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1. Allgemeines zum Feedback-Spiel

1.1 Die Entstehung des Spiels

Seit 1984 arbeite ich als Berater in Qualititszirkeln. Das Verhalten der einzelnen Personen
im Hinblick auf ihre jeweiligen Stirken und Schwichen zu beobachten, war fiir mich immer
eine erfreuliche und interessante Angelegenheit.

Die Idee zu diesem Spiel entstand im Mirz 1990. Wihrend der folgenden 18 Monate, in
denen es entworfen und entwickelt wurde, haben es mehr als 1000 Menschen, in verschie-
denen Gruppierungen, getestet. Von Anfang an war die Reaktion der beteiligten Personen
positiv, und mir gab das Bestitigung und Anregung, es weiter zu entwickeln und zu verfei-
nern.

Das Spiel umfaf3t 140 Karten: jeweils 70 davon stellen menschliche Stirken bzw. Schwi-
chen dar. Diese 140 Karten umfassen den grofSten Teil der dem Menschen gegebenen Mog-
lichkeiten bzw. der ihm gesetzten Grenzen, soweit diese in Worten ausgedriickt werden
konnen. Zusitzlich gibt es 4 Blankokarten, die Sie selbst nach Bedarf selbst beschriften
koénnen.

Bei der Auflistung der Stirken und Schwichen wurden folgende Punkte als wichtig angese-
hen und berticksichtigt:

1.  Stirken und Schwichen sollten unterschiedliche Bedeutungen und emotionelle Werte

haben.

2. Die Wortauswahl wurde bewuf3t einfach gehalten, um eine moglichst grof3e Zielgrup-
pe zu erreichen. Nur wo dies nicht méglich war, wurden schwierigere Wortbegriffe
verwandt.

3. Zur Beschreibung der Stirken und Schwichen wurden vorzugsweise Adjektive ver-
wandt, da das Spiel zum Feedback geben oder zur Selbsteinschitzung genutzt wird.
Die Aussage: “Ich bin ein .....Mensch” wird hiufig verwendet. In Fillen in denen kein
geeignetes Adjektiv zur Verfiigung stand, habe ich mich fiir eine andere Losung ent-
schieden.



1.2 Symbolik der Karten

Wenn Sie die Karten auf ihre Gestaltung, die Symbole und Worte hin betrachten, werden
Sie folgendes feststellen:

Alle Karten mit den Stirken haben als Motiv einen Regenbogen. Die verschiedenen Farben
des Regenbogens symbolisieren das Spektrum der unterschiedlichen menschlichen Eigen-

schaften und Fihigkeiten.
Der Ausgangspunke fiir die Arbeit mit den Karten ist die Uberlegung, daf8 personliche Stir-

ken einen positiven Effekt sowohl auf denjenigen ausiiben, der sie hat, als auch auf dessen
Umgebung. Dies kann jedoch nur umgesetzt werden, wenn sie im richtigen Moment
zumTragen kommen.

Die Farben des Regenbogens sind auch auf den Karten mit den Schwichen vertreten. Sym-
bolisch weist das darauthin, daf$ sich hinter einer Schwiche hiufig eine positive Eigenschaft
verbergen kann. So kann beispielsweise aus ,selbstbewuf3t“ (eine Stirke) ,,arrogant® werden
(eine Schwiche) und aus ,spielerisch® (eine Stirke) kann ,,undiszipliniert” (eine Schwiche)
werden. Dies sind wichtige Punkte, die beim spielen beachtet und den Spielern vermittelt
werden sollten.

Auch die Gestaltung der Riickseite der Karten hat einen smybolischen Wert. Die parallel
laufenden Linien auf den Karten der Stirken stehen fiir fiir Ausgeglichenheit und Anpas-
sungsfihigkeit.

Die gebrochenen, verschlungenen Linien auf den die Schwichen darstellenden Karten ste-
hen fiir Unausgeglichenheit und Unzufriedenheit.

