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Préface
Un modèle inédit
C’est en 2007 que j’ai rencontré Jérôme et Pierre. À Hot Springs, en Arkansas. J’étais allé y présenter un atelier sur les pratiques peu amènes des manipulateurs de tous poils pour bloquer une réunion et provoquer des conflits.
C’était un des ateliers auquel j’avais consacré un article dans le Journal de l’Analyse Transactionnelle.
À la fin de la journée, ils sont venus me voir enthousiastes et m’ont proposé une interview. J’acceptai d’abord le principe puis revins dessus et leur proposai à la place de me filmer en mini-conférence privée sur l’ensemble de mon modèle.
Nous avons par la suite entamé tous les trois une conversation à bâtons rompus qui se poursuit encore à ce jour.
Le reste est une belle aventure ensemble au cours de laquelle ils m’ont aidé à formaliser une certification pour les professionnels de l’accompagnement, Directeur des Ressources Humaines, Recruteurs, Psychothérapeutes, Coaches, Formateurs, et j’en passe.
De nos échanges est né le KPM : Karpman Process Model.
Je tenais beaucoup à cette mise au clair et formalisation. Mes travaux, en particulier sur le Triangle, ont fait l’objet de tant d’interprétations, certaines passionnantes, d’autres, comment dire, si décalées par rapport à mes intentions et ma vision initiales, qu’il m’est apparu essentiel de mettre noir sur blanc ce que j’avais découvert et créé.
Ma première étape aura été la publication en 2014 de mon livre A Game Free Life1. La création du KPM sera la deuxième.
Deux mots importants à retenir : Intimité et Compassion.
J’appelle mes travaux : Nouvelle analyse transactionnelle de l’intimité, de l’ouverture et du bonheur et, pour entreprendre cette démarche, je vous propose un protocole comportemental que j’appelle : Analyse Compassionnelle.
Le livre que vous venez d’ouvrir est le manuel officiel de préparation de la certification au Karpman Process Model. Il contient aussi tout ce que vous avez toujours voulu savoir sur mon célèbre triangle compassionnel trop souvent appelé Triangle Dramatique.
Merci Jérôme et Pierre pour ce travail de précieuse compilation. Merci d’avoir montré votre intérêt pour mes recherches et j’ai hâte de signer vos diplômes de certification !
Dr Stephen Benjamin Karpman M.D.
Mai 2020 San Francisco



1. En français : Le Triangle Dramatique, de la manipulation à la compassion, InterÉditions, 2020.
Introduction
Du Triangle Dramatique au Triangle Compassionnel,
le Karpman Process Model
Un manuel pratique pour maîtriser les Academic Basic Concepts du KPM
C’est en 2007, lors d’une conférence de Process Communication qu’est née la décision de formaliser le processus d’assainissement des relations développé par le Dr Karpman. Il fallait un ouvrage de référence pour celles et ceux désireux de découvrir, comprendre, appliquer et, pourquoi pas, diffuser le fruit de ses travaux qu’il appelle lui-même « La nouvelle Analyse Transactionnelle de l’Intimité ».
Résultat de plus de quarante ans de recherches, de pratique de la thérapie familiale et de thérapie de l’addiction, le KPM est bien plus qu’un modèle. C’est, à la fois, une discipline, une boîte à outils et un art martial puisqu’il s’agit aussi d’apprendre à se protéger des attaques du quotidien telles que la manipulation, les jeux de pouvoirs, le déni, la toxicité psychologique.
Ce manuel vous présente, à la fois de manière académique et pratique, les onze concepts clés choisis par le Dr Karpman dans son immense réservoir d’outils pratiques appliqués aux relations quotidiennes, dont le désormais légendaire « Triangle Dramatique » et son compagnon optimiste le « Triangle Compassionnel ».
Ainsi aborderons-nous de façon progressive la compréhension académique (théorique) du modèle suivi d’une acquisition pratique de chacun des innombrables outils de gestion de soi et de la relation, créés par le Dr Karpman.
Chaque concept clé fait ainsi l’objet d’une présentation théorique d’abord simple, puis, pour ceux qui veulent aller plus loin, plus complexe. Cette partie théorique est systématiquement enrichie par une anecdote éclairant le sujet traité pour donner corps à l’idée proposée.
La deuxième partie vous propose, pour chaque concept, des exercices, parfois tournés sur soi, parfois tournés vers la relation, ou les deux. Il est évidemment vivement conseillé de les faire. Rien de tel que la pratique pour allier le geste à l’intention.

Un manuel pratique pour comprendre comment les Jeux Psychologiques deviennent des « Drames »
La genèse des travaux du Dr Stephen B. Karpman se retrouve dans le salon du Dr Eric Berne, le fondateur de l’école d’Analyse Transactionnelle (AT) à San Francisco. C’est là que Karpman entend parler pour la première fois des Jeux Psychologiques et qu’il aura l’intuition de son Triangle. Cet ouvrage vous propose d’apprendre comment se décomposent les règles des Jeux qu’on appelle Psychologiques, comment le Dr Karpman y découvrira une nouvelle dimension appelée « Drame » et pour finir comment, grâce à ses outils relationnels, éviter de tomber dans ces Drames.

Un manuel pratique pour se préparer à l’examen de certification
Depuis 2014, le Dr Karpman propose un processus de certification pour celles et ceux, professionnels de l’accompagnement ou du leadership, qui souhaitent, non seulement utiliser ses outils relationnels dans la vie quotidienne, mais aussi les transmettre.
Le présent ouvrage est le manuel officiel de préparation à l’examen de certification au KPM.
Bonne lecture et n’hésitez-pas à nous contacter sur forum LinkedIn : https://www.linkedin.com/groups/4508071.



Partie I
LES ONZE CONCEPTS DE BASE DU MODÈLE KPM
1
Le Triangle Dramatique
Les éprouvants Jeux de rôle du Persécuteur,
du Sauveur et de la Victime
LES JEUX PSYCHOLOGIQUES :
LE POINT DE DÉPART
Au milieu du xxe siècle, de nombreux psychologues enfin pragmatiques, cherchent comment apaiser les malaises émotionnels avec des solutions autres que l’absorbtion de narcotiques ou l’internement. Il y a encore trente ans de ça, certains thérapeutes proposaient de « soigner » l’homosexualité avec des traitements par électrochocs ! Sigmund Freud, dès les années 1940, va révolutionner la pensée thérapeutique et bouleverser l’approche purement médicale de ce qu’on a appelé, pendant tant de siècles, la folie. Tous ses détracteurs diront qu’il s’est trompé et cependant, il y a bien un avant Sigmund Freud et un après.
Viennent les années 1960. La Californie est devenue le centre d’un nouveau monde : celui des expérimentations, celui de l’espoir d’une humanité enfin apaisée et au contrôle de son avenir. Les Russes et les Américains font la course aux étoiles. Les humains regardent enfin vers le haut. La psychanalyse entame sa période dorée. À New York, sur la côte est, avoir un psychanalyste est désormais d’un certain chic. Pendant ce temps, de l’autre côté du continent, en Californie, on change le monde. Et la psychanalyse, déçoit ! Dix ans de thérapie pour comprendre pourquoi je fais encore pipi au lit, c’est trop long pour les Californiens.
L’école des Thérapies brèves voit le jour à Palo Alto, à quelques lieues seulement de San Francisco. Et c’est là que se développent pendant la deuxième partie du xxe siècle de nombreuses écoles de développement personnel. Stephen Benjamin Karpman travaille alors comme psychiatre pour l’armée américaine. Il rêve d’efficacité, de thérapie rapide. Il assiste un jour, médusé, aux conférences d’un autre psychiatre et psychanalyste, Eric Berne. Ce dernier cherche de nouvelles frontières en psychothérapie. Lui aussi veut du résultat visible et immédiat. Il veut accélérer le processus de mieux-être de ses patients. Alors, plutôt que de s’opposer à la psychanalyse, Berne décide de créer une méthode plus pragmatique et directe : l’Analyse Transactionnelle.
La force de cette méthode est qu’elle permet d’agir au niveau de l’observable dans les transactions (les interactions) entre les êtres humains. What you see is what you get (ce que vous voyez est ce dont vous disposez). Ainsi débarrassée de toute forme d’interprétation, la méthode de Berne permet à la fois au patient et au client d’être conscients de qui se passe dans le travail de développement personnel, ou de thérapie. La compétence est ainsi partagée entre le conseilleur et le conseiller. C’est une révolution dans la relation entre le psychothérapeute et son patient.
Les 4 préceptes de base de l’Analyse Transactionnelle
1. Tous les humains viennent au monde OK. Leur valeur est donc identique.
2. Les êtres humains s’expriment en externe au travers de trois filtres internes appelés États du Moi Parent, Enfant, Adulte.
3. Les échanges entre être humains, « transactions » sont observables au travers des gestes, expressions du visage, les mots, les postures et le ton.
4. Tous les êtres humains ont besoin de recevoir des signes de reconnaissance.


Berne consacre sa vie de psychiatre à plusieurs domaines dont les plus connus sont, pour le premier, l’organisation avec un modèle connu sous le nom de Théorie Organisationnelle de Berne et, pour le second, les Jeux Psychologiques dont le best-seller Des Jeux et des Hommes a fait sa renommée internationale.
Eric Berne travaille avec une approche scientifique révolutionnaire. Il s’entoure très vite d’une équipe de psychiatres et psychothérapeutes avec lesquels il organise la recherche clinique pour définir les clés de fonctionnement des quatre précepts de sa méthode. Ceux-ci se réunissent chez lui un soir par semaine, en format séminaire qu’il appelle le « 202 » et ont pour objectif, à chaque séance, d’éprouver de nouvelles approches, théories, outils et pratiques qui permettent de faire avancer le travail de coaching thérapeutique de l’Analyse Transactionnelle.
La créativité fuse et, parfois, tourne en rond. Alors Berne demande que l’on apporte des idées nouvelles et ne s’appuie point sur les anciennes approches comme la psychanalyse. Stephen Karpman raconte qu’un jour, il voulut parler de « transfert » et que Berne l’expulsa de la séance pour cette outrecuidance !
C’est dans cet esprit de travail révolutionnaire que Berne décide de mettre en place une démarche scientifique exigente avec eux. Il veut éviter les débats et les querelles d’experts. Tout doit être nouveau et pertinent. Un beau soir, il leur dit qu’ils ne sont plus là pour apprendre sa méthode mais pour l’aider à la faire évoluer. Il propose de se discipliner autour de trois principes scientifiques.
Les principes scientifiques de Berne
Principe 1
Ce que nous présentons doit être :
• intéressant pour un universitaire de Harvard ;

• utile pour un agriculteur du Middle West ;

• compréhensible pour un enfant de huit ans.


Principe 2
Tout nouveau concept doit être représenté par un schéma dessinable par un enfant.
Principe 3
Tout nouveau concept devra être présenté après avoir été passé au « Rasoir d’Ockham ».


Les Jeux Psychologiques selon Eric Berne et l’AT
Berne et son équipe cherchent à quel moment une interaction entre deux personnes risque de basculer dans une position « pas OK », c’est-à-dire toxique. Berne éclaire alors la différence entre l’expression saine d’une émotion déplaisante comme la peur ou la colère, et l’expression malsaine au travers de laquelle, celui ou celle qui s’exprime invite l’autre à basculer dans une position « pas OK » depuis une position « pas OK ».
Par exemple, une personne qui dit : « Je suis très contrarié, j’ai besoin de prendre un moment seul » exprime sa colère frustrée de façon positive, non attaquante. Si cette même personne disait : « Tu m’énerves tellement que je suis obligé de sortir prendre l’air », nous observerions alors une invitation au conflit, plutôt que l’expression saine de cette colère frustrée. En effet, accuser l’autre avec « tu m’énerves » est une invitation à contre-attaquer, ou à se défendre et se justifier. C’est là que Berne a l’intuition de l’existence d’une mécanique pas toujours consciente dans les relations et qu’il appelera Jeux Psychologiques.
Il définit les Jeux de la manière suivante :
Un Jeu est une série de transactions cachées, complémentaires, progressant vers un résultat bien défini, prévisible1.


