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			PREFACIO

			Este libro está pensado principalmente para ser una continuación de mi obra Transactional Analysis in Psychotherapy1, pero lo he diseñado de manera que se pueda leer y entender con independencia de aquella. En la primera parte he resumido la teoría necesaria para analizar y comprender claramente los juegos. La segunda parte contiene descripciones de juegos individuales. En la tercera he incluido algunos materiales clínicos y teóricos que, sumados a los antiguos, posibilitan la comprensión, hasta cierto punto, de lo que significa no recurrir a los juegos. Los lectores que deseen un trasfondo más detallado pueden recurrir al primer volumen. El lector de ambas obras descubrirá que, además de los avances en las teorías, han habido algunos leves cambios en la terminología y en el punto de vista, basados en reflexiones y lecturas posteriores, así como en nuevos materiales clínicos.

			La necesidad de publicar este libro quedó demostrada por las reiteradas peticiones de muchos alumnos y del público que asiste a las conferencias, quienes me pedían listas de juegos o análisis más detallados de juegos mencionados a modo de ejemplo en la exposición de los principios del análisis transaccional. Doy las gracias, en general, a esos alumnos y oyentes, y sobre todo a los numerosos pacientes que sacaron a la luz, descubrieron o bautizaron algunos juegos nuevos, y, en especial, a Barbara Rosenfeld por sus múltiples ideas sobre el arte y el significado de escuchar; a Melvin Boyce, Joseph Concannon, al Dr. Franklin Ernst, al Dr. Kenneth Everts, al Dr. Gordon Gritter, a Frances Matson y al Dr. Ray Poindexter, entre otros, por sus correspondientes descubrimientos o confirmación de la importancia de muchos de estos juegos.

			Debo mencionar especialmente, por dos motivos, a Claude Steiner, el que fuera director de investigaciones del San Francisco Social Psychiatry Seminars, y que actualmente forma parte del Departamento de Psicología de la Universidad de Michigan. Él fue quien realizó los primeros experimentos que corroboraron muchos de los puntos teóricos que tratamos en este libro y, como resultado de tales experimentos, contribuyó en gran medida a clarificar la naturaleza de la autonomía e intimidad humanas. También doy las gracias a Viola Litt, la secretaria y tesorera de los seminarios, y a Mary N. Williams, mi secretaria personal, por la ayuda que ambas me han prestado siempre, así como a Anne Garrett, por su trabajo como lectora de las pruebas.

			Orientación semántica

			Para ser concisos, los juegos están descritos, principalmente, desde el punto de vista masculino, a menos que sean claramente femeninos. Por tanto, el jugador principal suele definirse como «él», pero sin ningún tipo de prejuicio, dado que la misma situación, a menos que se indique lo contrario, podría aplicarse perfectamente a «ella», mutatis mutandis. En los casos en que el rol de la mujer difiere notablemente del propio del hombre, se trata de forma separada. Del mismo modo, el terapeuta se define como «él», también sin prejuicio alguno. El vocabulario y el punto de vista se orientan básicamente hacia el practicante clínico, aunque este libro puede resultar interesante o útil para miembros de otras profesiones.

			El análisis transaccional de los juegos debe distinguirse claramente de una ciencia hermana en pleno desarrollo: el análisis matemático de los juegos; si bien es cierto que algunos términos usados en el texto, como «pagos», son hoy día respetablemente matemáticos. Para obtener un análisis detallado de la teoría matemática de los juegos, véase Games & Decisions, del Dr. R.D. Luce y H. Raiffa2.

			Carmel, California, mayo de 1962
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			INTRODUCCIÓN

			1. Las relaciones sociales

			La teoría de las relaciones sociales, que ya mostrábamos con cierta profundidad en Transactional Analysis1, se puede resumir de la siguiente manera.

			Spitz ha descubierto2 que los niños pequeños privados durante mucho tiempo de contacto físico tienden, a la larga, a sumirse en un estado de decadencia irreversible, e incluso a padecer enfermedades intercurrentes. En la práctica, esto significa que lo que él define como privación emocional puede tener consecuencias nefastas. Estas observaciones dan pie al concepto de apetito de estímulo, y señalan que las formas más apreciadas de estímulo son aquellas que proporciona la intimidad física. Basándonos en nuestra experiencia cotidiana, esta conclusión no resulta difícil de aceptar.

