Nig
I'sonas) y ninos

«buenos personajes».

LN EJEMPLO
DE «PERSOMNAJE

Erie Berne cuenta en su libro, «Jue-
gos en que participamoss, como o so-
viedad estructura o Lipifica a veces su
relacién en diversos juegos, en los que
hay siempre un doble fondo: las -ac-
viones= del jusgo, que pueden ser mis o
menos interesantes, y el scupdne, re-
vorte o venlajo que cada uno le saca al
Juego.

Por ejemplo, ¢l juego del aleoholis-
ma, donde una cosa es lo gue ol aleohd-
lico hace (saccidne de beber, gastar di-
nera, ete.) ¥ otra lo que, o veces, Wam-
bitn pretende (scupdne=: demostrar que
estd desesperado, llamar la atencidn,
independizarse, ete.).

Existe, segin dice, el juego del -al-
eohdlico secos que consiste en, sin be-
ber alcohol, armar la misma estructurs
que la del -alcohdlico hiimedos. Por
ejemplo, s¢ dan los mismos personajes,
al menos simbdlicamente, en los dos,

-« Alcohdlicos: el que bebe, se em-
borracha, gasta, se va, llegn mareado...

-« Perseguidors: el que le censura, le
rifie, se siente perjudicado...

«Salvadors: el que intenta traerle
a buen camino, ayudarle, defenderle...

«Comodins: estd siempre dispues-
to o servir de ayuda voluble, soborno...

=Proveedor=: le facilita el alcohol,
v se lo cobra...

EL JUEGO DE
«LOS ALCOHOLICOS SECDS.

Un nifto que suspende habituwal men-
te puede convertirse en =alcohdlico se-
cos, Esto es: hacer un juego donde los
cinco personajes del «alcohdlico hime-
do= vuelvan a salir.

Logrard un =perseguidors, que serd,
por ejemplo, su padre, o su madre, o
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En el arlfculo anlerior (Revista
PM n.® 67) hablamos de los
anilog-personas y de los
AN riog- pers r,;ruzlll'.-'»_
Definfamos alll gue el anifio-
personay inlenla ser & mismo y
suele darse cuando el nisio liene la
suerle de ser alendido en sus
palores ¥ |.'||.-.'r|-rlr|'|"l|"-"||E'.l-'“.'|' |r':|','
cambio, el enifip-personajes
adopla papeles, figuras, geslos
que imilan a cosas, siluaciones o
personas dislinfas a & mismo;
pero le va muy bien esa imilacidn,
porgue con ello consigue el ser
feriido en cuenla, Suele darse
cuando el niflo no se sienle
apreciado en sus posibilidodes
reales v cuando no logra cubrir la
expeclaliva —a veces,

Jue B& expera de &l
enfonces adopla las figuras gue

trileresada

mejor le van para «manienerse en
escenas v [lamar de algin

it la alerncidn,

JESUS GARRIDO

apmbos a la vez: & sabe muy bien a
quién dafa con ello v a quikn pone en
tensidn. Lo mismo que hacia of AH
cuando, bebiendo, sabia que molestaba
a alguien v cada copa que tomaba era a
VECES UNA VENZANEA 0 compensacidn.

Pondri en accibn a un -salvadors
que puede ser, por ejemplo, su Con-
sejero; de &l recibird consejos, estimu-
los. Pero, gracias a él también, se va a
sentir en un papel de redimido y cauti-
var con ello la atencidn de los demds.

El -comodin- o ayudante podré en-
contrarlo en quien encuenlra un cierto
apoyo o relax en su estado. Siempre
hay alguien que le consueln, sin inten-
tar realmente salvarlo, sino protegerlo
de lns iras o reprimendas de quienes no
le «comprendens: en casa, la Ua o el pa-
drino;: en la escuela, otros amigos que
muantienen su situacidén ¥ le hacen un
hueco especial de victima en la pandi-
la, ete.

Finalmente, el sproveedors serd el
profesor que, en muchos casos, hace de
tabernern; 8 veces, naturalmente, sin
saberlo. Pero &, con sus notas, quizd
justisimas, logra mantener la borrache-
ra del aaleohblico secos.