Berne ira encore plus loin en produisant une formule mathématique de la mécanique des Jeux qu’il est important de connaître puisque Stephen Karpman va justement faire évoluer cette formule. On parle pour Berne de la Formule J2 des Jeux et pour Karpman de la formule K, à découvrir au plus loin au paragraphe « Des jeux Psychologiques au Triangle Dramatique ».
La formule J : AN + PF → R + D + MS + BN
Soit en français :
Attrape-Nigaud + Point Faible → Réponse + Déclic + Moment de Stupeur + Bénéfice Négatif
Le principe est le suivant. Un Joueur va chercher, plus ou moins consciemment, à appuyer sur un point faible de quelqu’un pour l’accrocher. Le déclic sera une réponse non réfléchie, souvent plus émotive qu’« intellective », bref la personne va dire une bêtise ! S’en suit un moment de stupeur pendant lequel le Joueur porte l’estocade et en tire un bénéfice, le plus souvent psychologique et non-conscient.
Par exemple, un enfant en train de faire ses devoirs dit à sa maman :
– J’y arrive pas, et puis tu m’énerves avec tes questions.

– Imbécile, tu ne vois que je suis en train de t’aider ?

– Pourquoi tu me traites d’imbécile ? J’y peux rien si je sais pas répondre à tes questions !

– Pardon !


La maman prend l’enfant dans ses bras et il pleure tout son saoûl pendant que la maman se sent coupable d’impatience.
L’enfant a accroché le point faible (PF) de sa maman (AN), dont l’intention est sans doute d’être une bonne mère qui aide son enfant. L’attaque qu’elle reçoit déclenche un moment de colère (R+D) qui dépasse sa pensée (MS) et maintenant elle cherche le pardon. L’enfant reçoit son bénéfice qui est la preuve que maman ferait mieux de faire des câlins que des maths (BN) !

Naissance du triangle
Stephen Karpman rejoint l’équipe de Berne dès la fin des années 1960 et il est aujourd’hui un des derniers survivants fondateurs de l’Analyse Transactionnelle.
Pendant que l’équipe de Berne réfléchit aux dimensions différentes des Jeux, Stephen Karpman cherche à en simplifier l’observation. Dans son livre, Des Jeux et des Hommes, Berne a tendance à ouvrir le spectre de l’infini champ des possibles en livrant plus de cent versions des Jeux Psychologiques. La lecture est passionnante mais aussi exténuante tant l’étendue des variantes semble vaste, voire infinie. Serait-il possible de simplifier le travail pour faciliter l’intervention sur les Jeux ? Bref, il reste à utiliser le principe scientifique no 3 de l’Analyse Transactionnelle en faisant passer le concept des Jeux Psychologiques au rasoir d’Ockham.
Lors d’une des séances de travail chez Berne, Stephen Karpman lève la main pour présenter une idée au groupe. Son Triangle Compassionnel, plus connu sous le nom de Triangle Dramatique, voit le jour en 1969, de cette façon-là.
Jeux Psychologiques : Points clés à retenir
[image: puce] Eric Berne est le fondateur de l’Analyse Transactionnelle (AT) dans les années 60 à San Francisco.

[image: puce] L’Analyse Transactionnelle est une nouvelle thérapie fondée sur des préceptes profondément humanistes et pragmatiques.

[image: puce] Berne s’entoure d’une équipe rapprochée de psychothérapeutes et leur demande de contribuer activement au développement de l’AT en faisant des apports théoriques et pratiques.

[image: puce] Il impose des principes scientifiques pour garantir la pertinence des apports et éviter les débats d’experts stériles.

[image: puce] Berne a offert au monde la théorie des Jeux Psychologiques.

[image: puce] Il invente la formule J des Jeux Psychologiques.

[image: puce] La plupart des Jeux sont inconscients et servent à obtenir un bénéfice négatif comme la validation d’une croyance, par exemple.






LA THÉORIE DU TRIANGLE DRAMATIQUE
Concept KPM no 1
Le Triangle Dramatique


Les fondamentaux
Stephen Karpman est à la fois un artiste graphique très assidu et un passionné de sport. Sa manière de travailler consiste, dit-il, à gribouiller, ses idées sur des feuilles, jusqu’à ce qu’elles apparaissent dans leur version finie. Nous préfèrerons le terme croquis à gribouillage.
Il est fasciné par l’art de la feinte sportive qu’il perçoit comme une parfaite analogie des Jeux Psychologiques. Pendant presque deux ans, il va « gribouiller » des schémas et des croquis inspirés des stratégies de joueurs. Au bout du compte, trois feintes reviennent souvent sur ses schémas :
1. La feinte qui consiste à intimider son adversaire pour lui faire perdre ses moyens et le passer plus facilement.

2. La feinte qui consiste à donner de fausses indications à l’adversaire pour mieux le tromper.

1. La feinte qui consiste à se faire passer pour plus faible qu’on ne l’est afin que l’adversaire baisse sa vigilance.


C’est ainsi que son fameux Triangle lui apparut un jour sous ses doigts d’artiste : la parfaite synthèse de tous les trucs et procédés que les joueurs de baskets et de football américain utilisent pour brouiller les cartes et tromper leurs adversaires !
Il raconte qu’un jour, il ose lever la main lors d’un des séminaires du jeudi chez Berne et présente sa théorie, laquelle répond au trois principes scientifiques de clarté, de graphique simple et de parcimonie d’Ockham !

La vision de Karpman
Il décrit les prémices d’un conflit, puis le conflit lui-même à travers une figure simple : un Triangle. Ce Triangle peut se comparer à un plateau de jeu, la pointe vers le bas, donc instable par définition. À chaque coin du plateau de jeu, se trouve une position appelée « rôle ».
La version primitive qu’il présente à Berne et ses collègues est un Triangle équilatéral avec un quatrième point, le Trickster (le Maître de Jeux) représenté par la lettre T majuscule. Ce quatrième protagoniste disparaîtra très vite au profit des trois lettres : P pour Persécuteur, S pour Sauveur et V pour victime.
Eric Berne, impressionné, lui fait alors la désormais célèbre remarque : « Steve, écris au plus vite sur ton Triangle, je te le dis, dans cinquante ans, on parlera bien plus de toi que de moi ! »

La première version du Triangle
Stephen Karpman décrit trois comportements utilisés par les auteurs de feinte, bref les Joueurs en tout genre.
En faisant face à leur interlocuteur, pour créer le moment de confusion décrit par Berne, encore faut-il trouver leur point faible pour attraper les « nigauds ». Les grands sportifs étudient les habitudes de jeu de leurs adversaires et justement, cherche leur point faible. Les politiciens en capagne en font tout autant.
Au bout du compte, le schéma initial de Karpman présente trois rôles (PSV) et un quatrième protagoniste, plus stratège que rôle (T).
P pour Persécuteur
Le Joueur cherche par son verbal ou son non-verbal à impressionner l’autre en le dominant, l’insultant ou le menaçant. Pour certaines personne, voir une simple attitude persécutrice est suffisante pour perdre son sang-froid et commettre une erreur de jeu.

S pour Sauveur
Le Joueur cherche par son verbal ou son non-verbal à faire croire à l’autre qu’il va lui faire une faveur. Ceci peut suffire à troubler l’autre qui vit un moment de confusion et commet une erreur de jeu.

V pour Victime
Le Joueur cherche par son verbal ou son non-verbal à laisser l’autre penser qu’il est fragile, ou qu’il a peur. Pour certaines personnes, voir un simple comportement de Victime est suffisant pour perdre la pensée claire et commettre une erreur de jeu.

T pour Trickster (le Maître de Jeu)
Stephen Karpman voulait dans son premier schéma faire apparaître l’intelligence manipulatrice que nous activons, plus ou moins consciemment, pour choisir lequel des trois rôles P, S ou V nous devrons utiliser afin de déclencher la confusion chez l’autre. Très vite, il décide de retirer cette notion pour deux raisons. La première est que le Maître de Jeu ne se situe pas sur le même plan logique que les rôles PSV. Le Trickster est une forme d’intelligence stratégique, un metteur en scène, alors que PSV ne sont que des rôles.
[image: Illustration. Voir l’explication dans le texte.]La version primitive du Triangle de Karpman
La seconde est qu’elle rend plus complexe une idée lumineuse.


La deuxième version
Appelée la Dynamique Dramatique, la deuxième version des travaux de Stephen Karpman sur son approche triangulaire des Jeux présentait, à l’aide de flèches, l’idée selon laquelle tous les rôles étaient interconnectés et dynamiques. À savoir qu’une personne pouvait passer d’un rôle à l’autre sans qu’il existe de schéma prévisible puisque chaque situation et interlocuteur étant différent, toutes les stratégies sont activables à tout moment.
[image: Illustration. Voir l’explication dans le texte.]La Dynamique Dramatique

La version définitive du Triangle Dramatique
Finalement Stephen Karpman opte pour une présentation pure et simplifiée sur laquelle il s’arrête et qui deviendra le socle de la légende. On n’y trouve plus que la forme initiale et les trois lettres. La quintescence de l’idée, le principe du rasoir d’Ockham poussé à sa limite. Quoi de plus simple à retenir ?
[image: Schéma. Voir l’explication dans le texte.]Schéma définitif du Triangle Dramatique
Triangle Dramatique : Points clés à retenir
[image: puce] Le triangle est équilatéral parce qu’il n’existe aucune hiérarchie, ni entre les trois rôles P, S, et V, ni dans leur interconnexion, lorsque quelqu’un passe d’un rôle à l’autre.

[image: puce] La pointe est placée vers le bas pour montrer l’instabilité de la figure si elle devait être physique.

[image: puce] Les rôles sont toujours présentés avec P et S sur l’arête horizontale supérieure et V sur la pointe inférieure.

[image: puce] La traduction en français de « Rescuer » est Sauveur et non sauveteur comme on le trouve ici et là. Sauveteur est un métier honorable. Sauveur n’est qu’un rôle.

[image: puce] Le rôle de « Bourreau », lui aussi décrit ici et là, n’existe pas et n’a jamais existé dans le modèle de Karpman.

[image: puce] Lorsque nous jouons un rôle, nous jouons les deux autres rôles en même temps.






LES TROIS RÔLES DU TRIANGLE DRAMATIQUE :
PERSÉCUTEUR, SAUVEUR ET VICTIME
C’est le moment de faire connaissance avec les trois rôles du Triangle Dramatique et de clarifier leur fonctionnement.
Stephen Karpman a observé au cours de ses travaux que l’un des premiers signes d’un conflit correspond à « l’entrée » dans le Triangle de l’un des protagonistes par l’adoption d’un rôle.
Si l’on disposait d’un plateau de jeu de société comme le Monopoly, mais triangulaire, nous verrions qu’il existe trois cases départ, au choix. Le Joueur entre dans le Triangle Dramatique par un des trois coins. Chacun de ces coins correspond à l’un des trois rôles suivants, toujours présents dans les conflits :
• le rôle de Persécuteur,

• le rôle de Sauveur,

• le rôle de Victime.