			Se observa un fenómeno parecido en los adultos que se ven privados de estímulos sensoriales. Experimentalmente, esta privación podría inducir una psicosis temporal, o al menos dar pie a la aparición de perturbaciones mentales transitorias. En el pasado, se constató que la privación social y sensorial tuvo efectos similares en individuos condenados a pasar largos períodos de confinamiento solitario. De hecho, el encarcelamiento aislado es una de las penas más temidas, incluso por los prisioneros acostumbrados a la brutalidad física3, 4, y hoy día es un conocido método para inducir la sumisión política. (A la inversa, el arma más conocida contra este tipo de sumisión es la organización social5).

			Desde el punto de vista biológico, es probable que la privación emocional y sensorial tienda a producir o a fomentar alteraciones en el organismo. Si el sistema reticular activador6 del tronco encefálico no se estimula lo suficiente, pueden producirse —al menos indirectamente— alteraciones degenerativas en las neuronas. Este puede ser un efecto secundario debido a la desnutrición, pero esta, a su vez, puede ser consecuencia de la apatía, como en el caso de los niños que padecen marasmo. Por tanto, se puede postular la existencia de una cadena biológica que parte de la privación emocional y sensorial, pasando por la apatía, y provoca cambios degenerativos y la muerte. En este sentido, satisfacer el apetito de estímulos tiene la misma importancia para la supervivencia del organismo humano que la necesidad de ingerir alimentos. Lo cierto es que, desde el punto de vista no solo biológico sino también psicológico y social, en muchos sentidos el apetito de estímulo puede compararse con el deseo de ingerir alimentos. Existen una serie de términos que se pueden trasladar fácilmente del ámbito de la nutrición al de la sensación, tales como: malnutrición, saciedad, gourmet, glotón, esnob, asceta, arte culinario y buena cocina. La sobrealimentación tiene su paralelismo en la sobrestimulación. En unas circunstancias normales en las que estén disponibles alimentos suficientes y sea posible disfrutar de un menú variado, en ambas esferas las elecciones personales estarán muy influidas por la idiosincrasia del individuo. Es posible que algunas o muchas de esas elecciones vengan determinadas constitucionalmente, pero esto es irrelevante para los problemas que estamos tratando.

			El interés que siente el psiquiatra social por este tema se centra en qué sucede después de que el bebé es separado de su madre durante el curso normal de su crecimiento. Lo que se ha dicho al respecto hasta el momento se puede resumir con un «coloquialismo7»: «Si no te miman, se te secará la médula». Por consiguiente, una vez ha concluido el período de estrecha intimidad con la madre, durante el resto de su vida el individuo se enfrenta a un dilema contra el que su destino y supervivencia lo empujan constantemente. Por un lado están las fuerzas sociales, psicológicas y biológicas que suponen un obstáculo para la prolongación de la intimidad física que tiene un bebé con su madre; por el otro, el anhelo constante de alcanzar ese estado. En la mayoría de circunstancias, la persona acaba por transigir. Aprende a contentarse con tipos de contactos más sutiles, incluso simbólicos, hasta que un mero gesto de aprecio con la cabeza puede satisfacer, hasta cierto punto, su necesidad; sin embargo, es posible que su anhelo primigenio de sentir un contacto físico siga siendo el de siempre.

			Este proceso de transacción puede definirse usando diversos términos, como sublimación; pero, independientemente de cómo lo llamemos, el resultado es una transformación parcial del hambre de estímulos infantil en algo que podríamos llamar apetito de reconocimiento. A medida que aumenta la complejidad de esta transacción, cada persona se vuelve más individual en su búsqueda de reconocimiento, y son estas diferencias entre personas las que insuflan variedad a las relaciones sociales y las que determinan su destino. Es posible que, para que la médula espinal de un actor de cine «no se seque», necesite cientos de «caricias» semanales de admiradores anónimos e indiferenciados; mientras que un científico puede conservar su buena salud física y mental con una sola caricia al año de su respetado superior.

