JUEGOS DE LA VIDA

Aislamiento, rito, pasatiempo,
actividad, juego, intimidad

En opinién de Eric Berne, existen 6 formas tipicas de establecer una relacion con los demas,
partiendo de la més negativa a la que se considera allamente positiva.

Una persona puede senlirse sola o buscar el AISLAMIENTOQO. Puede entrar en contaclo con
los demdas, usando procedimientos topicos o RITOS. A veces, en cambio, siente necesidad
de ir mas alla: el contacto con los demas es gustoso y comienza lo que se llama PASATIEM-
PO. Luego, en ocasiones, llega la ACTIVIDAD conjunta y la relacion se tipifica en el traba-
Jo. Cuando se llega al JUEGQ, se establece una relacién de gana - pierde, decisive para el
paso final: la INTIMIDAD.

Vamos a ocuparnos con mas detalle de cada una de estas 6 fases.

JESUS GARRIDO

1.-Aislamiento

Se llama también ausencia, distancia, carencia

A veces unge lo busca: se ausenta intencionsdamente, sucha, divaga, su cerebro ¢std en
olrm Cosd,

A weoes, le viene impuesto: no se cuenta con €. Entonces la realidad se hace intolernble
y surge en el individuo una tendencia a no estar nunca #aqui - ahorae, porque liene expericn-
cias anteriores de que la realidad le es adversa. Prefiere entonces el ensuefio o la fuga. Seen-
cierra ¢n &l mismo y vive asiduamente ausente, en el antes o en el después

ACTIVIDADES

1.=Hay una ausencia Hpo <A= (Adulta), por la que uno se retira 8 reflexionar, pensar, descansar, darke perspectiva a las cosas, no de-
larsa influlr.

2. —Hay una ausencia Upo «N= (Nifio): susho, fantasls, iImaginacién, generalments refugio an situacionss compansatorias da impoten-
cias propias.

3. —Exkate un alslamiento dal <P= [Padre) cuando critica y na guisra alender a razonas; cuando o juzga todo desds su torre da martil;
cuanda racionaliza y saba muy blen que odo o8 una especie de defensa y de sutoconvencimisnio da poder.

4.—Buscad elemplos de alsiamiento, Hpo =A=, =M=, Pe.......c
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2.-Ritos

Se conocen lambién por ¢l nombre de Procedimientos, Formas de actuar, Ceremonia-
les, Mormas, Costumbres, Gestos.

Son los saludos, las formas de sentarse a la mesa, las ceremonias, las tradiciones, las
costumbsres familiares, los buenos modales, o que suele hacerse cuando dos personas se en-
cuenlran

A veces son informales, casi espontineos; otras, formales, académicos, tipificados co-
mo una Misa o gl combio de Guardia, Pero sempre tienen algo en comin: se pueden gquedar
en ¢l mero cumplimiento externo. 51 van més alld, si implican interiormente a la persona,
rito adguiere una nueva fase més alta en la relacion.

ACTIVIDADES

1.—Normalmente, el rito, como tal, o3 ol -P-, ¥ habria que diferanciar: e rito -Px= (protector) del rito -Py=- (norma). (Podrials buscar
alamplos an varios campos de ambos «P=7: ascusia, familla, sociedad, religion, eic,

2 = Oud ventajas Bone en Ia relacidn |a existencia de ritos?

3.—Lista de problemas que pusdan surglr de la préctica del RITO,

o 3.-Pasatiempo

_' Pasar ¢l rato. divertirse, por haoer algo, por matar el tiempo, por hablar de algo...

;De gué suele hablarse mieniras no comienza una reuniGn? Se saluda la gente (rito) y,
comao la cosa po comienza, alguien saca un pasatiempo: los hombres, & veces, unos y las mu-
jeres, @ veces, otros: el tiempo, la eocina, el fdthol, sucesos, accidentes, cotilleo, murmura-
ciones, el Gltimo viape, la Gltima juerga,

El Pasatiempo, como tal, no sucke acabar en 5§ mismo: es como un campo de tanteo a
o ver i la relacion va mis alld o se queda uno sin comprometerse demasiado

ACTIVIDADES

1.—En un estado de la persona -P- pusden producirse Pasatiempos de Critica o inciuso de pasario blen fastidiando & los demas. Ciia
migon ajempla.