Chaque rôle est représenté par la lettre majuscule correspondante (P, S, V).
La règle est très simple : une personne adopte l’un des trois rôles ; si une autre lui répond en adoptant à son tour un des trois rôles, le Jeu peut commencer. Chacun de ces trois rôles constitue une façon subtile d’accrocher quelqu’un sur son point faible selon la formule J de Berne que nous rappelons ici :
Attrape-Nigaud + Point Faible → Réponse + Déclic
+ Moment de Stupeur + Bénéfice Négatif
Précisons qu’endosser un des trois rôles peut se faire de façon consciente (on parlera de manipulation) ou non consciente. C’est pourquoi il n’est pas toujours facile de confronter un Joueur Psychologique qui pourrait être dans le déni de ce que nous l’observons faire. Heureusement nous découvrirons plus loin comment répondre à une invitation dans un Jeu Psychologique.
Le rôle de Persécuteur3
Lorsqu’une personne endosse le rôle de Persécuteur, elle confond le fait d’exprimer sa position de façon puissante avec celui de l’exprimer de façon violente. Elle active inconsciemment un ensemble de croyances à risque :
• J’ai plus de valeur que les autres.

• J’ai le pouvoir de les conduire à se sentir mal, coupables, redevables, minable, etc.

• Je n’ai d’autre choix que d’agresser ou de critiquer les autres pour gérer la situation.


Dans ce rôle, le Joueur confond donc puissance et violence, proposer et imposer.
Les comportements observables
Une personne dans le rôle de Persécuteur montre principalement de l’agressivité.
• Le discours. Les attaques sont directes ou indirectes, comme les sous-entendus déplacés ou l’ironie, le sarcasme, la dérision, etc.

• La voix. Le ton peut être cassant, froid, dur, moqueur, cynique, condescendant, méprisant, etc.

• Le visage. Il peut souligner la colère avec les sourcils froncés, les mâchoires serrées, ou bien, montrer de la suffisance avec un sourire narquois, le menton haut, etc.

• Les gestes. Ou ils sont absents ou ils peuvent parfois être brusques, tranchés, agressifs, voire grossiers. Le doigt pointé est un must !

• Le corps. Froid et rigide peut paraître tendu, voire menaçant.



Les pensées qui habitent quelqu’un dans le rôle de Persécuteur
Ils n’ont pas de valeur, ils sont stupides, on ne peut pas leur faire confiance, tout ce qui arrive est leur faute, ils le font exprès, ils ne méritent pas, ils sont incapables, etc.


Le rôle de Sauveur4
Lorsqu’une personne endosse le rôle de Sauveur, elle confond le fait de proposer de l’aide avec celui de voler au secours des autres qui n’ont rien demandé. Elle active inconsciemment un ensemble de croyances à risque :
• L’autre n’aura de valeur que si je l’aide, etc.

• J’ai le pouvoir de conduire l’autre à se sentir mieux, tout en le plaignant de ne pas être capable, etc.

• Je n’ai plus d’autre choix que servir par mon aide devenue incontournable.


Dans ce rôle, le Joueur confond donc voler au secours et offrir son aide.
Les comportements observables
Une personne dans le rôle de Sauveur montre un savant mélange de suffisance et d’impuissance, comme si le message était : « Je ne demande qu’à t’aider, pourquoi ne me laisses-tu pas le faire ? »
• Le discours. Il se veut aidant mais, par sa complaisance, il entretient l’autre dans son rôle de Victime.

• La voix. Elle est un peu trop consolante ou rassurante comme si le Sauveur cherchait des excuses pour cette pauvre petite chose qu’il tente de sauver.

• Le visage. C’est celui de quelqu’un qui peut se sentir frustré de ne pas parvenir à sauver les autres, mais quand même satisfait de jouer ce rôle.

• Les gestes. Ils peuvent parfois être ceux de l’impuissance ou alors une gestuelle qui accompagnerait le célèbre : « T’as qu’à faire ci ou ça ! »

• Le corps. Il est parfois en miroir de celui de la Victime.



Les pensées qui habitent quelqu’un dans le rôle de Sauveur
Si je n’étais pas là pour eux, les pauvres, ce n’est pas entièrement leur faute, je sais mieux qu’eux-mêmes ce qui est bon pour eux, je ne peux pas les laisser dans cette situation, pourquoi ne me demandent-ils pas de les aider ?


Le rôle de Victime
Lorsqu’une personne endosse le rôle de Victime, elle confond le fait de se plaindre avec celui de demander. Elle active inconsciemment un ensemble de croyances à risque :
• J’ai moins de valeur que les autres.

• Les autres ont le pouvoir de me conduire à me sentir mal, coupable, redevable, minable, etc.

• Je n’ai plus d’autre choix que de me plaindre et de dépendre du bon vouloir des autres.


Dans ce rôle, le Joueur confond donc les plaintes et les demandes.
Les comportements observables
Une personne dans le rôle de Victime montre principalement de l’impuissance.
• Le discours. Les plaintes sont sans fin et il arrive que la personne dise du mal d’elle-même et demande implicitement à l’autre de confirmer ce qu’elle dit.

• La voix. Elle est sourde, sans énergie, le ton est défaitiste, fataliste, etc.

• Le visage. Il semble inquiet, triste avec les yeux qui tombent, l’air perdu ou désemparé, etc.

• Les gestes. Ils sont courts, avec triturage de mains, mains ouvertes vers le ciel comme pour implorer, etc.

• Le corps. Les épaules sont tombantes, l’attitude est légèrement tournée sur le côté, repliée, etc.



Les pensées qui habitent quelqu’un dans le rôle de Victime
On ne voit pas ma valeur, je fais des bêtises mais ce n’est pas ma faute, on ne veut pas me faire confiance, tout ce qui arrive est toujours ma faute, c’est injuste, ça retombe toujours sur moi, personne ne m’aime.
Un rôle n’est pas une personne !
Persécuteur, Sauveur et Victime sont des rôles que les gens jouent, des comportements et non un état, une situation ou une identité.




Nous Jouons toujours les trois rôles en même temps !
Stephen Karpman a démontré que lorsqu’une personne Joue un des trois rôles au niveau social, c’est-à-dire visible, les deux autres rôles sont aussi Joués de manière moins visible voire invisible. Si une personne démarre avec un rôle de Sauveur, nous savons qu’elle enclenche aussi les rôles de Persécuteur et de Victime.
Exemple
Un patron est un peu tendu ces derniers temps car les affaires sont difficiles. Son assistante s’est trompée hier sur les horaires d’un rendez-vous et il a failli rater une importante négociation à cause de cette bourde. En arrivant au bureau ce matin, la première chose qu’il fait est de lui signifier sa colère, face à de pauvres excuses qu’il trouve agaçantes, il ne peut se retenir d’escalader, finit par la menacer et l’invectiver : « Je vous préviens Josiane, une nouvelle erreur comme ça et c’est la porte. De toute façon si vous continuez dans cette voie, je n’aurai plus de clients et vous plus de patron. Alors vous feriez bien de vous ressaisir rapidement, sinon !… »

Observation du Triangle Dramatique dans cette scène
Le patron affiche principalement un rôle de Persécuteur avec : Je vous préviens Josiane, une nouvelle erreur comme ça et c’est la porte. Le deuxième rôle est sous-entendu et c’est un rôle de Victime avec : je n’aurai plus de clients. Et le troisième rôle sous-entendu, au travers d’une menace qui est aussi une dernière chance, est celui de Sauveur de son assistante avec : Alors vous feriez bien de vous ressaisir rapidement, sinon !…

[image: Illustration. Voir l’explication dans le texte.]Un rôle social visible, les deux autres joués en même temps
P, S et V : Points clés à retenir
[image: puce] Il existe trois rôles dans le Triangle Dramatique : le rôle de Persécuteur, le rôle de Victime et le rôle de Sauveur.

[image: puce] Chacun des rôles correspond à une approche négative de la relation à soi et aux autres.

[image: puce] Un rôle n’est pas une personne, il n’y a aucun jugement de valeur dans le modèle KPM.

[image: puce] Dans le rôle de Persécuteur, une personne confond la puissance avec la violence.

[image: puce] Dans le rôle de Sauveur, une personne confond le fait de proposer son aide avec celui de voler au secours.

[image: puce] Dans le rôle de Victime, une personne confond le fait de faire une demande avec celui de se plaindre.

[image: puce] Lorsque nous interprétons un des trois rôles, nous jouons les deux autres en même temps.

[image: puce] L’un d’entre eux, le plus visible, est appelé rôle social.






LES NEUF INVITATIONS À JOUER
Une invitation n’est pas un Jeu
 (et un Jeu n’est pas encore un Drame)
Parmi les malentendus fréquents sur le concept du Triangle Dramatique, il en est un qui doit être balayé au plus vite : Jouer un rôle dans un échange n’est pas considéré comme un jeu. Pour qu’il y ait Jeu, il faut une offre de Jeu et qu’elle soit acceptée. Alors la « partie » commence. Le Jeu ne sera défini comme un Drame que dans certaines conditions que nous verrons plus loin. Pour l’instant observons comment démarre un Jeu :
Par exemple, tranquille dans la queue du cinéma, un hurluberlu vous dit :
– T’es pas beau toi ! T’as quelque chose à répondre à ça ?
Vous prenez le parti d’ignorer le malotru et de regarder ailleurs. Il change de partenaire en s’adressant aux oiseaux :
– C’est nul un pigeon !
Dans cet exemple, le Joueur cherche un autre Joueur si vous n’acceptez pas son invitation à répondre.
Il vient de vous inviter par une attaque à partir du rôle de Persécuteur. Si vous ignorez l’attaque comme dans l’exemple, il fera une des trois choses suivantes :
• Ré-essayer : « Tu m’entends le moche ? Je viens de te dire que t’es pas beau ! T’es muet ou quoi ? »

• Chercher un autre Joueur à inviter : « Et toi, l’autre à côté, t’es pas beau non plus ! »

• Ou se décourager et parler aux pigeons.


Si, en revanche, vous choisissez de répondre quelque chose comme :
– « Et toi tu t’es vu ? »,
L’observateur expert du KPM dira que vous avez accepté l’invitation en entrant à votre tour dans le rôle de Persécuteur. La partie commence et ne comptez pas sur nous pour vous dire : Et que le meilleur gagne ☺
Rappel important
Ainsi comme dans les jeux classiques, dans celui du Triangle il faut que les partenaires acceptent de Jouer. Le Dr Kaprman observe ainsi que chaque Jeu est initié par une invitation à Jouer et que le Jeu n’aura lieu que si elle a été acceptée.



Quelle est la différence entre Jouer un rôle et envoyer une invitation ?
L’objectif des travaux de Stephen Karpman consiste principalement à créer les conditions pour des échanges et des relations saines. Il deviendra de plus plus important, voire critique, pour éviter ou sortir des Jeux, d’apprendre à quoi on a affaire avant de répondre. En effet, pour prendre une métaphore de combat : on n’utilisera pas la même parade si quelqu’un nous attaque à mains nues, avec une flèche, un sabre ou une arme à feu. Et surtout, on évitera de répondre à une attaque qui ne nous est pas directement adressée.
Vous est-il déjà arrivé de vous dire à vous-même : « Mais de quoi je me mêle ? Que suis-je allé.e faire dans cette galère ? »
Vous est-il déjà arrivé qu’on vous dise : « On t’a pas sonné, c’est pas tes affaires, c’est pas à toi que je cause » ?
Le praticien du KPM commencera par distinguer une personne qui Joue un rôle et celle qui invite dans le Triangle.
Jeu ou invitation à Jouer ?
Dans les exemples qui suivent, quand diriez-vous que la personne est seule à Jouer un rôle dans l’espoir de faire réagir quelqu’un et quand elle fait une invitation directe ? Le contexte est une réunion à laquelle vous participez et qui est sur le point de commencer.
Lisez chaque phrase et posez-vous la question suivante : La personne qui parle est-elle en train de m’inviter à Jouer, ou Joue-t-elle un rôle dans l’espoir plus ou moins conscient que je réagisse ?
1. Pfff le métro était encore en retard ce matin. Vraiment tous des incompétents à la RATP !
2. C’est toi qui as eu l’idée géniale de faire une réunion sans ordre du jour ?
3. C’est pas pour me plaindre mais il fait vraiment trop chaud dans cette pièce. J’étouffe.
4. J’ai essayé de comprendre ton mémo… Il était tellement confus que j’ai pris la liberté de le réécrire. J’espère que tu ne m’en voudras pas…
5. Tu vas encore dire que je me plains pour rien mais j’ai vraiment mal à la tête.
6. Les Français sont tous des incompétents en organisation !