			Podemos emplear la palabra «caricia» como término general para referirnos al contacto físico íntimo; en la práctica, puede adoptar diversas formas. Algunas personas acarician literalmente a un bebé; otras lo abrazan o le dan palmaditas, mientras que otras le dan pellizquitos juguetones o le hacen cosquillas con un dedo. Todas estas prácticas tienen su analogía en la conversación, de manera que parece factible predecir, al escuchar cómo habla un adulto, cómo acariciaría a un bebé. Mediante una ampliación del significado, «caricia» puede emplearse de forma coloquial para definir todo acto que implica un reconocimiento de la presencia de otra persona. Por tanto, la caricia puede utilizarse como la unidad fundamental del acto social. Un intercambio de caricias constituye una transacción, que es la unidad básica de las relaciones sociales.

			En lo que respecta a la teoría de los juegos, el principio que aparece en este caso es que todo tipo de relación social tiene una ventaja biológica sobre la ausencia de la misma. Esto lo ha demostrado S. Levine8 mediante sorprendentes experimentos con ratones, en los que quedó claro que el contacto físico no solo mejoraba el desarrollo físico, mental y emocional, sino también los procesos bioquímicos del cerebro e incluso la resistencia a la leucemia. El rasgo más característico de estos experimentos es que tanto las caricias suaves como las dolorosas descargas eléctricas eran igual de eficaces para mantener la salud de los animales.

			Esta corroboración de lo dicho anteriormente nos anima a proceder con mayor confianza y seguridad a la siguiente sección.

			2. La estructuración del tiempo

			Hemos dicho que las caricias a los bebés, y el reconocimiento, que es su equivalente simbólico en el caso de los adultos, es fundamental para la supervivencia. La pregunta es: «Y ahora, ¿qué?». Dicho en términos que todos podamos entender: ¿qué pueden hacer las personas una vez se han saludado, tanto si este saludo consiste en un «¡Hola!» entre colegiales como en un ritual oriental que dure varias horas? Tras el apetito de estímulos y de reconocimiento tenemos la necesidad de programación. El problema constante que tienen los adolescentes es: «Y ahora, ¿qué les digo?». Para muchas personas, aparte de los adolescentes, no hay nada más incómodo que un lapso social, un período no programado, en el que se guarda silencio y a ninguno de los presentes se le ocurre nada más interesante que decir que: «¿No os parece que esta noche las paredes están perpendiculares?». El problema eterno del ser humano consiste en cómo programar sus horas durante el día. En este sentido existencial, la función de toda vida social es la de prestar un apoyo mutuo para el desarrollo de esta misión.

			Podemos llamar «programación» al aspecto operativo de la estructuración del tiempo. Se divide en tres aspectos: material, social e individual. El método más frecuente, conveniente, cómodo y manejable de programar el tiempo consiste en un proyecto diseñado para gestionar el material de la realidad externa: lo que se conoce habitualmente como «trabajo». Este proyecto se denomina técnicamente actividad; la palabra «trabajo» no es adecuada, porque una teoría general de la psiquiatría social debe reconocer que las relaciones sociales son también una forma de trabajo.

			La programación material nace de las vicisitudes a las que nos enfrentamos al abordar la realidad externa; aquí solo nos interesa en el sentido de que las actividades proporcionan un entorno para las «caricias», el aprecio y otros tipos más complejos de interacción social. La programación material no es, en esencia, un problema social, sino que se basa en el procesamiento de datos. La actividad de construir un barco descansa sobre una larga serie de mediciones y cálculos de probabilidades y, para que prosiga la construcción, todo intercambio social que pueda tener lugar durante ese proceso debe quedar supeditado a tales aspectos.

			La programación social produce como resultado unos intercambios rituales o semirrituales tradicionales. El criterio principal en el que se basa es la aceptabilidad local, que popularmente se conoce como «buenos modales». Los padres de todos los países del mundo enseñan a sus hijos a ser educados, lo cual quiere decir que los pequeños conocen los rituales pertinentes relativos al saludo, a la alimentación, a las funciones excretoras, al cortejo y a los actos luctuosos; también saben cómo mantener conversaciones tópicas de acuerdo con los límites y los refuerzos más adecuados. Estas restricciones y refuerzos forman lo que se llama tacto o diplomacia; algunos de ellos son locales y otros universales. Eructar tras las comidas o preguntar por la esposa de otro hombre son actos que se fomentan o prohíben dependiendo de la tradición local ancestral, y lo cierto es que entre estas transacciones particulares existe un alto grado de correlación inversa. Por lo general, en los lugares donde es correcto eructar tras las comidas no es recomendable preguntar por las mujeres, y en los lugares donde sí está permitido hacerlo, no está bien visto eructar después de comer. En términos generales, los rituales formales preceden a las conversaciones tópicas semirrituales, que podrían distinguirse llamándolas pasatiempos.