#.—En una siiuacln del Yo, «is, pusde manisnerss una sfiuacion més o mencs equilibrada de un tema importants o pasar al llempo
haciends un deporia. Busca olros ajémplos an |a escuala, femilla, socledad, atc.

3.—En situscion sN=, osti ol Pasatiampo de juergs, diversson, a lo gue salga... Cita alguncs ejemplos en los que la gente |o pasa bir-
baro, sin més trascendencla.

4.-Actividad

Una wactividad» es la forma de trabajo que nos conecta con una realidad concreta: es-
tudiar, arreglar la nevera, defender un pleito, hacer una casa, vender boligrafos, acarrear pe-

riddicos, pintar un barco.,, son actividades,
Y estas actividades nos mantienen en relacién con la realidad. Es, en este sentido, tam-

bién una forma de comunicacion, aungue en ¢l momento del trabajo estemos aislados: pero,
a veces, el investigador alld solo en su laboratorio mete en su microscopio a la humanidad
entera, por guien labora e investiga.

La actividad tiene un méiximo de relacion cuando la abra se hace en comin y dos perso-
nis, por gjemplo, entregan su vida a ln misma causa.

ACTIVIDADES

1.—La ACTIVIDAD suele ser producto do un A- (adulto) que se somets al trabajo come un modo de enfrentarse a la realidad. La liber-
tad y aniusiasmo de ase A= 88 acreclenta cuando of frabajo as elegido ¥ coincide con el desarredlo de valores que cada parsona ne-
cesita, En esle santido, scudl o5 tu ACTIVIDAD preferida?

2.—Paro determinadas personas pueden tambin slegir la ACTIVIDAD como fuga de otras realidades que les ssustan o no tienen in-
terés por ellas, LAlgon ajemplo de Aclivided de fuga en ceda uno de nosotros?

3. —Finsimente, axisten ACTIVIDADES que, una vez scabadas, se mueren an sl mismas y gueda |a parsona como vacla, sin saber qué
hacer. Eran Aclividades quizd de tipo mecanico, ain verdadoro interés personal; de ahi que, cuando [egh la edad del paro, esa parac-
na =an aclividad foda la vida= no sabe quéd hacer. Ejamplos.
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5.-Juego

La palabra JUEGO tiene agui on sentido diferente a lo que se entiende normalmente
por jucgos de nifios, diversiones, juegos populares o juegos de café.

La palabra JUEGO responde, mis bien, a las frases:

—sEse tfo acaba de hacerme una jupada...'s

—u¥a empezamos con el juego de siempre!s

i '%amos o ver! jAclirate! i qu.é eatds jug,.indu"_"n

—;Pucs no le sigas el juego! jDéjale en pazle

El JUEG( es, por tanto, una situacion un tanto dramdtica en que 16 le haces —o ic ha-
cen=— una jugada a alguien. Sabes muy bien que, 5i t0 haces tal cosa, ¢l otro reaccionard de
una forma determinada v con ello conseguirds algo concreto que te interesa.

-
ACTIVIDADES
1.—El JUEGO lo hace ol =P= (padre on o Andlipls Transaccional) cuands manipula a los demas, procurando una scoidn con segundas
intenciones. ;Podriss buscar alghn caso de un profescr con sus alumnos, on una familla, 8n un grupo?
2 —El JUEGD bo hace tamblén al <Mx= [nlfo sumiss) v of =My= (nifla rebelde). Serla el caso da cuando uno se somate demasiado para
lograr luego oira cosa y &l que 88 monta en rebeldia, no por 8 misma, sing para lograr otros elecios. Ejsmplos.
ko :

EJEMPLO DE «JUEGO» EN UNA CONVERSACION:
«Soy asi. No hay otro remedio»

Para aclarar mas el cardcter de los juegos, reproduciremos los
cmovimientoss de un juego: = Por qué no haces tal cosa? Si, pe-
ro...* Los jugadores son Jane v su amiga, (Este juego suele tener lu-
gar en situaciones de «ayudu*: en el despacho de un sacerdote. deun
psiquiatra, efc.:

JANE: Say lan vulgar y aburride gue ningin chico gquiere 59-
lir conmigo.

AMIGA: ¢Por qué no vas o un salén de bellera a gue fe ha-
gan un peinodo diferente?