Et maintenant reprenons-les une par une pour mieux comprendre :
1. Pfff le métro était encore en retard ce matin. Vraiment tous des incompétents à la RATP !
Rôle de Persécuteur qui ne s’adresse à personne en particulier.
2. C’est toi qui as eu l’idée géniale de faire une réunion sans ordre du jour ?
Invitation de Persécuteur qui vous demande de répondre.
3. C’est pas pour me plaindre mais il fait vraiment trop chaud dans cette pièce. J’étouffe.
Rôle de Victime qui ne s’adresse à personne en particulier.
4. J’ai essayé de comprendre ton mémo… Il était tellement confus que j’ai pris la liberté de le ré-écrire. J’espère que tu ne m’en voudras pas…
Invitation de Sauveur qui vous demande de répondre.
5. Tu vas encore dire que je me plains pour rien mais j’ai vraiment mal à la tête.
Invitation de Victime qui vous demande de répondre.
6. Les Français sont tous des incompétents en organisation !
Rôle de Persécuteur qui ne s’adresse à personne en particulier à moins que vous ne soyez Français et cela devient une invitation à répondre.


Neuf invitations pour une infinité de Jeux possibles
L’invitation se fait à partir d’un des trois Rôles, Persécuteur, Sauveur ou Victime, et doit être acceptée à partir d’un rôle également, n’importe lequel des trois, pour entrer dans le triangle.
Persécuteur appelle Victime ou Sauveur.
Sauveur appelle Victime ou Persécuteur.
Victime appelle Sauveur ou Persécuteur.


Rappelons qu’il est possible aussi d’appeler le même rôle, une personne Jouant le rôle de Sauveur peut appeler une personne pour qu’elle Joue, elle aussi, le rôle de Sauveur. C’est la même chose avec les rôles de Persécuteur et de Victime qui peuvent se retrouver face à face sur le plateau de Jeu.
Il existe donc 9 invitations possibles que nous allons détailler. Notez que, dans une invitation, la personne qui invite indique à la personne qu’elle invite quel est le rôle qu’elle doit Jouer.

Trois invitations à partir du rôle du Persécuteur
• P → P5 : Pendant que je te persécute, je t’invite à me persécuter. Exemple : Viens te battre !

• P → S : Pendant que je te persécute, je t’invite à me sauver. Exemple : Empêche-moi de te faire du mal !

• P → V : Pendant que je te persécute, je t’invite à être ma Victime. Exemple : Reconnais que tu es un imbécile !



Trois invitations à partir du rôle du Sauveur
• S → P : Pour te sauver il faut que tu me tapes dessus. Exemple : Et bien sois méchant avec moi si ça peut te soulager !

• S → S : Je veux bien te sauver pour que tu puisses me sauver à ton tour. Exemple : Je veux bien me compromettre pour toi, mais tu m’en devras une !

• S → V : Je vais te sauver, tu n’y arriveras pas seul… Exemple : Je vais le faire à ta place, tu n’as pas les compétences !



Trois invitations à partir du rôle de la Victime
• V → P : Je suis nul, persécute-moi ! Exemple : Dis-le que je suis bête ! De toute façon c’est vrai !

• V → S : Je suis nul, sauve-moi ! Exemple : Je n’arrive à rien sans toi, fais-le à ma place, c’est mieux !

• V → V : Nous sommes nuls, soyons victimes l’un.e de l’autre. Exemple : Je ne suis pas la meilleure personne pour t’aider, tu n’as rien trouvé de mieux que moi ?


Deux séries d’exercices sur ce thème sont disponibles dans le chapitre 5. Devenir expert dans le repérage et l’évitement des invitations est une compétence importante du pratiquant KPM.
Invitations : Points clés à retenir
[image: puce] Une personne peut endosser un des trois rôles sans interpeler qui que ce soit.

[image: puce] Si cette personne interpelle une autre personne pour lui proposer de Jouer elle aussi un rôle, alors nous appelons cela une invitation.

[image: puce] Il existe neuf invitations possibles, trois depuis chacun des trois rôles.

[image: puce] Une invitation indique à celui à qui elle est destinée le rôle qu’il est censé accepter et Jouer.

[image: puce] Si une invitation n’est pas acceptée, il n’y a pas de Jeu.






DES JEUX PSYCHOLOGIQUES AU TRIANGLE DRAMATIQUE : LE PRINCIPE DU SWITCH
Lorsque Berne écrit son best-seller, Des jeux et des Hommes, sa première intention est de révéler l’existence de ces transactions cachées et dévastatrices et il démontre leur fonctionnement en fournissant pléthore d’exemples et en emboitant des Jeux simples avec des Jeux plus complexes. Il leur donne des noms souvent assez drôles comme « Bottez-moi les fesses ! », « Plante verte » et parfois assez violents comme « Je te tiens mon salaud ! » ou « Au viol ». Ce qui laisse le lecteur passionné mais éreinté. Plus de cent Jeux sont décrits et analysés dans le moindre détail.
Comment Karpman a-t-il fait avancer la théorie des Jeux ?
Stephen Karpman, bien décidé à répondre aux lois scientifiques de son collègue mentor, cherche à passer la théorie au rasoir d’Ockham, donc de la simplifier au maximum pour la ramener à son expression la plus simple. Nous connaissons déjà le Triangle et les trois rôles, premier apport en mode rasoir d’Ockham. Nous voyons ici que Karpman ramène une centaine de jeux et plus à 9 invitations simples vues plus haut.
Son deuxième apport clé aux travaux de Berne sur les Jeux est une nouvelle lecture identifiant une fin de partie systématique qu’il appelle le Drame.

Quelle est la différence entre un Jeu et un Drame ?
Stephen Karpman distingue le Jeu qui peut durer entre deux personnes soit quelques secondes, soit parfois toute une vie. En effet, on peut observer certaines relations, comme le couple, par exemple, dans lesquelles les rôles sont quasiment figés et l’un Jouera Persécuteur ou Sauveur presqu’exclusivement et l’autre presqu’exclusivement le rôle de Victime. Seulement voilà, il faut une dynamique et de l’énergie pour faire tenir une relation et Karpman la détecte dans un phénomène observable en conclusion d’un Jeu et qu’il appelle Drame.
Il va le définir de manière simple en disant que si, dans un Jeu, l’un des deux Joueurs profite du moment de stupeur pour changer de rôle, il crée un moment de confusion qui peut lui profiter pour « gagner » le Jeu en cours. C’est cela que Stephen Karpman appelle le Drame. Il produira un nouveau théorème enrichi pour la formule J de Berne, dont le nom est la Formule K des Jeux.
Formule J de Berne : AN + PF → R + D + MS + BN
Attrape-Nigaud + Point Faible → Réponse + Déclic + Moment de Stupeur + Bénéfice Négatif
La formule K de Karpman : A/PF = R + E + S = BF = Drame
Le Drame est intitié quand le Joueur commence par une Accroche sur le Point Faible d’un autre joueur qui est alors hameçonné. Le joueur obtient ainsi une Réaction qui déclenche une Escalade (surprise, expressions du visage) et un Switch (renversement de rôles) pour finir sur le Bénéfice Final.
S’il y a eu Switch, il y a un Drame.
• Accroche sur Point Faible : un mot, une expression, un thème qui provoque chez l’autre une perte de la pensée claire.

• Réaction : l’interlocuteur perd son sang-froid, et entre dans le Jeu.

• Switch : changement de rôle dans le Triangle appelé aussi coup de théâtre.

• Bénéfice Négatif : bonne-mauvaise raison de jouer à des Jeux Psychologiques.


Cette bonne-mauvaise raison est expliquée ci-après.

Un drame est-il nécessairement dramatique ?
Le terme « drama » en anglais porte deux sens et, comme souvent chez Stephen Karpman, jouer avec les mots est aussi intelligent chez lui que Jouer des Jeux Psychologiques. Ainsi drama veut aussi dire fiction de théâtre, les plus anciens de nos lecteurs se rappellent encore que la télévision française appelait ses fictions des « dramatiques ».
Ce que Stephen Karpman choisit de nous dire, c’est que certains conflits semblent emprunter une logique de scénario de théâtre avec des rôles, des intrigues stratégiques et des moments de coup de théâtre qui finissent toujours de la même manière : le gagnant porte l’estocade et le perdant devient le dindon de la farce. Lorsque le rideau se ferme, la boucle de ce Jeu-là est bouclée. Revenez demain soir pour la prochaine.
Voici un exemple de Drame avec un Jeu appelé « Oui mais ». Dans ce Jeu, une personne dans un rôle de Victime cherche une personne pour Jouer le rôle de Sauveur et va le rendre marteau en répondant par « oui, mais… » à toutes ses offres de sauvetage jusqu’à ce qu’il craque.
Un jeu de Oui mais
- Oh là là, Jean-Louis, je n’arriverai jamais sans toi à remettre mon réseau internet en route. J’y comprends rien.
Ici on notera l’invitation V → S. La personne Jouant Victime ne fait pas de demande claire.
- Si tu veux je peux passer demain matin avant d’aller au bureau.
- Oui, merci, mais demain c’est trop tard pour moi, j’en ai besoin ce soir pour regarder ma série.
- Si tu veux je peux te faire une vérification par téléphone, SAV Jean-Louis !
- Oui mais je rentre très tard en fait, ça risque d’être trop tard pour ma série.
- Si tu veux, je te montre comment enregistrer ta série en différé.
- Oui mais non parce que sinon je ne vais plus rien comprendre !
La personne jouant le rôle de Sauveur n’en peut plus, réagit en changeant de rôle.
- Tu commences à me courir sur le haricot. Débrouille-toi. Tu n’es qu’une truffe !
Nous assistons au premier Switch, Jean-Louis bascule du rôle de Sauveur à celui de Persécuteur.
- Dis donc, espèce de méchante personne, je ne t’avais rien demandé ! C’est tout toi ça, tu fais le gentil mais en fait tu es un cornichon !
Deuxième Switch. La personne dans le rôle de Victime bascule à son tour dans celui de Persécuteur.
- Oh ben alors ça c’est trop fort alors, je voulais aider et je me fais engueuler, je suis vraiment une pomme moi !
Le drame est là : Jean-Louis qui jouait le rôle de Sauveur et qui avait basculé dans le rôle de Persécuteur est désormais Victime de la Victime qui a pris le rôle de Persécuteur.

Le lecteur aura noté que nous avons gardé un vocabulaire alimentaire métaphorique pour éviter les grossièretés. La personne voulant sauver est désormais le dindon de la farce.

Trois niveaux de Drame !
Dans sa dimension psychologique et psychothérapeutique, le Triangle Dramatique s’observe en trois dimensions : Le Dit, le Non-Dit et le Méconnu.
Le Dit
Les Jeux visibles et audibles (un couple se dispute dans un restaurant) sont aussi appelés Jeux au niveau social. Nous pourrions filmer en enregistrer ce que les personnes font et disent et y faire référence plus tard. Ici des choses sont dites.

