich so verhilt, wie das den

Skriptiiberzeugungen einer bestimmten Person entsprechen wiirde, so
kann diese Person sich doch ein solches Verhalten zusammenphantasie-
ren. Dabei kann es sich um sein eigenes Verhalten handeln oder um das
von jemand anderem.

David z.B. phantasiert manchmal, er wiirde bestraft oder miifte ins
Gefingnis, weil er seine Freundin korperlich angegriffen hitte. Er stellt
sich oft vor, daB} andere ihn hinter seinem Riicken nicht fiir voll nehmen
und sich aufhalten iiber eine ganze Reihe von Dingen, die sie bei ihm
miBbilligen. Manchmal ist seine Phantasie aber auch ein grandioses
Bild von ,,dem Besten, was passieren konnte™: er stellt sich vor, er hiitte
die perfekte Freundin getroffen, die ihn hundertprozentig akzeptiert und
sich nie so verhalten wird, daB er das als Zuriickweisung interpretieren
konnte.

Verstirkende Erinnerungen
Wenn jemand im Skript ist, gibt er sich gerne einer Reihe von Erinne-

rungen hin, die seine Skriptiiberzeugungen verstirken. Er denkt zuriick
an Ereignissse, durch die er damals schon seine friihen Skriptiiberzeu-
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gungen und -gefiihle wiederbelebt hatte. Dabei verfillt er in die damit
einhergehenden Maschenéduflerungen; entweder erlebt er ein Maschen-
gefiihl, oder er legt die eine oder andere beobachtbare oder innere Ver-
haltensweise an den Tag, die fiir sein spezifisches Maschensystem
typisch ist. Und so wird bei der Erinnerung an das Ereignis auch das Ma-
schengefiihl oder ein anderes Maschensymptom wieder ins Bewufitsein
zuriickgerufen. Mit anderen Worten ist jede Verstirkende Erinnerung
begleitet von einer Rabattmarke.

Die erinnerten Ereignisse konnen die Reaktionen anderer Menschen
auf die eigenen Maschenduflerungen sein, z.B. bei David, wo mehrere
Freundinnen nacheinander ihn verlassen haben als Reaktion auf sein
aggressives Verhalten. Dazu kdnnen auch Reaktionen gehoren, die die
Person innerlich als Bestétigung fiir die Skriptiiberzeugungen interpre-
tiert hat, obwohl sie in Wirklichkeit neutral waren oder sogar im Gegen-
satz zu diesen Uberzeugungen standen. Zum Beispiel konnte ein Mid-
chen David auf eine Party einladen. Innerlich konnte er sich dann sagen:
»Das war ja doch nicht ihr Ernst. Das hat sie doch nur aus Hoflichkeit
gesagt.” Durch diese Interpretation fiihlt er sich dann unter Umsténden
wiitend iiber eine weitere ,,Zurtickweisung”. Und somit konnte er eine
weitere ,,Bestitigung” fiir seine Skriptiiberzeugungen verzeichnen und
eine weitere Verstirkende Erinnerung mit der dazugehorigen Rabatt-
marke sammeln.

Es gibt einige Ereignisse, die auch der gewiefteste Kleine Professor
nicht so umdeuten kann, daf} sie zu den Skriptiiberzeugungen passen.
Aber in dem Fall kann die Person eine weitere Strategie einsetzen,
nimlich derartige Ereignisse selektiv zu vergessen. Es gab z.B. Gele-
genheiten, wo eine Frau David offen gesagt hat, daB sie ihn schiitzt um
seiner selbst willen und gerne bei ihm bleiben wiirde. Aber David war
im Skript und hat mithin Erinnerungen an so etwas aus seinem Gedicht-
nis getilgt.

Wir haben gesehen, daf sich jemand auch Phantasien zusammenzim-
mern kann iiber Szenen, die zu den Skriptiiberzeugungen passen. Die
Erinnerungen an derartige Phantasien dienen ebenfalls als Verstirkende
Erinnerungen, und zwar genauso wirksam wie Erinnerungen an wirkli-
che Ereignisse. Jedesmal, wenn David in seiner Vorstellung sich aus-
malt, daB Menschen hinter seinem Riicken iiber ihn sprechen wegen
irgendwas, das ,,mit ihm nicht stimmt”, vergréBert er seine Gedichtnis-
Sammlung um eine weitere Verstirkende Erinnerung.

Auch hier sehen wir wieder, in welcher Weise das Maschensystem
sich selbst verstirkt. Die Verstidrkenden Erinnerungen dienen als feed-
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back fiir die Skriptiiberzeugungen. Das soll angedeutet werden durch
den durchgezogenen Pfeil auf der Abbildung 22.1.

Jedesmal, wenn jemand sich eine Verstirkende Erinnerung ins Be-
wuBtsein ruft, legt er eine Skriptiiberzeugung erneut auf, die ihrerseits
durch die Verstirkende Erinnerung abgestiitzt wird. Wenn die Skript-
{iberzeugung neu aufgelegt wird, wird das darunter liegende verdréngte
Gefiihl stimuliert, und der ProzeB der intrapsychischen wiederholten
Durchgiinge (des ,Recyclings”, der Wiederverwendung alten Mate-
rials) wird erneut in Gang gesetzt. Wihrend das abléuft, legt die Person
MascheniuBerungen an den Tag. Dazu konnen Beobachtbare Verhal-
tensweisen gehoren oder interne (lediglich mitgeteilte) Erfahrungen
oder Phantasien, oder auch eine Kombination dieser drei Moglichkei-
ten. Das Resultat dieser MaschenduBerungen seinerseits gibt der Person
die Moglichkeit, weitere Verstirkende Erinnerungen zu sammeln, na-
tiirlich wieder mit den damit einhergehenden emotionalen Rabattmar-

ken.

Wie du dein eigenes Maschensystem zusammenstellst
Nimm einen groBen Bogen und zeichne schematisch die Aufteilung
der Figur 22.1. LaB unter jeder Uberschrift in den drei Spalten
reichlich Platz. In dieses noch freie Diagramm kannst du jetzt nach
und nach den Inhalt deines eigenen Maschensystems eintragen.?

Wenn du mit der Ubung beginnen willst, stell dir eine Situation
aus der jiingeren Vergangenheit vor, die flr dich unbefriedigend
oder schmerzlich ausgegangen ist und in der du zum SchluB ein
ungutes Gefiihl gehabt hast. Du brauchst das ungute Gefihl nicht
erneut zu durchleben, wenn du das jetzt nicht willst.

Stell dir vor, du wérest wieder in der Situation. Fiille die Einzelhei-
ten des Maschensystems aus in der Weise, wie sie fiir dich gelten.
Arbeite rasch und intuitiv.

Ein guter Weg, an die Skriptiiberzeugungen heranzukommen, ist
die Antwort auf die Frage, die du dir selbst stellst: Was hatte ich mir
in der Situation im Kopf gesagt— iber mich selbst, Gber die anderen
Beteiligten, Uber die Qualitdt des Lebens und (ber die Welt im
allgemeinen?

Wie kommst du an ,die Gefiihle heran, die zum Zeitpunkt der
Skriptentscheidung verdréngt worden waren”? Schon aufgrund der
Tatsache, daB diese Gefiihle ja gerade verdréngt bleiben, solange
du im Maschensystem bist, hast du wahrend der Szene, die du jetzt
analysierst, eben kein klares BewuBtsein dafiir gehabt. Es gibt
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jedoch verschiedene Hinweise, die du nutzen kannst. Manchmal
hast du vielleicht ein blitzartig kurzes Aufflimmern des echten Ge-
fihls erlebt, ehe du in das Maschengefiihl hineingegangen bist.
Wenn z.B. dein Maschengefiihl in der Szene Gereiztheit war, hast
du vielleicht kurz vorher fiir Sekundenbruchteile Angst gehabt. Ein
anderer Weg ware, dich zu fragen: ,Wenn ich ein ganz kleines Kind
wére und meine Geflhle in keiner Weise 'in den Griff kriegen'
muBte, wie hatte ich mich dann wohl in soich einer Situation gefiihit?
Hatte ich Wut versplirt? Abgrundtiefe Traurigkeit? Irre Angst? Tolle
Begeisterung?” Was du nicht weiBt, rate einfach. Wenn du es zum
SchluB noch einmal Gberprifen willst, nimm in dem vorigen Kapitel
den Abschnitt Uber ,Maschengefihle, echte Gefiihle und Problem-
I6sungen” noch einmal vor. Welches echte Gefihl ware angemes-
sen gewesen, damit du sinnvoll mit der Situation hattest umgehen
kénnen?

Nun gehe weiter zur Spalte ,MaschenduBerungen”. Um dein
Beobachtbares Verhalten zu erkennen, stell dir vor, du siehst den
ganzen Ablauf auf Video, dich selbst mitten drin. Halte fest, welche
Worte du verwandt, in welcher Sprechweise du dich ausgedriickt,
welche Gesten du eingesetzt, welche Kérperhaltung du eingenom-
men und welchen Gesichtsausdruck du gehabt hast. Welche Ma-
schenemotion hast du damit ausgedriickt? Uberpriife das anhand
deiner Erinnerung an das Maschengefihi, das du wahrend der
Szene erlebt hattest.

Unter der Uberschrift ,Mitgeteilte innere Erfahrungen” halte et-
waige Verspannungen oder kérperliche Beschwerden fest. Hast du
Kopfschmerzen gehabt? Sodbrennen? Halsschmerzen? Mach dir
klar, daB auch ,keinerlei Empfindung, eine Art Wahrnehmung ist.
Wenn du zuriickdenkst, gab es dann Teile deines Kérpers, die du
aus deinem BewuBtsein ausgeschaltet hast?

SchlieBlich trage irgendwelche Phantasien ein, die du erlebt
hast. Ein guter Weg dazu ist es, dich in der Vorstellung in die Szene
zurickzuversetzen und dich dann zu fragen: ,Was ist das Schlimm-
ste, was mir hier passieren kénnte?” Schreibe auf, was dir als
Antwort als erstes einfdllt, ganz gleich, wie weit hergeholt das
klingen mag. Als nachstes frage dich: ,Was ist das Beste, was mir
hier Gberhaupt passieren kdnnte?” Auch diese Vorstellung gehért
zum Maschensystem, also schreib sie ganz genau so mit auf.

SchlieBlich gehe weiter zur Spalte der Verstirkenden Erinnerun-
gen. Durchkdmme dein Gedachtnis in allen Richtungen und schrei-
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be die Erinnerungen an die Vergangenheitssituationen auf, die
Ahnlichkeiten aufweisen mit der Szene, die du jetzt analysierst.
Dabei kénnen dir Dinge einfallen, die gerade erst passiert sind, oder
die sich in ferner Vergangenheit ereignet haben. Bei all dem wirst du
dich erinnern, daB du das gleiche Maschengefihi erlebt hast und
auch die gleichen kérperlichen Stérungen oder Verspannungen
usw., die du unter ,MaschenduBerungen” notiert hast.

Jetzt kann es interessant sein, dein Maschensystem in seinen
Einzelheiten zu Uberpriifen vor dem Hintergrund der Skriptmatrix,
die du in einer friheren Ubung fiir dich selbst zusammengestellt
hast. Wo entdeckst du Gemeinsamkeiten? Du kannst die beiden
Tabellen zu gegenseitigem Nutzen verwenden, indem du mit der
einen die andere verfeinerst und/oder revidierst.

Das Aussteigen aus dem Maschensystem

Erskine und Zalcman sagen, daB das Maschensystem nicht nur ein In-
strument zur Analyse ist, sondern auch ein gutes Mittel, um Verénderun-
gen herbeizufiihren: .

,Jede therapeutische Intervention, welche den gewohnten Ablaufnlm
Maschensystem unterbricht, wirkt als wirksamer Schritt bei der Ve.rar-l-
derung, die der Betreffende in seinem Maschensystem und damit In
seinem Skript vornimmt.”

Mit anderen Worten kannst du an jedwedem Punkt im Maschensy-
stem eingreifen und an dem Punkt eine Veridnderung vornehmen, mit. der
du dich dann aus dem Skript herauszubewegen beginnst. Wenn du diese
Verinderung vornimmst, dann durchbrichst du die alten Feedback-
Schieifen. Dadurch werden weitere Verinderungen leichter. Der Proze§§
verstirkt sich selbst, und damit vollziehst du eine sich selbst verstarken-
de Bewegung aus dem Skript heraus, statt im Skript festzuhingen.

Dabei brauchst du nicht an der Stelle im Maschensystem haltzuma-
chen, an der du angesetzt hast. Wenn du willst, kannst du die Wechsel-
wirkungen des Maschensystems an verschiedenen Punkten unterbre-
chen. Je mehr Stellen im System du verdnderst, um so mehr bewegst du
dich aus dem Skript heraus.

Erskine und Zalcman beschreiben in ihrem Artikel verschiedene spe-
zifische Interventionen, die der Therapeut zur Unterbrechung des Ma-
schensystems einsetzen kann. Auch bei dieser Eigentherapi.e kanpst du
dhnlich vorgehen. Wenn du das Maschensystem so nutzen willst, findest
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du im folgenden eine Ubung, die dir fiir den Anfang einen Rahmen
liefert. Du kannst Zusitze und Anderungen vornehmen in jeder Weise,
in der du gerne kreativ damit umgehst.?

Nimm einen groBen Bogen, dhnlich dem, auf dem du dein
Maschensystem festgehalten hast. Du wirst darauf ein Diagramm
zeichnen, das wie ein Maschensystem aussieht, aber in Wirklichkeit
sein positives Gegenstiick ist. Wenn du willst, kannst du fUr dich das
neue Diagramm als ,,Autonomie-System” bezeichnen.

So, und jetzt zeichne wieder drei Spalten ein und schreibe liber
die linke Spalte: ,Revidierte Uberzeugungen und Gefihle”. Darun-
ter kannst du in Klammern setzen: ,auf den heutigen Stand ge-
bracht”. Die mittiere Spalte erhélt die Uberschrift ,Autonome AuBe-
rungen”, und die dritte Spalte hat den gleichen Titel wie im Maschen-
system, namlich ,Verstédrkende Erinnerungen”.

Unter ,Revidierte Uberzeugungen und Geflihle” trage Untertitel
ein fir die Uberzeugungen (ber dich selbst, tber die anderen und
Uber die Natur des Lebens, genau wie im Maschensystem.