JANE: Si. pero resulio muy coro,

AMIGA: Pues comprote una revisio de ssos gque iroen con-
sajos de belleza,

JANE: 5i, paro ya lo intenié, y... fengo el pelo demasiado -
no. No resizfe ningin peinodo especial. Con ef modo, por lo me:
nos, se oguanta,

Amica: ¢ ¥ por qué pe usar algin magquillsfe pare dar real-
o a lus rasgos, por lo mencs?

JANE: 5i, pero mi piel es alérgica ol maquillafe. Una vex lo
intenté y la piel 58 me puse Gspera y ogrisiods.

AMIcA: Uimemente bon salide al mercedo varies magqui-
llgjes anticléngicos. Por qué no vas o ver o un dermatdlogo?

JANE: S, pero ya sé qué me difa. Dirfa gue no como lo que
deberia comer. Ya sé que s6lo como cosas de copricho y que mi

diela no es nedo equilibroda. Es lo que pase cuando se vive so-
le. Pero, bueno, al fin y ol cabo lo belless no reside dalcoaments

en lo piel.

AMIGA: En eso tienes raxén. Tal ver fe resulfarfo gl seguir
un curso de culfure para odulios, sohre arfe, por efemplo, o sobre
ectualidod mundial. Siguiendo un curso de escs e mejorg mu-
cho lo conversacion de ung, Jsabes?

JANE: 5, pero fodos son por lo noche. ¥ cuando salgo del
frobajo esioy rendida.

AMIGA: Pues siguelo por correspondencia, mujer.

JANE: S5i, pero no tengo bempo ni parc escribir o mi familie.
£C6mo iba a lener Hempo para seguir un CUrso por Correspon-
dencia?

AMIGA: Sftempre se encueniro fempo cuando o una Je infe-
resa de veras algo.

JANE: 5l pero eso es muy ficil decirlo. Sobre todo para &,
gue Kenes snergios. Yo esfoy siempre fon cansada...

AMIGA: ¢Por qué no fe acuesias més lemprono? No me ex-
frafia que estés cansodo & e quedas codo noche a ver o fele
basia el fin de lo emizion.

JANE: 5§, pero fengo que horer algo que me divierta, Cuon-
do se es como yo, no hay oiro remedio,

Aqui la discusién ha descrito el circulo completo. Jane ha re-
chazado sistemiticamente todas las sugestiones de su amiga. Em.
pieea por quejarse de que es valgar ¥ aburrida, ¥ termina afirmando
gue es vulgar v aburrida porque =asi €5 COMo SOY™.

%u amiga acaba por abandonar, y es posible que acabe por no
volver a relacionarse con ella, con lo cual acaba de reforzar el senti-
iento de Jane de «N0 ESTAR BIENs. Eso le ndemuesiran a Jane
que, rezlmente, no hay esperanza para ella: ni siquiera puede con-
servar a las pocas amigas con que cucnta, ¥ eso la justifica para lan-
zarse a otro juego: «;No es horrible?w. El beneficio, para Jane, con-
siste en que no se ve obligada a hacer noda, puesto que ha demostra-
do hasta la saciedad que wno hay nada que hacers.

[Cfr aY'a evtoy bien, T esths hies=
de T. HARRIS, s, Grijalia)
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ACTIVIDADES

Hacemos a continuacién un brave sndlisls de los slementos que
entran an I sstructura del JUEGD y por los cuales puade conslde-
rarsa como tal,

A.—CEBD

Hay un primer slementc en & Jusgo qua nos RAce -ploars
COMSe un pex Ingenuo: algulen =Bora= (=cabo= vy b8 compadece-
mos; despuds comprobamos gua no loraba para qua le compa-
dazcamos sino para consagulr otra cosa. Algulen sa =irrita= (cabo)
¥ NS asusiamos; despuds, comprobamos que no axistia en el fon-
do problama alguna y ko hacia aencliamente para atraer la aten-
i da |08 demads: &8 -8U |eago-. Un nifko o un edultd s pone a
=dacir mantiras= [cebo): con allo consigue que nos pongamos &
discutirle todo cuanto dice y noa irrflamos. Es su jusga.

El CEBO es, por tanio. algo que capla nuestra atenclon y o
qua COMmisnIa un [usgo o use pRrs gue =plquemos=, cudemos de
aigln modo 8 su llamada Inkclal, Una vaz alll, comlanzan las sl-
gulantes oparaciones o siusclones del Juego.