			A medida que las personas se van conociendo mejor, van introduciendo en su relación una mayor cantidad de programación individual, de modo que empiezan a producirse «incidentes». Superficialmente, estos incidentes parecen ser fruto del azar, y es posible que ambas partes los consideren como tal, pero un análisis detallado revela que estos episodios tienden a seguir ciertos patrones definidos que pueden distinguirse y clasificarse, y que la secuencia está circunscrita por unas normas tácitas. Según Hoyle, estas reglas permanecen latentes mientras la amistad o la hostilidad se va desarrollando, pero se manifiestan cuando una de las partes da un paso en falso, lo cual hace que resuene un grito de «¡Falta!» que puede ser simbólico, verbal o legal. Tales secuencias, que a diferencia de los pasatiempos se fundamentan más en la programación individual que en la social, pueden llamarse juegos. La vida familiar y matrimonial, así como la vida en las distintas clases de empresa, puede basarse, año tras año, en variaciones sobre el mismo juego.

			Decir que el grueso de la actividad social consiste en jugar no significa necesariamente que sea en su mayor parte «divertida», o que las partes implicadas no se comprometan seriamente en esa relación. Por una parte, «jugar» al fútbol y a otros juegos deportivos puede no ser divertido, y los jugadores pueden ponerse muy serios; estos juegos tienen en común con las apuestas y con otras formas de «juego» el potencial para ser realmente muy graves, en ocasiones letales. Por otra parte, algunos autores, como por ejemplo Huizinga9, encuadran en la categoría de «juego» situaciones tan graves como los banquetes caníbales. De aquí se desprende que definir como «jugar» algunos ejemplos de conducta trágica, como el suicidio, la adicción al alcohol y a las drogas, el crimen o la esquizofrenia, no sea un proceder irresponsable, frívolo o bárbaro. La característica esencial del juego humano no es que las emociones sean falsas, sino que estén reguladas. Esto se pone de manifiesto cuando se atribuye una penalización a quien ha demostrado sus emociones de forma ilegítima. El juego puede ser tremendamente serio, incluso fatal, pero las sanciones sociales solo lo son cuando se transgreden las normas.

			Los pasatiempos y los juegos son sustitutos de la verdadera experiencia de una intimidad real. Por eso se pueden considerar más como relaciones preliminares que como uniones, y por este motivo son representadas como formas de juego sutiles. La intimidad comienza cuando la programación individual (que suele ser instintiva) pasa a ser más intensa, y cuando empiezan a perder terreno los patrones sociales y las restricciones y motivos ulteriores. Es la única respuesta totalmente satisfactoria al apetito de estímulos, de reconocimiento y a la necesidad de programación. Su prototipo es el acto de impregnación amorosa.

			La necesidad de programación tiene el mismo valor de supervivencia que el anhelo de estímulos. Este, junto con el deseo de reconocimiento, expresa la necesidad de evitar la inanición sensorial y emocional, procesos que conducen al deterioro biológico. La necesidad de programación expresa la necesidad de eludir el aburrimiento; Kierkegaard10 ha señalado los males derivados de la falta de programación del tiempo. Si esta situación persiste durante mucho tiempo, el hastío se vuelve sinónimo de la malnutrición emocional, y puede tener las mismas consecuencias que esta.

			El individuo solitario puede estructurar el tiempo de dos maneras: mediante la actividad y la fantasía. Un individuo puede seguir estando solo aun en presencia de otros, como sabe todo maestro de escuela. Cuando uno forma parte de un grupo social de dos o más personas, existen diversas opciones para estructurar el tiempo. En orden de complejidad de menor a mayor, estas son: (1) los rituales; (2) los pasatiempos; (3) los juegos; (4) la intimidad, y (5) la actividad. Tales opciones pueden componer un marco donde se inserten todas las demás. El objetivo de todo miembro de un grupo es obtener tantas satisfacciones como sea posible de sus transacciones con otros miembros. Cuanto más accesible sea la persona, más satisfacciones podrá obtener. La mayor parte de la programación de sus operaciones sociales es automática. Dado que algunas de las «satisfacciones» que obtiene bajo esta programación, como las autodestructivas, son difíciles de reconocer según el sentido habitual de la palabra «satisfacción», sería mejor sustituir esta definición por otra menos comprometida, como «ganancias» o «ventajas».