1.3 Das Spiel

Meine Erfahrungen haben gezeigt, daf das Spiel in allen Situationen (ob im geschiftlichen
oder im privaten Bereich), in denen Menschen sich mit ihrem personlichen Verhalten aus-
einandersetzen miissen, gut einsetzbar und niitzlich ist. Es kann in Teams oder in Ausbil-
dungs- bzw. Trainingsgruppen fiir eine Vielfalt an Zwecken angewandt werden:

* die eigenen Stirken und Schwichen besser zu erkennen
 Feedback zu geben

* Vorstellungsrunden in neu gebildeten Gruppen

* Bewertung der Gruppenarbeit

* Bilden von Teams und Formen der Zusammenarbeit zu entwickeln
* Meinungsbildung iiber bestimmte Funktionen



* Entdecken latenter oder verborgener Qualititen
* zur Auflockerung und als Eisbrecher in Trainings

Andere Bereiche:

* DPersonalbeurteilung

* Karriereplanung

* FEinzelcoaching

* im Freundes- bzw. Familienkreis

Die im zweiten Abschnitt dargestellten, unterschiedlichen Spielvarianten lassen sich in 4
Gruppen einteilen:

1. Besseres Erkennen der eigenen Stirken und Schwichen (Varianten 1 - 4)
2. Umgang mit Feedback (Varianten 5 - 10)
3. Teamarbeit (Varianten 11 - 14)
4. Weitere Anwendungsbereiche:
- Einfiihrung (15)
- Non-verbales Verhalten (16)
- Meinungsbildung iiber eine bestimmte Funktion (17)
- Bewertung
- Auflockerung in Trainings (19)
- Personalbeurteilung (20)

Diese Untergliederung soll Ihnen bei der Auswahl der Spielart fiir die jeweilige Situation
behifllich sein. Es kann durchaus sinnvoll und anregend sein, sich auch Spielvarianten anzu-
schauen, die nicht fiir Ihren unmittelbaren Anlass vorgesehen sind. Viele der Varianten las-
sen sich mit kleinen Anpassungen in verschiedensten Umfeldern einsetzen.

1.4 Aufbau der Spielvarianten

Der grofSte Teil der unter Abschnitt 2 beschriebenen Varianten ist fiir den Einsatz in Grup-
pen gedacht.

Die Erfahrung hat gezeigt, dafl die Spieler ein hohes Maf§ an Kreativitit entwickeln, wenn es
darum geht neue Spielvarianten oder Alternativen zu entdecken. Vielleicht gilt das auch fiir

Thre Gruppen!

Die Beschreibung der Spielvarianten erfolgt immer nach dem gleichen Schema und enthilt
die folgenden Elemente:



Die Ziele

Der Uberblick

Anzahl der Teilnehmer, wie gut die Teilnehmer sich kennen sollten, mit welchen Karten
gespielt wird sowie die voraussichtliche Spieldauer. (Letztere hingt in hohem Mafd von
den Spielern ab. Je ausfiihrlicher man sich mit dem Thema Feedback befaf3t, umso lin-
ger wird das Spiel dauern. Hier sollte der Trainer nach Bedarf steuern.)

Der Ablauf (aus der Sicht des Teilnehmers)

Erlduterungen fiir den Trainer (falls notwendig)

alternative Spielweisen

Erginzende Ubungen um sich weiter in die Materie zu vertiefen. Wird auf eine be-
stimmte Theorie hingewiesen, ist es erforderlich, daf§ sowohl Trainer als auch Teilneh-
mer sich vorher damit befassen.

1.5 Eigenschaften des Feedback-Spiels

Die Stirken:

1.
2.
3.
4.

5.

Das Konzept ist sehr einfach.

Es ist sehr vielseitig anwendbar.

Das eigene Verhalten wird betrachtet und besprochen. Die Suche nach Worten entfillt,
da die Beschreibung der Charaktere und Eigenschaften auf den Karten vorgegeben ist.
Das erleichtert den Teilnehmern die Auswahl.

Das Spiel wird gerne gespielt. Die farbigen Karten wirken einladend und ziehen Auf-
merksamkeit auf sich.

Das Spiel vermittelt in relativ kurzer Zeit eine Menge an Informationen und Einsichten.

Die potentiellen Probleme:

1.

Wenn die Schwiichen der Teilnehmer angesprochen werden, hat der Trainer eine hohe
Verantwortung. Er muss auf problematischen Reaktionen gefasst sein und aufsie einge-
hen kénnen. Es ist daher auch Erfahrung und ein gewisses Maf an theoretischem Wissen
erforderlich.