B.—DEBILIDAD

LPar gué acudimeos tan rapldamente, inclusao tan Inganuameants al
Cebo que nos presenta ol gue inicla el Jusgo de Ralacion?
Seguraments alguna DEBILIDAD tenemos: & pez. por sjemplo,
tiene hambre y nosolrcs tenemos la tendencia, por elemplo, &
=compadecarnos- de algulen qua liore, -asusiarnos- ante algulen
que grita, =discutir= 1an pronio algulen dice una coss QU NOS pare-
& mantira
El gue comisnza ol Jusgo susle lenar una gran sanalbilidad para
war |a -dablBdad- da 108 demas y determinar qud Hipo de =cabo= s
8l adecuado para cads momanto. Por 830, alos quale gusta maier
& 8 |UBQo 8 los demis, escofen mucho LB pOrsonns v Ro o kacen
con todo el mundo: sdlo con agualios que =plcan= porgue son =dé-
bilgs= antd un -cabo=- concrato, Por alample, una nifla la hace al
juego & su madre sdlo cuando hay personas delante; pero, asl que
88 van, deja de hacer|s: sabs muy blan buscar su momanto do brri-
tacién (cuando hay algulen de fusra an casa) y no Inlcla al juego
CuRndo S8 encuenira sola con Su midra o esld. por ajamplo, su pa-
dre delants, EAbE que O =pican= O recid una reprirmenda ¥
ahl se acabd fodo o asunto. Cuando en camblo fay peracnas de
fugra, Ia nifia -grita- [cebo) porque sabe qua 00 =irrita- (debil-
dad) iremeandaments a su madra y la hace perder |a paclencla anie
los quae hian vanlde da fusra.
C.—RESPLESTA
=Caobo= a8 &l atractivo; -dabllidads a2 la carencls o necasidad qus
sentimos da frnoa hacle ol cebo,
RESPUESTA. en cambilo, es aguello que hacemos, &8 nuesira
reaccldn: anta un nifo que =lorm- (ceba), sentimos -compasidn.
{debilidad) y =actuamoss (respeasia).
A vaces, con la Respuesta gue damos, cortamos el juego v ahl se
scaba todo. Pero, muchies veces, actuamos tal como al que inkcia
&l Juego predende de nosotrox =Llora= (cebo). =nos compadece-
moss (debilidad)... pero no hscemos caso (respussia), no antra-
mas an ol juego.

En cambla, algwen «llora= [cobo), snos compadacemos= (de-
billdad) y b =dacimos qua calla= (Fespuests). Es, quizd, ko que al
nifia o ol adulio deseaba para gue enitremos an su juago.

D.—INTERRUPTOR

Supongamos al caso en qua un nifio quiere con el =lloro= (cabo)
suscliar |a -compaskin- (dablidad) de un adulto y provocar al gque
I -pregunien- (raspuesia) por qud lora,

Una vez que ha logrado eso, gue s preguniens, de repente dojs
da llarar ¥ 8o pone & hacer cublquler sosa, Inelusa a relrea contigs,
jugar, slc. Te ha pegedo, o gque sa dica an lenguaje cologulal, un
=corie=, Ta has lanzado a preguniaria gud le pasa, por qué Bora,
qués la hicheron, ofc. ¥, de repente, ves gue no la Interesa decirte
nade. JEn qué quadamos?

Y &3 que. seguraments, no buscabe &l que e preguntaras nada.
buscaba algo distinte: el que 18 -praccuparas= de &, En al moman-
to an gue lo logrd, cambla de actiud, deja de llorar, «la da al INTE-
RAUPTOR= ¥ & va por 18 tangenta, Te hizo ol jusgo ¥ calste. una
vaz mis, an &l

Pongamos ofro ajemplo: <Un nifo o un adulto busca Irrtare-. Ess
a8 8u objetiva.

Para lograrlo, lanza un =cobo= (grita, da pufietazos o protesta alre-
damenta conira cuslguier cosa); |8 -deblildad= luya pusds astar an
que te impresiona una persona asl; an consecuencla. tratas de cal-
i, dandols una -respusslas- daterminada (L quws te pasa, cuén-
tame gqué sucedkd, por qgué gritas, efc.).