Le Non-Dit
Il existe aussi des Jeux que nous jouons avec nous-mêmes dans un soliloque plus ou moins conscient dans lequel nous nous abandonnons à l’auto-persécution (Quel idiot je suis), l’auto-sauvetage (Ce n’est pas ma faute) et l’auto-apitoiement (Pauvre de moi, comme je préférerais être un autre !). On les appelle Jeux au niveau psychologique. Ces Jeux sont chargés de sous-entendus souvent peu conscients. Si quelqu’un essayait de dénoncer le sous-entendu, l’autre pourrait être dans le déni : je n’ai jamais dit ça, pensé ça… !

Le Méconnu
Pour finir, il existe des Jeux que nous rejouons sans en être conscients et qui sont des réminiscences de notre enfance oubliée ou de souvenirs pénibles enfouis. On les appelle les Jeux au niveau scénarique. Nous y rejouons une scène ancienne pour valider de vieilles colères ou de vieilles peurs. Ici, ce qui est dit, ou non-dit, relève d’une partie complètement invisible et inconnue. Les repérer demande un travail en profondeur.
[image: Illustration. Voir l’explication dans le texte.]Trois niveaux de Drame
Voici un exemple dans lequel les trois niveaux de Drame semblent activés.
Un Jeu à trois niveaux de drame
Jean n’aime pas les hommes qui ne respectent pas les femmes. Et justement le voilà en présence d’un nouveau collègue qui se conduit de façon graveleuse avec une collègue en faisant des sous-entendus en dessous de la ceinture. Très vite Jean intervient :
- Je te demande de cesser tout de suite de te comporter comme un cochon avec Josiane !
- Dis donc, je ne t’ai pas sonné toi ! Ferme-la !
- Je te préviens je ne te laisserai pas faire ce que tu fais plus longtemps !
- Essaie un peu de m’en empêcher.
- Tu ne laisses pas le choix !
Jean décoche alors une gifle au malotru qui à son tour le bouscule et le renverse au sol. S’ensuit une embarrassante empoignade au cours de laquelle, Josiane, la femme concernée, s’en va en haussant les épaules et se moque des deux australopithèques !
Par la suite Jean reçoit un avertissement de la Direction des Ressources Humaines pour comportement violent.

Faisons une analyse KPM de la scène :
Au niveau social (ce qui est dit) Jean invite le malotru à un Jeu Persécuteur invite Victime :
– Je te demande de cesser tout de suite de te comporter comme un cochon avec Josiane !


L’autre répond dans un rôle Persécuteur : Ferme-la !
Le Jeu commence. Jean tente une deuxième invitation depuis le rôle de Persécuteur vers Victime en demandant au mal-embouché de se soumettre :
– Je te préviens je ne te laisserai pas faire ce que tu fais plus longtemps !


Par une invitation de type Persécuteur vers Persécuteur, la réponse du macho provoque une escalade :
– Essaie un peu de m’en empêcher.


Le Jeu bascule vers une bagarre dont Jean sortira dans un rôle de Victime, persécuté par tout le monde y compris par la DRH. Techniquement la conclusion sociale est ce qu’on appelle un Drame puisqu’un Switch a eu lieu : Jean qui Jouait Persécuteur termine dans un rôle de Victime.
Au niveau psychologique, celui du non-dit, Jean entreprend de sauver Josiane qu’il perçoit comme la Victime du machiste. C’est un sauvetage car il est intervenu sans qu’on ne lui demande quoi que ce soit. Au bout du compte, il prend des coups et il est sanctionné, ce qui conduit à un nouveau Drame puisque du rôle de Sauveur il se retrouve dans celui de la Victime.
Quelle est l’histoire méconnue, le troisième niveau de Drame ?
Lorsqu’il était enfant, Jean voyait son père être agressif et parfois violent avec sa sœur et sa mère. Enfant, il se sentait Victime d’être incapable de sauver sa mère et sa sœur des assauts de son père, manifestement dans le rôle du Persécuteur.
À l’âge adulte il ne peut s’empêcher d’intervenir pour sauver la veuve et l’orphelin même de façon inopportune. Il vous dirait que c’est plus fort que lui. La raison méconnue, c’est qu’une partie de lui veut toujours sauver sa sœur et sa mère. Alors il rejoue cette scène indéfiniment sans en connaître la raison profonde maintenant qu’il est adulte.


Pourquoi Jouons-nous dans le Triangle Dramatique ?
Nous Jouons pour quatre raisons : C’est excitant, c’est addictif, ça rapporte et ça rassure !
1. C’est excitant. Les Jeux et les Drames procurent une poussée hormonale d’adrénaline et d’autres drogues magiques que le cerveau déclenche pour accompagner la charge émotionnelle de la séquence.

2. C’est addictif. Pour la raison citée plus haut, les drogues que le cerveau génère sont addictives. Nous voulons inconsciemment « Jouer » pour se faire un petit shoot en passant !

3. Ça rapporte. Dans les Jeux, même les « perdants » gagnent… Que gagnent-ils ?


Les « gagnants » gagnent une illusion de pouvoir sur l’autre et sur les événements. Les perdants gagnent de la rancœur qui justifiera de rejouer plus tard. On appelle cela accumuler des « timbres ». Il s’agit de non-dits qui restent à dire. Et, il y a trois formes de gains :
• Les gains du rôle de Sauveur : Je suis utile voire indispensable qu’ils le veuillent ou non !

• Les gains du rôle de Persécuteur : Je suis le plus fort, j’ai le pouvoir !

• Les gains du rôle de Victime : Je suis bien à plaindre et ne m’en priverai pas !

4. Ça rassure. Nous Jouons à des Jeux pour valider nos croyances sur nous-mêmes, sur les autres et sur la vie. Par exemple, je peux provoquer la colère de quelqu’un en Jouant sur son point faible pour valider que cette personne n’a pas de self-control. Je peux Jouer un Jeu Victime du genre « Je suis nul en math » et finir par le croire.



Nous Jouons aussi parfois tout seuls avec nous-mêmes !
Les Jeux de Triangle se pratiquent aussi en interne. Nous Jouons parfois avec nous-mêmes. La culpabilité et la honte, par exemple sont souvent des Jeux internes. Nous avons tous une relation très intime avec la personne que nous pensons connaître le mieux au monde : nous-même. Il nous arrive de nous raconter des histoires de Triangle sans en être parfois conscients.
Avez-vous déjà Joué au Jeu de la culpabilité ? C’est très facile. Regardons comment y Jouer : Certaines personnes passent par le sentiment de culpabilité pour inconsciemment se dédouaner de leurs mésactions. La logique étant de se faire un petit tour tout seul dans le Triangle avant d’aller se coucher et s’affranchir de réparer ce que l’on a cassé au prétexte de la souffrance de la culpabilité
Un exemple typique est cette personne qui vous a causé du tort et qui d’un air contrit vous dit :
– Oh là là ! Je ne sais pas comment m’excuser ; je me sens tellement coupable. Je comprendrais que vous me détestiez ! Je m’en veux horriblement.


La boucle est bouclée : depuis le rôle de Victime (Je ne sais comment m’excuser et je me sens coupable) Je m’en veux horriblement (Auto-Persécuteur) et dans le rôle de Sauveur je dis à l’autre que je comprends qu’il me déteste. Tout y est.
La personne a semé, chez celle ou celui à qui elle a causé du tort, un torrent de confusion et repart bien punie, en espérant secrètement que cela suffira à la débarrasser du problème qu’elle a engendré.
De la haute voltige dans la mauvaise foi !
Une expérience à mener
Une scène mythique du film Annie Hall de Woody Allen montre les deux personnages principaux dans une scène de séduction. Ils échangent sur l’art de la photographie à l’occasion d’un vernissage mettant les photos d’Annie à l’honneur. Woody Allen met alors à l’écran ce que les deux personnages sont en train de se dire à eux-mêmes pendant qu’ils discutent. C’est un moment à la fois émouvant car ils sont touchants de sottise prépubère, effrayant car ils sont au bord de la catastrophe en termes de communication et très drôle parce le quiproquo est délicieux.
Alors, en guise d’exercice, à votre tour d’écrire un scénario tragi-comique.
Prenez un moment pour écouter votre discours interne dans différentes situations. Commencez par le faire avec un cahier en écrivant les dialogues audibles et les dialogues cachés façon Woody Allen. Puis prenez le temps de repérer, dans votre soliloque, à quel moment vous avez adopté un rôle du Triangle.

Principe du Switch : Points clés à retenir
[image: puce] Stephen Karpman apporte sa propre lecture des Jeux.

[image: puce] Il enrichit la formule des Jeux de Berne avec le concept du Switch.

[image: puce] Le Switch correspond au changement inattendu de rôle d’un Joueur dans un Jeu psychologique où chacun avait accepté de prendre un rôle. C’est ce qu’on appelle un Drame.

[image: puce] Karpman décline les Jeux en trois niveaux : Le Dit, le Non-Dit et le Méconnu.

[image: puce] Chacun de nous Joue des Jeux internes avec lui-même.