Die passende Spielart fiir die jeweilige Situation auszuwihlen ist von grofler Bedeutung
und mufd mit Sorgfalt erfolgen. Hierbei spielt die Zusammensetzung der Gruppe eine
ebenso wichtige Rolle wie der Anlass des Trainings.



1.6 Die Anwendung des Feedback-Spiels

1.

Die Erfahrung zeigt, daf§ das Feedback-Spiel ein michtiges und vielseitiges Werkzeug ist.

Daher sind Behutsamtkeit und gutes Timing gefragt, besonders dann, wenn mit den

“Schwiiche-Karten” gespielt wird. Hierbei sollte geniigend Raum eingeplant werden, um

nach dem Spiel die evtl. aufgetretenen Diskussionspunkte zu besprechen. Um das Spiel

erfolgreich gestalten zu kénnen, miissen die folgenden Bedingungen erfiillt sein:

a)  Sie selbst miissen mit dem Spiel vertraut sein, es also bereits selbst gespielt haben,
um seine Auswirkungen einzuschitzen zu kénnen.

b) Sie miissen wissen, welche Spielart in welcher Situation die geeignetste ist.

¢) Siemiissen in der Lage sein, das Spiel in die richtigen Bahnen zu lenken. Hier vari-
iert der Schwierigkeitsgrad entsprechend der angewandten Spielart und der jeweili-
gen Situation.

d) Siesollten iiber einen gewissen theoretischen Wissensstand verfiigen, um evtl. Fra-
gen seitens der Teilnehmer beantworten zu kénnen.

. Nutzen Sie die das Spiel um anhand der Verzerrungen der Charaktere Stirken zu finden,

die sich unter den Schwichen verbergen. Fiir die meisten Menschen wird es eine grof3e
Uberraschung sein, herauszufinden, daf} zwischen ihren Stirken und Schwichen eine
Verbindung besteht.

In der Spielvariante 10 wird deutlich, daff die Teilnehmer sich durchaus an diesen Uber-
treibungen erfreuen konnen. Auch kann es dazu beitragen, die verzerrte Widergabe der
einzelnen Charakteren als amiisantes Spiel zu betrachten, das man ab und zu genieflen
sollte.

3. In manchen Fillen ist es angebrachter, nur eine Auswahl der Karten zu nutzen. Dies

4.

hingt natiirlich von den Teilnehmern und dem angestrebten Ziel ab.
In vielen Fillen kann auch die Anzahl der verwendeten Karten variiert werden; dies gilt
besonders fiir die Spielvarianten 1,6,7,13,14,17 und 20.

. Falls Sie mit Teilnehmern arbeiten, die wenig oder keine Erfahrung haben, sollten Sie die

Bedeutung der auf den Karten aufgefiihrten Begriffe erldutern.

Stellen Sie klar, dafl die Begriffe, die auf den Karten verzeichnet sind die Stirke demon-
strieren, als positiv anzusehen sind und die auf den Karten die Schwiche demonstrieren
als negativ.

Einige Schwichen sind sehr tiberzogen dargestellt, dies kann Teilnehmer demotivieren.
Machen Sie daher deutlich, daf§ die Spieler Einschrinkungen geltend machen kénnen,
falls eine Schwiche z.B. nur zeitweise und nicht regelmiflig oder nur unter bestimmten
Voraussetzungen zutage tritt.

In den meisten Fillen ist es notwendig, dafl die gewihlten Worte erldutert werden, dasie
von verschiedenen Menschen oft unterschiedlich eingeordnet werden. Besonders beim

9



Feedback ist es wichtig, die genaue Interpretation eines Wortes zu kennen.

. Wenn das Spiel dazu dienen soll, Feedback zu geben, sollten Sie darauf hinweisen, daf}
sich die Charakterbeschreibungen nur auf das sichtbare Verhalten des Mitspielers bezie-
hen und nicht darauf, wie dieser Mensch wirklich ist. Das kann jeder nur fiir sich selbst
feststellen. Spieler sollten also nicht sagen, ,,Sie sind...“ sondern ,,Mir erscheinen Sie ein
..... Mensch zu sein, denn....”