			Las ventajas del contacto social giran en torno al equilibrio psicosomático. Se relacionan con los siguientes factores: (1) el alivio de la tensión; (2) evasión de situaciones perjudiciales; (3) acceso a las caricias, y (4) mantenimiento de un equilibrio estable. Los fisiólogos, psicólogos y psicoanalistas han analizado a fondo todos estos elementos. Traducidos a términos propios de la psiquiatría social, pueden exponerse como (1) las ventajas primarias internas; (2) las ventajas primarias externas; (3) las ventajas secundarias, y (4) las ventajas existenciales. Las tres primeras son comparables a las «ganancias de la enfermedad» que describió Freud: respectivamente, a la ganancia paranósica interna y externa y la ganancia epinósica11. La experiencia ha demostrado que resulta más útil y esclarecedor investigar las transacciones sociales desde el punto de vista de las ganancias obtenidas, que no tratarlas como mecanismos de defensa. En primer lugar, la mejor defensa consiste en no involucrarse en ninguna transacción; en segundo lugar, el concepto de «defensa» abarca solo una parte de los dos primeros tipos de ventajas, y el resto de ellas, junto con la tercera y cuarta clase, no caben en este punto de vista.

			Las formas más gratificantes de contacto social, tanto si se insertan en un marco de actividad como si no, son los juegos y la intimidad. La intimidad prolongada es infrecuente, e incluso entonces es, principalmente, un asunto privado; las relaciones sociales importantes suelen adoptar la forma de juegos, y este es el tema que nos interesa primordialmente en este libro. Para más información sobre la programación del tiempo, el lector podrá consultar el libro de este autor sobre la dinámica de grupos12.
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PRIMERA PARTE: 

El análisis de los juegos



	
		
			1. 

EL ANÁLISIS ESTRUCTURAL



			La observación de cualquier actividad social espontánea, realizada de una forma muy productiva en determinados tipos de grupos de psicoterapia, revela que, de vez en cuando, las personas manifiestan unos cambios notables en su postura, punto de vista, tono de voz, vocabulario y otros aspectos conductuales. Estos cambios de conducta suelen ir acompañados de alteraciones en los sentimientos. En un individuo determinado, existe un conjunto específico de patrones conductuales que corresponde a un estado mental, mientras otro conjunto se relaciona con una actitud psíquica diferente, que a menudo no es coherente con la primera. Estos cambios y diferencias dan pie a la idea de estados del yo.

			Según el lenguaje técnico, y desde el punto de vista fenomenológico, un estado del yo se puede describir como un sistema coherente de sentimientos, y funcionalmente, como un conjunto de patrones conductuales coherentes. En términos más prácticos, se trata de un sistema de sentimientos acompañado de un conjunto de patrones conductuales relacionado con él. Parece ser que todo individuo dispone de un repertorio limitado de tales estados del yo, que no son roles sino realidades psicológicas. Este repertorio puede dividirse en las siguientes categorías: (1) los estados del yo parecidos a los de las figuras paternales; (2) los estados del yo que se dirigen, de forma autónoma, hacia la evaluación objetiva de la realidad, y (3) aquellos que representan reliquias arcaicas, estados del yo aún activos que se fijaron en la primera infancia. Técnicamente, a estos estados del yo se les llama, respectivamente, exteropsíquicos, neopsíquicos y arqueopsíquicos. Coloquialmente, sus manifestaciones se definen como Padre, Adulto y Niño, y estos términos sencillos son útiles para todos los análisis excepto para los más formales.

			Por tanto, la idea es que, en un momento dado, cualquier individuo inserto en un grupo social manifestará un estado del yo Padre, Adulto o Niño, y que los individuos pueden pasar de un estado del yo a otro con diversos grados de facilidad. Estas observaciones dan pie a ciertos diagnósticos. «Ese es tu Padre» significa: «Ahora piensas igual que solía hacerlo uno de tus padres (o un sustituto de ellos), y reaccionas como lo haría él/ella, con la misma postura, gestos, vocabulario, sentimientos, etc.». «Ese es tu Adulto» significa: «Acabas de realizar una valoración autónoma y objetiva de la situación, y expresas de una manera libre de prejuicios estos procesos de pensamiento, los problemas que detectas o las conclusiones a las que has llegado». «Ese es tu Niño» significa: «El modo e intención de tu reacción es la misma que hubieras tenido cuando eras un niño/a pequeño/a».