Jetzt denke noch einmal zuriick an die Szene, an die du dich
erinnert hast, als du dein Maschensystem zusammengestellt hast.

Fange an mit den ,Uberzeugungen Uber dich selbst”. Wie sieht
die positiv erlebte Realitét aus, die du jetzt als revidierte Uberzeu-
gung, dich selbst betreffend, eintragen willst?

_ Stell dir z.B. vor, David wiirde diese Ubung machen. Unter dieser
Uberschrift kdnnte er etwa eintragen: ,Ich bin durch und durch
liebenswert, und so, wie ich bin, bin ich in jeder Hinsicht gut genug.”

Hier und in dieser ganzen Ubung kommt es sehr darauf an,
positive Wérter dieser Art zu verwenden. Vermeide negative Aus-
dricke, etwa nicht, aufhdren, loswerden, ohne. Wenn deine erste
Fassung an dieser Stelle solche Worter enthélt, nimm dir Zeit, sie
umzuschreiben, so daB du das gleiche in ausschlieBlich positiven
Worten ausdriickst. In dem Beispiel fiir David lautete seine Skript-
Uberzeugung ,Mit mir stimmt was nicht.” Statt das etwa so umzuén-
dern: ,,E§ gibt nichts, was mit mir nicht stimmt”, wird er es in eine
positive AuBerung uméndern, beispielsweise ,Ich bin von oben bis
unten in Ordnung.”

Tu dann das gleiche bei deinen Uberzeugungen ber die ande-

ren und die Qualitdt des Lebens, und benutze auch dort positive
Worter. Hite dich aber vor Grandiositat — auch dann wérest du
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immer noch im Maschensystem. Aber wenn du Zweifel hast, dann
sei ruhig ein wenig zu optimistisch.

Unten bei der linken Spalte, wo du in deinem Maschensystem
stehen hattest ,Gefiihle, die zum Zeitpunkt der Skriptentscheidung
verdrangt wurden”, schreib jetzt die Uberschrift ,Ausgedriickte echte
Gefuhle”. Trage die gleichen echten Geflihle ein wie in das Ma-
schensystem. Stell dir vor, du wérest wieder in der Szene, und sieh
dir sozusagen zu, wie du dein echtes Gefiihl, ohne dich damit zu
gefahrden oder dir Unannehmlichkeiten einzuhandeln, so héattest
ausdriicken kénnen, daB du mit der Situation sinnvoll umgegangen
wirest, sie also fir dich befriedigend abgeschlossen héttest.

Gehe dann zur mittleren Spalte ,Autonome AuBerungen” Uber.
Auch hier stell dir die Szene auf Video vor, dich selbst in der Mitte.
Aber jetzt lasse sie so ablaufen, daB du dich positiv verhaltst, aus
dem Skript ausgestiegen bist und ein echtes Geflhl erlebst, statt
eine Masche abzuziehen. Trage unter ,Beobachtbares Verhalten”
die Worte, Gesten usw. ein, die du in dieser revidierten Fassung bei
dir selbst siehst und hérst.

In der gleichen Weise flille jetzt den Teil ,Mitgeteilte innere Erfah-
rungen” fiir die revidierte Szene aus. Wo splrst du Behagen statt
der Beschwerden? Machst du dir irgendweiche Verspannungen
klar, die du vorher nicht gemerkt hattest? Wenn das der Fall ist, be-
schlieBt du dann, dich an diesen Stellen zu entspannen? Und was
passiert, wenn du das tust?

,Phantasien” tragst du in das Autonomiesystem nicht ein. Wie wir
gesehen haben, sind grandiose Phantasien lber ,die bestmégli-
chen” und ,die schlimmstdenkbaren” Resultate Teile des Maschen-
systems, die einen genauso wie die anderen. An die Stelle von
Phantasien trage jetzt ein: ,Plane und positive Entwiirfe”. Diesen
Abschnitt kannst du irgendwann in Ruhe einmal ausfillen. Hier wird
gesprochen von der Lebensplanung aus dem Erwachsenen-Ich, die
du vornehmen kannst, um dafiir zu sorgen, daB zukinftige Situatio-
nen in der positiven Weise bewdltigt werden, die du dir jetzt zusam-
menstellst, statt in der vermaschten Weise, wie sie aus der Analyse
deines Maschensystems deutlich geworden war. Statt der Phanta-
sien kannst du also kreative Visualisierungstechniken einsetzen,
um deine Lebensplanung mit Energie zu fillen und zu férdern.

Zum SchiuB fiille die Spalte fur ,Verstdrkende Erinnerungen
aus. Es ist beinahe sicher, daB du dich an etliche positive Situatio-
nen aus deiner Vergangenheit erinnern wirst, welche der neu durch-
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lebten Situation ahneln, die du jetzt zusammenstelist. Wenn du
daran denkst, fallt dir vielleicht eine ganze Reihe ein.

Und was, wenn dir wirklich iberhaupt nichts dazu einféllt? Dann
laB dir welche einfallen! Denk dir einfach welche aus und mach dir
klar, daB die Erinnerung an nur in der Vorstellung laufende positive
Situationen genauso wirksam ist wie die Erinnerung an echte.

Jetzt hast du eine Anfangsfassung fiir dein Autonomie-System.
Genauso wie bei dem Maschen-System kannst du es im Laufe der
Zeit revidieren und verfeinern.

Stell dir vor, das volistandige Diagramm fiir dein Maschen-
System schwebe Uber dem Tisch, etwa eine Handbreit tiber dem
Diagramm fur dein Autonomie-System. Dann kannst du in der Zu-
kunft eine Falltir an jeder Stelle des Maschen-Systems anbringen,
eine Strickleiter herablassen und jederzeit hindurchsteigen zu dem
entsprechenden Punkt im Autonomie-System. Von diesem Punkt
aus folgst du dann dem FluB des Autonomie-Systems, statt die
vermaschten Feedback-Schleifen immer wieder zu durchlaufen,
wie du das in der Vergangenheit getan hattest.

Vielleicht baust du fiir dich mehrere soicher Fallttiren ein. Je mehr
du hast, um so leichter wirst du es finden, aus deinem Maschen-
System herauszutreten und hinein in die Autonomie. Und jedesmal,
wenn du diesen Schritt getan hast, wird damit der nachste wieder
leichter, wenn du ihn in der Zukunft tun wirst.
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23. Die Spiele und die Spielanalyse

Bist du jemals mit jemand im Gesprich gewesen oder sonstwie umge-
gangen, wo ihr euch am Ende beide mies gefiihlt habt und euch hinterher
etwa gefragt habt;

,»Weshalb passiert mir sowas immer wieder?”

,»Wie in aller Welt ist denn das wieder passiert?”

,.Ich dachte, die (der) wire anders, aber ...”

Warst du iiberrascht iiber die schmerzhafte Wendung, die die Sache
genommen hatte — und bist dir doch gleichzeitig dariiber klar gewesen,
daB dir fast die gleichen Geschichten vorher auch schon passiert sind?
Wenn du eine solche Interaktion erlebt hast, dann ist es sehr wahrschein-
lich, daB du, in der Sprache der TA ausgedriickt, ein Spiel gespielt hast.'
Genau wie ein FuBiballspiel oder ein Schachspiel, wird ein psychologi-
sches Spiel (im Deutschen bisweilen abgekiirzt als Psychospiel) nach
vorher festgelegten Regeln gespielt. Eric Berne hat als erster auf diese
vorhersehbare Struktur der Spiele hingewiesen und Methoden zu ihrer
Analyse vorgeschlagen. In diesem Kapitel behandeln wir Methoden der
Spielanalyse, wie sie von Berne und anderen TA-Autoren entwickelt
worden sind.

Beispiele fiir Spiele
Im folgenden zwei Beispiele fiir den Ablauf von Spielen.

Beispiel 1: Hans begegnet Grete. Sie verlieben sich ineinander und
beschlieBen zusammenzuziehen. Am Anfang geht auch alles gut. Aber
im Laufe der Monate macht Hans seiner Partnerin das Leben immer
schwerer. Uber ihre Bediirfnisse und Gefiihle geht er hinweg. Er schreit
sie an und kommandiert sie herum. Er betrinkt sich und kommt spét
nach Hause. Er gibt Gretes Geld aus und ,,vergit”, es ihr zuriickzuge-
ben.
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Obwohl er sie so iibel behandelt, bleibt Grete bei ihm. Je aggressiver
er wird, desto mehr entschuldigt sie sein Verhalten.

Fast drei Jahre lang lduft das so. Dann verldit Grete Hans ohne
Vorwarnung um eines anderen Mannes willen. Hans kommt nach Hause
und findet nur einen Zettel auf dem Kiichentisch mit der Mitteilung, daf3
sie endgiiltig ausgezogen ist.

Hans ist sprachlos. Innerlich sagt er sich: ,,Wie in aller Welt ist nur so
etwas passiert?” Er spiirt Grete auf und fleht sie vergeblich an zuriickzu-
kommen. Je mehr er bettelt, um so hirter weist sie ihn ab und um so
schlechter fiihlt er sich. Lange Zeit hindurch fiihlt Hans sich deprimiert,
verlassen und wertlos. Er versucht dahinterzukommen, was mit ihm
nicht stimmt: ,,Was hat dieser andere Kerl blo3, was ich nicht habe?”

Das Seltsame dabei ist, daB Hans all das schon einmal erlebt hat. Er
hatte zwei Beziehungen und ist zweimal zuriickgewiesen worden, mehr
oder weniger nach dem gleichen Muster. Jedesmal hatte er sich dann
gedacht: ,Nie wieder!” Aber dann passiert es doch wieder, und jedesmal
fiihlt sich Hans ratlos und zuriickgewiesen.

Das Spiel, das Hans spielt, heit Kick Me (zu deutsch etwa ,,Versetz
mir eins!”).

Auch Grete hat all das schon einmal mitgemacht. Sie hatte verschie-
dene andere Beziehungen mit Ménnern, ehe sie Hans begegnet war. Es
scheint ihr irgendwie zu gelingen, an Ménner zu geraten, die am Anfang
gut zu ihr sind, wenn sie sie kennenlernen, die aber dann bald anfangen,
ihr iibel zuzusetzen, so wie Hans. Und jedesmal hat sie das Verhalten des
Mannes in Kauf genommen und war sozusagen ein ,,braves Frauchen”
— eine Zeitlang. Und jedesmal hat sie dann einen plotzlichen Sinnes-
wandel erlebt und den Mann von einem Tag zum anderen zuriickgewie-
sen. Und dabei fiihlt sie sich dann makellos und irgendwie triumphie-
rend. Sie sagt sich dann: ,,Das hab ich mir ja gedacht. Die Ménner sind
doch alle gleich.” Dennoch verliert sie nicht viel Zeit, bis sie mit jemand
anderem eine neue Beziehung ankniipft, und der ganze Ablauf beginnt
wieder von vorne.

Gretes Spiel heiit Now I ‘ve Got You, Son of a Bitch — abgekiirzt im
Englischen als NIGYSOB, zu deutsch etwa ,,Hab ich dich erwischt!”
(manchmal auch: ,,Hab ich dich doch erwischt!”, oder ,,Hab ich dich
wieder erwischt!” usw).

Beispiel 2: Angelika ist Fiirsorgerin. Sie sitzt in der Beratungsstelle

und spricht mit einem Mann, der gerade hereingekommen ist. Er wirkt
niedergeschlagen.
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Der Mann sagt: ,,Mir ist was ganz Schreckliches passiert. Mein
Vermieter hat mich gerade rausgeschmissen, und ich weil nicht, wo ich
hin soll. Ich weiB jetzt wirklich nicht, was ich machen soll.”

,Ach Gott, das ist ja schrecklich”, sagt Angelika und setzt eine
besorgte Miene auf. ,,Was kann ich da tun?”

., WeiB ich auch nicht”, sagt der Mann betriibt.

,,Passen Sie mal auf”, sagt Angelika, ,,weshalb lesen wir nicht zusam-
men die Abendausgabe durch und sehen, ob da nicht irgendwo ein
Zimmer zu vermieten ist?”

,Das ist es ja gerade”, sagt Angelikas Gespréchspartner und schaut
noch betriibter drein, ,.Ich hab ja kein Geld fiir die Miete.”

,,Na ja, in so einem Fall bin ich sicher, dal da was rausspringt fiir Sie
bei der Soziathilfe, wenn ich mich darum kiimmere.”

,,Zunett von Ihnen”, sagt der Mann. Aber, ehrlich gesagt, ich will mir
von niemand was schenken lassen.”

,Ach so. Wie wiir's, wenn ich Thnen erst mal einen Schlafplatz
besorge in der Notunterkunft, bis Sie was anderes gefunden haben?”

,Danke”, sagt der Mann. Aber ich kann mir nicht gut vorstellen, wie
ich mit all den Leuten da zurechtkime, wenn ich so am Ende bin.” Dann
tritt Schweigen ein, und Angelika zermartert ihr Gehirn, ob ihr nicht
irgend etwas anderes einfillt. Aber ihr fillt dann doch nichts ein.

Der Mann stoBt einen gedehnten Seufzer aus, steht auf und schickt
sich zum Gehen an. ,,Ja, Sie wollten mir wenigstens helfen — trotzdem
dankeschén”, sagt er verdrieBlich, als er die Beratungsstelle wieder
verlaBt.

Angelika fragt sich: ,,Was in aller Welt ist da passiert?” Sie fiihlt sich
erst verwundert, dann inkompetent und deprimiert. Sie sagt sich, daf sie
als Helferin so gut wohl nicht ist.

Inzwischen geht ihr Besucher die StraBe hinab und ist empért und
wiitend auf Angelika. Er sagt sich im Kopf: ,,Hitt' ich mir doch denken
koénnen, daB die mir auch nicht helfen kann, und natiirlich konnte sie's
nicht!”

Und fiir Angelika und ihren Besucher ist diese Szene eine Neuauflage
von vielen anderen, die sich in der Vergangenheit abgespielt haben. An-
gelika gerit recht oft in solch ein Geschehen. Sie bietet jemand Rat und
Hilfe an, und dann fiihlt sie sich ungut, wenn beides nicht angenommen
wird. Und ihr Besucher kennt die Gegenposition nur allzu gut. Irgend-
wie schafft er es immer wieder, die angebotene Hilfe auszuschlagen,
dann auf den Helfer wiitend zu werden, weil der ihn hat sitzenlassen.