(Legen Sie das anhand konkreter Situationen fest). Achten Sie darauf, daf§ die Teilneh-
mer sich an diese Regeln halten.

. Bei manchen Spielvarianten kann es vorkommen, daf§ einigen Spielern von den Mitspie-
lern keine Karten zugeteilt werden. Sollte dies nicht erwiinscht sein, erstellen Sie eine
zusitzliche Spielregel, die besagt, daf} jedem Teilnehmer mindestens eine Karte zugeteilt
wird. Wenn Sie feststellen, daf$ einem Teilnehmer wesentlich mehr bzw. wesentlich we-
niger Karten zugeteilt werden, sollten Sie sich mit dieser Situation eingehender befassen.
10. Selbst ausgewihlte Beschreibungen fiir Stirken und Schwichen sind vorzuziehen. Viele
Menschen haben jedoch Probleme damit, charakterbezogene Bezeichnungen zu finden.
Hier kénnen die Worte auf den Karten helfen. Manchmal treffen diese genau zu, manch-
mal aber auch nicht. In allen Spielarten kénnen die Spieler ein anderes Wort als das auf
der Karte abgedruckte aussuchen, falls sie glauben, damit eine zutreffendere Bezeichnung
gefunden zu haben.

11. Sollte in einer Gruppe oder in einem Team eine unausgeglichene oder gar unangenehme
Stimmung vorherrschen, sollten Sie nur die ,,Stirkekarten® zum Einsatz bringen.
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2. Die Spielvarianten

Spielvariante 1

Sich eigener Stirken und Schwichen bewufSt werden

Ziel

Die eigenen Stirken und Schwichen auflisten.

Uberblick

1.
2.
3.

Dieses Spiel wird nur von einer Person gespielt.
Notwendiges Material: Das gesamte Kartenspiel, Stift und Papier
Geschitzte Spieldauer: 30 - 40 Minuten

Ablauf

1.

2.

N

Beginnen Sie mit den , Stirkekarten® und setzen Sie erst danach die ,,Schwichekarten®
ein.

Heben Sie 8 ,,Stirkekarten ab und legen Sie diese offen vor sich auf den Tisch. Danach
zichen Sie eine weitere Karte. Mit dieser und jeder weiteren gezogenen Karte miissen Sie
entscheiden, ob Sie eine der 8 Karten durch sie ersetzen wollen. Durch diesen Vorgang
entscheiden Sie jedesmal, welche Stirken besser zu Thnen passen.

Die zu ersetzende Karte wird aussortiert.

. Fahren Sie solange fort, bis der Stapel abgearbeitet ist. Die verbleibenden 8 Karten repri-

sentieren die Stirken, die Sie fiir sich selbst als typisch betrachten.

. Sortieren Sie diese Karten nun nach ihrer Bedeutung ein, beginnend mit der nach Ihrer

Einschitzung fiir Sie wertvollsten Eigenschaft. Wenn Sie méchten, kénnen Sie geschift-
liche und private Situationen trennen.

. Wiederholen Sie Schritt 1 - 3 mit den Schwichen.
. Ordnen Sie diese ebenso ein, beginnend mit den Schwichen, die Sie am meisten storen.

Auch hier kénnen Sie zwischen privaten und geschiftlichen Situationen unterscheiden.

Alternative Spielweisen

Bei Schritt 2 haben Sie zwei alternative Vorgehensweisen.

a) Legen Sie 2 Reihen mit je 8 Stirkekarten aus; die eine Reihe soll die Stirken widerspie-

geln, iiber die Sie Ihrer Meinung nach verfiigen, die andere Reihe die Stirken deren Sie

11



sich nicht so sicher sind. Hierbei kann es sich um latente Stirken handeln. Dies kann ein
interessanter Ausgangspunkt fiir Diskussionen iiber das personliche Spektrum sein, z.B.
in Coaching-Situationen.

b) Legen Sie 3 Reihen mit je 8 Stirkekarten aus. Die eine Reihe spiegelt die Stirken wider,
tiber die Sie Ihrer Meinung nach verfiigen, die zweite Reihe die Stirken, deren Sie sich
nicht so sicher sind und die dritte Reihe die Stirken von denen Sie sicher sind, sie nicht
zu besitzen. Wenn Sie auf der Suche nach jemandem sind, der z.B. Thr Team verstirken
bzw. erginzen soll, wihlen Sie eine Person, die iiber die Stirken aus der dritten Reihe
verfiigt.