LS «BUENOS PERSOMNAJESS,
UN JUEGO CONTINUO

Yamos a récorrer una serie de esce-
nas o sjuegoss= que suelen indicar la
exislencia de alghin personajes de fon-
do que mueve los hilos. Pero, con una
condicidn: el describir a cada nifio con
un nombre ha de tomarse de una forma
descriptiva: no se afirma que &l nifio
sed #80, SN0 que su -actuscidn- externa
nos recuerda el nombre o apodo que le
damos. Al fin ¥ al cabo, no debemos ol-
vidar que los personajes actdan «como
Hi=,.. pero ¢s0 no quiere decir que en el
fondo sean lo que representan. Sedala-
IS H:I-il.'l unos cuantbos,




Un nifio vestide de sinfantes

Es muy infantil, suele decir la gente. Lo cual signifi-
ca, aun en el sentide més popular, que se esperaba
mis de él: una mayor reflexién, no ser tan caprichoso,
ni tan ingenuo, ni tan asustadizo. Cualidades todas
que, i se ven en un infante (nife pequefio, que no ha-
bla), producen lemumj;aiq:ria: PEFO, &N UNG Mayor-
cito, suscila sospecha de que algo funciona mal. Sin
embargo, es capaz de mantener su -personaje- de in-
fante cuando el crecer no le trae —a su juicio— mu-
chas ventajas. En este capitulo suelen mantenerse la
mayoria de los que se orinan en la cama, los capricho-
808, Mimosos, tercos, iNgenums...

LML

El =sagente de seguross

No se fia. Su experiencia con el adulto no ha sido
buena: ve que va perdiendo pie. Quizé le desplaza al-
guien en la familia, o no encuentra de verdad lo estima

carifio que se le debe, o, al menos, se imaginaba le
iban a dar por los primeros comportamientos de sus
padres. Entonces aguanta ¥ no s¢ lanza a experiencias
posteriores, si no se ve seguro: 82 hace de algin modo
timido; busca proteccidn en alguien y en nsgo.

Se agarra o sus éxitos personales y & sus cosas, que
no cede a nadie. Acumula, coge, almacena. Se hace in-
dependiente ¥ duro con los demds. Egoista. Se hace
caleulador. Luego, en el fondo, se ve que no es asi: su
alectividad a veces es desbordante; pero socialmente
mantendrd el papel ¥ su «personajes.

r:?qﬁ-‘?
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sPiase por todas partes

No es que sea un puercoespin: porque los tales tie-
men piias de defensa, mis que de agresividad. Este
nifio, en cambio, es agresivo: las pias no le son
naturales, aungue es natural que las tenga, si todo el
mundo, desde muy pequefio, se ha metido con &l ¥ no
le ha dejado en paz. Suele decirse que los niflos que
huan side amamantados por su madree esldn méds pre-
dispuestos a una cierta agresividad permanente. Lo
que =i parece indudable es que los nifios necesitan de
una cercania y proteccién esencial: esto les ayuda a
sentirse queridos v apreciados v a tener una buena
conciencia de si mismo, a sentir que son importantes y
que se cuenta con ellos. Cuando no tienen esto, care-
een de identidad de si mismos, estin inguietos, agresi-
vos, inseguros. Luego, como ese papel pone en funcién
@ los que le rodean, se convierte en spersonajes tipico.

El snifio=nos

Hay nifios permanentemente <no-, de morros conti-
nuos. Y no se sabe exaclamente por qué estin asi. Ni
pasan tampoco de ese estado morboso de ronroneo y
zumbido. No se muestran especialmente agresivos, a
no ser que se les provoque. Conocen bien su :
mantenerse sin colaborar a lo que otros le pidan. Esto
enerva a cualquiera y ellos lo saben: no dicen ni sf ni
no. Logran un «<impase« en el adulto, que se pone ner-
vioso, grila, castiga... o premia para que se mueva y
haga algo. En muchos casos, preferirian que el nifio se
pusiers agresivo; pero ¢ sabe bien que ponerse agresi-
vo, es tomar un papel activo. Y su «personaje- mis
bien tiene que representar escenas de resistencia, ca-
minando detris de los acontecimientos: ni si ni no.
Simplemente, resistir. Pero no adelantarse. Probar el
aguante de los mayores.

[P
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El nifio lleno de sfantasinss

A veces es un papel que loman los que han lenido
problemas con la realidad o un régimen de vida que no
les ha permitido desarrollar sus propias cualidades, un
ambiente poco crealivo, unas normas no aceptadas si-
quiern como dtiles; o tambifn un programa de accidn
al que no han podido llegar. Se refugian entonces en
maodelos o personajes distantes, pero que saben captar
muy bien con su -fantasia- la atencion de los demids.

'-_'__,_.o-'-"'--\‘\—\.__ - L
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El nifin spelotilleros

Es el que se acerca, buscando proteccitn particular.
Lo consigue de muchas formas, pero casi siempre de
personas que ellas mismas necesilan proteger a al-
quien para, 8 su vez, demosirar lo necesitadas que es-
Lin también de ser protegidas por otros. Es un lio;
mejor dicho, un juego permanente. El nifio se da cuen-
ta de un cierto vacio afectivo que puede darse en la
persona adulta ¥ se <acomoda al nifies posible. Luego
hay todo el juego de celos —me voy, no me voy—, de
envidias porque otros toman el puesto, etc. Pero el
spersonajes comienza a luncionar.

o
Q

El nifin “ [PEL ¥ I

(0}, al menos, asi le llaman...) ¥ otros.