Angelika und ihr Besucher spielen zwei Spiele, die gut zueinander
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passen und oft im gleichen Hergang gespielt werden. Angelikas Spiel
heiBit Why Don‘t You...?, zu deutsch etwa ,,Versuchen Sie's doch mal
so...”, und ihr Besucher spielt Yes, Bur, im Deutschen wiedergegeben
mit ,,Ja, aber...”?

Was typisch ist fiir Spiele
Anhand dieser Beispiele lassen sich einige Charakteristika aufzeigen,
die allen Spielen gemeinsam sind.

1. Spiele laufen immer wieder gleich ab. Jeder Mensch spielt noch
und noch sein Lieblingsspiel in der gleichen Weise durch. Die Mitspie-
ler und die Biihne mogen wechseln, aber das Spielmuster bleibt das
gleiche.

2. Beim Spiel bleibt das Erwachsenen-Ich ausgeschaltet, es liuft
»unbewuf3t” ab. Obwohl Menschen ihre Spiele noch und noch wieder-
holen, durchlaufen sie jede Neuauflage ihres Spiels, ohne sich dariiber
klar zu sein. Erst in den SchluBphasen des Spiels fragt sich der Spieler
manchmal: ,,Wie konnte das nun wieder passieren?” Und selbst an der
Stelle machen sich die Menschen meistens nicht klar, daB sie selbst zum
Zustandekommen des Spiels beigetragen haben.

3.Am Ende eines Spiels erleben die Spieler immer Maschengefiihle.

4. Spiele bringen eine Folge von verdeckten Transaktionen zwischen
den Spielern mit sich. Bei jedem Spiel liuft auf der psychologischen
Ebene etwas anderes als das, worum es auf der sozialen Ebene zu gehen
scheint. Das ist erkennbar an der Art und Weise, wie Menschen ihre
Spiele immer wieder durchspielen und andere Menschen finden, deren
Spiele zu den ihren passen. Als Angelikas Besucher sich hilfesuchend
an sie wandte und sie ihm auch Hilfe anbot, glaubten beide, das sei der
eigentliche Zweck des Besuchs. Aber das Resultat ihres Umgangs
miteinander zeigt, daB ihre unbewuBten Motive ganz woanders lagen.
Auf der psychologischen Ebene haben sie einander ,,gecheime Botschaf-
ten” iibermittelt, mit denen sie ihre wirklichen Absichten kundgetan
haben. Angelika war daran gelegen, eine Hilfe anzubieten, die dann
nicht akzeptiert werden wiirde. Thr Besucher war gekommen, um um
Hilfe zu bitten und diese dann nicht anzunehmen.

5. Zu einem Spiel gehirt immer ein Augenblick der Uberraschung
oder Verwirrung. An einer Stelle hat der Spieler die Empfindung, etwas
Unerwartetes sei passiert. Irgendwie scheinen die Beteiligten ihre Rolle
gewechselt zu haben. Hans hat das in dem Augenblick so erlebt, als er
entdeckte, dal Grete ihn verlassen hatte. Grete ihrerseits ging fort, weil
sie ganz plotzlich ihre Einstellung zu Hans geéindert hatte.
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Denke an einen Ablauf in deiner eigenen jlingeren Erfahrung, wo
du mit jemand anderem so umgegangen bist, daB dies in schmerz-
licher Weise zur Beschreibung eines Spiels paBt.

Nimm Papier und Bleistift und halte fest, wie die Situation aussah.
Dann mach dir kiar, ob die funf Charakteristika vorlagen, die wir als
typische Kennzeichen eines Spiels aufgefiihrt haben.

Notiere auch, wie du dich am Ende gefihlt hast. Ist das ein
Gefiihl, das dir vertraut ist?

T-Shirts

Es ist kaum zu glauben, mit welcher Sicherheit Menschen es immer
wieder schaffen, andere zu finden, die ihrerseits Spiele spielen, welche
zu dem eigenen Spiel so passen, als wiren sie miteinander verzahnt.
Hans findet stindig Frauen, die ihn um eines anderen Mannes willen
sitzen lassen. Angelika zieht Besucher an, die sie um Hilfe bitten und
diese dann nicht annehmen.

Es ist so, als triige jeder Mensch ein 7-Shirt, auf dem seine Spielan-
gebote aufgedruckt sind. Das T-Shirt hat auf der Vorderseite ein Motto,
das wir der Welt bewuBt zeigen wollen. Auf der Riickseite jedoch steht
die ,,geheime Botschaft”, die die psychologische Ebene kennzeichnet.
Und die Botschaft auf dem Riicken ist diejenige, die am Ende dariiber
entscheidet, mit wem wir Beziehungen eingehen. Wir kénnen uns vor-
stellen, daB auf der Vorderseite von Gretes T-Shirt ein Motto steht, das
etwa so klingt: ,,Ich werde lieb und folgsam sein.” Aber auf dem Riicken
steht ein anderes Motto: ,,Aber warte nur, bis ich dich erwische!”

Was sind deiner Meinung nach die Inschriften auf der Vorder- und
Ruckseite von Hans' T-Shirt? Und bei Angelika?

Nimm dein eigenes Spielbeispiel noch einmal vor. Was fallt dir da
ein als Motto auf der Vorderseite deines T-Shirts? Und auf der Riick-
seite?

Was waren deiner Meinung nach die Botschaften auf der Vorder-
und Ruckseite des T-Shirts bei irgendwelchen anderen Personen,
mit denen du in jener Situation in Beziehung standest?

Bei Gruppenarbeit macht Dreier- oder Vierergruppen. Jedes
Gruppenmitglied benutzt seine Intuition, um die Botschaften auf der
Vorder- und Riickseite der anderen Mitglieder einmal aufzuschrei-
ben. Dann teilt einander mit, was ihr aufgeschrieben habt.
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Und wenn ihr die anderen Menschen in der Kleingruppe nicht gut
kennt? Das spielt keine Rolle, weil wir uns ohnehin immer gleich
beim ersten Eindruck ein Bild davon machen, was so auf dem T-Shirt
aufgedruckt ist.

Wenn du willst, kannst du die Ubung mit anderen wiederholen, die
du gut kennst. Wenn du die unterschiedlichen Aufschriften ver-
gleichst, die verschiedene Leute auf deinem T-Shirt lesen, kannst du
unter Umstanden manches Interessante iber dich erfahren.

Die Intensitit von Spielen (unterschiedliche Grade)

Spiele konnen mit unterschiedlicher Intensitit gespielt werden, und man
spricht dann von Spielen ersten, zweiten oder dritten Grades.?

Ein Spiel ersten Gradeshat ein Resultat, iiber das der Spieler in seinen
Kreisen durchaus auch spricht. In den Spielbeispielen zu Beginn dieses
Kapitels haben alle Spieler Spiele ersten Grades veranstaltet. Man kann
sich vorstellen, daB auf der einen Seite Angelika ihren Zweifel an sich
selbst in der Kaffeepause bei ihren Kolleginnen loswerden will, wih-
rend ihr Besucher in irgendeinem Lokal seinen Freunden gegeniiber
dariiber quengelt, wie wenig sie ihm wirklich geholfen hat. Ihre Freunde
und ihre Kolleginnen werden das als absolut akzeptables Verhalten be-
trachten. In der Tat liefern Spiele ersten Grades im allgemeinen einen
groBen Teil der Zeitstrukturierung bei Parties und bei Gesellschaften.

Spiele zweiten Grades fithren zu schwererwiegenden Resultaten, und
zwar zu solchen, die der Spieler in seinen Kreisen lieber nicht publik
machen mochte. Stellen wir uns vor, Angelikas Besucher hétte nicht nur
gequengelt, sondern wire rausgegangen und hitte dann eine Beschwer-
de eingereicht iiber ihre mangelnde Kompetenz. Angelika hitte dann
vielleicht eine tiefe Depression erlebt und unter Umstéinden sogar an
einen Stellenwechsel gedacht. Und es wire dann auch weniger wahr-
scheinlich gewesen, daB sie so beildufig ihren Freunden etwas gesagt
hitte iiber das, was da passiert war.

Ein Spiel dritten Grades ist in Bernes Worten ,, ...eins, bei dem es um
endgiiltige Resultate geht und das im Operationssaal, vor Gericht oder
im Leichenhaus endet.”

Wenn Hans und Grete mit so verbissener Intensitét gespielt hitten,
dann hitte Hans Grete vielleicht korperlich miShandelt. Grete hitte dann
ihrerseits unter Umstéinden ihre Wut so lange angestaut, bis sie eines
Tages zum Messer gegriffen und zugestolen hiitte.

-
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Die Bernesche Spielformel

Berne hat entdeckt, daB jedes Spiel eine Folge von sechs Phasen
durchliuft.* Er hat sie folgendermaflen benannt:

Con + Gimmick = Response = Switch = Crossup — Payoff

Die wortliche Ubersetzung wiirde in etwa heiBen:
Verlockung, Gaunerei + iiblicher Dreh = Reaktion — Wechsel =
Verwunderung — Auszahlung.

Im Englischen wird diese Formel geme als Formula G (fiir Game,
Spiel) oder Spielformel nach Berne bezeichnet und mit den Anfangs-
buchstaben fiir diese sechs Phasen abgekiirzt.

In dem Bemiihen, moglichst nahe an das heranzukommen, was durch
die englischen Ausdriicke gemeint ist, haben zwei deutsche Autoren
diese Formel folgendermaBen wiedergegeben:

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

Und nun wenden wir diese Formel an auf die Spiele, die zwischen
Angelika und ihrem Besucher abliefen. Er eroffnet das Geschehen
durch die Mitteilung, daB sein Vermieter ihn gerade rausgeworfen hat.
Unter dieser auf der sozialen Ebene gemachten Mitteilung liegt ein
Angebot, von dem er voraussetzt, da es fiir sein Gegeniiber attraktiv
sein kann, das aber fiir diesen gleichzeitig wie eine Falle wirkt. Es wird
nonverbal iibermittelt und besagt: ,,Aber wenn du versuchst, mir zu
helfen, werde ich mir gar nicht helfen lassen, haha!”

Wie Angelika ihm jetzt diese Spieleroffnung abkauft, signalisiert sie
damit ihre Bereitschaft zu spielen, indem sie ihr Gimmick, ihr eigenes
Spielinteresse signalisiert. Berne hat dieses Wort genommen, um eine
skriptverursachte ,,weiche Stelle” zu bezeichnen, die jemanden veran-
laBt, auf das Angebot eines anderen Spielers einzusteigen. Fiir Angelika
ist es eine Elternbotschaft in ihrem Kopf, welche besagt: ,,.Du muft
jemandem helfen, dem es so dreckig geht!”

Wihrend sie im Inneren diese Botschaft hort, reagiert sie auf ihren
Besucher auf der psychologischen Ebene: ,,OK, ich werde versuchen,
dir zu helfen, aber wir wissen ja beide, dal du dir am Ende gar nicht
helfen lassen wirst.” Auf der sozialen Ebene tiberdeckt sie das durch die
Worte:

,» Was kann ich da tun?”
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Die Phase Reaktionen besteht bei einem Spiel aus einer Reihe von
Transaktionen. Diese laufen vielleicht in ein, zwei Sekunden ab oder
dauern Stunden, Tage oder Jahre. Im vorliegenden Fall bietet Angelika
ihrem Besucher eine ganze Reihe von Ratschlidgen an. Aber er hilt dem
jedesmal Begriindungen dafiir entgegen, weshalb einer nach dem an-
deren nicht funktionieren kann. Auf der sozialen Ebene sehen diese
Transaktionen ganz harmlos, wie ein direkter Informationsaustausch
aus. Aber auf der psychologischen Ebene wiederholen sie den Aus-
tausch eines attraktiven Angebotes und der Erklirung des Spielinteres-
ses, mit dem das Spiel erdffnet wurde.

Zum Rollenwechsel kommt es (man konnte direkt sagen, ein Schal-
ter sei umgelegt worden), wenn Angelika nichts mehr einfillt und der
Besucher sagt:

,»Ja, Sie wollten mir wenigstens helfen — trotzdem dankeschon!”

Im niéchsten Augenblick fiihlt sich Angelika total iiberrascht. Sie
erlebt einen Moment der Perplexitdit und ihr Besucher erlebt seinerseits
Ahnliches.

Im gleichen Moment kassieren beide Spieler ihre Auszahlung an
Maschengefiihlen. Angelika fiihlt sich deprimiert und inkompetent und
ihr Besucher fiihlt sich ,,zu Recht empért”.

Welches waren die Phasen der Spielformel bei den ineinander
verzahnten Spielen, die Hans und Grete miteinander gespielt ha-
ben?

Identifiziere die Phasen der Spielformel bei deinem eigenen per-
sonlichen Spielbeispiel. Und welches waren die Botschaften, die in
jeder Phase auf der psychologischen Ebene ausgetauscht wurden?

Das Drama-Dreieck

Stephen Karpman hat zur Analyse von Spielen ein ganz einfaches, aber
duBerst effektives Diagramm entworfen, das Drama-Dreieck (Abbil-
dung 23.1).° Er sagt, da8 immer dann, wenn Menschen Spiele spielen,
jeder eine von drei skriptgebundenen Rollen besetzt: Verfolger, Retter
oder Opfer.

Als Verfolger (etwa als ,, Verbesserer”) bezeichnet man jemand, der
anderen zusetzt, sie meist runterputzt oder doch herabsetzt. Der typische
Verfolger empfindet die anderen so, daB sie leicht unter ihm stehen und
sowieso nicht OK sind, ihm also das Wasser nicht reichen konnen.
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Auch der Retter (oder auch ,,Ratgeber”) betrachtet die anderen als
nicht OK und etwas unter ihm stehend. Aber der Retter reagiert darauf,
indem er aus seiner iiberlegenen Position heraus Hilfe anbietet. Er
glaubt: ,,All diesen armen Leuten muf} ich doch helfen, weil sie nicht
imstande sind, sich selbst zu helfen.”

Fiir jemand, der sich als Opfer (und damit als ,,Objekt” eines fiir ihn
iiberméchtigen Geschehens*) erlebt, gibt es auch jemanden, der unter-
legen und nicht OK ist: ndmlich ihn selbst. Manchmal sucht sich das
Opfer einen Verfolger, der ihm zusetzt und es herumbeutelt. Oder aber
das Opfer ist auf der Suche nach einem Retter, der ihm Hilfe anbietet
und damit die ("Jberzeugung des Opfers bestitigt: ,,Ich komme alleine
nicht zurecht.”