Paro, por més gue intentas analizar serenamanis qué pasd, no hey
modo da que diga nada y cambla continuamenta de tema, sin de-
jarse aclarar en nads. Entonces 18 das cuenta, por elemplo, que o
qua &1 busca no of quo ke ayudes, que analices las cosas, que le
busgues ramed|o a las Indefinidas causas da su Irrtaclén. Eso o
lo que parecta gl principio; pero, cuando comisnzas & darla la res-
pussta gua a il té parecia logica para sus problamas, & no quisre
que vayas por ase caming ¥ te desvia, hace un camblo de agujas,
la da al INTERRUPTOR. Entonces te slenies como atrapado: -4l no
querla gue le ayudase an los problemas que me cusnta; busca otra
coss; por eso no guaria detonerss en allos, analizarios; porgue lo
qué decla era lo de menos. Lo que da verdad pretendla era otra
cosa muy distinia: quizd <irritarmes y hacer gue yo paerdiera la pa-
clancia. Esto lo entand| cuando vals que de vardad &l no so dejrba
asconselar sino gue amontenaba solamante gritos y gritos y causas
Indefinidas, an esto vi que & camblaba 8l camino, le daba al INTE-
ARUPTOR: buscaba otra cosas,

E.—CAMBIO

Entonces, normalmante, esio deblera producir un CAMBIO en la
conducia del que responds al juegD: =MAandary 8 pased= porgus,
da algin moda, me angafd, Pero esto no slempre suceds asd,
Efectivamania, al gue te paga & camblazo s ol que combanza ol
Juego y ti e dejas llevar, aungue has adivinado de aiguna manara
gue el airo le ha pagade al intarruplor, buscands una cosa distinia
da & que aparecia al principlo. 81 en asa momento 1l le das tam-
bién el CAMBIO a tu conducta, o jusgo ha terminado por fu parie
ya gue has cortedo su dindmica. 51, por el contrario, 18 dejas Bevar,
al [uego sigua,

¥ @ato, do dajar seguir asl ins cosas, as o mas frecuenie porqgue, al
gué inlcla los |uegos. sabe genaralmenis muy blan con gulén lo
hace ¥ con guldn se implica. A veces, elacthvamania, te asids dan-
da cuanta de que ol oiro te aald haclendo un jusgo, pard N ves al
modo, o no 18 atreves, da iberarte y dejas que ias cosas sigan co-
rrlando, o por compasion dal otro o Iambbin que &3 10 mis fre-
cuante, o vos Implicado aleciivimaenta y Hanes un clerto morbo de
seguir &l &n tu relsckén con ciartas peCEOnas qua hacen jusgos.
Por tanto, el CAMBIO puade examinarss desda dos puntos dife-
rentes y &8l lo consdderan muchos analistas de fos Juegos: desde
al puniz de vista del qua Inlcla of Juago v, anlonces, al CAMBIO ea
una axpliciteciin mis concrata del Interruptor (fase anterior) y una
sonsecusncia por parie de la actitud dal Jugador; o, por &l contra-
rio, &l CAMBIO =& da en &l que respondse al Jusgo. Y, en este caso,
&l jusgo e corta 8 el Camblo as explicito y tajanta. S1no a8 axplicl-
fo y tajanie, puede darse una situaciin continua confusa en fa que,
por una parte, 88 produce al Camblo y core por al qua recibe &l
Juego y, pof otra, alguen |las cosas an sliuacion parmananta de
Juego, aungus ambos sa saban implicados an ese astado confuso
dal gua no son capaces o Nd les gusta salir: =58 gue jusga conmil=
Qo paro, por ofra parts, 020 tamblen me guata ¥ No S8 como Sair-.
Entonces el Juego continGa v llega & su fase final.