Weitere Ubungen

Ubung 1
Uberlegen Sie ob es eine Verbindung zwischen den gew:hlten Stirken und Schwiichen gibt.

Untersuchen Sie in welchen Situationen oder unter welchen Bedingungen die Stirken gege-
benenfalls eine andere Form annehmen.

Ubung 2
Die beiden Stérken, die bei Schritt 4 ganz oben auf Ihrer Liste stehen, sind fiir Sie am be-

zeichnendsten. Sie sind eine Art Visitenkarte. Denken Sie iiber die folgenden Fragen
nach:

a) In welcher Art verlassen sich die Menschen in Threr Umgebung auf Sie wegen dieser
Stirken? (S. Abchnitt 8.2.).
b) Wie demonstrieren Sie diese Stirken in in Threm T4tigkeitsbereich? (s. Abschnitt 8.3).

Ubung 3
Uberlegen Sie, welche Schwiche Thnen momentan am meisten zu schaffen macht. Analy-

sieren Sie diese Schwiche auf der Basis der Schritte in Abschnitt 7.2 oder 7.3.. Finden Sie
heraus, welcher der erwihnten Punkte auf diese Schwiche zutrifft.

12



Spielvariante 2

Sich bewufSt werden 2: Stirken entwickeln

Ziele

1.
2.

Sich der eigenen Stirken und des Umgangs mit diesen bewuf3ter werden.
Feedback empfangen und weitergeben.

Uberblick

1.
2.
3.

4.

Die Teilnehmer haben bereits mit dem Feedback -Spiel gearbeitet.

Die Teilnehmer kennen sich untereinander gut.

Die Teilnehmerzahl sollte 12 Personen nicht iibersteigen, aufgeteilt in Kleingruppen von
2 - 4 Personen.

Bendtigtes Material: 1 komplettes Kartenspiel, 1 Bleistift und 1 Bogen Papier pro Teil-
nehmer

. Voraussichtliche Spieldauer: 50 - 70 Minuten

Ablauf

1.

Die 4 maglichen Stufen der Entwicklung von Stirken werden erldutert (offenbar, halb
verborgen, verborgen oder verzerrt; s. Abschnitt 3.3.).

. Aus der Liste der Stirken und Schwichen (s. Anhang) suchen Sie sich diejenigen Stirken

und Schwiichen heraus, die auf Sie am ehesten zutreffen. Suchen Sie gezielt nach:.
2 offenbaren Stirken,
2 verzerrten Stirken (Schwichen).
einer verborgene Stiirke, die Sie gerne weiterentwickeln méchten.
einer halbverborgene Stirke, der Sie mehr Aufmerksamkeit schenken méchten.

Listen Sie die ausgewihlten Stirken und Schwichen auf.

. Wihlen Sie aus dem Kartenspiel fiir Ihren Nachbarn zur Rechten eine deutliche Stirke,

eine halbverborgene Stirke, eine verborgene Stirke und eine verzerrte Stirke aus.

. Jeder Spieler begriindet seine Wahl. Jeder Spieler kann zur Auswahl Stellung beziehen,

z.B.

- warum er nicht mit der Wahl eines anderen einverstanden ist.

- wenn man eine einem selbst zugesprochene Qualitit nicht an sich erkennt.
- warum man eine bestimmte Stirke nicht entwickeln mochte.

13



- in welcher Situation eine bestimmte Stirke sich verformen konnte.
5. Schritte 3 und 4 konnen fiir den Nachbarn zur Linken wiederholt werden.

Weitere Ubung
Beantworten Sie die folgenden Fragen fiir die bei Punkt 2 festgestellten latenten Stirken:

a. Warum demonstrieren Sie diese Stirken nicht 6fter?
b. Welche Auswirkungen hitte es auf Sie und Ihre Umgebung, wenn Sie diese Stirken 6fter
demonstrieren wiirden?