Jede Rolle im Drama-Dreieck bringt einen Discount mit sich. So-
wohl der Verfolger wie auch der Retter discounten andere.

Der Verfolger discountet den Wert und die Wiirde anderer Menschen.
Extreme Verfolger discounten unter Umsténden sogar das Lebensrecht
und die korperliche Gesundheit anderer Menschen. Der Retter discoun-
tet die Fihigkeit der anderen, selbst zu denken und aus eigener Initiative
heraus titig zu werden.

Das Opfer discountet sich selbst. Wenn es einen Verfolger sucht,
stimmt es den Discounts des Verfolgers zu und betrachtet sich selbst als
jemand, der es nicht anders verdient, als zuriickgewiesen und herabge-
setzt zu werden. Das Opfer, das einen Retter sucht, wird natiirlich
glauben, daB es dessen Hilfe dringend braucht, um richtig zu denken, zu
handeln oder Entscheidungen zu treffen.

Nimm dir eine Minute Zeit und schreibe alle Worter auf, die dir
einfallen, wenn du an einen Verfolger denkst.
Tu das gleiche fir den Retter und fiir das Opfer.

Alle drei Rollen im Drama-Dreieck sind letztlich unecht. Wenn Men-
schen in einer dieser drei Rollen sind, reagieren sie auf die Vergangen-
heit, nicht auf das Hier und Jetzt. Sie setzen alte, skriptgebundene
Strategien ein, die sie schon als Kinder beschlossen oder sich von ihren
Eltern her an Bord gezogen hatten.

* Anmerkung des Ubersetzers: Die drei Klammern sind mit Zustimmung der Autoren in die deutsche
Ausgabe eingefiigt worden.
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Verfolger Retter
(oder Verbesserer) (oder Ratgeber)

Opfer
(oder Objekt)

Abbildung 23. 1: Das Drama-Dreieck

Kannst du dir jemand vorstellen, der — unabhéngig von einer
solchen Betrachtung — als Verfolger auftritt und nicht auch im psy-
chologischen Sinn ein ,Verfolger” ist?

Wo lage der Unterschied zwischen jemand, der nun wirklich
srettet”, und jemand, der nur die Rolle eines Retters im Drama-
Dreieck spielt? Gib Beispiele!

Wirdest du sagen, daB jemand bei irgendeinem Geschehen
Opfer sei oder einer Entwicklung zum Opfer fallen kann, ohne daB
er auch ein ,Opfer” im Sinne der TA ist?

Im allgemeinen beginnt jemand, der ein Spiel spielt, in einer der drei
Positionen und wechselt dann in eine andere iiber. Dieser Rollenwech-
sel im Drama-Dreieck findet in einem kurzen Augenblick statt, wie das
in der Spielformel angedeutet ist.

Hans begann sein ,,Versetz mir eins!”-Spiel in der Position des
Verfolgers und blieb wihrend der ganzen Phase der harmlosen Reaktio-
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nen des Spiels darin. Als es zum Rollenwechsel kam, nahm Hans die
Opfer-Position ein.

Welche Rollenwechsel im Drama-Dreieck hat Grete vorgenom-
men in ihrem Spiel ,Hab ich dich erwischt!”? Und welche Angelika
und ihr Besucher wahrend ihres Spielablaufs?

Welchen Rollenwechsel hast du selbst bei deinem eigenen per-
soOnlichen Spielbeispiel im Drama-Dreieck vorgenommen?

Hans Grete

Abbildung 23. 2:
Beispiel fiir Bernes Transaktionsdiagramm eines Spielablaufs

Die Spielanalyse mit Hilfe der Transaktionen

Eine andere Weise, Spiele zu analysieren, ergibt sich aus der Verwen-
dung eines Transaktionsdiagramms. Das ist besonders niitzlich, weil
dadurch die verdeckten Transaktionen zwischen den Spielern deutlich
werden.

Das Transaktionsdiagramm von Berne fiir Spiele
Die Abbildung 23.2 zeigt Eric Bernes Fassung des Transaktionsdia-
gramms fiir die Darstellung eines Spiels.® Hier wurden die Eroff-
nungsziige zwischen Hans und Grete aufgezeigt.

Hans (soziale Ebene, Ss ). ,,Jch mochte dich ganz gern kennenlernen.”
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Grete (soziale Ebene, R ). ,Ja, ich dich auch.”

Hans (psychologische Ebene, S ,,) ,,Bitte versetz mir eins!”

Grete (psychologische Ebene, R ). ,]Ich erwisch dich schon noch!”

Die verdeckten ,,geheimen Botschaften” von Sp und Rp werden dem
jeweiligen Spieler nicht bewuBt, bis sie plotzlich im Augenblick des
Rollenwechsels offenbar werden.

Das Diagramm von Goulding und Kupfer

Bob Goulding und David Kupfer haben eine andere Fassung des Trans-
aktionsdiagramms fiir Spiele entwickelt (Abbildung 23.3).” In ihrer
Sicht gehoren fiinf Kennzeichen zu einem Spiel.

1. Zuerst erfolgt der , Eroffnungszug” des Spiels (S ) auf der sozialen
Ebene. Goulding und Kupfer sprechen hier von einem ,,scheinbar
eindeutigen Stimulus”. In diesem Fall sagt Hans in etwa: ,,Jch mochte
dich ganz gern kennenlernen.”

2. Das zweite Element des Spieles ist die gleichzeitig iibermittelte
Botschaft ) auf der psychologischen Ebene, welche die attraktive
Falle des Spiels ausmacht. Sie wird bezeichnet als ,,geheime Botschaft”
und enthilt eine skriptgebundene Feststellung iiber den Spieler selbst.
Die ,,geheime Botschaft” von Hans lautet: ,,Ich verdiene, zuriickgewie-
sen zu werden, und ich werde das bei dir so lange ausprobieren, bis ich
es dir beweisen kann. Bitte, versetz mir eins!”

3. Wie immer wird das Resultat auf der psychologischen Ebene
entschieden. Grete kapiert die ,, Versetz mir eins!”- Botschaft von Hans

S ’,
ER 2 2 7,
/,/,
Y 4 /R

Abbildung 23.3:
Beispiel eines Spieldiagramms nach Goulding und Kupfer
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und reagiert entsprechend, indem sie ihn eine Weile an sich fesselt und
dann zuriickweist. In der Spielfolge nach Goulding und Kupfer ist das
die ,,Reaktion auf die geheime Botschaft”.

4, Beide Spieler erleben am Ende Maschengefiihle, die ,,Auszahlung
in miesen Gefiihlen”.

5. Die ganze Serie von verdeckten Transaktionen lauft auerhalb des
wachen BewuBtseins der Spieler, die ihr Erwachsenen-Ich nicht mit-
benutzt haben.

Die Gouldings stellen fest, daB jemand, der stark daran interessiert
ist, sein Lieblingsspiel zu spielen, durchaus die wirklichen (spielfreien)
Reaktionen, die er von seinem Gegeniiber bekommt, so umdeuten kann,
daB er eine Spielreaktion hineininterpretiert. Er kann also dann seine
Maschenauszahlung auch dann kassieren, wenn die Reaktionen des an-
deren nichts mit einem Spiel zu tun hatten.

Malen wir uns z.B. aus, Grete hitte sich standhaft geweigert, Hans
fallenzulassen, so sehr er sich auch darum bemiiht hatte. Er wiirde dann
unter Umstinden ihre Reaktionen redefinieren und sich im Kopf sagen:
,.Die tut ja nur so, als wollte sie mich bei sich haben. Ich weif8 doch, dal
sie mich in Wirklichkeit loswerden will, und wahrscheinlich geht sie
heimlich schon mit einem anderen.” Auf diese Weise konnte er sich den
Discount, den er erwartet hatte, selbst zurechtzimmern und dann seine
Auszahlung an miesen Gefiihlen auf diese Weise einkassieren.

Setze Bernes Transaktionsdiagramm fur Spiele und das Dia-
gramm nach Goulding und Kupfer ein, um die Spiele zu analysieren,
die von Angelika und ihrem Besucher gespielt werden.

Benutze sie, um dein eigenes persénliches Spielbeispiel zu ana-
lysieren.

Der Spielplan

John James hat eine Reihe von Fragen entwickelt, die uns weitere Mittel
an die Hand geben, den Verlauf eines Spieles zu verstehen. Er bezeich-
net das als den Spielplan.®

Die folgende Ubung verwendet eine Variante des Spielplans, bei der
zwei zusitzliche ,Ritsel-Fragen” aufgenommen worden sind. Diese
Variante ist von Laurence Collinson entworfen worden.

Du kannst die Fragen des Spielplans benutzen, um das personliche
Spielbeispiel zu analysieren, das du bereits aufgeschrieben hast. Oder,
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wenn du willst, nimm es zur Untersuchung einer anderen Spielsituation,
die du in deinem Leben entdeckst.

Nimm Papier und Bleistift zur Hand und notiere die Antworten auf
die folgenden Fragen, soweit sie auf das Beispiel zutreffen, das du
gewdhlt hast. Du tust gut daran, dir jemand anders zu suchen, mit
dem du dich austauschen kannst beim Beantworten der Fragen des
Spielplans.

Die ,Rétsel-Fragen” werden am Ende dieses Kapitels wie-
dergegeben. Sieh sie dir nicht eher an, ehe du alle anderen Fragen
des Spielplans schriftlich beantwortet hast! Dann erst trage die Ant-
worten auf die beiden ,Rétsel-Fragen” ein!

Was ist es, was mir immer wieder passiert?

Wie fangt das an?

Was passiert dann?

(Erste Rétsel-Frage)

Und dann?

(Zweite Ratsel-Frage)

Wie geht es aus?

8 a.Wie flihle ich mich?

8 b.Wie muB sich, meiner Vorstellung nach, mein Gegen-
Uber fiihlen?

Nk =

Interpretation

Die Folge von Antworten auf die Fragen des Spielplans sollen aufzei-
gen, welche Rollenwechsel im Drama-Dreieck vorgenommen werden
und welche Phasen der Spielformel das Geschehen durchliuft.

Die Gefiihle, die du unter den Fragen 8a und 8 b eingetragen hast,
gehoren wahrscheinlich beide zu deinem Maschenerleben. Es ist durch-
aus moglich, daB dir das Gefiihl unter 8a vertraut vorkommt, aber du bist
dann iiberrascht bei der Vorstellung, daB das unter 8b genannte auch
deine Masche sein soll. Wenn du dariiber wirklich iiberrascht bist, dann
iiberpriife das mit jemand, der dich gut kennt.

Die Antworten auf die beiden »Ritsel-Fragen” sind die Botschaften,
die im Transaktionsdiagramm fiir Spiele auf der psychologischen Ebene
gegeben werden. Nun meint Laurence Collinson, daB diese beiden Fest-
stellungen wahrscheinlich auch Botschaften darstellen, die deine El-
tern dir iibermittelt haben, als du noch ganz klein warst. Mach dir klar,
ob das auch fiir dich gilt. Eine zweite Méglichkeit liegt darin, daB die
Antworten auf eine dieser ,,Ritsel-Fragen” oder auf beide eine Bot-
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schaft darstellen, die du an deine Eltern gerichtet hast, als du noch ganz
klein warst.

Bewahre deine Antworten auf dem Spielplan auf. Beim Durcharbei-
ten der néchsten beiden Kapitel kannst du sie wieder verwenden.

Definitionen von Spielen

Es bestcht keine Einigkeit unter den TA-Autoren iliber die richtige
Definition eines Spiels.” Der Grund dafiir liegt vielleicht darin, da8
Berne selbst in verschiedenen Phasen seines Denkens Spiele unter-
schiedlich definiert hat.

In seinem letzten Buch, Was sagen sie, nachdem sie Guten Tag gesagt
haben, stellt Berne seine Spielformel vor und erklért die sechs Phasen in
der Weise, wie wir das weiter oben getan haben. Dann setzt er hinzu:

,Jedes Geschehen, auf das diese Formel paBit, ist ein Spiel, und alles,
was nicht dazu paBt, ist keins.”

Eine klarere Definition kann man sich kaum wiinschen. Und dennoch
hat Berne in einem fritheren Buch, Grundsdtze der Gruppen-Behand-
lung, ein Spiel anders definiert:

,.Bin Spiel ist eine Reihe von verdeckten Transaktionen mit einem
Gimmick (einem ,,weichen Punkt”*), die auf eine gemeinhin gut verbor-
gene, aber klar definierte Auszahlung hinfiihren.”

Der grundlegende Unterschied zwischen den beiden Definitionen
liegt auf der Hand. Die spitere Fassung in Was sagen sie... enthilt den
Rollenwechsel und den Augenblick der Perplexitdt als wesentliche
Charakteristika eines Spiels, wihrend die frithere Definition diese nicht
erwihnt.

In der Entwicklung der Spieltheorie hat Berne in der Tat die Vorstel-
lung des Rollenwechsels erst recht spiit eingefiihrt. Sie tritt zuerst auf in
Sex in Human Loving, frei ins Deutsche iibersetzt als Spielarten und
Spielregeln in der Liebe. In dem fritheren Buch Spiele der Erwachse-
nen** hat er eine Definition verwandt, die dhnlich war wie die in
Grundsitze der Gruppen-Behandlung und keinen Hinweis enthielt auf
Rollenwechsel oder Perplexitiit.

* Anmerkung des Ubersetzers: Aus dem heraus einer der Spielpartner sein Interesse daran kundtut,
in das Spiel einzusteigen.

** Anmerkung des Ubersetzers: Auch dieser Titel, unter dem das Buch dem deutschsprachigen
Publikum bekannt ist, fiigt etwas hinzu, was Berne mit Sicherheit nicht gemeint hat; sein kurzer Titel
Games People Play lieBe sich sinngemiB in etwa wiedergeben mit Spiele, wie Menschen sie eben
spielen.
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Seit Berne haben nun einige Autoren Definitionen eingefiihrt, die
sich an seine friihere Fassung halten. Sie haben auf verschiedene Weise
ein ,Psychospiel” definiert als irgendeine Abfolge von verdeckten
Transaktionen, die damit zu Ende geht, daB§ die Beteiligten sich mies
fithlen (d.h. Maschengefiihle erleben).