F.—BENEFICID

Al principlo, nafuralmante, nadie o casl nadle vala a clencla clarta
qué 88 1o gue buscaba of que Inicla &l Juego. Pero, andando el
lhempo, 84 vé mis claramants, al manos por los no Implcados an
ol Juego, qué es lo gue reaiments

Asl, por ajemplo, gue al gue =lorabe= no ko hacls exectamants pa-
ra gue tratksemos de buscar cubles son las causas del llorlgueo y
poder ponerias remedio a cada una de lles. No, lloraba senciin-
mante para sacar oiro BENEFICIHD: o gue s s attenda, sin mis, v
lo de las causas es (o de manos. El que 88 sanfadas= y 88 musestira
arade poblicamante pusde buscar solamants o llamar la atenclin
¥ 8e¢ cantio do miradas o compasidn en ol grupo: jose as o BENE-
FICIO que buscal y pusdes perder al lampo sn tratar de discutir
las causas por las que estd enfadado: ([no son mis quo wehlculos,
cabos, para buscar un banelicio mas profunde y parsonal, La per-
sona que =5a calla= a propdsito an un grupo, slendo, por ko demds,
ufill paraona comunicaliva, pusds gue extd buscando sar centro
da atancidn ¥ no tanto &l hacho de gua traten de darle una aspirina
o buscar qué tipo de problema sard al gue ls agusaja: jsu BENEFI-
G0 anslado es, simplemania, ser canfro de atenchinl
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ANMALISIS DE JUEGDS [C+D+R+1+C+H)

* Tiwlo del Juege: “Soy asf, No hay otro remedion

L.—CEBO: —Jane te cuenta sus penas El CERD s del que
inicia el Juego,
> =<DEBILIDAD: =T Le sientes mal. Te compadeces, La DEBILIDAD, del que
asiste a la jugada,
JL—RESPUESTA: —; Por qué no haces... no intentas...” Dl que asiste...
4 —=INTERRUPTOR: | —5i, pero... 5i, pero... 51, pero... Dl gue inicia...
5 =CAMBIO: == Para qué la aconsejo? ;No logro nada! Dl que usiste...,
6 —BENEFICIO: =—={ Janc) Otra vez he logrado edemostrars que lo mio no tiene remedio: | Del gue inicia...
“Soy asle,
OTROS EJEMPLOS SIMILARES:
S S SEn s I EE S E S ESESEESEE S EEED .- S S S T T T ST T e T T T T s s e E .
* Titlo del Juego: «Un Profe pierde la paciencias
| —CEBRD: —uJuan no me deja estudiar, (Haga usied algo’s
En esta clase no se puede estudiar. Del que inkcia...
2 —=DEBILIDALD: —{ Van a creerse que yo no puedo con JuanT)
—A ver guién manda agul! Del que asiste...
J—RESPUESTA: —Juan, fuera de clase! Dl que asiste...
4. —INTERRUFTOR: | —Profe(llorando Juan): Es que a mi nadie me deja jugar con nadie, i
¥ me pegan siempre,..» el gue inicia...
3=CAMBIO: —u{ Profe) ;Por qué me habré dejado llevar, sin mis de los que dicen? :
wPabre chavalln Dl que asiste..,
6. —BENEFICIO: —{Juan): *Con mis gamberradas en clase, el Profe pierde la paciencia
v se fipa en mis, Del que nicia,.,
OTROS EJEMPLOS SIMILARES:
T E S S S OE GE S OE S R S S S GsEGE S SEESE S ESEESEES EEEESE S ES S S E OFEOEEE OE OSSO EEEEEEEEEE =S =
3
- - L]
JUEGOS: «Clasificacion de Eric BERNE»
l.—Juegos de ln Vida 4.1 RAPTO
1.1, ALCOHOLICO 44 EL JUEGD DE LA MEDIA
1.2. DEUDOR 4.5 ALBOROTO
1.3 PATEAME

14 AHORA TE COGI, DESGRACIADO
1.5 MIRA LO QUE ME HAS OBLIGADD A HACER
1. —Juegos Maritales
2.1 RINCON
2.2 TRIBUMALES
2.3 MUJER FRIGIDA
24 ABREUMADA
2.5 81 NO FUERA POR TI
26 MIBA CUANTO ME HE ESFORZADO
2.7 QUERIDO
18 CELOS
3 —Juegos de Reunidn
3.1 ;NO ES TERRIBLE?
3.2 DEFECTO
3.3 SCHLEMIEL
34 (POR QUE NO? - SOLO QUE
4. —Juegos Sexuales
4.1 PELEEN LOS DOS
4.2 PERVERSION

S.—Juegos del Hampa
51 POLICIAS Y LADRONES
5.2 ;COMD SALE UNO DE ADQUI?
53 TOMEMOSLE EL PELO A JOEY

b —Juegos de Consuliorio
6.1 INVERMNADERQ
6.2 SOLD TRATO DE AYUDARTE
6.3 INDIGENCIA
64 CAMPESINOG
6.5 SIQUIATRIA
6.6 ESTUPIDO
6.7 PIERNA DE FALO