			Las consecuencias de esto son las siguientes:

			1. Que todos los individuos tienen padres (biológicos o sustitutivos), y que llevan en su interior un conjunto de estados del yo que reproducen los de esos padres (tal y como el individuo los percibía); que esos estados del yo paternales pueden activarse en determinadas circunstancias (funcionamiento exteropsíquico). Dicho de una forma coloquial: «Todo el mundo lleva a sus padres en su interior».

			2. Que todo individuo (incluyendo a los niños, los discapacitados mentales y los esquizofrénicos) es capaz de procesar objetivamente datos si se activa el estado de yo correcto (funcionamiento neopsiquíco). En términos coloquiales: «Todo el mundo tiene un adulto en su interior».

			3. Que todo individuo fue una vez más joven de lo que lo es ahora, y que lleva en su interior unas fijaciones procedentes de sus años más jóvenes, que se activarán en determinadas circunstancias (funcionamiento arqueopsíquico). En palabras sencillas: «Todo el mundo lleva en su interior un niño o niña pequeños».

			A estas alturas resulta conveniente dibujar la Figura 1 (a), que se conoce como diagrama estructural. Desde este punto de vista, representa un diagrama de la personalidad completa de cualquier individuo. Incluye sus estados del yo Paternal, Adulto y Niño. Tales estados se encuentran cuidadosamente separados unos de otros, porque son muy distintos y porque, muy a menudo, son bastante incoherentes entre sí. Es posible que, al principio, y para el observador inexperto, las distinciones no estén muy claras, pero pronto se vuelven interesantes para cualquiera que se tome el trabajo de aprender diagnosis estructural. A partir de ahora será conveniente llamar a las personas padres, adultos o niños, sin usar ya la mayúscula; usaremos Padre, Adulto y Niño, en mayúscula, cuando nos refiramos a los estados del yo. La Figura 1 (b) representa una forma adecuada y simplificada del diagrama estructural.

			[image: ]

			Antes de que abandonemos el tema del análisis estructural, hemos de mencionar algunas complicaciones.

			1. La palabra «aniñado» nunca se emplea en el análisis estructural, dado que ha adquirido fuertes connotaciones peyorativas, como si fuera algo que hay que detener o un estado del que hay que salir. La expresión «infantil» se usa para describir al Niño (un estado del yo arcaico), dado que es más bien biológica y no indica prejuicio alguno. En realidad, el Niño es, en muchos sentidos, la parte más valiosa de la personalidad, y puede aportar a la vida del individuo exactamente lo mismo que un niño de carne y hueso ofrece a la vida de una familia: encanto, placer y creatividad. Si el Niño del individuo está confuso y enfermo, las consecuencias pueden ser lamentables, pero siempre se puede hacer algo al respecto.

			2. Lo mismo podemos decir de las palabras «maduro» e «inmaduro». En este sistema no existe el concepto de «persona inmadura». Existen solo personas en las que el Niño toma el control de una forma inadecuada o improductiva; pero todas esas personas disponen de un Adulto completo y bien estructurado que lo único que deben hacer es descubrir o activar. Por el contrario, las personas consideradas «maduras» son individuos capaces de ceder el control casi siempre al Adulto, pero de vez en cuando será su Niño (como el de cualquier otra persona) el que lleve las riendas, a menudo con resultados desconcertantes.

			3. Hemos de tener en cuenta que el Padre se manifiesta de dos maneras, una directa y otra indirecta: como estado del yo activo, y como influencia. Cuando está directamente activo, la persona responde igual que lo hizo su padre (o madre) («Haz como yo»). Cuando se trata de una influencia indirecta, reacciona del modo en que ellos quieren que lo haga («No hagas lo que yo hago, haz lo que digo»). En el primer caso, el individuo se vuelve como uno de ellos; en el segundo, se adapta a sus exigencias.