Wir haben es hier vorgezogen, der anderen Richtung zu folgen und
uns an Bernes spétere Definition zu halten. Mithin definieren wir als
»dpiele” nur jene Abfolgen, bei denen simtliche Phasen der Spielformel
durchlaufen werden, einschlieflich des ,,Rollenwechsels” und des
»~Moments der Perplexitit”, wie sie mit den englischen Ausdriicken
Switch und Crossup wiedergegeben werden.

Der Grund dafiir liegt darin, daB Bernes friihere Definition, also chne
den Rollenwechsel, in der modernen TA bereits durch einen anderen
Begriff erfalt wird: durch das Lockmaschen-Stricken. Es gibt einen
klaren Unterschied zwischen dem Prozef3 des Maschen-Strickens und
dem Ablauf eines Spiels. Fanita English hat beschrieben, worin er liegt:
die Lockmaschen-Stricker dhneln den Spielern insofern, als sie ver-
deckte Botschaften austauschen und gleichzeitig Auszahlungen in Form
von Maschengefiihlen entgegennehmen. Aber beim Stricken von Lock-
maschen kommt kein Rollenwechsel zustande. Die Beteiligten stricken
lustig weiter, solange beide Seiten wollen oder noch Energie haben, und
dann hoéren sie einfach auf oder machen etwas anderes.

Nur wenn eine der beiden Seiten umschaltet, also die Rolle wechselt,
dann wird aus der Strickerei im Lockmaschen-Club ein Spiel. (In dem
folgenden Kapitel werden wir im einzelnen darauf eingehen, warum
Menschen so vorgehen.)

Wir halten es fiir niitzlich, klar zu unterscheiden zwischen dem
Stricken von Lockmaschen und der Verstrickung der Beteiligten in
Spiele. Wir gewinnen dadurch eine praktische Hilfe zum Verstindnis
dafiir, wie Menschen in schmerzhafte Dialoge gelangen und wie sie
wieder herausfinden konnen. Infolgedessen ist es auch niitzlich, zwei
unterschiedliche Definitionen zu verwenden, so dal wir uns jederzeit
klarmachen kénnen, von welchem der beiden Begriffe jeweils die Rede
ist.

Stell dir vor, du willst ein ,,Psychospiel” jemandem erkldren, der die
technische Sprache der Berneschen Spielformel nicht kennt. Du kannst
ihm das auf folgende Weise klarmachen, wie Vann Joines es einmal
vorgeschlagen hat:

»Ein Spiel ist ein Ablauf, bei dem etwas getan wird mit einem
verdeckten Motiv, welches
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—

. dem klaren BewubBtsein nicht zugénglich ist,

2. erstin dem Augenblick offenbar wird, wo die Beteiligten ihre Verhal-
tensweise plotzlich dndern, und

3. dazufiihrt, daB jeder Beteiligte sich verwirrt und miBiverstanden fiihlt

und den anderen dafiir tadeln méchte.”

Die ,,Rditsel-Fragen”

Ritsel-Frage 4: Wie lautet meine geheime Botschaft an den anderen?
Ritsel-Frage 6: Wie lautet die geheime Botschaft meines Gegeniibers
an mich?
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24. Warum Menschen Spiele spielen

Spiele sind nicht zum Lachen. Warum spielen wir dann iiberhaupt
welche?

Einzelne TA-Autoren haben auf diese Frage eine Reihe von Ant-
worten gegeben.! In einem Punkt stimmen alle iiberein, nimlich: wenn
wir Spiele spielen, halten wir uns an iiberholte Strategien. Der Einsatz
von Spielen war eins der Mittel, die wir als Kinder eingesetzt haben, um
von der Welt zu bekommen, was wir wollten. Aber im Erwachsenenle-
ben haben wir andere, effektivere Moglichkeiten.

Spiele, Rabattmarken und Skript-Auszahlung

In erster Linie spielen die Menschen ihre Spiele, um ihr Lebensskript
voranzubringen.

Eric Berne hat die typische Abfolge der Ereignisse angegeben, in
denen dies erreicht wird. Bei der Auszahlung jedes einzelnen Spiels
erlebt der Spieler ein Maschengefiihl. Jedesmal kann er dann dieses
Gefiihl als Rabattmarke einkleben.

Wie das dann weitergeht, war in Kapitel 21 zu sehen. Hat der Spieler
erst einmal eine Markensammlung angelegt, die ihm groB genug scheint,
dann hiilt er sich fiir ,,berechtigt”, sie einzulosen gegen die negative
Skriptauszahlung, die er als Kind bereits beschlossen hatte — was immer
das im Einzelfall sein mag.

Jede Person wihlt also ihre Spiele so aus, daB sie die Art von
Rabattmarken abwerfen, die den Betreffenden auf den Ausgang des von
ihm beschlossenen Skripts hin voranbringen. Wie beim Ausleben des
Skripts kann die Skriptgeschichte en miniature im Laufe des Lebens
eines Spielers viele Male durchgespielt werden.

Schau dir unter diesem Gesichtspunkt das Spiel ,,Hab ich dich jetzt
erwischt” von Grete an. Jedesmal wenn sie es spielt, sammelt sie
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Wautmarken und 16st sie dann ein gegen die Berechtigung, ihr Gegen-
iiber zuriickzuweisen. Die fiir ihre ferne Zukunft anvisierte Skripaus-
zahlung heiBt somit, ihr Dasein alt und einsam zu fristen, denn alle, die
sie kennengelernt hat, hat sie am Ende zuriickgewiesen.

Die Menschen suchen sich den Grad ihrer Spiele so aus, daB er zu
dem Grad ihrer Skript-Auszahlung paBt. Stellen wir uns vor, Gretes
Skript wiire hamartisch statt banal. Sie wiirde dann wahrscheinlich ihr
,,JHab ich dich erwischt™ als Spiel dritten Grades spielen. Die Minner,
die sie sich aussucht, wiirden sie korperlich zusammenschlagen, statt
mit Worten zu bedringen. Bei dem Rollenwechsel im Spiel wiirde sie
dann ihrerseits ihre Wutmarken einlésen, indem sie den Mann kor-
perlich verletzen wiirde. Thre Skript-Auszahlung oder Endauszahlung
wiire dann Mord oder Totschlag oder aber schwere Korperverletzung,.

Nun blicke zuriick auf dein eigenes Spiel-Beispiel. Welche Ge-
fahis-Rabattmarke hast du eingeklebt?

Auf welche negative Skriptauszahlung hin hast du méglicherwei-
se solche Markchen gesammelt?

Das Verstarken der Skriptiiberzeugungen

Du weiBt, daB das Kind in seinen friihen Beschliissen den einzigen Weg
erblickt, durchzukommen und zu iiberleben. Somit ist es nicht iiberra-
schend, daB wir, wenn wir als Erwachsene im Skript sind, uns immer
wieder bestitigen wollen, daB unsere Skriptiiberzeugungen iiber uns
selbst, die anderen und die Welt ,,stimmen”. Jedesmal wenn wir ein
Spiel spielen, benutzen wir die Auszahlung, um diese Skriptiiberzeu-
gungen zu verstirken. Als z.B. Angelika ein kleines Kind war, hat sie
nonverbal beschlossen, ihre Aufgabe im Leben solle es einmal sein,
anderen Menschen zu helfen, aber gleichzeitig auch, daB ihre Hilfe
niemals wirklich ausreichend sein konnte. Jedesmal wenn sie ihr Spiel
,,Versuch's doch mal so...” spielt, wiederholt sie am Ende diesen Be-
schluB im Kopf. In der Sprache des Maschensystems speichert sie eine
weitere Verstirkende Erinnerung ein, um ihre Skriptiiberzeugungen
iiber sich selbst, die anderen und die Natur des Lebens zu fordern.
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Spiele und die Grundeinstellung

Wir kénnen Spiele auch einsetzen, um unsere Grundeinstellung zu
»bestitigen” (dieses Konzept ist in Kapitel 12 dargelegt worden). Men-
schen, die wie Hans ,,Versetz mir eins!” spielen, verstirken ihre Grund-
einstellung, ndmlich ,,Ich bin nicht OK, du bist OK”. Diese Position gibt
dem Spieler ,,das Recht”, von anderen abzuriicken. Ein ,,Hab ich dich
erwischt”- Spieler wie Grete glaubt, daB er jedesmal seine Grundein-
stellung ,,Ich bin OK, du bist nicht OK” bestiitigt, wenn er seine Auszah-
lung als Verfolger mitnimmt und dadurch seine Strategie, andere Leute
loszuwerden, ,.rechtfertigt”.

Wenn die Position eines Menschen unten in dem unteren linken
Quadranten des OK-Gevierts ist (bei der Position ,,Jch bin nicht OK, du
bist nicht OK™), wird er seine Spiele sehr wahrscheinlich als Rechtfer-
tigung dafiir einsetzen, dafl er mit anderen Menschen nichts zuwege
bringt. Angelika zum Beispiel landet jedesmal da, wenn sie ihr Spiel
. versuchen Sie's doch mal so” beendet.

Welche Skriptliberzeugungen Uber dich selbst, liber andere und
die Welt hast du unter Umstanden verstérkt durch die Auszahlung in
deinem eigenen Spiel-Beispiel?

Zu welchen Grundeinstellungen passen diese Uberzeugungen?
Stimmt das Uberein mit der Grundeinstellung, in der du dich gese-
hen hast, als du das OK-Geviert erarbeitet hast?

Spiele, Symbiose und Bezugsrahmen

Die Schiffs meinen, daB sich Spiele ergeben aus ungeldsten symbioti-
schen Beziehungen, bei denen jeder Spieler sowohl sich selbst wie den
Mitmenschen discountet.Z Die Spieler halten fest an grandiosen Uber-
zeugungen, um die Symbiose zu ,rechtfertigen”, wie etwa ,,Ich schaffe
einfach nichts” (Kind-Ich) oder ,,Ich bin nur fiir dich da, Liebling!”
(Eltern-Ich). Ein Spiel ist also entweder ein Versuch, eine ungesunde
Symbiose aufrecht zu erhalten, oder eine wiitende Reaktion gegen diese
Symbiose.

Wir kénnen ein Symbiose-Diagramm zeichnen, um die inecinander
verzahnten Spiele darzustellen, welche Hans und Grete spielen (Abbil-
dung 24.1). In der Abbildung 24.1 A sehen wir ihre anfinglichen
symbiotischen Positionen. Hans besetzt die Elternrolle, wihrend Grete
das Kind spielt. In der Darstellung, wie iiblicherweise ein Symbiose-
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Grete

Hans

Grete

Hans

B Nach dem Rollenwechsel

A Vor dem Rollenwechsel

Abbildung 24. 1:
Beispiel fiir die Verwendung eines Symbiose-Diagramms bei der Spielanalyse
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Diagramm gezeichnet wird, wird sichtbar, da Hans auch den Erwach-
senen-Ich-Zustand fiir sich beansprucht. Aber in dem Augenblick, wo
die Partner die frilhen Phasen ihrer Spiele durchleben, hat keiner von
beiden ein BewuBtsein fiir das, was eigentlich lduft. Man konnte sich
infolgedessen auch vorstellen, das Diagramm so anzulegen, dal sowohl
bei Hans wie auch bei Grete das Erwachsenen-Ich gar nicht eingeschal-
tet ist.

Im Augenblick des Rollenwechsels werden auch die symbiotischen
Positionen gewechselt. Jetzt iibernimmt Hans die Rolle des verletzten
Kindes, und Grete steigt um in die des abweisenden Elternteils. Auf
diese Weise ergibt sich das abschlieBende Symbiose-Bild, das in der Ab-
bildung 24.1 B dargestellt ist. Ohne sich dariiber klar zu sein, hat Hans
seine Kindheitssymbiose mit seiner Mutter wieder aufgelegt. Als er
noch ganz klein war, hat er nonverbal mitgekriegt, daf} seine Mutter ihn
ablehnte. Ohne Worte beschlo8 Hans: ;Es sieht so aus, als wiirde ich
nur dann Mutters Aufmerksamkeit erhalten, wenn sie sich anschickt,
mich zuriickzuweisen. Sonst wiirde ich hier iiberhaupt nicht beachtet.
Also lege ich es besser weiterhin auf Zurtickweisungen an.” Er hatte
dann eine ganze Reihe von Strategien ersonnen, um dieses Ergebnis zu
erzielen. Manchmal konnte er stundenlang jammern und quengeln,
endlos. Bei anderen Gelegenheiten produzierte er einen Wutanfall. So
rum oder so rum, am Ende war die Mutter wiitend auf ihn. Und dann
schrie sie ihn an oder schlug ihn sogar. Diese Art Zuwendung tat weh.
Aber es war besser, als iiberhaupt nicht beachtet zu werden.

Als Erwachsener befolgt Hans immer noch die gleiche Kleinkind-
Strategie, natiirlich ohne daB er sich dessen bewuBt ist. Er wihlt Frauen
aus, die ihn mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit aus der elterlichen
Position heraus zurlickweisen. Wenn es langer dauert, bis die Ableh-
nung kommt, hilft er nach, indem er die Frau verfolgt, genau so wie er
seine Mutter verfolgte, als er eineinviertel Jahr alt war.

Auch Grete hat die Symbiose ihrer Kindheit wieder aufgelegt. Als
Sdugling und Kleinkind hatte sie von ihrem Vater eine Menge necki-
scher Strokes bekommen und sich darin gesonnt. Aber dann kam die
Zeit, als Grete nicht mehr bloB ein Baby war, sondern ein attraktives
kleines Midchen. Vater fing an, sich in seinem Kind-Ich unbehaglich zu
fiihlen angesichts seiner eigenen sexuellen Reaktion auf sie. Ohne daf§
ihm das klar wurde, zog er sich korperlich von Grete zuriick.

Grete fiihlte sich verraten und verletzt. Damit das nicht gar so weh tat,
iiberlagerte sie ihren Schmerz mit Wut und machte sich klar, daB sie
weniger Unbehagen erleben miisse, wenn sie diejenige wire, die das
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Gegeniiber zuriickweisen wiirde. Sie ging in ihr Eltern-Ich, um das
Kind-Ich ihres Vaters runterzuputzen. Diesen gleichen Beschluf} lebt
sie, ohne das zu wissen, als erwachsene Frau noch aus. Sie setzt den
Minnern, zu denen sie in Beziehung tritt, ,, Vaters Gesicht” auf, stoBt sie -
zuriick und spiirt dabei noch einmal die Wut aus ihrer Kindheit.