T.—Jucgos Buenos
7.1 EL DESCANSO DEL CARTERO
7.2 CABALLERO
7.3 ENCANTADO DE AYUDAR
74 EL SABIO HOGARERO
7.5 SE ALEGRARAN DE HABERME CONDCIDO
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6.~ Intimidad

En el largo hacerse de la Comunicacién poeden pasar muchas cosas: por gemplo, que
el tema se quede en simple RITO (2.7 tiempo) ¥ que no pase adelante. En ese caso, tendria-
mos a dos personas rituales ¥ que no van mis alld en su relacion.

Podria suceder que si, gue avanzaran un poco més v que, en su relacion (der, tiempo) el
PASATIEMPO ocupara horas en su espacio vital con el otro. Y que ahi s¢ quedasen, Es el
signo de las personas que lo spasan bien® con otro, pero siempre gue hay un pasatiempo en
medio, 5i no existe, la relacion se aburre, s¢ romps.

Ocurre quizd que muchas personas encueniran en la ACTIVIDAD comiin {4.% tiempa)
un modo, un trabajo mejor v las antiguas amistades o compafierismo de tarea se cambien por
otras nuevas. En este caso, como en los precedentes de Rite v Pasatiempo. no s¢ buscaba
enaclamente a la otra persona como ohjetivo preferente de la comunicacion, va que, al faltar el rito - pasatiempo - actividad, defa la personn de reln-'
cionarse, Se podria decir entonces que la relacion estaba congelada o condicionada fundamentalmente por cada una de lus tres Tases,

El JUEGO (5. tiempo) no tiene, en cambio, este condicionante més material como el Rito - Pasatiempo - Actividad. En el Juego se va
directamente hacia Ia otra persona, pero de una forma especial: con un tanleo, a ver hasta qué punto puede uno eniregarse abierlamente al
Olr0 0 €5 NECCsario usar estralegias de aproximacion,

Pero, como en cada una de las etapas anteriores, muchas personas quedan blogueadas en este momento y el Juego, en vez de jugar una
funcidn de trinsito ¥ (anteo, se convierle en una actividad en si misma y no pasa adelante en ¢l proceso de la relacidon

Por el Juego le conoceréis

Cada persona enionces, gue congela su proceso de relacién en el Jusgo, comienza a tipificar su modo de conducta con el olro v estable-
cer una seric de juegos (que casi siempre son los mismos). Encuenira en ese momento su fuga afectiva o escape a través del juege de relacidn
¥ jamids accede claramente al tiempo siguiente de INTIMIDAD, sinceridad, comunicacion sin conapisas, Siempee hay doblez: parece que
busca una cosa y estd buscando otra. Implica afectivamente a las personas que le rodean, pero no acaba de aclararse del todo: provocn v se
r:;:r.:.;n;mnm ¥ s v, ceba y corta el bocado, atrae v, en el momento menos esperado, repebe, Los Juegos afectivos constiteyen ln dindmica de su
vida. Enferma.

El paso a la INTIMIDAD

¥a no hay AUSENCIA, NI RITO, NI PASATIEMPO, ya el JUEGO se acabd, Ya sobran quiza palabra ¥ trucos v estrategios de
aproximacidn y tanteo, La INTIMIDAD estd ahki. Y, como dice Vicente Aleixandre, en sus versos a #La Parejas:

«Oh, si mirad a la pareja inmévil,

ahi en esa venfana de la ciudad peguenal
Arboles, coches, ruedas, por esa plaza chiquifa
giran frangquilamente cual noria confiada,
bendita noria pura que exirae un agua limpia
para fodos fos labios de esos ninos que juegan
en la ciudad de nifics, y siempre siguen jugando.
Amor en la venfana de lo pareja joven.

A bajo juegan nifnos, juegan viejos, mujeres.
Juega el caballo lento de ese coche iranquilo.

Y juega el agua limpia que rueda hacia unos labios.
Unos hombres, apenas, se recortan, deshacen.
La pareja esta amandose sobre el alféizar, rie.
Nada se oye. Mudo su reir se dibuja

sobre un fondo purisimo de silencio absolutos.
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