14



Spielvariante 3

Sich bewufSt werden 3: Das Johari-Fenster

Ziel

1. Sich der eigenen Wirkung klar werden, herauszufinden welche Eigenschaften man er-
kennen lift und welche nicht.
2. Stirken und Schwichen erkennen, deren Sie sich bisher nicht bewuf3t waren.

Uberblick

1. Die Teilnehmer kennen sich untereinander wirklich gut.
2. Anzahl der Teilnehmer: 2 - 4.
3. Benétigtes Material: ~ das komplette Kartenspiel
pro Spieler 1 Stift und 1 Bogen Papier
4. Voraussichtliche Spieldauer: 75 - 90 Minuten

Ablauf

1. Das Johari-Fenster wird erldutert. Hierbei handelt es sich um eine schematische Darstel-
lung der Personlichkeit, bestehend aus 4 Komponenten (im Hinblick auf Stirken und

Schwichen):

¢ Das ,freie Feld“: Charaktermerkmale die sowohl Thnen als auch anderen bekannt
sind.

¢ Der,blinde Fleck“: Charaktermerkmale die anderen auffallen, Thnen selbst aber nicht
bewuf3t sind.

* Das ,versteckte Gebiet“: Eigenschaften die zwar Ihnen selbst bewuf3t sind, nicht aber
den anderen. Sie legen keinen Wert darauf, diese nach auflen zu zeigen.

¢ Das  unbekannte Ich“: Charaktermerkmale, die weder Sie selbst noch andere an Th-
nen erkennen wiirden.

Das Johari-Fenster

lhnen bekannt Ihnen unbekannt
Z‘Zﬁiﬁl freies Feld blinder Fleck
anderen )
unbekannt verstecktes Gebiet das unbekannte Ich
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2. Legen Sie alle Karten offen auf den Tisch.

3. Erstellen Sie fiir sich 2 Listen: 1 Liste mit 5 Stirken und 4 Schwichen, die Sie Threm
Jfreien Feld“ zuordnen wiirden und 1 Liste mit 2 Stirken und 2 Schwichen, die Sie
Ihrem ,,versteckten Gebiet“ zuordnen wiirden.

4. Nun erstellen Sie 2 Listen fiir [hre Mitspieler. 1 Liste enthilt 4 Stirken und 3 Schwi-
chen, die Sie dem , freien Feld* der betroffenen Personen zuordnen wiirden und 1 Liste
mit 2 Stirken und 2 Schwichen, die sie dem ,,blinden Fleck” zuordnen wiirden.

5. Jeder Teilnehmer entwirft fiir sich und die anderen ein méglichst komplettes Schema
des Johari-Fensters. Im Laufe des Spiels, wihrend die verschiedenen Ansichten ausge-
tauscht werden, werden beide Kartentypen auf die verschiedenen Quadrate des Johari-
Fensters gelegt, und zwar auf das freie Feld, das versteckte Gebiet und das blinde Feld.
Karten die nicht auf eins dieser 3 Felder passen scheiden aus. Diese Entscheidung sollte
im Konsens gefillt werden.

Falls keine Einigkeit erzielt werden kann, entscheidet der Spieler, der als niichster an der
Reihe ist, welchem Feld die betroffene Karte zugeordnet wird.

Alternative Version
Diese Spielvariante kann mit Variante 5 kombiniert werden.
Schritt 3 in Spielvariante 5 enthilt dann die folgende Regel:

a. Sie konnen fiir sich selbst eine Karte im , freien Feld“ oder ,,verstecktem Gebiet* ablegen.
b. Eine Karte fiir einen Mitspieler kénnen Sie entweder im ,,freien Feld“ oder im ,,blinden

Fleck® ablegen.

Weitere Ubungen

Untersuchen Sie die Stirken und Schwiichen Thres ,versteckten Gebietes® (Ihre eigenen Schat-
tenseiten). Uberlegen Sie anhand der Charaktermerkmale warum Sie diese nicht nach auflen
demonstrieren. Spielen Erscheinungsbilder dabei eine Rolle? Wenn ja, welche?

(s. Abschnitt 5.1. und 5.2.)

16