Zeichne die Symbiose-Diagramme fir die Spiele, die Angelika
und ihr Besucher gespielt haben.

Nimm dein eigenes persénliches Beispiel zur Hand und stelle
fest, welche Symbiose-Position du anfangs eingenommen hattest
und in welche Position du im Augenblick des Rollenwechsels iiber-
gewechselt warst. Kannst du identifizieren, welche Kindheitssym-
biose du wieder aufgelegt oder gegen welche du reagiert hast?

Wenn Menschen Spiele einsetzen, um eine Kindheitssymbiose wie-
derzuerleben, dann ,rechtfertigen” sie das Problem, das discountet
wird, und behalten es bei. Dadurch verteidigen sie ihren Bezugsrahmen.

Spiele werden also gespielt, um zu ,rechtfertigen”, was die Spieler
bereits fithlen und glauben (ihre Maschengefithle und ihre Grund-
einstellungen), und um die Verantwortung dafiir auf jemand anderen
oder auf etwas anderes zu schieben. Jedesmal wenn jemand das tut, ver-
stirkt er dabei sein Skript und bringt es voran.

Spiele und Strokes

Du weiBt, daB das Kind Strokes braucht, um zu iiberleben. Jedes Kind
wird schon mal von der Angst ergriffen, der Nachschub an Strokes
konnte abreiBen. Um sich davor zu hiiten, entwickelt das Kind ein
ganzes Repertoire von Manipulationen, damit es weiter Strokes be-
kommt.

Spiele sind ein zuverlissiger Weg, mit intensiven Strokes beliefert zu
werden. Die Strokes, die in den Eréffnungsphasen des Spiels ausge-
tauscht werden, mdgen positiv oder negativ sein, je nach dem Spiel, um
das es geht. Beim Rollenwechsel wird jeder Spieler intensive negative
Strokes bekommen oder geben. Ganz gleich, ob es sich nun um positive
oder negative Strokes handeln mag, jeder Stroke, der wiihrend eines
Spiels ausgeteilt wird, beinhaltet einen Discount.
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Spiele, Strokes und Lockmaschen

Fanita English meint, die Menschen wiirden sich um Strokes aus
Spielen bemiihen, wenn sie befiirchten, aus dem Stricken von Lockma-
schen nicht mehr geniigend Strokes (oder keine mehr) zu bekommen.?
Vielleicht habe ich im Umgang mit dir eine ,,Hilflos”-Rolle eingenom-
men, wihrend du ,Hilfreich” gespielt hast. Ich erziihle dir z.B. alle
liblen Dinge, mit denen Menschen mir im Laufe des Tages mitgespielt
haben, wiihrend du mir das Mitgefiihl eines Retters zukommen 148t.
Eine Zeitlang bilden wir also unseren Club und tauschen solche Lock-
maschen-Strokes aus.

Dann bist du den Austausch leid und gibst mir zu verstehen, daB du
weitergehen willst. Aber in meinem Kind bekomme ich Angst und
reagiere vielleicht dadurch, daB ich die Rolle wechsele und in ein ,,Hab
ich dich erwischt!”-Spiel einsteige und dann etwa folgendes sage: ,,Ach
nee! Dabei habe ich immer gedacht, ich kénnte mich auf dich verlassen,
aber jetzt muB ich wohl einsehen, daB ich mich geirrt habe.” Ohne da
ich mir dessen bewuBt bin, hoffe ich, daB du mit einem ,,Versetz mir
eins!” reagieren wirst und damit die Belieferung mit Strokes aufrecht-
erhiiltst.

Immer wenn Menschen in Spiele einsteigen, um sich durch Manipu-
lation Strokes zu besorgen, discounten sie die Realitiit. Sie klammern
die vielen Alternativen aus, die sie als Erwachsene haben, um in
positiver Weise an Strokes zu kommen.

Welche Strokes hast du bekommen und gegeben in jeder Phase
deines eigenen Spiel-Beispiels?

Bist du in ein Spiel eingestiegen, als der ZufluB von Lockma-
schen im Strick-Club geféhrdet war?

Die ,,sechs Vorteile” nach Berne

In seinem Buch Spiele der Erwachsenen hat Berne , sechs Vorteile” der
Verstrickung in Spiele aufgezihlt.* Heutzutage wird in der praktischen
TA-Arbeit nicht oft darauf Bezug genommen.

Jeder von diesen Vorteilen 148t sich einfacher verstehen, wenn man
ihn mit Hilfe anderer TA-Konzepte ausdriickt. Diese unterschiedlichen
Fille von ,,Nutzen” wollen wir im folgenden kurz abhandeln. Zur Ver-
anschaulichung gehen wir einmal davon aus, daB ich ein “Versetz mir
eins!”-Spieler bin.
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1. Innerer psychologischer Vorteil

Durch Spiele bewahre ich Stabilitiit fiir die Gesamtheit meiner Skript-
iiberzeugungen. Jedesmal, wenn ich “Versetz mir eins!” spiele, ver-
stirke ich meine Uberzeugung, daB ich zuriickgewiesen werden muB,
um Zuwendung zu erfahren.

2. Auflerer psychologischer Vorteil

Ich vermeide Situationen, die meinen Bezugsrahmen in Frage stellen
wiirden. Somit vermeide ich auch die Angste, die ich bei einer solchen
Herausforderung spiiren wiirde. Indem ich ,,Versetz mir eins!” spiele,
vermeide ich es, mich der Frage zu stellen: ,,Was wiirde geschehen,
wenn ich meine Mitmenschen ganz einfach um positive Strokes bitten

wiirde?”

3. Innerer sozialer Vorteil

In Bernes Worten ,,bieten Spiele einen Rahmen fiir eine soziale Bezie-
hung, die man als Pseudo-Intimitiit bezeichnen kann, sei es irgendwo in
der Wohnung oder sonstwo ganz still und heimlich.” So kann es etwa
zum ,,Versetz mir eins!”-Spiel gehoren, erst einmal ausfiihrliche, herz-
zerreiBende und , tief ehrliche” Vertraulichkeiten mit dem Spielpartner
auszutauschen. Wir erleben uns, als wiren wir offen fiireinander. In
Wirklichkeit ist das keine Intimitit. Unter den Botschaften auf der
sozialen Ebene regen sich die verdeckten, und die bestitigen, da wir in
einem Spiel befangen sind.

4. Auferer sozialer Vorteil

Spielverhalten gibt uns ein Thema fiir Tratsch in einem weiteren Kreis
von Mitmenschen. Wenn ich mit einer Menge anderer ménnlicher
,,Versetz mir eins!”-Spieler abends am Biertisch sitze, kénnen wir Zeit-
vertreib oder Strick-Club veranstalten zum Thema ,,Sind Frauen nicht

schrecklich?”

5. Biologischer Vorteil

Hier wird Bezug genommen auf den Ertrag an Strokes, den das Spiel
bringt. ,,Versetz mir eins!” bringt in der Haupsache negative. Als Kind
war es mir sehr schwierig erschienen, an positive Strokes zu kommen.
Deshalb hatte ich beschlossen, lieber zuverlissige Wege zu ersinnen,
wie ich mir eins versetzen lassen konnte, um zu iiberleben. Zudem be-
friedige ich jedesmal, wenn ich das Spiel wieder spiele, nicht nur
meinen Strokehunger, sondern auch meinen Strukturhunger.
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6. Existentieller Vorteil

Dies ist die Funktion des Spiels bei der ,,Bestiitigung” der Grundeinstel-
lung. Das Spiel ,,Versetz mir eins!” wird aus einer Position heraus
gespielt, die wir mit ,,Ich bin nicht OK, du bist OK” bezeichnet haben.
Jedesmal, wenn ich auf dem Wege iiber ein Spiel ,.eins driiberkriege”,
also einen Schlag oder FuBtritt beziehe, stirke ich meine Grundeinstel-
Iung.

Welches sind die ,sechs Vorteile” von Gretes ,Hab ich dich er-
wischt!”-Spiel?

Welches waren die ,sechs Vorteile” in deinem eigenen Spiel-
Beispiel?

Positive Auszahlung bei Spielen

John James hat die Idee entwickelt, daB Spiele sowohl echte Vorteile
wie skriptbezogene bringen. Fr stellt fest, daB jedes Spiel neben seiner
negativen Auszahlung auch eine positive Auszahlung bringt.’

Ein Spiel stellt die beste Strategie des Kindes dar, sich von der Welt
etwas zu holen. Wenn wir als Erwachsene in Spiele verfallen, versuchen
wir, ein echtes Kind-Ich-Bediirfnis zu erfiillen. Lediglich die Mittel zur
Befriedigung dieses Bediirfnisses sind iiberholt und manipulativ.

James meint, da} der positive Gewinn nach der negativen Auszah-
lung in der Spielformel stehen miiBte. Was ist z.B. das positive Kind-
Ich-Bediirfnis, das ich befriedige, wenn ich mein ,,Versetz mir eins!”-
Spiel spiele?

Es liegt darin, daB ich, jedesmal wenn ich das Spiel spiele, nach dem
Einkassieren meiner Auszahlung in Form eines unguten Gefiihls mir
auch im Kind-Ich sagen kann: “Pah! Gottseidank hat es auch ein
biBichen Zeit und Raum fiir mich gegeben!” Andere ,, Versetz mir eins!”-
Spieler bezichen unter Umsténden andere positive Gewinne als ich. Der
positive Gewinn ist fiir jeden Spieler etwas Ureigenes. Aber, sagt John
James, irgendeine kann man immer finden.

Welche positiven Gewinne kénnten Angelika und ihr Besucher
angestrebt haben, als sie in ihren Austausch hineingerieten nach
der Formel: ,Versuchen Sie's doch mal so!” - ,Ja, aber...?"

Welchen positiven Gewinn hast du am Ende deines eigenen
Spiel-Beispiels erzielt? Vielleicht fallt dir die Antwort sofort ein, oder
aber du brauchst etwas Zeit und muBt erst dariiber nachdenken.
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25. Der Umgang mit Spielen

Die wichtigsten Schritte zur Entschérfung von Spielen hast du bereits
getan. Du hast gelernt, was ein Spiel ist und wie es sich analysieren 148t.
Du kennst auch die verdeckten Motive, die Menschen zum Spielverhal-
ten bewegen.

In diesem Kapitel geben wir dir jetzt einen ,,Werkzeugkasten” mit
praktischen Wegen, Spiele zu durchkreuzen.

Miissen wir das Spiel benennen?

In seinem Bestseller Spiele der Erwachsenen hat Eric Berne seine Leser
dadurch fasziniert, daB er den Spielen, die er anfiihrte, griffige Namen
gab.! Andere sind Bernes Beispiel gefolgt, und die Namensgebung
wurde innerhalb der TA eine Mode, die ein paar Jahre lang anhielt. Es
wurden buchstiiblich hunderte von Spielen ,.,entdeckt”, und jedes erhielt
einen eigenen Namen.

Wenn wir heute iiber mehr als zwanzig Jahre zuriickblicken, erken-
nen wir, daB nur wenige davon echte Neuerungen waren, die etwas zum
Verstindnis des Spielgeschehens beigetragen haben. Viele der vorge-
schlagenen Namen haben ein Miteinander beschrieben, das mit Spielen
iiberhaupt nichts zu tun hat, jedenfalls nach den Definitionen, mit denen
wir uns in Kapitel 23 befafit haben. Vor allem haben viele keinen
Rollenwechsel und konnen infolgedessen konsequenterweise eher als
Zeitvertreib oder Lockmaschen-Stricken bezeichnet werden. Das ist der
Fall bei vielen der ,,Spiele”, die in Spiele der Erwachsenen aufgefiihrt
werden. Wenn wir diese Nicht-Spiele beiseite lassen, entdecken wir, dal
die dann verbleibenden sich in eine relativ kleine Zahl von Grundmu-
stern einteilen lassen. Jedes dieser Muster 148t sich durch einen sehr be-
kannten Spieltitel charakterisieren. Alle anderen Namen sind lediglich
Varianten davon, und die Variante bezieht sich meist auf den /nhalt, und
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nicht auf den Prozef3 — d.h. auf Einzelheiten dessen, was wihrend des
Spiels passiert, und nicht so sehr darauf, wie das Spiel gespielt wird.

Heute sind die meisten praktizierenden Transaktionsanalytiker eher
sparsam, wenn es um die Zahl von Spielnamen geht, die sie verwenden.
Auch wir sind dafiir. Wir glauben, da man am besten ein Verstéindnis
fiir Spiele dadurch entwickeln kann, dal man sich auf die allgemeinen
Muster bezieht, durch die definiert wird, wie Spiele gespielt werden.
Das erlaubt einem dann auch, allgemeine Prinzipien auszuarbeiten, wie
man Spiele durchkreuzen kann, statt fiir jeden spezifischen Inhalt
irgendeines Spiels jeweils eine eigene ,,Antithese” zu entwickeln, wie
Berne das tat.

Ein paar bekannte Spiele

In diesem Abschnitt fiihren wir einige der am hiufigsten gebrauchten
Spielnamen auf.

Sie sind angeordnet nach den Positionen im Drama-Dreieck, die der
Spieler im Augenblick des Rollenwechsels neu besetzt.?

Wechsel von der Verfolger- in die Opfer-Position
Ein ganz typisches Beispiel dafiir ist das Spiel ,,Versetz mir eins!”, das
wir bereits anhand von Beispielen veranschaulicht haben.

Polente und Ganoven ist eine Version des gleichen Spiels, die auf
dem Hintergrund von juristischen Strukturen gespielt wird. Das Spiel
wird eroffnet, indem der Spieler versucht, den Ordnungshiitern gegen-
iiber als Verfolger aufzutreten. Aber zum SchluB schafft er es, sich doch
schnappen zu lassen, und endet dann als Opfer.