			4. Así, el Niño también se manifiesta de dos formas: el Niño adaptado y el Niño natural. El Niño adaptado es aquel que modifica su conducta debido a la influencia Paternal. Se comporta como su padre (o madre) querían que se portase: por ejemplo, siendo obediente o precoz. También puede adaptarse alejándose o lloriqueando. Por tanto, la influencia Paternal es una causa, y el Niño adaptado un efecto. El Niño natural es una expresión espontánea: por ejemplo, evidencia la rebelión o la creatividad. En los resultados de la intoxicación alcohólica detectamos una confirmación del análisis estructural. Por lo general, esta situación arrebata el control del Padre, de modo que el Niño adaptado queda libre de la influencia Paterna, y, mediante esa liberación, se transforma en el Niño natural.

			Para realizar un análisis de juegos efectivo no suele ser necesario ir más allá de lo que hemos esbozado antes, al menos por lo que respecta a la estructura de la personalidad.

			Los estados del yo son fenómenos fisiológicos normales. El cerebro humano es el órgano u organizador de la vida psíquica, y sus productos se organizan y almacenan bajo la forma de estados del yo. Hoy día disponemos de evidencias concretas de esto gracias a algunos descubrimientos de Penfield y sus asociados1, 2. Existen otros sistemas clasificadores en diversos niveles, como en la verdadera memoria, pero la forma natural de la propia experiencia radica en los estados mentales cambiantes. Cada tipo de estado del yo tiene su propio valor vital para el organismo humano.

			En el Niño residen la intuición3, la creatividad, el impulso y el disfrute espontáneos.

			El Adulto es necesario para sobrevivir. Procesa los datos y computa las posibilidades esenciales para enfrentarse con eficacia al mundo exterior. También experimenta sus propios tipos de contrariedades y gratificaciones. Por ejemplo, cruzar una carretera muy transitada requiere el procesamiento de una serie compleja de datos sobre la velocidad; la acción queda en suspenso hasta que los cálculos indican un alto grado de probabilidades de que el individuo pueda llegar al otro lado sano y salvo. Las gratificaciones que proporcionan las computaciones de este tipo que tienen éxito nos permiten disfrutar de la emoción del esquí, así como del vuelo, la navegación y de otros deportes a motor. Otra de las tareas del Adulto es la de regular las actividades del Padre y del Niño, y funcionar como mediador objetivo entre ellos.

			El Padre tiene dos funciones principales. La primera es la de capacitar al individuo para actuar eficazmente, como si fuera el padre de niños reales, fomentando así la supervivencia de la raza humana. Su valor, en este sentido, queda patente en el hecho de que las personas que en la infancia fueron huérfanas parecen tener más problemas para criar a sus hijos que aquellas que, en su adolescencia, no tuvieron un hogar roto. La segunda función es que el Padre hace que muchas respuestas sean automáticas, lo cual ahorra mucho tiempo y energías. Muchas cosas se hacen porque «así es como se hacen». Esto libera al Adulto de la necesidad de tomar numerosas decisiones triviales, de modo que pueda dedicarse a cosas más importantes, dejando al albedrío del Padre los asuntos más rutinarios.

			Por consiguiente, estos tres aspectos de la personalidad tienen un elevado valor para la supervivencia y para la vida; solo cuando alguno de ellos perturba el equilibrio saludable es aconsejable recurrir al análisis y a la reorganización. De no mediar esta circunstancia, todos ellos, Padre, Adulto y Niño, son dignos del mismo respeto y tienen un lugar legítimo en una vida plena y productiva.

			Referencias

			1. Penfield, W. «Memory Mechanisms». Archives of Neurology & Psychiatry. 67: 178-198, 1952.

			2. Penfield, W. y Jasper, H. Epilepsy and the Functional Anatomy of the Human Brain. Little, Brown & Company, Boston, 1954. Cap. XI.

			3. Berne, E. «The Psychodynamics of Intuition». Psychiatric Quarterly. 36: 294-300, 1962.

		

OEBPS/cover.jpeg
JUEGOS

EN QUE
PARTICIPAMOS

La psicologia de
las relaciones humanas

C ©

Eric BERNE





OEBPS/OEBPS/image/1.png
Estado
delyo
paternal

Padre

Estado
delyo
adulto

Estado
delyo
(a)

Figura 1. Diagrama estructural (a). Forma simplificada (b).
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