LES SWEATSHIRTS : SEULEMENT DEUX CATÉGORIES
DE JEUX SELON KARPMAN
Stephen Karpman est très attaché au principe fondamental de raisonnement en sciences dit du Rasoir d’Ockham dont nous avons parlé, d’autant qu’il s’agit du troisième principe posé par Berne en Analyse Transactionnelle. Guillaume d’Ockham est un philosophe, logicien et théologien Anglais du xive siècle. Son principe pourrait se résumer dans notre parler d’aujourd’hui par l’expression « Pourquoi faire compliqué quand on peut faire simple ? »
Alors que son ami et mentor Eric Berne choisissait de décrire, par le menu, plus d’une centaine de Jeux Psychologiques, Stephen Karpman réfléchissait à une simplification du système, encore et toujours. Le projet étant de rendre accessible au plus grand nombre la compréhension et l’utilisation des concepts clés de l’Analyse Transactionnelle. Comment résumer sans réduire ? Comment simplifier sans dénaturer ? Comment schématiser sans altérer ?
Tout joueur de poker ou de belote à deux équipes le sait : pour être capable de repérer les bluffeurs et les tricheurs, il faut savoir soi-même jouer, bluffer. Il est aussi fort utile d’apprendre les trucs des tricheurs pour ne pas être dupe. Le Triangle Dramatique et l’observation des trois rôles, la connaissance de la dynamique du Drame, tout ceci permet à une personne bien entraînée de voir les tentatives de fraudes et d’hameçonnage des Joueurs embusqués. Stephen Karpman a voulu offrir, à ceux que sa discipline intéresse, d’aller au plus simple dans l’observation pour l’enrichir ensuite.
Son conseil est clair : Si vous avez l’impression que quelque chose est louche, c’est sans doute que ça l’est. Alors que faut-il vérifier avant de basculer dans une paranoïa bien contemporaine ? Commençons par le plus directement vérifiable : Mon interlocuteur porte-il un Sweatshirt ?
Parmi les toutes les bonnes idées que Stephen Karpman a généré au cours de ces nombreuses années de pratique, le concept des Sweatshirts est l’une des plus ingénieuse. C’est un outil remarquable pour se familiariser avec l’identification de n’importe quel Jeu Psychologique. Le principe est tellement simple que l’on peut même s’amuser à imiter les bons Joueurs pour accélérer encore l’intégration du concept.
En travaillant tous les jours avec les Jeux Psychologiques, Stephen Karpman a remarqué qu’il était possible de répartir tous ces Jeux en seulement deux grandes catégories : Les Jeux appelés Challenge et les Jeux appelés Bluff. Pour chacune des deux catégories, il existe une logique à comprendre afin d’éviter de tomber dans le piège et de s’épuiser à vouloir résoudre une équation impossible à résoudre. Apprendre à identifier cette équation sans solution peut s’avérer un gain de temps et d’énergie considérable. Pour cela, il faut étudier avec sérieux les ressorts de ces deux Jeux, s’entraîner à les Jouer « pour de faux » afin d’en mesurer la puissance dévastatrice. C’est ce que nous vous proposons de faire.
Mais avant cela, nous devons répondre à une question que vous vous posez sûrement : pourquoi avoir baptisé ce concept du nom de Sweatshirt ? Vous connaissez probablement ces vrais Sweatshirts (le vêtement) achetés dans le commerce et qui sont agrémentés d’un message sur le devant. Des messages funs et qui prêtent à sourire comme : « I love Paris ! » ou tout autre ville chère à nos cœurs.
La métaphore du Sweatshirt est une façon de rappeler que chaque Jeu contient un message récurrent qui agit comme un appât. Les Sweatshirts de Stephen Karpman n’affichent pas des messages que sur le devant, mais également au dos du vêtement imaginaire. Ce second message, caché dans le dos, serait bien utile si seulement nous pouvions le voir car il nous dévoilerait l’intention secrète du Joueur. Nous abandonnerions alors immédiatement la partie en comprenant le piège tendu.
Sweatshirt Challenge
Le principe : stimuler une personne pour relever un défi en lui laissant croire qu’elle a toute ses chances alors que c’est faux.
L’appât sur le devant : « Essaie un peu de… si tu peux » démocratisé par le film « Attrape-moi si tu peux ». Léonardo Di Caprio, en escroc génial, passe son temps à provoquer un Tom Hanks, policier patient et méthodique. Il suffit d’ajouter la nature du défi et le tour est joué. Si ce défi est tentant pour celui qui mord à l’hameçon, ce dernier essaiera de toutes ses forces de le relever jusqu’à s’épuiser et commettre l’erreur attendue par le Joueur.
L’intention réelle dans le dos : « Cours toujours, tu n’y arriveras pas ! » Surtout, il convient de ne jamais laisser l’autre atteindre son objectif. Un très bon Joueur saura donner de l’espoir en lâchant un peu de mou pour que l’autre continue à y croire et à s’accrocher.
Un cas d’école de Sweatshirt Challenge
Contexte : Nicolas est associé dans un cabinet de conseil. Il a trouvé un partenaire idéal pour développer le business. Martin est l’associé de Nicolas. Il ne veut pas des partenaires que ramène régulièrement Nicolas, mais ne le dis jamais ouvertement.
Nature du défi : « Essaie un peu de me convaincre que ce gars est un bon ! »
Appât envoyé par Martin : « Alors, ce partenaire potentiel, tu m’en dis un mot ? »

Nicolas (attrapé par le fait que Nicolas a l’air de s’y intéresser) : C’est un type super qui est partant pour investir du temps sur notre projet.
Martin : Ah très bien ça ! Mais il est du métier ou bien…
Nicolas : Non pas vraiment mais il a de très bons contacts.
Martin : Oui ok, ça il faut voir tu sais. Moi je suis toujours un peu inquiet quand quelqu’un ne connaît pas notre business.
Nicolas : Inquiet de quoi ? Tu ne l’as pas encore rencontré. Et puis, c’est un gars qui a un très bon réseau.
Martin : Ouais tu sais, le nombre de gars qui te disent qu’ils ont du réseau et puis finalement ce sont des pétards mouillés ! Bon moi je demande qu’à voir, pas de problème, mais j’ai un peu peur qu’on perde du temps.
Nicolas : OK, j’organise un déjeuner alors ?
Martin : Bien sûr. Ça n’engage en rien et on verra bien !
Nicolas : Tu n’as pas l’air convaincu !
Martin : Non, c’est pas ça mais il vaut mieux être prudent. Nous avons quand même des idées à protéger, tu le sais bien.


Sweatshirt Bluff
Le principe : faire semblant de ne pas voir un problème évident soulevé par une personne et la décourager d’insister.
L’appât sur le devant : « Faisons comme si de rien n’était… » bien connu dans les professions médicales et les métiers de l’accompagnement sous le nom de déni. Le problème est bel et bien là, sous les yeux de tous, preuve à l’appui, mais rien n’y fait. Le Joueur semble aveuglé par la crainte d’affronter la situation et le risque de perturber son relatif confort. Il essaiera de diminuer, voire de nier, les preuves apportées.
L’intention réelle dans le dos : « C’est mieux pour tout le monde ! »
Le Bluff est le Jeu des scandales étouffés par une chaîne de Joueurs qui ont préféré se couvrir les uns et les autres. Mieux vaut faire comme si de rien n’était pour éviter que tout le monde se retrouve éclaboussé.
Un exemple de Sweatshirt Bluff qui servira de cas d’école.
Contexte : Linda est une cadre supérieure de 45 ans qui dirige une équipe de 28 personnes dans laquelle les problèmes humains s’accumulent. Trois personnes ont déjà été déclarées en souffrance depuis 18 mois. Aujourd’hui, c’est Florian, 41 ans qui craque et qui est prêt à dénoncer les pratiques managériales brutales de sa boss. Assis dans le bureau de Gabriel, le DRH, Florian est venu tirer la sonnette d’alarme.
Nature du bluff : « Faisons comme si ce n’était pas si grave ! »
Appât envoyé par Gabriel : « Tu disais que tu avais besoin de me parler d’une situation sérieuse. Tu as bien fait de venir me voir Florian. »

Florian (rassuré de voir Gabriel disposé à l’écouter) : Linda souffle en permanence le chaud et le froid. Je suis le quatrième à craquer dans cette équipe. Les mails pendant le week-end, les félicitations immédiatement suivies de reproches injustifiés, les demandes de dernière minute, les changements de stratégies sans arrêt, c’est insupportable !
Gabriel : Attends, attends, tu ne peux pas accuser quelqu’un comme ça…
Florian : J’ai gardé tous les mails, j’ai tout ce qu’il faut…
Gabriel : Oui mais tu sais, elle aussi elle est très stressée, je suis sûr qu’elle essaie de faire de son mieux. Laisse-lui du temps !
Florian (ulcéré) : Comment tu peux prendre sa défense. C’est l’hécatombe dans cette équipe ! Vous attendez quoi ? Un malheur ?
Gabriel : Écoute Florian, tu t’emballes un peu là ! Prends quelques jours de repos et tu verras ça ira mieux. Je crois que c’est notre secteur d’activité qui est stressant. C’est surtout ça, tu vois.

Que ce soit le Sweatshirt Challenge ou le Sweatshirt Bluff, le risque pris par celui qui ne voit pas le Sweatshirt est de s’épuiser, soit à essayer de construire, soit à supporter le poids des non-dits.
Cette simplification des Jeux Psychologiques proposée par Stephen Karpman est donc une précieuse grille de lecture pour les identifier et se tenir à l’écart avec lucidité. Tout en étant une simplification, cette méthode n’empêche pas une analyse fine de ce qui se passe au niveau des rôles du Triangle. Chacun des deux Jeux peut être lu à travers la systémique des trois rôles en même temps.
Comme dans le premier cas d’école lorsque Nicolas veut présenter à son associé Martin, un partenaire potentiel pour leurs affaires.
Comme nous l’avons vu, Martin porte un Sweatshirt Challenge « Essaie un peu de me convaincre que ton gars pourrait être notre partenaire. ». Si nous observons son discours, nous entendons qu’il incarne le rôle social de Victime, inquiet, apeuré qu’on lui vole ses bonnes idées. Dans ses rôles plus immergés, il veut Sauver son business en freinant des quatre fers. Cette attitude est également persécutrice pour Nicolas qui s’efforce de convaincre son associé alors qu’il n’a aucune chance. Autant le dire tout de go s’il ne veut pas avoir d’autres partenaires.
Un Jeu de challenge pourrait tout aussi bien être Joué depuis un des deux autres rôles sur le plan social. Imaginons Martin s’exprimer depuis les deux autres rôles :
Jeu Challenge depuis le rôle social de Persécuteur
Martin : Ça y est tu nous encore trouvé un champion ! Tu crois pas qu’on à mieux à faire que ça ! Sérieusement ! Qu’est-ce qu’il a de bien celui-là ?

Jeu Challenge depuis le rôle social de Sauveur
Martin : Moi je veux bien lui donner sa chance au gars ! C’est sûr que s’il t’a dit qu’il avait du réseau tu ne pouvais faire autrement que de l’écouter.

Dans le second cas d’école, c’est Gabriel le DRH qui minimise les propos de Florian en portant un magnifique Sweatshirt Bluff sur lequel est écrit « Faisons comme s’il n’y avait pas de problème avec ta boss. »
Le rôle social joué est celui de Sauveur qui trouve des excuses et des alibis à Linda.
Au fond, Gabriel se sent peut-être Victime de cette situation et a peur d’ouvrir une boîte de Pandore aux conséquences qu’il n’est pas sûr de savoir gérer. Son déni est également très Persécuteur envers Florian qui, nous l’imaginons, doit très mal vivre le fait de ne pas être entendu. Là encore, le jeu Bluff pourrait être joué par Florian depuis un autre rôle que celui de Sauveur.
Jeu Challenge depuis le rôle social de Victime
Gabriel : Hou là ! Ça a l’air embêtant ça ! Moi je ne sais pas quoi te conseiller. Je n’ai pas vraiment l’habitude de ce genre de situation. Peut-être que c’est juste passager. Vaut peut-être mieux attendre un peu non ?

Jeu Challenge depuis le rôle social de Persécuteur :
Gabriel : Écoute Florian, je tiens à te dire que les accusations que tu profères sont graves. Tu as plutôt intérêt à ce que ça soit vrai ! Et autre chose, attends-toi à un retour de bâton. On a tous quelque chose à se reprocher.


Quatre jeux identifiés par Berne éclairés par la notion de Sweatshirt
Dans son livre de référence sur les jeux psychologiques, le Dr Eric Berne a identifié plus de 100 types de jeux. Il en existe qui constituent des références du genre. En voici quelques-uns :
• Oui… Mais… !

• Bottez-Moi Les Fesses

• Battez-Vous !

• Je te tiens salaud !


« Oui… Mais… » : catégorie Challenge « Essaie un peu de… »
Nous avons déjà évoqué ce Jeu avec Jean-Louis qui veut Sauver son copain et réparer son Internet. Dans ce Jeu, il s’agit de subtilement « rendre » impuissante une personne en lui soumettant une difficulté que nous rencontrons et qu’elle s’est proposée de nous aider à surmonter. L’issue du Jeu présente une alternative pourrie, soit gagnant/perdant (Persécution), soit perdant/perdant (Tous Victimes) : nous pourrons lui reprocher son impuissance ou bien constater que le problème est insoluble. Pour une analyse en finesse, reprenons un exemple similaire :
Un exemple de Challenge « Essaie un peu de… »
Jacques : Je suis très embêté et tu es le seul, à ma connaissance à pouvoir m’aider.
Léon : Ah oui ?
Jacques : Oui, figure-toi qu’on m’a dit que tu connaissais bien l’informatique.
Léon : Eh bien oui, je suis programmeur !
Jacques : Alors voilà, j’ai de gros soucis avec mon réseau internet et n’arrive pas à me connecter chez moi.
Léon : Ah d’accord. Tu es chez qui ?
Jacques : Oui, non mais c’est pas chez qui je suis qui est le problème.
Léon : Ah… C’est quand même important.
Jacques : Oui, mais oui, mais là, oui, mais non !
Léon : Ah.
Jacques : Tu veux vraiment m’aider parce que je ne veux pas t’embêter non plus hein ?
Léon : Oui, oui. Vas-y. C’est quoi le problème ?
Jacques : Oui mais comme je te disais, je ne sais pas trop. C’est quand je veux télécharger des trucs, j’ai le réseau qui plante.
Léon (perdant patience) : Bon faudrait que je passe chez toi. Je peux demain vers 14 heures.
Jacques : Ah oui, mais moi faudrait que ça marche ce soir…

Le jeu « Oui Mais » est une bombe à retardement qui consiste à faire exploser une personne voulant aider dans le rôle du Sauveur en lui opposant des séries de « oui mais ». Jacques sabote toutes les propositions de Léon qui va bien finir par perdre son sang-froid à la fois frustré et irrité d’entendre « oui mais » à chacune de ses propositions.
L’invitation au Jeu « Oui Mais » va devenir Drame lors du Coup de Théâtre. Voici deux issues possibles.
Issue 1
Léon : Bon ton truc ce n’est pas clair et puis tu exagères. Laisse-moi tranquille !