In Auch nicht besser findet der Spieler an anderen etwas auszuseizen,
kritisiert etwa ihr Aussehen, ihre Arbeit, ihre Kleidung usw. Das kann er
endlos so weiter machen als Thema fiir Strick-Clubs, ohne daB er dabei
notwendigerweise einen Rollenwechsel in Szene setzt. Aber am Ende
kann der Meckerer selbst auch abgelehnt werden von denen, die er
kritisiert hatte, oder es so anstellen, daB “zufillig” jemand anders
mithort, wenn er sich iiber diesen anderen hinter dessen Riicken ausliBt.
Dann vollzieht er im Drama-Dreieck die Bewegung aus der Verfolger-
Position heraus ins Opfer und macht aus seinem Lockmaschen-Stricken
ein Spiel.

Die Spielerin, die das Spiel Wenn du nicht warst spielt, beklagt sich
stdndig anderen gegeniiber dariiber, wie diese sie davon abhalten, etwas

358

zu tun, was sie so gerne tite. Eine Mutter erzihlt beispielsweise ihren
Kindern: ,,Wenn ihr nicht wiirt, dann konnte ich jetzt Reisen machen und
die Welt kennenlernen.” Nun stellen wir uns vor, da etwas passiert,
wodurch ,,im Club” das ausdauernde Stricken ihrer Lockmaschen iiber
dieses Thema unterbrochen wird. Vielleicht erbt sie einen groen Be-
trag, der vollig ausreicht, ihre Kinder gut zu versorgen. Oder die Kinder
sind einfach jetzt alt genug, so daB sie nicht mehr anwesend zu sein
braucht. Glaubst du, sie geht dann auf Reisen, um die Welt kennen-
zulernen? Keineswegs. Denn sie entdeckt dann, daf sie im Grunde zu
dngstlich ist, um ihre Heimat zu verlassen. Damit vollzieht sie einen
Rollenwechsel in die Opfer-Position.

Rollenwechsel von der Opfer- in die Verfolger-Position

Dieses Muster wird veranschaulicht durch das Spiel Now I‘ve Got You,
Son of a Bitch (NIGYSOB), zu deutsch etwa Hab ich dich erwischt!,
mit etlichen Varianten, etwa Hab ich dich auch erwischt! oder Hab ich
dich doch erwischt! oder Hab ich dich endlich erwischt! usw.* Man
wird sich erinnern, daB dies das Spiel war, das von Grete in einem
unserer Eroffnungsspiele gespielt wurde. In diesem Spiel und allen
seinen Varianten richtet der Spieler eine Art ,.freundliche Einladung” an
sein Gegeniiber, und zwar aus der Opfer-Position. Wenn dann der
Spielpartner auf das ,,Nu komm schon, so komm doch schon!” eingeht,
wird der Spieler selbst zum Verfolger und versetzt ihm eins — im
Englischen einen kick, was soviel heiBt wie ,FuBtritt” oder »Stol”;
daher die deutschen (Jbersetzungen . Tritt mich!” oder ,,Schlag mich!”
fiir das passende ,,Gegenspiel”.*

InJa, aber stellt sich der Spieler zunéchst als Ratsuchender dar, lehnt
aber alle Ratschlige ab, die er erhdlt. Zum Rollenwechsel kommt es,
wenn der Ratgeber keine Einfélle mehr hat und der Ja, aber-Spieler sein
wohlmeinendes Gegeniiber zuriickweist. Du wirst dich daran etinnern,
wie Angelikas Besucher das in unserem Beispiel zuwege brachte.
Dieses Spiel ist sehr verbreitet in Beratungsstellen, in der Fiirsorge und
iiberhaupt bei allen ,.helfenden” Berufen.

RAPO, zu deutsch etwa Wofiir halten sie mich eigentlich?, ist eine
andere Ausfithrung von ,,Hab ich dich erwischt!”, die hdufig im sexuel-

* Erliuterung des Ubersetzers: Fiir die Benennung von Spielen haben sich im Englischen feste
Wendungen eingebiirgert, die in deutschen Ubersetzungen in unterschiedlichen Fassungen wiederge-
geben werden. Der Ubersetzer hat sich deshalb in diesem Buch an die von Berne selbst geiibte Praxis
gehalten, nach Moglichkeit Redewendungen zu gebrauchen, wie sie auch in der Umgangssprache
iiblich sind, und verweist im iibrigen auf das Sachregister.
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len Bereich gespielt wird. Der Spieler gibt sich verfiihrerisch, und wenn
der Spielpartner ndherriickt, trifft er plotzlich auf die emporte Ableh-
nung des RAPO-Spielers. Auf dessen T-Shirt steht auf der Vorderseite:
»~Ichhitt” schon Lust!” Auf der Riickseite aber steht jedoch: ,,Aber nicht
mit dir, haha!” Als Spiel ersten Grades wird RAPO oft gespielt, als
hiufige Quelle fiir Spielstrokes, bei allen méglichen Veranstaltungen,
vom Betriebsausflug bis zur nichtlichen Party. Das Ergebnis ist dann
eine sehr sanfte sexuelle Zuriickweisung, mit der Beschimung als Kick
fiir den ,,Zudringlichen”. Spielt der RAPO-Spieler oder die -Spielerin
dieses Spiel im dritten Grade, so wird gewartet, bis s zum Sex kommt
und dann erfolgt der Rollenwechsel mit dem lauten Hilferuf: ,,Der will
mich vergewaltigen!”

Es gibt eine Reihe von Spielen, die zu dem NIGYSOB-Muster (,,Hab
ich dich erwischt!”) passen, bei denen die urspriingliche Opfer-Position
im allgemeinen zunichst im Strick-Club iiber die ,,Lockmaschen” ein-
genommen wird, und die Rollen werden so lange nicht gewechselt, bis
jemand diese Haltung konfrontiert. Die Spieler, die Versteh ich nicht
(oder Dumm ) und Ich Armster spielen, stricken zunichst ihre Maschen
aus der Einstellung Ich kann nicht denken und Ich kann mir nicht
selber helfen heraus. Solange sie dafiir Strokes beziehen, geben sie sich
damit zufrieden, in dieser Opfer-Position zu bleiben. Wenn aber jemand
diese Spieler konfrontiert und von ihnen erwartet, sie sollten denken
oder selbst fiir sich sorgen, dann wechseln sie unter Umstiinden die
Rolle und werden aggressiv oder vorwurfsvoll: ,,Ach nee! Hitt' ich mir
ja denken kénnen, daf ich von Ihnen auch nichts zu erwarten hab.”

Holzbein ist eine Variante von ,.Jch Armster”. Auf dem T-Shirt steht
in GroBBbuchstaben: ,,Was kann man schon erwarten von jemanden,
der ... (so eine Mutter gehabt hat / als Fliichtling gro geworden ist /
cben siichtig ist — die Reihe 148t sich beliebig fortsetzen)?”

Der Spieler von Ach, mach du das fiir mich versucht in verdeckter
Weise, andere Menschen dahin zu manipulieren, daB sie fiir ihn denken
oder handeln. Ein Student, dern man im Seminar eine Frage stellt, bleibt
vielleicht sitzen, als wire er taub, kaut an seinem Bleistift und wartet
darauf, da8 der Dozent ihm die Antwort selbst gibt. Solange er die Hilfe
bekommt, die er sich erhofft hatte, bleibt er vielleicht in der Position des
hilflosen Opfers. Spiiter aber volizieht er unter Umstinden einen Rol-
lenwechsel und holt sich einen ganzen Sack voll Spiel-Strokes, indem er
dem Helfer vorwirft, er hitte ihm einen unbrauchbaren Rat gegeben.
Der gleiche Student geht vielleicht nach der Priifung zum Ordinarius
und beklagt sich dariiber, daB er deshalb so schlecht abgeschnitten hiitte,
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weil der Dozent in seiner Vorlesung reichlich unklar gewesen wiire.
Diese Haltung am Ende des Spiels hat bisweilen dazu gefiihrt, daB der
Ablauf anders bezeichnet worden ist, namlich Siek mal, was du ange-
richtet hast!

Rollenwechsel von der Retter- in die Opfer-Position

Hier heiBt der Prototyp des Spieles Ich wollte dir doch nur helfen. Diese
Benennung 148t sich fiir jedes Spiel verwenden, bei dem jemand am
Anfang ,Hilfe” aus einer Retter-Position heraus anbietet, dann ,,ins
Opfer geht”, wenn derjenige, dem er anfinglich hatte helfen wollen,
entweder die Hilfe ablehnt, unbeirrt weitermacht und dann natiirlich
ganz schon was anrichtet, oder aber zu erkennen gibt, daB die ihm
gebotene Hilfe nicht ausgereicht hat. Der ,,Helfer” (eher der ,,M&chte-
gemn-Helfer”) holt sich dann seine Auszahlung in Form von Mirkchen,
die fiir das Gefiihl der fachlichen Inkompetenz oder allgemein der Un-
zuldnglichkeit stehen.

Das Spiel Versuch’s doch mal so..., das Angelika in unserem Eroff-
nungsbeispiel spielte, ist eine Variante zu diesem Thema, bei dem
Ratschlige erteilt werden, die vom Spielpartner zuriickgewiesen wer-
den.

Rollenwechsel von der Retter- in die Verfolger-Position

Das Spiel Sieh doch, wie ich mich angestrengt habe fingt genau wie
,.Versuch's doch mal so” damit an, daB der ,,Helfer” aus der Retter-Rolle
heraus agiert. Aber beim Rollenwechsel wird der Retter plétzlich zum
vorwurfsvollen Verfolger statt zum klagenden Opfer.

Stell dir z.B. eine iiberbehiitende Mutter vor, die ihren Sohn wihrend
seiner ganzen Kindheit mit ihrer unerbittlichen Giite beinahe erstickt
hat. Jetzt ist er ein aufséssiger Teenager und teilt ihr gerade mit, daB er
ausziehen will. Die Mutter wechselt augenblicklich ihre Rolle und
schreit ihn an: ,,Und das bei all dem, was ich fiir dich getan habe! Aber
du kriegst deinen Lohn schon noch, mein Lieber — und nicht zu knapp,
hoff ich! Aber mit mir brauchst du nicht mehr zu rechnen, verstanden?”

Einsatz von Alternativen
In Kapitel 7 haben wir etwas gehort iiber Alternativen. Wenn du damit

im Alltag umgegangen bist, dann verstehst du mittlerweile gewiB, sie
sinnvoll einzusetzen. Diese Fertigkeit, in Verbindung mit einer Kennt-
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nis der Spielanalyse, gibt dir wirksame Mittel an die Hand, Spiele zu
durchkreuzen.

Alternativen konnen eingesetzt werden, um den Spielverlauf in jeder
Phase der Spielformel zu unterbrechen. Wenn du dir dariiber klar wirst,
daB du selbst dabei bist, ein eigenes Spiel zu veranstalten, dann kannst
du eine dir gemiBe Alternative wihlen, ndmlich aus einem negativen
funktionellen Ich- Anteil herauszugehen und in einen positiven iiberzu-
wechseln. Hat dich jemand anders in ein Spiel eingeladen, das er
veranstaltet, so nutze die Alternativen dergestalt, daB du einfach das
durchkreuzt, was dein Gegeniiber in dieser Spielphase von dir ,,erwar-
tet” hatte.

Wir schlagen vor, nur solche Alternativen einzusetzen, die aus po-
sitiven Ich-Zustands-Anteilen herriihren. Statt mit dem anderen im
Drama-Dreieck herumzuhiipfen, kann die Devise fiir dich heiBen: “Raus
aus dem Drama-Dreieck!”

Du hast es nicht in der Hand, ob jemand anders aufhort, Spiele zu
spielen. Du kannst auch nicht bewirken, daB er nicht mehr versucht, dich
in ein Spielgeschehen hineinzulocken. Aber durch die Verwendung von
Alternativen kannst du dich selbst aus dem Spielgeschehen heraushal-
ten, oder aussteigen, falls du feststellst, dafl du schon mitgemacht hast.
Und damit vergroBerst du die Chance, da du auch dein Gegeniiber
einlédst, das Spiel aufzugeben, wenn dir an ihm und somit an einem
solchen Ergebnis liegt.

Die ,,Erdffnungsfalle” erkennen

Bob und Mary Goulding haben betont, wie wichtig es ist, ein Spiel
gleich zu Beginn als solches zu erkennen, und zwar an der ,,attraktiven
Falle”, mit der der Spieler das Spiel einleitet.* Wenn du dann sofort eine
Alternative einsetzt, um das gleich zu konfrontieren, wirst du mit Wahr-
scheinlichkeit den weiteren Ablauf verhindern. Was dazu gehort, ist die
Fertigkeit, so zu sehen und zu hoéren wie ein ,,Besucher aus dem All”.
Du muBt hinter die verdeckte Botschaft kommen, die fiir dich die Falle
bedeuten soll, und sie durchkreuzen, statt auf der sozialen Ebene darauf
einzugehen.

Du kannst direkt aus dem Erwachsenen-Ich kreuzen. Betrachte z.B.
einmal den Anfang des Spiels zwischen Angelika und ihrem Besucher.
Als er sich mit der Bitte um Hilfe an sie wandte, hitte sie antworten
koénnen: ,,Wenn ich Thnen zuhére, habe ich den Eindruck, Sie haben ein
Problem. Was soll ich jetzt dabei tun?” Mit dieser Frage wiirde Sie das
verdeckte Anliegen direkt ansprechen. Wenn ihr Besucher dann redefi-
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nieren sollte in einem weiteren Versuch, sie in das Spiel zu locken,
konnte sie ganz einfach die gleiche Durchkreuzung wiederholen, bis er
entweder eine Antwort aus dem Erwachsenen-Ich gibt oder aufgibt und
geht. Im letzteren Fall ist es denkbar, da8 er trotzdem seinen Spiel-
gewinn kassiert. Aber Angelika hiitte vermieden, ihrerseits eine ,,Aus-
zahlung” davonzutragen.

Wenn die Situation das zuliBt, gibt es einen besonders effektiven
Weg, die Eroffnungsfalle zu durchkreuzen: mit einer bewuBt iiberzoge-
nen Reaktion entweder aus dem Kind-Ich oder aus dem Eltern-Ich, so
als wiirde sie einen Gegenangriff starten. Angelika hétte z.B. die einlei-
tenden Klagen ihres Besuchers damit erwidern kénnen, daB sie in ihrem
Stuhl zusammengesunken wire, bis sie kaum noch iiber die Schreib-
tischplatte geguckt hitte, und dabei hitte sie dann geseufzt: ,,Ja guter
Mann! Da geht's Thnen aber schlecht, das ist ja wirklich schlimm!”
Wenn eine Klientin Bob Goulding sagt, sie sei in Therapie gekommen,
um zu ,,arbeiten” {iber ein Problem, dann reagiert Bob héufig so darauf,
daB er ein gequiltes, gelangweiltes Gesicht macht und so daherleiert:
,Ja, ja, driiber arbeiten, und driiber arbeiten und driiber arbeiten...”
Reaktionen dieser Art durchkreuzen die attraktive Falle, die jemand auf
der psychologischen Ebene aufstellt, und geben ihm zu verstehen: ,,Ich
habe dein Spiel durchschaut; wollen wir uns in der Zeit nicht lieber

amiisieren?”