EN EL FONDO DE CADA «PERSONAJEs

En el fondo de cada spersonajes hay un nifo. Pero
corremos el riesgo de que, a fuerza de repetir papeles,
la persona del nifio se identifique de algin modo con el
personaje que representa: se Lipificn.

Nada hay, por ejemplo, de peligroso cuando un
adulto hace ante los demés ¢l juego del «Alcohdlicos, si
ese juego lo repite de vez en cuando o en ciertos mo-
mentos mis apurados o mis tristes de su vida. Lo gra-
ve estd en la repeticion del mismo juego en diversas si-
tuaciones ¥y de una forma insistente. Entonces quizd
revela un estado animico significative. De tal manera
que podria decirse que «por su juego, le conoceréiss.

Un adulto que en su casa juega al salcobdlicos; ¥ en
la empresa que trabaja, al cabo de cierto tiempo, se re-
pite lo mismo... y entre los compaiieros sale [recuente-
mente con idéntica jugada, es muy probable que ndo-
lezen de una clara insuficiencia afectiva ¥ que le sobre
agresividad, celos o falta de seguridad en si mismo.

e una forma parecida, nada imporia —o no mu-
cho, quizd— gue un nifio se muestre mds o menos e
i die <fantasiass, -infantilismos, =piiass, spelotilleos.,

=SEEUFDEs, snDess, 0 =disculpass. Ea casi un pasatiempo
o tantes. Lo grave estd en cuando eso se convierte en
juego permanente. Y, ante las dificultades —familia-
res, escolares, sociales— la reaccidn sea la misma. En-
lonees su spersonajes mismo, superando lo crisis que
I+ haee convertirse en Lal spersonajes, puede realmen-
te salvarle del tealro en que estd metido.

Pero esto va a ser objeto de un proximo estudio en
ls Hevista siguiente.

, S A

: T
Y . \
ACTIVIDADES PM
b e ; 1] Didlogos simulténeos
El nino sdisculpass
Hay un misterio ahi que nadie se atreve a deavelar: {Qué PERSONAJES tengo en casa?
siempre llega un poquito tarde, no mucheo: siempre ex- 1.—MNo busques tanto wnombress o titulos para
plica su tardanes, pero poco. Siempre promele, siem- cada uno de tus hijos. Ademds de no o ni justo ni carifio-
pre dice, siempre se echa las manos & la cabeza, con s0. podriamos equivocarnos muy facilmente. Intenta en-
cierta ironfa, diciendo: siué despistado soy, tver- | contrar, més bien, ESCENAS gue te repitan frecuenta-
dad?s. Da la sensacidn de que oculta algo, de que va ] mante. Luego, podrds darte cuenta de qué PERSONAJE o
por libre ¥, en su m-.:lll:lriju, de amistades, tiempos, papel suslen representar ante ti o ante otros con més fre-
ocupaciones, hay algo a lo que nunca se puede legar. CUBRACIE.
Aparece v desaparece. Te lo encuentras en sitios rari- 2.—Cada PERSONAJE gue hace una ESCENA,
simos. Lo suyo es la evasion, fuguillas. Pero no suele astd representando un JUEGO més o menos dramaético.
enfrentarse. Tiene un cierto cumplimiento exterior, iSabrias buscar qué cpersonajes secundarioss necesita el
gue no le comprometa demasiado; pero Lan pronto nifio para que su JUEGO i salga perfecto? Recusrda los
pueda, se va. Parece un personaje despistado que en- personajes del Alcohdlico, Busca 10 en subgrupo con los
tra y sale por el foro, sin apenas decir nada en escena. demis qué personajes entran en el tuyo.
3 —Describe ahora cada uno de asos Personajes.
coma hicimos anteriormante: qué funcidn tiena y como el
" nife sa los maneja con su protagonismo para que la esce-
na le salgs perfacta. En fin, un dia de ss0s en gue te ves
imposible porque el chaval la ha organizado pero bien.
4, —Intents ahora REFLEXIONAR: jpor qué hace
ose juego? Es mas: Jorees tU que ya la gente & conode un
poco porgue tiene un tanto tipificado al PERSONAJE que
- l reprasenta’
| §.—¢Qué hacer? Hablaremos algo en la préxima
[NETL = ﬂﬂiﬂl PM.
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