Léon passe du rôle de Sauveur à celui de Persécuteur.
Le bénéfice pour Jacques est double. Il est maintenant Victime de son réseau internet et de Léon. Cela va lui permettre de Jouer avec d’autres personnes au Jeu Bitching, un Jeu qui consiste à dire du mal ou faire dire du mal de quelqu’un par quelqu’un d’autre dans une alliance négative. Par exemple, il pourra dire à qui veut bien l’entendre, à quel point Léon se prend pour un cador en informatique mais n’a pas été capable de lui régler son problème !
L’impuissance de Léon à l’aider prouve bien aux yeux du monde entier que son problème est réel. Il peut donc continuer à chercher des Sauveurs, et surtout continuer à ne pas travailler puisque son réseau est irréparable. Ceci constitue le bénéfice final du Jeu.
Jacques peut maintenant boucler en beauté et passer du rôle de Victime à celui de Persécuteur lors du tomber de rideau :
Jacques : Ah ben dis donc toi, faut pas te demander un service. Quelle mouche t’a piqué ? !
Issue 2
Léon : Écoute, je ne sais pas trop quoi te dire. Je suis embêté là. Je vais réfléchir, je sais pas… là ce soir, je suis désolé mais je ne peux pas…

Ici c’est Léon qui passe du rôle de Sauveur à celui de Victime impuissante. Notez au passage que Léon qui ne demandait rien à personne est maintenant « embêté » ce qui permettra à Jacques de le Sauver à son tour.
Jacques : Bon et bien merci quand même, ce n’est pas grave. Tu ne peux pas avoir réponse à tout. Laisse, t’embête pas, je vais trouver, va !
Il est bien sûr acceptable d’apporter de l’aide et de la protection à une personne vulnérable qui montre qu’elle est volontaire pour résoudre sa difficulté. Si vous sentez que votre proposition est écoutée et appréciée, alors il ne s’agit sans doute pas d’un Jeu « Oui Mais », mais bien d’une vraie demande de soutien.

« Bottez-Moi Les Fesses » : catégorie Challenge « Essaie un peu de… »
Ici il s’agit d’une invitation à recevoir un refus ou une réprimande de la part de quelqu’un qui n’en avait pas l’intention. C’est un Jeu Victime appelle Persécuteur. Le challenge est tordu : « Essaie un peu de ne pas me botter les fesses ». L’exemple le plus frappant et le plus courant est celui de cette personne qui vient frapper à notre porte et nous dit avant d’entrer :
– Je te dérange ?
Bien sûr, le ton et l’expression du visage doivent suivre. Les yeux montrent à quel point je suis désolé de te déranger et la voix monte dans les aigus sur l’air de « Je sais que ce que je fais est très mal ».
Bref, « Essaie un peu de répondre honnêtement… »
Ce qui fait que ce Jeu est parfait, c’est que quoi que réponde l’interlocuteur, il n’aura d’autre choix que de botter les fesses de l’intrus. Lisez plutôt :
– Je te dérange ?

– Eh bien, ça m’arrangerait que tu passes plus tard.

– Grands Dieux, je suis désolé, oh là, là excuse-moi, je le savais. Pardon, pardon, pardon…


Trop tard ! Sans l’avoir seulement imaginé, nous avons botté les fesses de la personne qui jouait la pauvre Victime qui maintenant se sent très mal… du coup, nous aussi, un peu. Alors faut-il laisser l’intrus entrer ? Faut-il l’accueillir aimablement ? Pas du tout. C’est la merveille de ce Jeu. La Victime est pleine de ressources et il n’y a apparemment pas beaucoup de solution à son Jeu. Lisez ceci :
– Je te dérange ?

– Pas du tout !

– Oh si, je vois bien que je te dérange, oh là, là excuse-moi, je le savais. Pardon, pardon, pardon…


Comme vous le voyez, c’est la personne qui Joue le rôle de Victime qui tire les ficelles…
Notre éducation induit une règle qui est non seulement fausse, mais génératrice de nombreux Jeux. Nous en parlons très souvent dans nos séminaires avec nos stagiaires pour subtilement modifier des habitudes prises depuis l’enfance et qui demeurent mauvaises. Cette règle serait que : « demander gentiment équivaut à demander poliment ».
Des phrases comme : « Ça me ferait très plaisir si tu pouvais… » ou pire : « Sois gentil, passe-moi le sel » sont des phrases qui donnent l’impression à celui qui les prononce d’avoir dit ou demandé gentiment. Elles sont au final très Persécutrices et menaçantes.
Dans le Jeu « Bottez-Moi Les Fesses », il suffira de demander gentiment (c’est-à-dire en étant embêté de demander) pour pouvoir ensuite véhiculer des émotions parasites comme la culpabilité et l’embarras. Aussi bien pour soi que pour celui à qui nous adressons la demande.
– Oh là, là, je n’aurais jamais dû te demander ça !


Ici, tout le monde est perdant ! Dans une entreprise, le dommage principal de ce Jeu est de laisser les gens dans la confusion émotionnelle et l’embarras. Deux états contre-productifs le plus souvent.

« Battez-Vous ! » : catégorie Bluff « faisons comme si »
Le principe est de monter les gens les uns contre les autres l’air de rien.
Un exemple de catégorie Bluff
Juste avant une réunion d’équipe stratégique, Lucienne, qui devait préparer une présentation des comptes, n’a pas fait son boulot. Deux jours avant, elle a croisé Christine, responsable du marketing dans l’ascenseur qui mène à l’étage de la Direction Générale.
Lucienne : Salut Christine. Dis donc, j’ai vu passer pour validation ta présentation de la campagne d’été. Je l’ai trouvée super…
Christine : Ah chouette et alors, c’est validé ?
Lucienne : Ben moi, j’ai validé…
Christine : Ah ! Et Marcel ?
Lucienne : Je ne sais pas grand-chose. Enfin en tout cas des remarques ont été faites par Marcel. Je ne t’ai rien dit, mais il a un peu grogné sur les couleurs…
Christine : Ah bon ? Pourtant c’était dans les tons demandés par le client ?
Lucienne : Il ne t’en a pas parlé ?
Christine : Ben non, et je l’ai vu hier…
Lucienne : Moi je ne t’ai rien dit hein !

Voilà une mèche allumée.
Le lendemain, Lucienne croise Marcel à qui elle lâche : « Dis donc, elle n’a pas trop aimé tes remarques sur son projet Christine hein ! »
Il ne lui reste plus qu’à attendre que cette deuxième mèche arrive à sa bombe. Marcel est bien sûr le patron de l’équipe ! Pour bien préparer le séminaire, elle va aller de l’un à l’autre. Elle dira à Paul : « Ce n’est pas ce que Jacques dit à ton sujet en tout cas ! Puis elle ira dire à Jacques, tu devrais aller voir un peu ce que Paul dit de toi dans les réunions du CE. »
Elle émaillera ses informations de quelques « c’est pas moi qui te l’ai dit », ou autres « moi, ce que j’en dis hein ! ». Le jour du séminaire, tout le monde est sur la défensive et fera comme si de rien n’était car, au bout du compte rien n’a été dit officiellement, et le moindre lever de sourcil sera interprété « elle avait raison de me dire ça, Lucienne ». Son retard sur son propre projet passe à l’as bien sûr.

« Je te tiens salaud ! » catégorie Challenge « Essaie un peu de… »
Ce Jeu repose sur une mécanique infaillible : interroger quelqu’un qui se dit expert et lui poser des questions dont nous avons les réponses jusqu’à ce qu’il se trompe et le lui faire remarquer avec la pointe de déception méprisante qu’il faut. En voici deux exemples.
Un exemple de Challenge « Essaie un peu de… »
Michel est un peu agacé en ce moment et a besoin de changer de téléviseur. Il se rend dans une grande surface et demande à parler expressément à un spécialiste des télés. Gérard arrive et lui confirme qu’il est le spécialiste. Michel va lui poser une série de questions de plus en plus techniques jusqu’à coincer Gérard avec un :
« Vous êtes absolument sûr que le préampli peut supporter 25 ampères ? »
Si Gérard tombe dans le piège en disant « oui, oui » Michel va pouvoir lui montrer la documentation qu’il a téléchargée et imprimée sur l’appareil en question et lui mettra sous le nez le nombre impitoyable de 12… 12 ampères derrière le préampli ET PAS 25 !

Le bénéfice final est multiple : on ne peut se fier à personne ! Les vrais experts n’existent plus ! Dans les grandes surfaces on te fourguerait n’importe quoi ! sans oublier : je suis le seul à y connaître quelque chose !
Pourquoi Michel fait-il tout ça sinon ? C’est samedi et il s’ennuie.
Un autre exemple courant est dans les débats politiques où les différents interlocuteurs cherchent la faille. La pratique la plus courante consiste à noyer l’autre de questions auquel il essaiera désespérément de répondre jusqu’à ce qui en oublie une dans le lot et on entend en guise de Switch :
« Je constate que vous avez pris de soin d’ignorer ma question sur la courbe du chômage et ça en dit long sur vos intentions ! »
Il suffit alors d’un ton lourd de sous-entendus pour enfoncer le clou !
Sweatshirts : Points clés à retenir
[image: puce] Tous les Jeux Psychologiques peuvent être classés en deux catégories : les Jeux de Challenge appelé Sweatshirt Challenge et les Jeux de Bluff appelé Sweatshirt Bluff.

[image: puce] Les Sweatshirts Challenge répondent à la formule : « Essaie un peu de… si tu peux » sur le devant et « Cours toujours » au dos.

[image: puce] Les Sweatshirts Bluff répondent à la formule « Faisons comme si de rien n’était » sur le devant et « C’est mieux pour tout le monde » au dos.

[image: puce] Reconnaître un de ces deux Sweatshirts, c’est gagner du temps en lâchant prise avant de s’épuiser inutilement.







CASE : LES QUATRE ATTITUDES DE BLOCAGE DE LA RELATION
Dans la série des manœuvres pour empêcher une relation saine de s’établir, nous avons vu les trois rôles du Triangle, les neuf invitations à jouer et les Jeux Psychologiques, ingénieusement réduits en deux Sweatshirts par le brillant créateur du KPM. Le premier chapitre de ce manuel pratique ne serait pas complet sans la description des quatre attitudes de blocage de la relation.
Nous ne sommes pas toujours disposés, et l’autre non plus d’ailleurs, à construire une relation. Nous préférons parfois garder nos distances parce que nous en avons besoin ou parce que nous n’avons pas envie d’aborder un sujet. Pas maintenant en tout cas. Il y a également des personnes avec lesquelles nous n’avons pas envie d’aller trop vite ou trop loin dans la relation et c’est bien notre droit. Et que dire des personnes que nous trouvons trop intrusives et qui ne semblent pas faire cas de notre niveau de disponibilité ! D’autre fois, c’est nous qui brûlons les étapes du point de vue de l’autre.
Pour nous protéger, nous avons ici deux options :
1. Le dire simplement et de façon positive. Cette option est celle qui demande le plus d’énergie et de compétences de communication. Mais l’investissement est souvent rentable car les choses sont dites et l’intrus est informé.