Ausschau halten nach Discounts und Antreibern

Die attraktive Falle am Anfang bringt immer einen Discount mit sich. In
jeder Phase des Spiels kommt es dann zu weiteren Discounts. Die
Fertigkeit, Discounts zu erkennen, trigt also dazu bei, die Spielauf-
forderungen zu identifizieren und sie durch Alternativen zu entschérfen.

Wenn du den Discount akzeptierst, der in der attraktiven Falle steckt,
dann hast du damit dein Spielinteresse erkldrt, und schon lduft das Spiel.
Eine Weise, das Spiel zu vereiteln, liegt also darin, den Discount beim
Gegeniiber zu konfrontieren.

In dem Bruchteil einer Sekunde, direkt ehe der Spieler sein Spiel be-
ginnt, zeigt er Antreiberverhalten. Im Kapitel 16 hast du gelernt, wie du
Antreiber erkennen kannst. Diese Fertigkeit wird dir auch niitzlich sein,
wenn es darum geht, die attraktive Falle bei der Spieleroffnung gleich zu
erkennen und weitere Spielziige zu vereiteln. Wenn du dich aus dem
Spiel heraushalten willst, dann weigere dich, auf das Antreiberverhal-
ten des anderen durch eigenes Antreiberverhalten zu reagieren, und gib
dir statt dessen eine Erlaubnis.
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Auf die negative Auszahlung verzichten

Ja, und wenn du nun die Falle am Anfang nicht erkennst, ins Spiel
eingestiegen bist und erst im Augenblick des Rollenwechsels merkst,
was da l4uft? Auch dann ist noch nicht alles verloren. Du kannst es
immer noch ablehnen, deine Auszahlung in miesen Gefiihlen mitzuneh-
men. Noch besser: du kannst dir statt dessen eine Auszahlung in guten
Gefiihlen geben. Stell dir z.B. vor, ich hére einem Vortrag zu, den ein
bekannter Fachmann hilt. Dann bei der Diskussion riicke ich seinen
Ausfiihrungen siiffisant und geistreich zu Leibe. Damit habe ich, auch
wenn ich mir noch nicht dariiber im klaren bin, eine Verfolger-Position
eingenommen. Wenn ich dann fertig bin, lichelt der Vortragende ganz
ruhig und schmettert meine Kritik mit einem einzigen treffenden Satz
ab. Lachen im Saal.

In diesem Augenblick notigt mich mein Skript dazu, den iiblichen
Rollenwechsel meines ,,Versetz mir eins!”-Spiels vorzunchmen. Ich
,.sollte” mich abgelehnt und wertlos fiihlen. Aber ich kann auch aus dem
Skript aussteigen. Ich sage mir dann: ,Interessant! Ich habe gerade
gemerkt, daBl ich in den letzten drei Minuten mal wieder Verserz mir
eins! gespielt habe. Bin ich nicht intelligent, daB ich dahintergekommen
bin?” Ich belohne mich also mit einem ganzen Packen guter Gefiihle fiir
meinen Durchblick, daB ich das Spiel selbst erkannt habe.

Es versteht sich von selbst, daB ich mir nicht dazu gratuliere, in ein
Spiel geraten zu sein. Ich gratuliere mir dazu, daB ich klug genug war,
mir dariiber klar zu werden, daB ich hineingerutscht war.

Dabei ist eins interessant: wenn du diese Technik konsequent ein-
setzt, wirst du feststellen, daB3 du im Laufe der Zeit das Spiel weniger oft
und weniger intensiv spielst. An sich iiberrascht das ja nicht, wenn man
die Rolle bedenkt, die Psychospiele im Zusammenhang mit dem Skript
spielen. Jedesmal wenn ich auf die Auszahlung an miesen Gefiihlen fiir
ein Spiel verzichte und mir statt dessen einen Spielgewinn in Form eines
guten Gefiihls gonne, werfe ich eine negative Rabattmarke fort. Ich
baue dann eine positive Verstirkende Erinnerung ein statt der negati-
ven, die das Spielschema verlangt htte. Damit baue ich meine Skript-
liberzeugungen ab und reduziere die Intensitit meiner MaschenduBe-
rungen, zu denen das Spiel selbst ja auch gehort.

Sofort auf den positiven Spielgewinn zugehen

Eine dhnliche Technik wird von John James vorgeschlagen.* Hier ist zu
erinnern an seine Vorstellung, daB jedes Spiel neben einem negativen
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Spielgewinn auch einen positiven bringt. Wenn du ein bestimmtes Spiel
erkennst als eins, das du oft gespielt hast, dann kannst du dir dariiber klar
werden, welches echte Kind-Bediirfnis du in der Vergangenheit damit
angesprochen hast. Und du kannst dir Wege iiberlegen, wie du dieses
Bediirfnis direkt und geradeaus erfiillen kannst, statt skriptgebunden
~krumme Wege” zu gehen.

Stell dir z.B. vor, der positive Spielgewinn des Spiels Verserz mir
eins! liegt fiir mich darin, da ich Zeit fiir mich ergattere und auch einen
Raum erlebe, der mir gehort. Wenn ich das wei}, dann kann ich die Al-
ternativen des erwachsenen Menschen einsetzen, um diese Vorteile zu
erlangen, ohne vorher noch einmal etwas einzustecken. Vielleicht fange
ich an, mir zehn stille Minuten jeden Morgen und jeden Nachmittag zu
gonnen, oder ich richte meinen Arbeitsplan so ein, daf ich ab und an
alleine durch die Natur spazieren gehen kann. Wenn ich das tue,
befriedige ich meine Kind-Ich-Bediirfnisse in gerader, direkter Weise.
Wahrscheinlich fiihrt das dazu, daB ich dann auch Versetz mir eins!
immer seltener spiele. Und, wenn ich doch wieder ins Spiel einsteige,
werde ich es hochstwahrscheinlich in einem niedrigeren Grad spielen
als vorher.

Beim Rollenwechsel zur Intimitiit iibergehen

Wenn du dich einmal daran gewohnt hast, die verschiedenen aufeinan-
derfolgenden Phasen eines Spiels zu verfolgen, dann wird es dir beson-
ders leicht fallen, den Rollenwechsel zu erkennen. Du wirst dir dann
klar dariiber, daB du und dein Gegeniiber anscheinend die Rollen
vertauscht haben, und du wirst fast gleichzeitig den Moment der Verwir-
rung erkennen, der als Perplexitét bezeichnet wird.

An dieser Stelle hast du noch eine weitere Strategie, um aus dem
Spiel auszusteigen. Wenn jemand in dem Augenblick des Rollenwech-
sels und der Perplexitit im Skript bleibt, dann glaubt er, seine einzige
Alternative lage darin, der Auszahlung zuzustreben. Aber wenn du das
BewuBtsein deines Erwachsenen-Ichs zur Hilfe rufst, kannst du einen
anderen Weg einschlagen. Statt in Maschengefiihlen zu versinken,
kannst du deinem Gegeniiber ganz offen etwas sagen iiber deine echten
Gefiihle und Wiinsche. Mit anderen Worten ladst du ein zur Intimitét
statt zum Spielgewinn.

Stell dir z.B. vor, ich hiitte in einer Beziehung gerade das Versetz mir
eins! — Spiel durchgespielt und wiire in diesem Augenblick beim Rollen-
wechsel angelangt. Ich kdnnte dann meinem Gegeniiber sagen: ,,Mir ist
gerade klar geworden, was ich hier veranstaltet habe — ich war dabei,
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dich so lange beiseite zu schieben, bis du mich abgelehnt hittest. Jetzt
hab ich Angst, daB} du weggehst, und in Wirklichkeit wiinsch' ich mir
doch, daB du bei mir und mir nahe bleibst.”

Durch eine solche offene Aussage kann ich zwar nicht bewirken, dal
mein Gegeniiber bei mir bleibt. Ich habe es nicht einmal in der Hand,
den anderen aus seinem Spiel herauszubringen, wenn ihm sehr daran
liegt, drin zu bleiben: ich kann das einfach nicht machen. Aber ich lade
ihn ein, mit seinen eigenen Angsten, Gefiihlen und Bediirfnissen zu ant-
worten. Tut er das, kénnen wir in die Beziehung zuriickkehren, mit
einem Gefiihl der Freude und Erleichterung. Wenn nicht, beschlieBen
wir vielleicht sowieso, uns zu trennen, aber diesmal aus klaren Griinden
und nicht spielgebunden. Wenn wir eine solche Entscheidung treffen,
dann kann es sein, daB wir beide eine Zeit der Trauer durchleben miissen
iiber unseren Verlust. Wie immer ist Intimitiit weniger vorhersehbar als
ein Spielablauf; es kann sein, daB wir sie als angenehmer empfinden,
aber auch das Gegenteil ist durchaus moglich.

Ersatz fiir die Strokes aus einem Spiel

Das Kind betrachtet Spielverhalten als einen zuverlidssigen Weg, um an
Strokes zu kommen. Was konnte also passieren, wenn du, aus guten
Griinden, aus dem Erwachsenen-Ich heraus dein Spielverhalten ein-
schrinkst?

Ohne dir das klar bewuBt zu machen, kannst du in deinem Kind-Ich
vielleicht panische Angst spiiren und dich fragen: ,,Und wie soll das jetzt
weitergehen mit dem Nachschub an Strokes?” Dabei halte dir immer
vor Augen, daB der Verlust von Strokes fiir das Kind-Ich eine Bedro-
hung des Uberlebens bedeutet.

Also setzt du vielleicht unwissentlich Strategien des Kleinen Profes-
sors ein, um wieder an die eingebiiBten Strokes zu kommen. Vielleicht
findest du andere Wege, die gleichen alten Spiele zu spielen. Oder du
beginnst, andere Spiele mit dem gleichen Rollenwechsel im Drama-
Dreieck zu spielen. Oder du ,,vergiit”, Discounts zu konfrontieren.
Oberfldchlich gesehen konnten all solche Verhaltensweisen als “Eigen-
tore” interpretiert werden, gleichsam als wenn jemand sich selbst
sabotiert. Aber in bezug auf das friihe Kind-Ich bezwecken sie gerade-
zu das Gegenteil. Das Motiv liegt darin, die Versorgung mit Strokes
aufrecht zu erhalten, d.h., das eigene Uberleben zu gewihrleisten.

Aus diesen Griinden ist es wichtig, daB du dich nicht bloB daran
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machst, ,,mit Spielen aufzuhtren”. Du muft dich auch umsehen nach
einem Ersatz fiir die Strokes, die du friiher aus deinem Spielverhalten
bezogen hast. Stan Woollams hat auf ein weiteres Handicap aufmerk-
sam gemacht.’ Die Strokes aus Spielen sind reichlich und intensiv. Im
Gegensatz dazu sind die Strokes, die wir aus einer spielfreien Lebens-
weise beziehen konnen, relativ schwach, und die Versorgung damit ist
unter Umstédnden liangst nicht so zuverlissig. Natiirlich sind diese neuen
Strokes gerade und direkte Strokes, nicht solche, die mit Discounts ver-
bunden sind. Aber wie wir wissen, ist das strokehungrige Kind mehr auf
Quantitit aus als auf Qualitit.

Hier gibt es einfach keinen anderen Weg, als dir die Zeit zu nehmen
und dich in deinem Kind davon zu iiberzeugen, daB die neue Stroke-
Versorgung akzeptabel ist und anhalten wird. Wihrend der Ubergangs-
zeit mag es sinnvoll sein, zusétzliche Strokequellen zu erschlieBen, die
du zur Uberbrﬁckung nutzen kannst. Dies ist eine Weise, in der die
Stiitzung durch eine Gruppe viel beitragen kann zu personlichen Verin-
derungen.

Auf langere Sicht wirst du dich in deinem Kind-Ich an diese neue
und weniger intensive Stroke-Zufuhr gewohnen. Spielfreiheit kann
auch den Verlust einiger wohlbekannter Quellen fiir Spannung und Be-
geisterung mit sich bringen. Aber sie gibt uns die Moglichkeit, die Alter-
nativen des Erwachsenen einzusetzen, von denen wir uns durch unsere
Spiele abgeschnitten hatten. Und dadurch, dal wir aus Spielen ausstei-
gen, machen wir es uns leichter, die wohltuende Niéhe echter Intimitét
zu geniefen.

Schau zuriick auf das Spielbeispiel, das du mit Hilfe des Spiel-
plans analysiert hattest (Kapitel 23). Identifizierst du es mit einem
der Spiele, deren Namen wir im vorigen Kapitel aufgefiihrt haben?
Dann (berprufe deine Antwort, indem du dich konzentrierst auf den
Rollenwechsel in den Positionen des Drama-Dreiecks, den du an
der entscheidenden Stelle im Spielablauf vorgenommen hast.

Mach dir die verschiedenen Techniken klar, Spiele zu durchkreu-
zen, die du in diesem Kapitel gelernt hast. Wende nun jede davon
auf dein Spiel-Beispiel an. So erhéltst du eine Liste von Méglichkei-
ten, dieses Spiel in der Zukunft Uberfliissig zu machen.

Wenn du solche Techniken anwenden willst, dann beschlieBe
vorher, wie du Strokes bekommen wirst anstelle derer, die du
vermissen wirst, wenn du aus dem Spiel aussteigst. Denke also an
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eine andere Strokeversorgung, und sorge dafiir, daB du den geeig- VII

neten Ersatz auch bekommst. :
Dann gehe dazu Uber, das Spiel zu durchkreuzen. Such dir eine “] 3 o

Technik, und wende sie eine Woche lang konsequent an. Dann 1€ MenSChen SICh andem

probiere andere in der gleichen Weise. Wenn du in einer Gruppe ] )

bist, dann berichte den anderen (iber deine Erfolge. Die Praxis der TA
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