3. Utiliser, plus ou moins consciemment, un des quatre blocages de l’intimité décrit par Stephen Karpman. Cette option, même si elle peut s’avérer très efficace à court terme pour décourager toute velléité de relation, est loin d’être constructive.


Il s’agit de quatre attitudes défensives observables qui agissent comme de véritables boucliers. Les initiales CASE représentent l’acronyme choisi par Stephen Karpman (ce sont les mêmes initiales pour les termes en anglais) pour nous aider à retenir aisément ces quatre attitudes de blocage : le C pour l’attitude Condescendante, le A pour l’attitude Abrupte, le S pour l’attitude Secrète et le E pour une attitude Évasive.
Les quatre attitudes CASE représentent une façon plus ou moins consciente de prendre le pouvoir. Une prise de contrôle de la relation, ou plutôt, de la non-relation devrions-nous dire. Voyons maintenant à quoi correspondent ces quatre blocages de la relation.
C pour l’attitude Condescendante
La condescendance est une attitude assez désagréable à travers laquelle une personne envoie aux autres le message suivant : « Vous avez déjà bien de la chance que je vous écoute, alors n’abusez pas de ma patience ! »
Charmant non ?
Les personnes qui utilisent cet argument pour bloquer l’accès à la relation n’ont même pas besoin de prononcer cette phrase. Elle est sous-tendue par l’attitude adoptée. Un air de léger mépris, le menton haut, quelques gestes d’impatience et le tour est joué. Ajoutez à ce cocktail quelques formules choisies comme : « Écoutez, bon, si vous voulez », « Je n’ai rien contre », « Je veux bien écouter ce que vous avez à me dire »…
Certains d’entre nous ont en horreur ce genre de comportements et se ferment immédiatement à leur contact. Eh bien c’est exactement ce que voulait votre interlocuteur. Lui, derrière son bouclier anti-relation, nous, fermés comme une huître ! Pas de relation donc. CQFD !
– Bonjour Marina, puis-je vous parler quelques instants ?
– Heu… Cinq minutes alors hein ? Parce qu’il est déjà tard et que…
– OK, on peut voir ça demain !
– Dites toujours, on verra bien…

Insupportable n’est-ce pas ?
Il existe dans l’attitude Condescendante cette odieuse impression que la personne qui la pratique accorde aux autres une faveur à contre-cœur. Faveur qui pourrait être retirée à tout instant selon son humeur. Comme nous venons de le voir, Condescendant est une prise de pouvoir, au même titre que les trois attitudes qui suivent.

A pour l’attitude Abrupte
Quoi de plus efficace pour repousser une personne que de se montrer sec et cassant. L’effet « claquage de porte » est garanti ! N’importe qui se découragerait d’avoir une conversation avec quelqu’un qui lui répond sur un ton agressif, avec des phrases courtes et un visage dur. Parfois, lorsque nous sommes plongés dans une tâche qui demande de la concentration et qu’une personne nous interrompt, nous pourrions nous surprendre à lui répondre avec cette attitude :
Elle : Chéri ?
Lui : …
Elle : Chéééé-ri ? Tu m’entends ?
Lui : Oui, qu’est-ce que tu veux ? Tu vois bien que je travaille !

Et oui, c’est aussi banal et courant que cela !
Dans ce couple, l’un des deux bloque l’accès à la relation avec un réflexe abrupt, tout simplement parce que ce n’était pas un bon moment pour lui. Plus rapide que de dire :
« Oui, je suis là. J’ai besoin de rester concentré encore quelques minutes sur ce travail et je suis à toi. »

S pour l’attitude Secrète
Cette attitude consiste à ne pas donner d’informations à l’autre sur ce que nous ressentons dans une situation, l’opinion que nous en avons et toute autre donnée utile à la qualité de la relation. Un peu comme si le fait de faire de la rétention d’informations nous protégeait d’une potentielle utilisation abusive de ces informations, par l’autre. Ou alors, est-ce à nouveau une façon de tenir le contrôle des choses. Posséder des informations et ne pas les communiquer donne la sensation à celui qui pratique Secret d’être tout puissant.
L’attitude Secrète est le siège des non-dits entretenus et qui sont, bien souvent, la cause de la dégradation des relations. En choisissant de ne pas partager ce que nous avons à dire, nous privons l’autre des repères dont il a besoin pour avancer dans la relation ou la restaurer.
– Tu boudes ?
– Non, non.
– C’est à cause de ce qui s’est passé hier chez les Durand ?
– ?…
– Mais dis quelque chose, parle-moi !
– Il n’y a rien à dire… Ça va. Je vais bien.


E pour l’attitude Évasive
Ce quatrième bouclier est tout aussi redoutable pour décourager les projets relationnels. La technique consiste à répondre aux demandes de l’interlocuteur par des bribes d’informations sans jamais faire de réponse directe. Noyer l’autre dans des détails et des paraboles sans vraiment répondre à la question posée. Le tour de magie est réussi lorsque l’autre a cru qu’il avait reçu une réponse et qu’il tourne les talons ! Être évasif c’est l’art de parler pour ne rien dire et d’envoyer un écran de fumée.
Un exemple d’attitude évasive
Marc a un poste vacant dans son équipe. Il a demandé à Émilie, la Directrice des Ressources Humaines, de voir un candidat pour prendre ce poste.
Marc : Salut Émilie, tu as vu le candidat que je t’ai envoyé ?
Émilie : Oui ce matin.
Marc : Alors ?
Émilie : Oui et bien écoute, globalement, il a l’air pas mal. On va voir si c’est la bonne personne au bon endroit. Il a certaines qualités, c’est sûr, et d’autres choses dont on discutera plus tard.
Marc : Ok quand ? Moi j’ai besoin de pourvoir ce poste.
Émilie : Oui, on trouvera bien un moment dans la semaine. Faut que j’en discute aussi avec notre DG. On en reparle.

Décourageant !
Et ce n’est rien si nous appliquons le multiple de trois du Triangle à ces quatre attitudes. Persécuteur, Sauveur et Victime, au-delà d’être des rôles, sont aussi applicables, comme une logique systémique, à tous les stratagèmes décrits dans ce manuel.
Nous en avons déjà fait la démonstration pour les Sweatshirts dans le chapitre précédent. C’est ici la même mécanique que nous pouvons utiliser. Chacune des quatre attitudes de blocage de la relation peut aisément se décliner en trois versions, selon qu’elle soit interprétée depuis les rôles de Persécuteur, de Sauveur ou de Victime. Ceci constitue un bon entraînement pour les candidats à la certification KPM©.
Pour donner une matrice de cette déclinaison en quatre fois trois attitudes, nous allons nous appuyer sur un exemple pour chacune des douze versions possibles. Comme nous utilisons le terme déclinaison, nous partirons sur la même situation imaginaire pour les douze versions. Faisons jouer ici deux comédiens virtuels que nous appellerons Jean et Hubert. Jean veut parler à son collègue de travail Hubert d’une passe d’armes qu’ils ont eu tous les deux la veille en réunion. Ce pauvre Jean va se faire bloquer douze fois par Hubert !
[image: Illustration. Voir l’explication dans le texte.]Les quatre attitudes de blocage de la relation
CASE : Les douze déclinaisons
1. Condescendant depuis le rôle de Persécuteur
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton sec et impatient) : Allons-y. Mais pas question d’y passer la matinée hein ?
2. Condescendant depuis le rôle de Victime
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton embarrassé) : Euh c’est-à-dire que ça ne m’arrange pas vraiment là, mais bon…
3. Condescendant depuis le rôle de Sauveur :
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton faussement indulgent) : Ah ! Écoute, pourquoi pas. Moi je n’en ai pas spécialement besoin mais si toi ça peut t’aider…
4. Abrupt depuis le rôle de Persécuteur
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton cassant) : C’est un peu tard pour ça. Laisse-moi travailler.
5. Abrupt depuis le rôle de Sauveur
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton artificiellement amical) : Stop ! Ne partons pas là-dessus maintenant. Tu vas te faire du mal
6. Abrupt depuis le rôle de Victime
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur le ton du psychodrame) : Ah non ! Pitié ! Pas maintenant. Je te jure, ce n’est vraiment pas le moment !
7. Secret depuis le rôle de Persécuteur
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (Le visage fermé et glacial) : Parle ! De mon côté, je n’ai rien à rajouter à ce que je t’ai dit hier.
8. Secret depuis le rôle de Sauveur
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton étonnamment serein) : Je crois qu’il vaut mieux que je garde pour moi ce que je pense de ton comportement d’hier. Et puis, je n’aime pas être blessant avec les gens, donc…
9. Secret depuis le rôle de Victime
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton peu assuré) : Ben, tu sais moi, je ne sais jamais mettre des mots sur tout ça. Je ne sais pas trop quoi dire.
10. Évasif depuis le rôle de Persécuteur
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton ironique et cinglant) : Oh dis donc, j’en aurais plein des choses à te dire si on commençait. Ou pas d’ailleurs. Les deux sont possibles. Va savoir !
11. Évasif depuis le rôle de Sauveur
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (sur un ton légèrement détaché) : Ok. Je vais bien te trouver un moment dans la journée ou dans la semaine. En général j’ai un créneau qui se dégage vers le milieu de la semaine. Et on en reparle bien sûr.
12. Évasif depuis le rôle de Victime
Jean : Hubert, est-ce qu’on peut se parler de notre échange d’hier en réunion ?
Hubert (le visage décomposé) : Eh bien, c’est-à-dire que je crois avoir compris, dans l’ensemble, ce que tu voulais me dire, mais tu sais, d’une certaine manière, il me manque sûrement encore quelques informations sur ce dossier pour vraiment me positionner.

CASE : Points clés à retenir
[image: puce] L’acronyme CASE indique quatre attitudes de blocage de la relation.

[image: puce] Ces attitudes sont des raccourcis pour signifier à l’autre que nous ne sommes pas disposés à la relation.

[image: puce] Elles constituent une stratégie plus ou moins consciente visant à décourager l’autre dans sa recherche de contact, d’intimité ou de régulation.

[image: puce] Condescendant, Abrupt, Secret et Évasif sont des prises de pouvoir.

[image: puce] Les quatre sont déclinables en douze versions si elles sont jouées depuis les trois rôles.








1. Éric Berne, Des jeux et des hommes, Éditions Stock.
2. C’est en référence à cette formule que nous utilisons systématiquement un J majuscule lorsque nous utilisons les mots Jeu, Joueur et Jouer quand il s’agit d’évoquer les Jeux Psychologiques.
3. Certains parlent en français de « Bourreau ». Stephen Karpman souhaite que l’on utilise « Persécuteur » car Bourreau est un métier d’une rare violence qui ne se retrouve pas dans la plupart des formes du rôle de Persécuteur.
4. On notera au passage que certains parlent en français de « Sauveteur ». Stephen Karpman souhaite que l’on utilise « Sauveur » car sauveteur est un beau métier qui ne mérite pas de figurer comme un des vilains de l’histoire ☺
5. Les flèches indiquent les différentes invitations à jouer.
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